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o01. Prevalencias del juego

Uno de los indicadores mas usados para ilustrar el alcance de la situacion del juego en Espafa
es el de la prevalencia de juego, tanto online como presencial. En este capitulo se detallan los
resultados sobre prevalencias obtenidas de dos fuentes de datos:
« Encuesta EDADES, que evalia la situacién general del juego con dinero (online y/o
presencial) en poblacién de 15 a 64 afios, con datos recogidos en 2015, 2018, 2020 y 2022.
» Encuesta ESTUDES, que evalla la situacién general del juego en poblacién de estudiantes
de 14 a 18 afios, con datos recogidos en 2014, 2016, 2019 y 2021.
En este sentido, la tendencia general de la situacién del juego en Espafia es alcista si la
comparamos con la situacion existente en 2014 o 2015, pero también se aprecian disminuciones
de prevalencia en algunos casos comparando las series mas recientes con datos de 2019 o
2020.
En adultos, podemos observar como la prevalencia de juego experimenté un augmento de
prevalencia desde 2015 a 2020, seguido de una pequefia disminucién en 2022, tanto para el
juego online como el presencial (Figura 1), situAndose en una prevalencia de juego presencial en
2022 del 57,4% y de juego online en un 5,3%.

63.8%
60% 57.4%

40% 37.4%
30% . . q
Figura 1. Prevalencia del juego
20% i A
con dinero. 15-64 afios.
10% o e 53%
2 7% 3,5% .. . .
% - [ - [ ] Fuente: Elaboracion propia mediante datos del
2018 2018 2020 2022 Informe Sobre Trastornos Comportamentales

= Online mPresencial 2022.

En los mismos términos, la prevalencia en personas entre 14 y 18 afios, se sitia en el 17,2%
para el juego presencial y 9,4% para el juego online, evidenciando menos diferencias entre
ambas modalidades que en poblacion adulta (Figura 2). Analizando el histérico, entre 2015 y
2022 la prevalencia fluctta, pero sin una tendencia clara.
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Juego online

A continuacién, nos centraremos en el juego online y su evolucion. Como comentamos
previamente, en 2022 la prevalencia de juego online en poblacién de 15 a 64 afios ha sido del
5,3%. Esta prevalencia presenta una tendencia ascendente, con una pequefia disminucion en el
muestreo mas reciente (Figura 3).
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Por grupos de edad, las prevalencias méas altas se encuentran en el grupo de 25 a 34 afios,
seguidos por el de 15 a 24 (Figura 4). El patrén es parecido en todos los grupos de edad, con un
pico de prevalencia en 2020 y una ligera disminucién en 2022, aunque proporcionalmente las
mayores caidas se dan en el grupo de 15 a 24 afios y en el de 55 a 64 afios.
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Respecto al sexo y grupos de edad, la prevalencia siempre es superior en hombres,
especialmente en los grupos de 15 a 24, 25 a 34 y 35 a 44 (Figura 4). En cambio, la diferencia
entre hombres y mujeres se reduce en los grupos de 45 a 54 y de 55 a 64 afios.
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Centrdndonos en el colectivo de personas de 14 a 18 afios, se aprecia un aumento de la
prevalencia de juego online en funcién de la edad, donde los de 18 afios son los que mayor
prevalencia presentan (Figura 5). También se aprecia la tendencia al alza en los Gltimos afios,
alcanzando los maximos de prevalencia para los grupos de 14 a 17 afios en 2019, pero no asi
para el grupo de 18 afios, que obtiene el valor maximo de la serie en 2021.
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Juego presencial

A continuacion nos centraremos en los datos de prevalencia del juego presencial. Entre la
poblacion de 15 a 64 afos, los grupos que mayor prevalencia presentan son los de 55 a 64 afios,
seguidos por los de 45 a 54 afios (Figura 6). Se aprecia también el aumento de prevalencia con
el tiempo, especialmente en los grupos de mayor edad.
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Analizando la prevalencia segun sexo y edad, no se aprecian grandes diferencias entre hombres
y mujeres. No obstante, los hombres siempre presentan mayores prevalencias en todos los
grupos de edad (Figura 7), especialmente entre los grupos mas jovenes.

20%
80%
?02% 724% 71 1%
o B3.0% o om
o 525% o o
50%
40%
30% 26,3%
21,5%

20%
10%

Figura 8. Prevalenci I ] 0%

gura 8. Prevalencia del juego o e -

presencial segun sexo y edad.

mHombres EMujeres

Fuente: Elaboracién propia mediante datos del
Infforme Sobre Trastornos Comportamentales
2022.



Finalmente, entre el grupo de 14 a 18 afios, la prevalencia de juego presencial aumenta segun la
edad, siendo el grupo de 18 afos el que mayor prevalencia presentan (Figura 8). En todos los
grupos de edad se aprecia una tendencia a la baja respecto a 2019, aunque manteniendo
prevalencias elevadas.
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02. Antecedentes hi§t6ricos de
las apuestas deportivas y los

juegos de azar

El objetivo de este capitulo es presentar las
constantes tensiones entre licitud y prohibicion de
los juegos de azar, unas tensiones que han
modulado su aceptabilidad y su rechazo social.
En consecuencia, las presiones condicionan las
representaciones sociales asociadas al juego de
azar. Por tanto, no es nuestro objetivo presentar
una profunda revision histérica ni siquiera un
sucinto repaso de los hitos mas destacados.
Dicho esto, el primer aspecto que debemos tener
bien presente es que los juegos de azar no son un
fendmeno reciente, ni siquiera de los Ultimos
siglos.

En la Hispania romana, en los reinos ibéricos
durante la Edad Media y en la Espafa de Edad
Moderna las apuestas fueron un divertimiento
asociado, sin mayor controversia, a actividades
deportivas, folcléricas o populares. Durante
diferentes pasajes histéricos algunas apuestas se
conceptualizaron como aceptables porque tanto el
derecho como la representacibn  social
diferenciaban claramente entre juegos de
habilidad y de azar. La tendencia histérica ha sido
aceptar las apuestas en los de habilidad y
censurarlas en los de azar. Una diferenciacion
gue explica por qué las apuestas fueron parte
inextricable de trinquetes, frontones, torneos,
justas (con espada, lanza o pica), juego de cafias,
correr la sortija, concurso de ballesta, entre otros,
mientras que los dados y ciertos juegos de naipes
fueron perseguidos durante siglos. Es mas, las
apuestas eran inseparables de deportes como el
turf, la pelota vasca o los desafios entre aizcolaris.
Durante siglos las apuestas de los juegos de
habilidad solo podian cruzarse unos pocos dias al
afio en el marco de celebraciones del ciclo anual.
Mas alla de los problemas derivados de perder
cantidades importantes de dinero o de alguna
acalorada discusion, los apostadores en ningun
caso veian alterado el curso de su cotidianidad.

Tampoco desarrollaban ludopatia, un trastorno
producto de la modernidad, los procesos de
industrializacién y los avances médicos. Esto no
impide que la historia esté llena de jugadores
contumaces, aungue en ningun caso ludépatas.
La aceptabilidad de las apuestas en los juegos de
habilidad se remonta al derecho romano. Las
apuestas fueron un auténtico fendmeno social
durante el Imperio romano. Las leyes Ticia,
Publicia y Cornelia consideraban licito apostar en
los juegos de virtutis causa: tirar la lanza o el
dardo, correr, saltar, luchar y pelear (Echavarria
de Rada, 1996: 30). Declaraban nulo hacerlo en
peleas de gallos y a los dados. Tal diferenciacion
determinaria las futuras legislaciones en materia
de juego en los territorios del Mare Nostrum. La
nulidad implicaba que el perdedor pudiese
abstenerse de pagar las deudas. A pesar de esta
particularidad, los dados fueron el juego de azar
por antonomasia de las provincias romanas.
Todas las clases sociales jugaban, también los
emperadores. Nerén y Caligula fueron jugadores
empedernidos.

Los juegos de virtutis causa como la lucha de
gladiadores y la carrera de cuadrigas despertaban
un interés  excepcional. Los  hombres,
exclusivamente en masculino, de toda condicion
cruzaban apuestas para demostrar  sus
preferencias y compromisos. Las apuestas
estaban presentes en espectaculos celebrados en
el marco de festividades del ciclo anual como las
saturninas.

Podemos profundizar en la historia
del juego en Espafia con Fontbona
(2008). Schwartz (2007) y Wykes
(1964)
global de la historia del juego.

ofrecen una panoramica




El derecho establecia que las clases populares
podian cruzar apuestas de escaso valor, como
maximo un sueldo. Los ricos, llevados por el
compromiso moral con sus luchadores y caballos,
cruzaban apuestas exorbitadas. William Wyler
plasmé en la pelicula Ben-Hur de 1959 la
naturaleza de las apuestas romanas. El jeque
llderim apuesta contra Mesala (el villano de la
pelicula) mil talentos (34.000 kilos) de oro a que
su auriga conducida por Juda Ben-Hur resultara
ganadora en la arena del circo. La escena
muestra la esencia de las apuestas: tension,
incertidumbre, compromiso y lealtad.

La aceptabilidad de las apuestas en los juegos de
habilidad es una constante en casi todas las
civilizaciones. El antropdlogo Gonzalez Alcantud
(1993: 73) en su antropologia del juego,
«Tractatus Ludorum» recupera el trabajo del
americanista Soustelle (1974: 163) para explicar
el significado mitoldgico y religioso del juego de
pelota de los aztecas, aunque también «servia de
pretexto para cruzar enormes apuestas, por las
cuales cambiaban de duefio grandes cantidades
de vestidos, de plumas, de oro, de esclavos». En
el caso de los arabes, antes de la irrupcion del
islam que prohibe tajantemente el azar y las
apuestas, cruzaban apuestas en las carreras de
caballos y en las peleas de gallos. En la antigua
China, durante el periodo Chou (1046 a. C.y 256
a. C.), se popularizaron las traviesas en peleas de
codornices, tordos, pescados y grillos, una
antigua tradicion que aun persiste en algunas
zonas (Schwartz: 2006: 16). En todas estas
culturas asumir el riesgo de ganar o perder
mediante las apuestas estaba totalmente
aceptado.

Repasemos las principales regulaciones sobre el
juego a lo largo de la historia espafiola. En la
edad media, cualquier pueblo con cierta entidad
del reino de Castilla durante el reinado de Alfonso
X «el Sabio» (1252- 1284), albergaba una
tahureria donde se jugaba a diferentes juegos de
azar, con especial pasion por los dados. Las Siete
Partidas de Alfonso X, redactadas entre 1256 y
1265, son las leyes mas antiguas que citan las
tahurerias. El proposito era negar la justicia a
quienes las regentaban, en caso de que fuesen
victimas de delitos cometidos por trihanes y
tahures, ademas, de prohibir que prelados y
clérigos acudieran a jugar, como también les pro-

hibia, beber, jugar a pelota o asistir a la lidia de
toros. Ninguna referencia a las apuestas de los
juegos de azar o de habilidad. En 1276, por orden
del rey sabio, el Maestre Roldan redactd las
cuarenta y cuatro leyes que conforman «El
ordenamiento de las tafurerias» [sic], con el
objetivo tanto de reglamentar las normas de los
juegos de azar como sancionar los excesos
(peleas, deudas, alborotos, etc.). La «Novisima
Recopilacion de las Leyes de Espafa» (Reguera
Valdelomar, 1805) evidencio que la filosofia del
derecho romano orient6 las trece leyes dictadas
sobre el juego, desde la ley de Juan | de 1387,
gue prohibia el juego de dados y naipes, hasta la
de Felipe Il de 1593 que hacia extensible la
prohibicion a los juegos de bueltos- boalillo,
trompico, palo y otros. Todas estas disposiciones,
de la misma manera que el derecho romano,
sefalaban la licitud de los juegos virtutis causa y
la prohibicibn de los juegos de azar. Ademas,
insistian en declarar la nulidad de las apuestas de
los juegos de azar y negar la justicia a los
regentes de las tahurerias. Fontbona (2008: 66)
destaca que «los jugadores del Renacimiento y el
Barroco consideraban la apuesta como un factor
inseparable del juego [...] apostar era un
requerimiento para formalizar cualquier tipo de
partida, incluso la mas inocente».

Fray Francisco Alcocer en su libro candnico sobre
moralidad de 1559 certificé la aceptabilidad de las
apuestas en los juegos de habilidad: «apostar por
recreacion y alivio de los trabajos corporales y
espirituales, licito es y se puede hacer con
merecimiento [sic]». El franciscano también
apunt6é que era licito y estaba exento de pecado
apostar a los designios de la ventura de los
acontecimientos de la vida cotidiana, «la apuesta
es licita quando se haze sobre cosa por venir e
incierta de que a ninguno viene dafio ni se da
occasion de dessear mal [sic]». Por ejemplo, se
aceptaba apostar si un paisano moria en pocos
dias, si una embarazada daba a luz una nifia o si
llovia a lo largo de la préxima semana. Se
demuestra una clara aceptabilidad de la atavica
voluntad humana de pronosticar el futuro.



La ordenacién de Felipe Il de 1553 prohibia
explicitamente las traviesas entre espectadores.
Solo los jugadores podian cruzar licitamente
apuestas hasta un maximo de treinta ducados al
dia, una cantidad exorbitada al alcance de una
minoria. En ningn caso la prohibicion vino
motivada porque la sociedad ni las autoridades
las considerasen moralmente censurables, sino
porque trataban de impedir el contrasentido en la
jerarquia social de que los pobres ganasen dinero
a costa del esfuerzo de los ricos. Los juegos de
habilidad eran practicados en exclusiva por
nobles, hidalgos, sefiores e hijos de alta alcurnia.
Estos asumian los riesgos inherentes al juego
desde los fisicos (heridas, extenuacion, quedarse
tuerto, cojo o manco, e incluso morir) hasta los
simbdlicos (deshonra y escarnio publico),
mientras que los pobres cruzaban la maroma del
riesgo  apostandose unos maravedis. La
prohibicion no implic6 modificacion alguna de la
aceptabilidad social de las apuestas ni impidi6
gue los pobres continuasen cruzando traviesas
para demostrar su compromiso con un jugador,
por placer y, sobre todo, para ganar unas
monedas.

Las apuestas asociadas a los juegos tradicionales
vascos representan la maxima expresion de la
aceptabilidad social. Se dividen en ftres
categorias. La primera, la pelota vasca, con todas
sus variantes (pelota mano, cesta punta, etc.). La
segunda, los juegos derivados de los trabajos
rurales: sega apustua (segar hierba) practicada
por los segalaris, idi-dema (arrastre de piedras,
normalmente con bueyes) ejercitado por boyeros
y arreadores, harrijasotzaile (levantadores de
piedras), aizcolaris (cortadores de troncos) y la
pelea de carneros. La tercera, los juegos de
tradicion marina: las regatas de traineras y el
sokatira (juego de la soga). Todos se practicaban
a modo de exhibicién y adquirian el pleno sentido
mediante las apuestas. Por ejemplo, los aizcolaris
buscaban con quien retarse. El momio de la
apuesta era el reclamo para encontrar un
contrincante. No es baladi que al dia del reto se le
llamara apuesta. Las traviesas cruzadas entre
jugadores y espectadores forma-

ban parte del acervo de la cultura vasca. A pesar
de la aceptabilidad social, las apuestas en estos
deportes nos ilustran la sinécdoque que padecen
algunos expertos. Cuando las recuerdan omiten el
complejo universo simbdlico que las dotaba de
sentido, pero apuntan con sumo brio que «arruiné
a muchas familias y hasta se perdieron caserios».
Tal vez algun caserio cambio de manos, pero
guienes arruinaron su patrimonio representan un
porcentaje infimo respecto el total que confiaron
su suerte a un aizcolari.

En el siglo XIX, a tenor de la revolucion industrial
y la incipiente globalizacion, la cultura popular
incorpord otros entretenimientos en su ocio. Las
peleas de gallos ganaron gran popularidad,
especialmente en Andalucia, Canarias, Murcia, y
en menor medida Madrid y Cantabria. Y, como no,
las apuestas asociadas a ellas. Segun Gomez
Diaz (2008) en 1864 se celebraron 1.365
funciones en los 54 refideros espafioles
regulados, donde cruzar apuestas era una
practica inherente. Tal como avanzé el siglo XX,
las peleas de gallos desparecieron
progresivamente de gran parte de la geografia
espafiola. Los nuevos habitos urbanos las
consideraban un entretenimiento demasiado
salvaje. En la actualidad solo Canarias Yy
Andalucia, y en esta ultima solo con fines de
exportacion y de proteccién de la raza, permiten
las peleas de gallos. Las detenciones de los
ultimos afios por peleas ilegales en Castilla y
Murcia constatan el interés renovado por este tipo
de rifias. Queda por dilucidar a qué se debe. Una
posibilidad es que entroncan con la expansion de
las apuestas deportivas.

Las carreras de caballos, tradicion ancestral de
China, Arabia e Inglaterra, llegaron a Espafia con
fuerza a lo largo del siglo XIX, aunque durante el
califato de Cordoba y el Reino ziri de Granada se
organizaban tres temporadas de carreras al afio
(Fontbona, 2008: 133). Las primeras carreras turf
en la Espafia moderna se celebraron en 1835 en
la Alameda de Osuna de Madrid. En la capital del
reino la aficién al turf cristaliz6 con la construccion
del hipédromo de la Casa de Campo en 1842 y el
de Santa Barbara en 1846. En 1843 se celebr¢ la
primera carrera en Jerez. En 1845 empezaron a
galopar las miticas carreras en la playa de
Sanlucar de Barrameda.
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La pasion por las carreras de caballos tardd en
llegar a otros puntos del pais. Barcelona esperd
hasta 1883 para disponer de un hipédromo. El
primero de la cornisa cantabrica fue el de Lasarte
de San Sebastian en 1916 construido por
iniciativa de refugiados belgas y franceses. De
todos los citados éste es el Unico en activo
(Fontbona, 2008: 160). Las apuestas son
inherentes e inextricables de las carreras de
caballos. En Espafia nunca se cuestiono la licitud
de las apuestas y se integraron a la logica de las
carreras sin mayor controversia social.

La eclosion del turf nos es de especial interés
para el propdsito de este modulo porque obligd a
innovar el sistema de apuestas. Si hasta el
momento los juegos de habilidad enfrentaban a
dos jugadores o equipos, y los apostadores
confiaban en uno u otro, en las carreras de
caballos puede ganar cualquiera de los seis, ocho
0 mas caballos participantes. EI mas basico es el
sistema pool. En una carrera de seis caballos,
seis personas apuestan a cada uno de los
equinos. La apuesta es a cuota seis. Por lo tanto,
y extrapolando el juego al sistema monetario
actual, por cada euro apostado el ganador recibe
seis. Si habia mas de un interesado por el mismo
caballo se realiza un sorteo para saber quién
apostara por él. Los colonos britanicos de la india
evolucionaron el pool mediante el sistema
Calcuta. La diferencia estriba que en vez de un
sorteo se realiza una subasta en la cual los
apostadores pujan para «apostar a caballo
ganador». Si el apostador pugna por el ganador,
los beneficios seran inferiores que con el sistema
pool, porque las posibilidades de alzarse con la
victoria son mayores. El 1867 el egarense Josep
Ollé i Roca invent6 en Paris el sistema pari mutuel
(apuesta mutua). La clave del sistema del
fundador del Moulin Rouge y el Olympia es que
los participantes apuestan contra si mismos. Un
namero indeterminado de jugadores hacen sus
apuestas. Algunos caballos pueden recibir
muchas, otros unas pocas. Una vez deducidos los
impuestos y las comisiones, el resto es dividido
entre los acertantes. Los apostadores cobran
poco dinero si gana el caballo que es favorito, en
cambio, se llevan un monto considerable si vence
el que menos confianza despertaba.

El sistema de Ollé es idéntico que el empleado
por La Quiniela y el precedente del actual sistema
de contrapartida (fixed odd betting o sistema de
cuotas) que emplean las casas de apuestas. En el
sistema de contrapartida el apostador juega
contra las casas de apuestas. La casa marca una
cuota por cada uno de los posibles resultados en
funcion del favoritismo. Si el apostador acierta
cobra en funcién de la cuota. Si apuesta diez
euros en cuota tres recibird treinta. Si gana
cualquier otro caballo vence la casa. Como es
obvio este sistema siempre es ventajoso para la
bookie.

En Espafia, el antecedente mas directo, y sobre
todo mas popular, de las actuales apuestas
deportivas es La Quiniela. La creaciéon de la liga
masculina de futbol en la temporada 1928/29
estimulé a Manuel Gonzélez Lavin, un aficionado
al entreno de gallos de rifia, y por supuesto a las
apuestas, a crear una protoquiniela en su bar La
Callealtera, situado en el nUmero 22 de la actual
calle Alta de Santander. Era una porra multiple en
gue los apostadores debian acertar el resultado
exacto de los cinco partidos que por aquel
entonces tenia la jornada de primera division
(Fontbona, 2008: 208). Experiencias similares se
desarrollaron en bares o casas benéficas de
Lebn, Burgos, Vigo, Oviedo, Bilbao, Sestao y
otros pueblos de Vizcaya. La Quiniela de
Santander funcioné con notable éxito hasta la
irrupcion de la Guerra Civil Espafiola. Gonzalez
Lavin se exili6 y muri6 en el campo de
concentracion de Sant Cyprien (Departamento de
los Pirineos Orientales, Francia). En la temporada
1939/40 se restituyd el campeonato liguero, y
también La Quiniela. La orden de San Juan de
Dios de Vigo expropio6 la idea y fue la responsable
de su gestidén hasta septiembre de 1944 cuando,
después de ciertas irregularidades, volvio a
Santander de la mano del Hospital de Santa
Clotilde. En abril de 1946 el Estado cred el
Patronato de Apuestas Mutuas Deportivas
Benéficas con sede en Madrid, cuya finalidad era
gestionar La Quiniela. A pesar de los diferentes
cambios de manos el sistema de Gonzélez Lavin
se mantuvo hasta febrero de 1948, cuando los
responsables decidieron aumentar la traviesa a
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siete partidos (siete de primera y siete de segunda
division) en los cuales se debia acertar solo el
ganador, adaptando asi el actual sistema de 1X2.
Por aquel entonces la liga de catorce equipos
convertia en materialmente imposible acertar, ni
gue sea por aproximacion, los resultados exactos
de siete partidos, y mas en una época en que los
marcadores eran notoriamente mas abultados que
los actuales. Desde entonces La Quiniela se
convirtié en la apuesta deportiva por antonomasia
en Espafia. Si el turf revolucioné el sistema de
apuestas, La Quiniela revolucioné su cobertura.
Permiti6 a los espafioles apostar a un evento
deportivo celebrado a centenares de quilémetros
de su lugar de residencia. La Quiniela finiquitd la
inherente y necesaria presencialidad para apostar
al turf, a la pelota o a cualquier otro juego. El
Estado como garante de la fiabilidad del sistema
de traviesa y una representacion social amable, la
convirti6 en una diversion para los amantes del
futbol, en una época en que el deporte rey era,
alin mas si cabe, el recreo principal de la inmensa
mayoria de hombres durante el dia de descanso
semanal.

Ya en siglo XXI, Loterias y Apuestas del Estado
lanz6 al mercado otros tres productos de
apuestas deportivas. En 2004, El Quinigol, una
apuesta combinada que recupera el espiritu de La
Quiniela original en que debe acertarse el
resultado exacto (0, 1, 2 o mas goles) de seis
partidos de fuatbol. En 2005, como mecanismo
para financiar el hipddromo de la Zarzuela de
Madrid, naci6é el Lototurf una apuesta particular
porque combina una parte de azar (debe
acertarse seis nimeros de treinta y uno con un
sistema de sorteo idéntico al de La Primitiva) y
una de estrategia (debe acertarse el caballo
ganador de una carrera). En 2007, con el objetivo
de complementar los objetivos de  Lototurf,
SELAE lanz6 el Quintuple Plus, una apuesta
donde debe acertarse el caballo ganador de cinco
carreras. En la actualidad, SELAE dispone de
cuatro productos de apuestas deportivas.
Cualquier casa de apuestas online ofrece
decenas de mercados en un solo partido. La
notable diferencia entre La Quiniela y la ingente
oferta de apuestas de las bookies explica el
retroceso de la clasica apuesta deportiva
espafola.

En el argot de las apuestas, La Quiniela es una
apuesta combinada en la cual debe acertarse el
ganador de catorce partidos y el resultado exacto
de uno. Una funbet casi imposible de acertar, eso
si, con una cuota de pago extremadamente mejor
gue las casas de apuestas. Los gestores de La
Quiniela, conocedores de esta situacién, con el
objetivo de amortiguar su retroceso, en 2019
lanzaron una campafa publicitaria cuyo lema era
«La Quiniela la apuesta deportiva que hace
millonarios», para sefalar que las apuestas online
nunca permiten hacerse con grandes cantidades
de dinero. Desde entonces este lema ha
acompafiado a otras comunicaciones comerciales
de La Quiniela. En diciembre de 2020 el lema de
cabecera de su pagina web era «la apuesta
deportiva que da los premios mas grandes».
En 1996, Intertops con sede en Antigua y
Barbuda, lanzé la primera pagina web destinada a
las apuestas deportivas. A la vista de las
potencialidades que ofrecia internet las casas de
apuestas rapidamente crearon paginas web de
apuestas online, como William Hill en 1998. El
maridaje de internet y las apuestas deportivas
supuso una revolucion del negocio de las
apuestas deportivas. Las grandes casas han
nacido al crisol de internet como Bet365 en 2000.
En Espafa las bookies extranjeras empezaron a
operar en la alegalidad con dominios puntocom
porque el pais carecia de legislacion en la
materia. El péker online, entre 2006 y 2008, fue el
punto de inflexion para que los primeros
espafoles se familiarizasen con el juego en linea.
A tenor de la apertura de este nuevo escenario,
una de las dltimas leyes aprobadas por el
gobierno de José Luis Zapatero fue la Ley
13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego.
El juego online quedaba regulado por ley, asi
como, los salones de juego y, en algunas
comunidades auténomas, los terminales de
apuestas en bares. Desde entonces las apuestas
han ganado afio tras afio cuota de mercado, los
mundiales de fuatbol masculino de Brasil 2014 y
Rusia 2018 funcionaron de mecanismo de
propulsion.
Las apuestas implican dos consecuencias
socioculturales. La primera, han propiciado la
amplificacion mediatica de las voces anti-juego.
La segunda, han posibilitado que miles de
personas las hayan incorporado como practicas
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de ocio, asi lo atestigua el récord histérico de 972
mil cuentas online activas el Ultimo trimestre de
2019. A tenor de la crisis de la COVID-19, el
segundo trimestre de 2020, con 643.000 cuentas,
fue el primer trimestre desde la aprobacion de la
ley de 2011 que descendia el nimero de cuentas
activas (DGOJ, 2020). La revolucién del juego
online ha generado una realidad incomparable
con las apuestas clasicas y la irrupcion de la
COVID-19 abre un escenario incierto. Veremos
gue nos depara el futuro y cobmo los analizaremos
cuando sea pasado.
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03. La irrupcion de la cultura

digital

Los humanos necesitamos disponer de una
panoplia conceptual para explicar aquello que nos
sucede. La busqueda es mas perentoria si los
hechos nos provocan angustia y les reconocemos
un potencial peligroso. No importa de qué
naturaleza sean las explicaciones, desde
animistas a cientificas. Necesitamos explicaciones
gue sean funcionales y verosimiles, aunque a los
ojos de terceros sean totalmente aberrantes y
desenfocadas. Omitir la  blsqueda de
explicaciones que dan cuenta de aquello que nos
sucede nos aproxima a la anomia. En los ultimos
tres afios el fendmeno de las apuestas deportivas
ha alcanzado notable notoriedad mediética.
Periodistas, personal técnico profesional,
personas afectadas y otras partes interesadas,
cuando explican cémo y por qué hemos
alcanzado el escenario actual recurren con
especial debilidad a los factores contextuales. Nos
referimos, por ejemplo, a menciones sobre el
exceso de publicidad, la normativa legal deficiente
e insuficiente, la presion de la industria del juego,
la oferta exagerada, etc. También sefialan los
déficits cognitivo-conductuales que sufren las
personas que apuestan como, por ejemplo,
sesgos cognitivos, baja percepcion de riesgo o
incapacidad de cesar la conducta. Todos estos
factores participan del escenario actual, pero por
si solos, ni tampoco en su totalidad, permiten
entender de manera satisfactoria el fenébmeno de
las apuestas. Cuando queremos explicar por qué
las apuestas han alcanzado una posicion tan
relevante muchas voces tienden a dejar a un
discreto segunda plano, o directamente omitir, el
sistema de valores hegeménico que emana de la
sociedad digital de consumo. Nos pueden parecer
aspectos demasiado generales, vagos, e incluso
etéreos. Solo su analisis pormenorizado nos
permitird conceptualizar como y por qué hemos
alcanzado el escenario actual.

La sociedad de consumo es el marco sociocultural
en el cual se desarrollan las identidades juveniles.
Podemos caracterizarla por la influencia de las

empresas y las marcas en la construccion de los
estilos de vida y las identidades actuales. Las
empresas trabajan para influir en los procesos de
compra de todo tipo de productos, desde
materiales a vivenciales. En un marco social
dominado por el universo consumo, qué, como,
por qué y para qué compramos, nos sitlla en un
punto determinado de la cartografia social, es
decir, crea identidades ya sea por accion u
omisién consumista. El gran arte de las marcas
para influir en el curso de la vida social es
convertir el consumo de productos futiles en
necesidades de primer orden. Crean el deseo
para vender un producto conceptualizado como
totalmente primordial para nuestras vidas. El
proceso es dispar entre los diferentes sectores
comerciales, pero todos quieren conseguir que el
consumo sea una experiencia gratificante para
alcanzar notables cuotas de bienestar. Perseguir
un bienestar perenne se convierte en el suplicio
de Sisifo. La incertidumbre que implica vivir nos
reporta continuamente desasosiego. Podemos
aplacarlo mediante diferentes vias, pero la
estrategia consumista prevalece sobre otras. Y, si
no es la primera opcioén, es una de las preferidas
para gran parte de la poblacién. ElI consumismo
se convierte en morfina social. No cura la
enfermedad, pero mitiga suficientemente el dolor
para continuar la existencia.

La Sociedad de Consumo da forma a las actuales
apuestas deportivas. Las comercializadoras las
ofrecen como un pasatiempo, un ocio adulto
complementario al deporte. EI mensaje implicito
viene a decir: «si eres suficientemente habil, no
solo podras recuperar el dinero que has pagado
por el entretenimiento, sino que ademas ganaras
tal cantidad de dinero que te permitird continuar
experimentado las mieles del consumo, porque
podras adquirir nuevos de bienes hasta el
momento inaccesibles». Apostar es una
experiencia consumista, con gratificaciones y
decepciones, pero netamente emocional.
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Desde el s. XVIII la sociedad espafiola ha
perseguido la ilusion de convertirse en millonaria
gracias al Gordo de Navidad. En nada se asemeja
el sorteo del ciclo anual con una experiencia
consumista, cortoplacista y estratégica como las
apuestas. No obstante, en una sociedad mediada
por el intercambio de dinero, no nos debe extrafiar
ni sorprender que una actividad de ocio que
ofrece emociones y da la posibilidad de ganar
dinero, haya ocupado en un tiempo récord un
espacio central en el ocio de millones de
adolescentes y jévenes. De acuerdo que las
apuestas deportivas estan disefiadas para que las
casas de apuestas obtengan pingues beneficios.
Si no, ¢donde estaria su negocio? En 2019, el
juego online reportd a las empresas privadas 748
millones de euros, de los cuales 378
corresponden a las apuestas deportivas online.
Esta obviedad es sisteméaticamente omitida por
gran parte de las personas que apuestan. Debido
al ensamblaje de valores materialistas,
consumistas e individualistas, estas personas se
sienten tremendamente estimuladas ante la
posibilidad de ganar dinero. ¢Quién no quiere
ganarlo con un solo clic? La controversia yace en
gue la posibilidad de obtenerlo, y mas a medio y
largo plazo, es sumamente remota. La gracia -o la
trampa- del juego es pensar que es muy elevada.
Es un juego reservado a los adultos que pagan
por entretenerse, aunque la desgracia acostumbra
a hacer acto de presencia cuando se confunde el
pasatiempo de apostar con la certeza de ganar.
Los chicos jovenes son quienes mas apuestan
para ganar dinero, y por extension, quienes mas
achacan los pensamientos ilusorios. La ilusién de
convertirse en ganador es la yesca de la
comunidad apostadora. Y, en algunos casos, la
simiente del juego patoldgico.

La «<nueva» sociedad digital.

Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion son la piedra angular sobre la cual
descansa las apuestas deportivas. Es importante
gue en todo momento tengamos presente que, sin
sus capacidades y posibilidades, nunca hubiesen
podido impactar en el seno social con la
contundencia que lo han hecho. Las apuestas
son un ambito mas, y por cierto bastante menor,
de la gran revolucién tecnolégica, acaecida en los
ultimos treinta afios. Esta ha alterado el orden

mundial, desde la geopolitica hasta las relaciones
mas intimas. Mudltiples agentes sociales, a
destacar los medios de comunicacion, entre la
multitud de adjetivos disponibles para definir a
adolescentes y jovenes actuales recurren
continuamente al tan manido «nativos digitales».
Sin duda se trata de personas que han crecido
durante el lapso en que las tecnologias han
colonizado la realidad social hasta (casi) el punto
mas ignoto de su cartografia, pero la supuesta
natividad no les exime de los riesgos de internet.
En la inmensa mayoria de casos, ni sus
progenitores ni sus adultos de referencia les han
socializado de una manera sensata sobre las
oportunidades, los riesgos y los dafios inherentes
a internet. Las personas adultas, al ser profanas
de la cultura tecnolégica, o en el mejor de los
casos aguerridas exploradoras, carecen del
conocimiento y las herramientas socioculturales
para endoculturizar  digitalmente a las mas
jovenes. Estas se socializan en la cultura digital
sin la proteccién ni la ampara que ofrece un
proceso de socializacion en consonancia con el
marco sociocultural. Existen disonancias entre la
forma de educar y las necesidades de los infantes
y jovenes. Continuamos con una educacion
analégica para una realidad digital. Infantes y
jovenes se relacionan en la cultura digital con
escasos conocimientos y unas herramientas
precarias, maleables y cambiantes. Mas alla de
despertar la alarma de la poblacién adulta lega,
las personas jévenes se exponen a riesgos y a
escenarios de consecuencias inciertas. Aqui yace
el espiritu del proceso de civilizacién: asumir
riesgos para obtener beneficios, aunque los
dafios, mas que habituales, sean consustanciales.
Tiene sentido que la poblacion joven se sienta
atraida por todo aquello que remita a cultura
digital. Una atraccion catalizada por los intereses
de mdltiples agentes, muy especialmente por las
grandes corporaciones tecnoldgicas, y por la
buena prensa en casi todos los ambitos de la
esfera social. Es una lastima que las criticas al
poder que ostentan los capitostes de internet se
circunscriban a comunidades de iniciados.
Deberian ser materia obligatoria en la escuela,
abrir telediarios y ser objeto de conversacion
cuotidiana.

La cultura digital se presenta con amabilidad,
remite a alegria, bienestar, confort y también a
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a reto, es decir, de significados apreciados por la
inmensa mayoria de personas. Adolescentes y
jovenes, en pleno proceso de construccion (o
busqueda) de la identidad, encuentran en el
espacio virtual un contexto de socializaciéon y
desarrollo personal con multitud de posibilidades
sin parangon en la historia de la humanidad. A la
vez, el acceso a ciertos espacios producidos en el
marco de la cultura digital funciona como rito de
paso. Permanecer en ellos sin la mirada adulta les
permite ejecutar practicas propiamente juveniles y
distanciarse de la infancia. Conquistar la
dimensién digital es un rito de separacion segin
la categorizacion de los ritos de paso de Van
Gennep (2013: 32). Abrirse una cuenta representa
una practica que les separa y diferencia de los
adultos. Una practica que es posible porque el
sector del juego ha realizado un intenso
despliegue de recursos para colonizar el entorno
digital. A través de un intenso trabajo publicitario y
de marquetin, la finalidad Ultima es convertir las
apuestas, de manera natural y sin controversia,
en una opcion mas del ocio juvenil. Lo han
conseguido cémodamente. Cualquier persona
mediante un dispositivo digital conectado a
internet puede apostar por equipos de
pronunciacion imposible, que juegan a deportes
gue ni sabiamos que existian en paises que
dificilmente podriamos situar en el planisferio.
Lejos queda la imagen del corredor de apuestas
que, a pie de pista, certificaba la traviesa
mediante un recibo escrito a mano que arrancaba
del talonario con delicadeza esmerada. Lejos
gueda el escenario en que, para apostar, mas alla
del fatbol con su Quiniela, era obligatorio
desplazarse hasta donde se celebrase el
encuentro. Lejos queda la version analdgica de
las apuestas que impedia apostar a eventos
deportivos desconocidos o lejanos. La revolucién
tecnoldgica ha sido aprovecha por la industria del
juego en pro de aumentar su volumen de negocio,
y por extensién, sus beneficios. La version digital
de las apuestas lleva implicita de nuevos riesgos.
Los procesos y los mecanismos que conducen a
la ludopatia son notoriamente diferentes entre las
apuestas analdgicas y las digitales.

La Sociedad de Consumo y la cultura digital son
el andamiaje de las apuestas pero ¢cdmo son los
apostadores? 0, mejor dicho, ¢qué sistema de

valores articulan para que este fendmeno haya
ocupado un espacio central en su tiempo de ocio?
En cuestion de treinta afios la sociedad espafiola
ha experimentado un conjunto de
transformaciones que han provocado un profundo
cambio de valores. A grandes rasgos, hemos
pasado de un sistema de valores fundamentado
en la familia y el trabajo a unos de materialistas e
individualistas (Martinez Or6, 2014: 58-72). El
cambio es consustancial al proceso de
desinstitucionalizacion caracterizado por la
escasa influencia de las instituciones clasicas
como la familia, la religion o el matrimonio, en la
construccién de la identidad y los estilos de vida.
Las personas hemos ganado libertad a costa de
perder la seguridad que nos ofrecian ante los
riesgos cuotidianos. Ahora somos mas libres, con
menos  yugos institucionales, con  mas
posibilidades para elegir qué hacer con nuestra
vida, aunque mas indefensos ante la
incertidumbre del mafana. Para todas las
personas jévenes representan tareas complejas
construirse una identidad, encontrar un trabajo
con garantias, labrarse un futuro, entre otras
acciones emancipadoras. Se convierten en
tithnicas, casi utopicas, para aquellos que
proceden de familias en situacion de
vulnerabilidad social.

En épocas anteriores, la adquisicion de la
identidad era un proceso lineal. En la mayoria
acontecia sin mayor controversia ni contratiempo.
La identidad se constituia a partir de las
necesidades de amoldarse a las exigencias de la
estructura social, la pertenencia a grupos sociales
concretos, y en menor medida, por elecciones
individuales. La nacionalidad, el género, el trabajo
y la religiébn constituian puntos cardinales de las
identidades individuales. La solidez de las
instituciones sociales se traducia en identidades
estables en el tiempo y con escasas novedades a
lo largo de la trayectoria vital. La crisis de los
estados-nacion, la precariedad y temporalidad
laboral, el cuestionamiento del sistema patriarcal y
la secularizacion de la sociedad han provocado
que el proceso de construccion de la identidad
tome otros puntos de referencia (comunidades,
subculturas, l6gicas consumistas, etc.),
consecuentemente, la identidad en muchas
personas jévenes es mas poliédrica, pero también
mas precaria, incierta, dubitativa, temporal,
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A muchas personas jovenes les acechan
preguntas como «¢;qué hago con mi vida?
¢Estudio para luego encontrar trabajos sin
ninguna relacién con la formacion? ¢ Trabajo en
faenas temporales? ¢Emigro?, ¢Cémo puedo
emanciparme?» En definitiva «¢ qué serd de mi?».
Los malestares que provoca el proceso de
construccién de la identidad juvenil en el crisol de
la desinstitucionalizacion se agravan ante la
incertidumbre derivada de otros riesgos sociales.
Nos referimos, por ejemplo, a la epidemia de
COVID-19, la soledad, el auge de la extrema
derecha, los populismos o el cambio climatico,
entre otros. Se trata de riesgos que cuestionan a
la juventud en un futuro préximo el bienestar, e
incluso la viabilidad de la vida. Una vida expuesta,
sin ningan remedio a la vista, a la incertidumbre y
a la inseguridad. Podriamos apuntar que estas
caracteristicas son definitorias de la existencia
humana y todas las sociedades las han sufrido.
Si, sin duda, pero esta generacion las padece con
mayor ahinco que sus padres y madres. La actual
generacién es la primera que vivird peor que sus
padres desde la Guerra Civil Espafiola (Martinez
Oro6, 2016). La unica certeza de que disponen es
gue el futuro serd incierto. La realidad que debe
afrontar es demasiado precaria. La incertidumbre
da miedo. Demasiado miedo. En este escenario
muchas personas jOvenes construyen sus
identidades a partir de la individualizacion y el
presentismo. Anteponen las voluntades
personales a los intereses  colectivos,
institucionales o de terceros. Planifican la vida a
partir de una estrategia cortoplacista, «aqui y
ahora», mientras  omiten empresas de
gratificacion diferida como estudiar o trabajar para
obtener la recompensa a largo plazo (Tourine,
2009: 14-17). Unas personas crecidos bajo el
yugo de sociedades plutocraticas que ponen en el
centro de las relaciones humanas el dinero. En
consecuencia, algunas personas jovenes
reconocen el capital como el vehiculo adecuado
qgue les transportara a los placeres hedonistas y
consumista y por extension, a la felicidad. En este
magma de valores donde el dinero cataliza la vida
social, no nos debe sorprender que muchas
personas jovenes se sientan atraidos por los
cantos de sirena de las apuestas.

El sistema de valores y el proceso de
construcciéon de la identidad son dos factores
precipitantes para empezar a apostar. La inmensa

mayoria de los apostadores son jovenes,
hombres, menores de treinta y cinco afios y
grandes aficionados a los deportes, muchos de
ellos seguidores incondicionales de un equipo.
Ser hincha de un equipo, especialmente de futbol,
representa una estrategia prodigiosa para
construirse una identidad.

Ser de un equipo de un deporte mayoritario,
ofrece: ocupar el tiempo de ocio y entrenamiento,
conversaciones interminables, prensa diaria
especializada como no existe en ningun otro tipo
de ocio, canales especializados de radiotelevision,
un espacio generoso en los canales generalistas,
afinidades con desconocidos de su equipo,
enemistades (Mas o menos irreconciliables) con
los seguidores de equipos rivales, asumir (con sus
mas y sus menos) los valores del club. En
definitiva, emociones de toda naturaleza para
sentirse vivo. Convertirse en aficionado de un
equipo permite a los jovenes mitigar la angustia
gue la vida cotidiana les reporta. No mitigan los
malestares que les provoca el proceso de
construccién de la identidad, pero les ofrece
momentos agradables que funcionan de
«ludomorfina». Hace décadas, con atino, la
cultura popular actualiz6 socarronamente el
aforismo de Carlos Marx (2014) «la religion es el
opio del pueblo» por «el fatbol es el opio del
pueblo».

Algunos aficionados mantienen un compromiso
identitario anecdético, totalmente secundario.
Para ellos les ocupa poco mas que alguna
conversacion informal y el visionado de los
resimenes de los partidos en la seccion de
deportes del telediario. En otros, el compromiso
con su equipo es el rasgo principal de su
identidad y ocupa casi la totalidad de su tiempo de
ocio y acapara casi todas sus conversaciones. En
definitiva, se convierte en su vida. Asi, el
compromiso con un equipo no solo reporta
excelentes cuotas de identidad individual, sino
gue otorga identidad social: un nosotros con una
historia, con unos valores, con unos rivales
irreconciliables, una filosofia de juego y de
entender el deporte. Una identidad social
realmente compleja de construir en otros ambitos
donde los lazos comunitarios son cada vez mas
precarios, o directamente inexistentes.
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En muchos jévenes con una cotidianidad poco
inspiradora convertirse en hincha de un equipo es
la via mas eficiente para formar parte de un
«nosotros». Un «nosotros» que solo se da en el
contexto deportivo porque en los otros ambitos
siempre es un yo solo ante el peligro. Y, ¢qué
mejor manera de certificar el compromiso con tu
equipo si no es apostando a favor de él y en
contra de sus acérrimos rivales? Abrazar los
colores de un equipo permite vincular el destino
personal con los avatares del equipo. La unién
emocional representa una  practica de
autoatencion idonea para evadirse de la asfixia
cotidiana y sentirse mejor mientras obtienen los
efectos gratificantes de pertenecer a un grupo.

La introduccioén de la industria del juego.

Las casas de apuestas retan a los jovenes a
pronosticar los resultados de eventos deportivos a
través de discursos que apelan a sus emociones,
identidad y compromiso con su equipo. La formula
es sencilla: si son suficientemente hébiles
ganaran el reto y se embolsaran el dinero. Los
forofos de los deportes conocen los equipos, los
jugadores, las tacticas y estrategias. ¢Como
resistirse a demostrar (y demostrarse) los
conocimientos sobre un mercado particular?
¢, Como rechazar la invitacion a experimentar la
emocion de unos riesgos controlados en un
contexto de ocio deportivo? Y, sobre todo, ¢ por
qué dejar pasar la oportunidad de ganar dinero
gracias a las apuestas? ¢Qué mejor que una
dosis homeopatica de incertidumbre para
combatir la desazén existencial? Pronosticar el
resultado es una invitacibn a asumir el riesgo
connotado emocionalmente y edulcorado con el
dinero. El beneficio formal de acertar el prondstico
es el dinero, aunque los placeres emocionales y el
refuerzo que les imprime saberse habiles, con los
consecuentes efectos para la autoestima y la
seguridad, también funcionan como recompensa
gue les estimulara a volver a apostar en un futuro
proximo.

La cultura digital y el sistema de valores
individualistas ha funcionado de abono para que
la industria del juego haya podido colonizar, sin
mayor contratiempo ni excesivas controversias, el
mundo del deporte. McMullan y Miller (2008)
definieron este proceso como la «gamblificacion»
del deporte.

La industria del juego se ha convertido en un
ingrediente mas del deporte profesional gracias a
la publicidad en television, cufias de radio, vallas
publicitarias en los estadios, y muy
simbdlicamente en las camisetas de los equipos,
asi como mediante contratos de patrocinio con los
clubes deportivos (Lépez-Gonzalez, Guerrero-
Solé y Griffiths, 2018). La colonizacién del deporte
por parte de la industria del juego es total. Hasta
noviembre de 2020, presenciar un evento
deportivo de maximo nivel sin recibir ningdn
estimulo relacionado con las apuestas era una
guimera.  Cualquier experiencia  deportiva
profesional estd bajo el influjo de las casas de
apuestas. Y, si en algin momento el lector o
lectora visita alguna web de apuestas, o busca
por internet algo relacionado con ellas, el sistema
de cookies le ofrecerd ad nausean banners de
publicidad de casinos y casas de apuestas. El
punto culminante de la «gamblificacion» es
cuando la industria consigue inocular la idea de
gue apostar es un deporte en si. La intencién ha
alcanzado cierta fortuna porque una parte
importante de forofos lo conceptualizan como
parte inextricable de la experiencia deportiva. El
silogismo es sencillo, a los jovenes les gusta el
deporte, las apuestas son parte inherente del
deporte, ergo, los jévenes apuestan porque les
encanta el deporte. Un proceso que, sin mayor
controversia ni aspavientos, conlleva que sea tan
cotidiano como ver un partido. Si presenciar un
evento deportivo siempre es emocionante, hacerlo
bajo la tensién de las apuestas alcanza cuotas
extras de adrenalina.
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La nueva ley del juego aprobada el 3 de
noviembre de 2020 intenta revertir esta situacion.
En julio de 2020, todos los equipos de primera y
segunda divisién de futbol masculino, menos la
Real Sociedad, mantenian algun tipo de contrato
con las casas de apuestas. En ocho equipos el
principal patrocinador de la camiseta era una
bookie. Otro ejemplo de la «gamblificacion» son
los contratos que cada club mantiene con las
casas de apuestas. El valor del contrato varia en
funcion del potencial deportivo (y politico-social)
del club. Hasta hace pocos afos todos los
equipos de primera y segunda division de futbol
masculino recibian la misma cantidad del Consejo
Superior de Deportes en concepto de beneficios
de La Quiniela. Veremos cémo evolucionan las
nuevas restricciones.
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04. Aspectos basicos de la
regulacion juridica

La Direccion General de Ordenacion
del Juego es el organo del Ministerio
de Consumo al que, bajo la
dependencia de la Secretaria General
de Consumo, le corresponde el
ejercicio de las funciones de
regulacion, autorizacion, supervision,
coordinacioén, control y, en su caso,
sancion, de las actividades de juego

de ambito estatal. _
Su creacioén se remite a 2011, cuando asumio las

competencias sancionadoras y en materia de
regulacién del juego que hasta ese momento
habian sido atribuidas a SELAE. Aunque la
intencion inicial fue que se tratase de un dérgano
temporal y precursor de una futura Comisién
Nacional del Juego, finalmente esta no fue
constituida y la DGOJ asumié las funciones
planificadas para esta. En la actualidad, de la
DGOJ cuelgan dos organos directivos: la
Subdireccion General de Regulacion del Juego y
la Subdireccion General de Inspeccion del Juego.
Ambos se reparten el ejercicio de las siguientes
funciones:

Subdireccion General de Regulacién

del Juego:

« Autorizacion de las actividades ocasionales de
juego.

« Propuesta y andlisis del impacto de la
normativa relativa al juego.

« Tramitacion de los procedimientos de solicitud
de titulos habilitantes para el ejercicio de
actividades de juego.

» Tramitacion de los procedimientos
administrativos sancionadores en relacién con
los puntos de venta de SELAE.

» Relaciones institucionales con otros 6rganos u
organismos de las demas administraciones u
organismos nacionales e internacionales con
funciones regulatorias en materia de juego.

« Relaciones institucionales con entidades
publicas o privadas en relacibn con la
dimensién social o econdmica del juego.

e Informar, con cardcter preceptivo, la
autorizacion de las actividades de loteria
sujetas a reserva.

« Tramitacion de expedientes administrativos
sancionadores iniciados por infracciones
contempladas en la Ley 13/2011, de 27 de
mayo, de regulacién del juego.

» El requerimiento a cualquier proveedor de
servicios de pago, entidades de prestacién de
servicios de comunicacion y servicios o
canales de difusion de publicidad y promocion
de juegos, del cese de los servicios que
estuvieran prestando.

o La promocién y supervisibn de mecanismos
de relacion entre los participantes y los
operadores y de proteccion de los
participantes, incluyendo la tramitacion de las
reclamaciones que estos pudieran presentar
contra los operadores.

» Supervision de los mecanismos y sistemas de
ordenaciéon de la actividad publicitaria en
materia de juego estatal.

» Gestion de los registros del sector del juego.

» Desarrollo y ejecucién de politicas y acciones
preventivas dirigidas a la sensibilizacion,
informacion y difusion de buenas préacticas del
juego, del juego ordenado y del juego
responsable.

Fuente: DGOJ, 2022
(https://www.ordenacionjuego.es/es/conocenos)

Subdireccion General de Inspeccion
del Juego

» Inspeccion de las actividades de juego y los
sistemas técnicos utilizados en las mismas,
asi como la propuesta de iniciacibn de
expedientes sancionadores.

» Gestidn econdmico-financiera de las garantias
vinculadas a las licencias generales de juego.

» Persecucion del juego ilegal no autorizado, ya
se realice en el ambito del Estado espaniol, ya
desde fuera de este y que se dirija al territorio
espafiol.
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« Requerimiento de la informacion a entidades,
operadores de juego, proveedores de
servicios de estos y participantes en los
juegos.

» Establecimiento de los requisitos técnicos y
funcionales de los juegos y la homologacion
de los sistemas técnicos de juegos.

« Promocion y realizacion de estudios y trabajos
de investigacion en materia de juego, asi
como sobre su incidencia o impacto en la
sociedad.

« La colaboracibn con las autoridades
competentes en la prevencion y control del
fraude y la defensa de la integridad en las
actividades de juego, y con otros reguladores
del Espacio Econémico Europeo en la
persecucion del juego ilegal.

Fuente: DGOJ, 2022
(https://www.ordenacionjuego.es/es/conocenos)

Ademas, se adscriben a la Direccién General de
Ordenacion del Juego, la Comisién Nacional para
combatir la manipulacién de las competiciones
deportivas y el fraude en las apuestas y el
Consejo Asesor de Juego Responsable.
Actualmente, en el marco del cumplimiento de sus
funciones ya mencionadas y obligaciones como
garante de los derechos de las personas
jugadoras, la DGOJ ofrece una serie de
herramientas dirigidas a los participantes del
juego a traves de sus canales:

» Lista a todos los operadores con licencia que
desarrollan su actividad en el estado espafiol.

» Ofrece el portal «Jugar Bien»
(https://www.jugarbien.es), en el cual ofrece
informacién y herramientas para la practica
del juego responsable como instrumentos de
evaluaciébn, una guia de consejos,
experiencias, documentacién y direcciones
profesionales de ayuda.

o Ofrece un sistema de reclamaciones vy
denuncias a través de su pagina web y por
correspondencia.

« Ofrece el mecanismo de autoprohibicion a
nivel estatal en el ambito del juego online y en
la compra de loterias desarrolladas de forma
presencial siempre que sSus normas
regulatorias asi lo establezcan.

En el caso del juego privado presencial, este
mecanismo depende de las Comunidades
Auténomas. Inscribirse en el registro de
prohibidos impide el acceso y patrticipacion a las
actividades de juego a aquellas personas que lo
soliciten.

Juego ilegal
El juego ilegal se define como aquel que se
desarrolla incumpliendo la ley, es decir, sin contar
con licencia o titulo habilitante, bajo el amparo de
la DGOJ en el caso del juego online. El juego
privado presencial queda a manos de las
normativas autonémicas y los juegos de caracter
ocasional requieren de autorizacion previa. Es
importante hacer una clara distincién entre el
concepto de juego ilegal y de juego alegal. Desde
la aparicion de la web de William Hill y hasta la
llegada de la ley 13/2011, de 27 de mayo, de
regulacion del juego aprobada por el ultimo
gobierno de José Luis Rodriguez Zapatero, los
casinos y casas de apuestas online proliferaron al
mismo tiempo que la sociedad rapidamente se
digitalizaba. Con la aprobacién y entrada en vigor
de esta ley, el juego online quedo regulado, asi
como los salones de juegos y, en algunas
comunidades auténomas, los terminales de
apuestas en bares (Martinez Oré, 2021). Durante
todo ese periodo en que el Estado espafiol
carecio de regulacién alguna en esta materia, esta
industria se mantuvo fuera de la legalidad, pero
no en la clandestinidad ni en la ilegalidad, ya que
no solo opero, sino que tuvo una clara visibilidad
incluso patrocinando equipos de la Liga de Futbol
Profesional (Chéliz y Sainz-Ruiz, 2016).
Segun la DGOJ, las practicas para identificar a los
operadores del juego ilegal son:
« Identificar al operador responsable de la oferta
de juego y verificar que dispone de titulo
habilitante y licencia (las licencias estan

listadas en
https://www.ordenacionjuego.es/es/operadore
s/buscar)

« En el caso de los productos de loteria,
Unicamente pueden operar SELAE y ONCE (y
EAJA en Catalufia).

» Asegurarse de que el sitio web esté bajo el
dominio «.es», ya que es el exigido a todos
los operadores que disponen de licencia.

» Buscar el logo de juego seguro.
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Real Decreto 958/2020, de 3 de
Noviembre, de comunicaciones
comerciales de las actividades de
juego.

El 3 de noviembre de 2020 el ministro de
consumo, Alberto Garzén, anuncié que el Consejo
de Ministros habia aprobado el Real Decreto, del
3 de noviembre, de Comunicaciones Comerciales
de las Actividades de Juego. Una ley esperada
por amplios sectores y criticada por otros quienes
alegan que su articulado estd centrado en la
prohibicion de ciertas actividades. Los elementos
mas destacados del Real Decreto son la
prohibicion de los patrocinios deportivos
(camisetas, nombres de equipos, estadios y
competiciones deportivas), de los bonos de
captacién, de la aparicibn de famosos en
anuncios publicitarios y de la publicidad en
medios de comunicacién audiovisuales fuera de la
franja horaria comprendida entre la 01:00h y las
05:00h. Este nuevo marco legal erradica de facto
la publicidad del juego privado y corta de manera
directa el flujo de capitales entre de la industria
del juego, las corporaciones audiovisuales y los
clubes de futbol. La ley solo regula la figura de los
tipsters de manera muy tenue: ninguna persona
de notoriedad puablica puede convertirse en
tipster y los operadores de juego solo pueden
mantener relaciones comerciales con los
pronosticadores que publiguen sus estadisticas,
sin incluir mecanismos que certifiquen la
veracidad de tales resultados. A continuacion,
ahondamos en la popularmente conocida como
«Ley Garzon», incluyendo los articulos del Real
Decreto publicado en el BOE referentes a las
cuestiones clave. Podéis consultar el texto integro
del «Real Decreto 958/2020, de 3 de noviembre,
de comunicaciones comerciales de las actividades
de juego» pinchando en el siguiente enlace.

Veamos el régimen juridico y los
principios generales de las
comunicaciones comerciales

Articulo 9. Principio de Responsabilidad
social.
Se consideran contrarias al principio de
responsabilidad social y quedan prohibidas, en
particular, las comunicaciones comerciales que:
l.Inciten a actitudes o comportamientos
antisociales o violentos de cualquier tipo,
discriminatorios por razones de nacimiento,
origen racial o étnico, sexo, religién, opinién o
conviccion, edad, discapacidad, orientacion
sexual, identidad de género, enfermedad, o
cualquier otra condicion o circunstancia
personal o social.
2.Inciten a actitudes o comportamientos
humillantes, denigratorios o vejatorios.
3.Asocien, vinculen, representen o relacionen
de forma positiva 0 atractiva las actividades
de juego con actividades o conductas ilicitas o
perjudiciales para la salud publica, asi como
con aquellas que den lugar a dafios
econdmicos, sociales o emocionales.
4.Desacrediten a las personas que no juegan u
otorguen una superioridad social a aquellas
que juegan.
5.Incluyan mensajes que desvaloricen el
esfuerzo en comparacion con el juego.
6.Realicen apelaciones expresas a que el
receptor de la comunicacibn comercial
comparta con otras personas el mensaje
previsto en la comunicacién comercial.
7.Transmitan tolerancia respecto al juego en
entornos educativos o de trabajo.
8.Sugieran que el juego puede mejorar las
habilidades personales o el reconocimiento
social.
9.Incluyan contenido  sexual en las
comunicaciones comerciales, vinculen el
juego a la seduccién, el éxito sexual o el
incremento del atractivo.
10.Presenten el juego como indispensable,
prioritario o importante en la vida.
11.Presenten la familia o las relaciones sociales
como secundarias respecto del juego.
12. Utilicen representaciones graficas del dinero o
de productos de lujo.

22


https://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2020-13495
https://www.boe.es/eli/es/rd/2020/11/03/958

Articulo 10. Principios del juego seguro.
1.Las comunicaciones comerciales deberan
incluir un mensaje relativo a jugar con
responsabilidad, tipo «si juegas, juega con
responsabilidad», «jugar sin control puede
tener consecuencias perjudiciales a nivel
psicosocial» o similar (...).

Articulo 15. Aparicion de personas o
personajes de relevancia o notoriedad
publica en comunicaciones comerciales.
1.Se prohibe la aparicion en las
comunicaciones comerciales de personas
0 personajes de relevancia o notoriedad
publica, sean aquellos reales o de ficcion
(...).
2.La publicidad sobre actividades de juego
que oferten las personas que pronostiquen
apuestas se ajustara a lo que dispone el
articulo 27 de este Real Decreto.

PATROCINIOS Y PROMOCIONES

Articulo 12. Actividades de patrocinio.

1.No se utilizara la imagen de marca, nombre
comercial, denominacion social, material o
mensajes promocionales del patrocinador
en eventos, bienes o servicios disefiados
para personas menores de edad o
destinadas principalmente a ellas.

2.No ser4d admisible el patrocinio de
actividades, acontecimientos deportivos, o
retransmisiones de los mismos, dirigidos
especificamente o cuya participacion esté
restringida en exclusiva a menores de
edad.

3.No podran realizarse actividades de
patrocinio que consistan en la utilizacién
del nombre, marca o denominacion
comercial de un operador para identificar a
una instalacion a una instalacién deportiva

3.0 a cualquier centro de entretenimiento.
Tampoco podran realizarse actividades de
patrocinio que impliquen sustituir o afadir
al nombre de un equipo o competicion
deportiva o de cualquier otra entidad ajena
al sector de los juegos de azar y las
apuestas el nombre o la denominacion
comercial de un operador.

4.No sera admisible el patrocinio en
camisetas o equipaciones deportivas.

5.La emisién, emplazamiento o difusién del
patrocinio mediante ~ comunicaciones
comerciales a través de medios
presenciales en estadios, instalaciones o
recintos deportivos de cualquier tipo
debera ajustarse a las limitaciones horarias
y los requisitos establecidos en este Real
Decreto para las modalidades de servicios
de comunicacién audiovisual.

Articulo 13. Actividades de promocién.
1.Se prohiben las promociones de captacién
de clientes nuevos cualesquiera que
fueran las condiciones de la promocion. A
estos efectos, los operadores solo podran
ofertar promociones a aquellos de sus
clientes que, de forma acumulada:

« Tengan una cuenta de juego abierta
durante, al menos, 30 dias.

» Hayan sido verificados documentalmente.

2.Queda prohibida cualquier clase de
actividad promocional de un operador
dirigida especificamente, ademas de a las
personas prohibidas o autoexcluidas de
conformidad con lo dispuesto en el articulo
10.2.g), a aquellos de sus clientes que
hayan sido catalogados como jugadores
con un comportamiento de juego de riesgo
en virtud de lo dispuesto en el articulo 34.

3.Las comunicaciones comerciales de las
actividades de promocién solo podran:

« Dirigirse a clientes existentes;

» Aparecer, en una seccién independiente,
en la pagina web o aplicacion desde la que
el operador ofrece actividades de juego;

« 0 difundirse en los establecimientos
accesibles al publico de los operadores
designados para la comercializacién de los

juegos de loterias.
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4.Las comunicaciones comerciales de las
actividades de promocion:

« No podran trasladar la percepcion falsa o
equivoca de gratuidad o de falta de
onerosidad de la promocion, ni inducir a
confusidon respecto a la naturaleza del
juego.

« No incluiran testimonios de personas
beneficiarias previas, reales o figurados,
de la promocién.

« No podran basarse en la habilidad del

jugador.
e Deberan incluir, en caso de resultar
aplicables, informacién clara y

transparente sobre:

o La cuantia minima del depoésito a
realizar para acceder a la promocion.

» La cantidad que debe jugarse y, en su
caso, el nimero de veces que es
necesario apostar una determinada
cantidad para que la persona jugadora
pueda acceder sin restricciones, a
través de su cuenta de juego, a la
cuantia de la promocion y a las
posibles ganancias derivadas de su
utilizacion.

« El plazo maximo para liberar la ventaja
econdmica de la promocion.

e La naturaleza de la promocién,
identificando si se trata de dinero
retirable o dinero en apuestas.

T e -

JUEGO GRATUITO

Articulo 14. Aplicaciones de juego gratuito.

1.Los operadores podran ofrecer
aplicaciones de juego gratuito, siempre
que:

o Estén Unicamente disponibles en la
plataforma del operador una vez que la
persona se haya registrado.

» No generen una expectativa falsa sobre los
juegos comercializados por el operador en
gue se utilice dinero u otro tipo de bienes
evaluables econémicamente bien mediante
la utilizaciéon de reglas de juego diferentes,
bien mediante el uso de un generador de
nameros aleatorios u otro sistema de
aleatoriedad con un software 0 una
programacion diferentes al empleado en el
juego real, o bien por medio de cualquier
otra variaciébn sustancial respecto a las
condiciones en que se desarrolla el juego
efectivamente comercializado.

2.Las actividades promocionales
relacionadas con las aplicaciones de juego
gratuito deberan respetar en todo caso lo
previsto en el articulo 13.

PUBLICIDAD

Articulo 18. Comunicaciones comerciales
en servicios de comunicacién audiovisual.
1.Las comunicaciones comerciales de los
operadores de juego en servicios de
comunicacion  audiovisual  Unicamente
podran emitirse entre la 01:00 y las 05:00
horas, sin perjuicio de las reglas especiales
establecidas en los articulos 19 a 22.
Articulo 19. Reglas de difusion de
comunicaciones comerciales durante
acontecimientos en directo en servicios de
comunicacion audiovisual.
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TIPSTERS
1.Las comunicaciones comerciales de los

operadores de juego en servicios de
comunicacion audiovisual durante las
retransmisiones en directo de
acontecimientos deportivos, hipicos u otros
de naturaleza competitiva, Unicamente
podran emitirse entre la 01:00 y las 05:00

Articulo 27. Reglas especificas sobre
comunicaciones comerciales emitidas por
personas pronosticadoras de apuestas.

1.Los operadores de juego solo podran

horas, sin perjuicio de las reglas especiales
establecidas en los articulos 21y 22.

2.Lo dispuesto en el apartado 1 resulta de
aplicacion a las comunicaciones
comerciales de cualquier tipo, difundidas o
emplazadas fisicamente, que resulten
capturadas por la retransmision
audiovisual.

Articulo 26. Reglas especificas sobre
comunicaciones comerciales en redes
sociales.

l.Las entidades que difundan
comunicaciones comerciales de los
operadores de juego en redes sociales con
perfil de usuario solo podran hacerlo en
aguellas que dispongan de:

Instrumentos para evitar que esas
comunicaciones se dirijan a menores de
edad.

Mecanismos de bloqueo u ocultacién de
anuncios emergentes por parte de sus
usuarios.

Herramientas que permitan segmentar el
publico al que se dirigen esas
comunicaciones comerciales en alguno de
los modelos previstos en el apartado 2.

suscribir  acuerdos  publicitarios  con
aguellos pronosticadores de apuestas que
se comprometan a publicar de forma
integra, en los canales o cuentas de las
redes sociales o en las paginas web o
aplicaciones desde donde realizan sus
pronosticos, todos los resultados en
cualquier modalidad de apuestas que
hayan obtenido en la plataforma del
operador con el que han formalizado su
relacion contractual publicitaria y que hayan
recaido sobre eventos objeto de prondstico.

2.Los acuerdos publicitarios previstos en el

apartado anterior no podran, en ninguin
caso, Ser Ssuscritos con personas que
hubieran adquirido relevancia o notoriedad
publica como consecuencia de actividades
distintas de la pronosticacion de apuestas.

3.La deteccién del incumplimiento de lo

dispuesto en el apartado 1 por parte del
operador supondra la resoluciéon del
contrato publicitario con la persona
pronosticadora de apuestas y la
imposibilidad de suscribir un nuevo contrato
con esta en los tres afos siguientes a
contar desde dicha resolucion.
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) Figura 10. Inversion en
ofrecidos por la DGOJ

promocion (total)

En el grafico de la figura 10 apreciamos una gran bajada del gasto en promocién de los
operadores de juego el primer trimestre de 2020 que se explica con la llegada del coronavirus a
Europa. La pandemia significo el cierre temporal de los mercados deportivos y, por tanto, caus6
una importante bajada de las inversiones de los operadores. Esta situacion precedidé una subida
de la inversion que, en verano del mismo afio, marcé el récord de gasto en promocion de la
industria del juego en Espafia, coincidiendo con la reanudacion de las grandes competiciones
como la UEFA Champions League 2020, que tuvo que finalizarse de forma excepcional en
agosto. Entre el segundo y el tercer trimestre de 2021, coincidiendo con el final de las
prerrogativas del Real Decreto 958/2020, se aprecia la segunda gran bajada, que en este caso
mantendria la tendencia descendente hasta el tercer trimestre de 2022, fecha hasta la cual
disponemos de datos.
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ofrecidos por la DGOJ promocion por actividad
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Si observamos los datos segregados por actividad promocional, apreciamos que las actividades
mas castigadas por el Real Decreto han sido los patrocinios (cuyo gasto en la actualidad es
practicamente irrisorio) y los bonos promocionales. Respecto a estos ultimos, la figura 11 desvela
un esfuerzo mastodontico de la industria — llegando a invertir 30M de euros en la reanudacion
postpandemia de los mercados deportivos — por exprimirlos al maximo en sus ultimos meses de
licitud. La inversion en publicidad también sufrid un gran descenso a raiz de la entrada en vigor
de la nueva legislacion. Este, se mantuvo en tendencia descendente hasta el tercer trimestre de
2022, en que se ha vuelto a situar a niveles prepandemia. Los programas de afiliados
(hablaremos de ellos méas adelante) no han sufrido grandes variaciones.

POy X T I

—Cyentes sctvas == Cuentas nuevas

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos

_ Figura 12. Evolucion de las
ofrecidos por la DGOJ

cuentas virtuales de apuestas

La figura 12 es la que mas informaciéon nos brinda acerca de la efectividad de la nueva
regulacion, pero solo es suficiente para sacar algunas conclusiones. En primer lugar, el grafico
muestra gque se consigue uno de los principales objetivos del Real Decreto: reducir el nUmero de
cuentas nuevas. Aun asi, este es un dato engafioso. Si se aprecié un descenso en las cuentas
activas a partir del segundo trimestre del 2021 — muy tenue — y en la actualidad, las cuentas
activas estan en los mismos niveles que los meses previos a la entrada en vigor de la ley. La
paradoja de que, aun descendiendo las cuentas nuevas, las cuentas activas hayan vuelto a
niveles previos al Real Decreto, podria explicarse por la prohibicion de los bonos de bienvenida.
Muchos jugadores podian abrirse mdultiples cuentas en cuestion de poco tiempo con tal de
aprovechar la maxima cantidad de bonos, practica que ahora tendria muy poco sentido.
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05. La representacion social del

juego

La representacién social sobre el juego que
maneja la sociedad espafiola la asocia claramente
al juego privado y solamente de manera muy laxa
con el juego publico. Entendemos cémo juego
privado el juego de entretenimiento, es decir, las
empresas que explotan casinos, salones de
juego, casas de apuestas, bingos, poéker o
maquinas tragaperras entre otros productos. Por
otro lado, en Espafia, el juego publico esta
explotado por tres entes: SELAE, ONCE vy, en
Catalufia, EAJA. SELAE ofrece nueve productos,
seis de azar y tres de habilidad. EI Gordo de
Navidad supone el 50% de los beneficios anuales
de SELAE y el sorteo de El Nifio el 15%, mientras
que el 35% restante se corresponde con los
sorteos menores de los jueves y los sabados
(Gomez-Yanez y Lalanda, 2021: 24). La ONCE,
por su lado, ofrece cincuenta y un productos.
Nueve son determinados por sorteo y cuarenta y
cuatro son productos «rasca», veintisiete de estos
disponibles Unicamente via web. Por su lado,
EAJA, gestiona como producto estrella el sorteo
de La Grossa de cap d’any (Martinez Org, 2021:
141).

El porqué de la distincion en la representacion
social entre juego publico y privado tiene su
explicacion en la historia y las dinamicas
socioculturales. El juego publico se inicié en 1763,
con un sorteo similar a la actual Loteria Primitiva,
y fue popularizado por la instauracion del sorteo
de Navidad, en 1811, y més tarde el de EIl Nifio,
en 1878. Estos juegos se han caracterizado
desde sus inicios — y en la actualidad — por tener
al Estado como garante de transparencia y
seguridad y poco a poco se han ido incorporando
a la cultura espafiola como parte intrinseca de
esta y con un gran componente simbdlico que
canaliza valores como la ilusién y la esperanza de
la Navidad en la posibilidad de llevarse un
pellizco. El sorteo extraordinario de Navidad es un
auténtico fendbmeno social incomparable a ningun
otro sorteo y de formato parecido al de ningun

otro pais. El Gordo es jugado anualmente por mas
del 70% de los residentes en Espafia de entre 18
y 75 afios (el 70,5% en 2020 y el 73,7 en 2018) y
podemos afirmar que «la compran todos los
residentes en Espafia menos los “no, que no
juegan”, e incluso parte de quienes declaran “no
jugar” la acaban comprando» (Yafiez y Lalanda,
2021: 26). El sorteo de El Gordo es un evento
nacional y de naturaleza interclasista que,
ademas, se ha constituido como fuente de
financiacion —dejando de lado las arcas del
Estado, que ingresan entorno al 40% del volumen
de las ventas— de entidades sociales, clubes
deportivos, pefas y todo tipo de asociaciones.
Este fenémeno contribuye a que la compra de
Loteria de Navidad genere una presion social muy
complicada de evadir ligada a la colaboracién con
las sociedades con las que uno se relaciona. El
hecho de que todos los miembros de una
asociacion de cualquier tipo, comparferos de
trabajo o padres de un mismo colegio jueguen un
mismo numero se une a la costumbre de muchas
familias de jugar conjuntamente afio tras afio y
muestran el importante peso del juego compartido
en el sorteo del Gordo de Navidad. Ideas como la
«ilusibn compartida» se mezclan con conceptos
como la «envidia preventiva», que Goémez-Yafez
y Lalanda (2019: 81) describen cémo la dificultad
de evadirse de participar por «el riesgo de que le
toque a los amigos y, encima, enterarse». Este
combinado de tradicién, costumbre, ilusion y
envidia preventiva dejo, pese al descenso, un
monto de 2.583M€ a las arcas del estado en 2020
(Yafiez y Lalanda 2021: 26), que fue de 2.819M€
en 2018, es decir, 60,60€ por habitante (Yafiez y
Lalanda 2019: 81).

Durante los meses previos al sorteo del 22 de
diciembre, podemos encontrar décimos del sorteo
a un precio de 20€ en casi todos los contextos de
reunibn  social, desde bares a centros
parroquiales, ademas de las participaciones
(exclusivas del sorteo de Navidad) de 1 euro, 2
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euros, 5 euros o 10 euros con recargo, mas o
menos asumible, y que es la cuantia que sirve
para financiar a las entidades. Cabe destacar que
la accesibilidad es una caracteristica no solo del
sorteo de Navidad sino de todo el juego
gestionado por entes publicos (o parapublicos en
el caso de la ONCE), que gozan de una amplia
red de distribucién, apoyada —en el caso de la
ONCE- por las oficinas de correos o —en el caso
de EAJA- por estancos y quioscos. Estos juegos
tienen ademas el apoyo de grandes campafias
publicitarias —con especial mencién al spot anual
del Gordo de Navidad que es un auténtico
fenomeno televisivo— y mucha visibilidad en los
medios de comunicacion, donde incluso sus
resultados son noticiados en los telediarios y
listados en los periddicos.

Una légica parecida a la del Gordo replica EAJA
(Entitat Autonoma de Jocs i Apostes) en Catalufia.
La Grossa, su loteria de billetes con tres sorteos
anuales fue comprada por el 39,1% de la
poblacion residente en Catalufia (Gémez-Yanez y
Lalanda, 2021: 32). Este sorteo, que goza de
mucha menos tradicion, a la ilusidon se le suman
otras razones como la conformidad con que
Catalufia disponga de una loteria propia (el 47,1%
de quienes la compraron declararon que lo hacian
por esta razén) (Gomez-Yafez y Lalanda, 2021.:
33). Como sefala Martinez Oré (2021: 145), «la
construccion social del sorteo de Navidad lo
convierte, y por extensiéon a todo el juego publico,
en un producto libre de estigma». Esta logica del
juego espariol hace que el gran volumen del juego
publico se corresponda con sorteos que ofrecen
premios millonarios y probabilidades de ganar
infimas. La ilusion y la espera de «un golpe de
suerte» son consideradas como aceptables por la
representacion social del juego que maneja la
sociedad espafiola. Por otro lado, el actual juego
privado es el sucesor de las antiguas tahurerias y
salas de juego que funcionaron de manera
clandestina desde la alta edad media hasta la
legalizacién del juego privado en 1977. Desde el
siglo XV, gran parte de los juegos quedaron
prohibidos, con especial mencién a los dados y
los naipes. Esta prohibicibn no sirvié sino para
desplazar el juego a los margenes y el hecho de
mantenerlo en la clandestinidad, motivd que
usureros y delincuentes encontraran cobijo en

salones y timbas. Martinez Or6 (2021: 146)
sefiala que se hicieron populares
«conversaciones que deformaban la realidad
porque exageraban los problemas, por ejemplo,
las pérdidas escandalosas, pero en ningln caso
intentaban comprender la funcion social del juego.
Es una constante de la representacion social del
juego sefialar que habia gente que perdié todo el
patrimonio, e incluso habia quien se jugé hasta su
mujer». Este discurso impactante que difunde los
mitos creados por los contrarios al juego, fueron
usados ya por diversas culturas antiguas para
criminalizar el juego. Gozamos de evidencias
empiricas que demuestran que asi fue en las
culturas sumerias, etrusca, egipcia, védica, china,
nativa americana, griega y romana, entre otras.
Con la llegada y popularizaciéon de los periodicos,
apareci6 la  difusibn  mediante = noticias
sensacionalistas y moralmente conmovidas de las
sordideces del juego. Solana (1973: 110-138)
destaca los tres casos mas sonados del siglo XX,
donde fullerias relacionadas de modo directo o
indirecto con el juego desembocaron en
asesinatos. Estos tres casos contribuyeron a
crear, o0 como minimo apuntalar, la concepcion
social del juego como un «problema nacional»
(Solana, 1973: 110). La prensa del momento
validé y apuntalé la criminalizacién del juego
privado en un ejercicio que, mas que de
sensibilizacion, fue fruto de la moral cristiana y
caciquil (Martinez Or6, 2021: 147). Desde su
legalizacion en 1977 sin demasiada controversia
social, el juego privado no ha dejado de avanzar.
En la actualidad se nos podria hacer complicado
imaginar bares sin maquinas tragaperras o
ciudades turisticas sin casinos, pero sin embargo
la representacién social sigue conceptualizando el
juego publico como aceptable y al privado a partir
de actitudes reacias y estigmatizantes.
«Representar el juego privado, aun en 2020,
como una amenaza para la convivencia, el
bienestar y la cohesién social es producto de casi
300 afios de prohibicién» (Martinez Or6, 2021:
148). La irrupcién de las apuestas deportivas
online ha reavivado este conflicto. La
representacion social del juego las conceptualiza
como extremadamente peligrosas, mientras
concibe con indiferencia otros productos tan o
MAs riesgosos y cuyo garante es el Estado.
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06. Perspectiva de género en el
ambito de las apuestas
deportivas y los juegos de azar

Para entender el juego es imprescindible
comprender que la representacion social que la
sociedad espafiola maneja de este gira en base a
una perspectiva androcéntrica que aleja y limita el
acceso de las mujeres. Los roles de género
catalogan los comportamientos esperados y, por
tanto, socialmente aceptables de mujeres vy
hombres. Caracteristicas vinculadas al juego
como la codicia, el descontrol y el riesgo se
asocian al rol de género masculino hegemonico y
se contraponen al rol de género femenino que
atribuye a las mujeres los valores de
responsabilidad, control y prudencia. El ambito de
los cuidados, vivir por y para otras personas, esta
asignado a la identidad femenina deseable y entra
en conflicto con el universo del juego: visible, con
riesgos y alejado del entorno reproductivo.
Aquellas mujeres que entran en un ambito
masculinizado como es el juego lo hacen
desobedeciendo los mandatos de género y
ademas acceden a un contexto que socialmente
no tienen derecho a ocupar.

Los datos son claros. El género es la Unica
variable significativa a la hora de determinar el
perfil mayoritario (Megias, 2020: 64-68) de
personas jugadoras. Segun el Informe del
Jugador Online (DGOJ, 2022), el 82,73% de los
jugadores online fueron hombres en 2021,
mientras que las mujeres representan el 17,27%
del total de las personas jugadoras. En el caso de
las apuestas, el porcentaje de mujeres disminuye
hasta el 14,21% y aumenta hasta el 85,79% para
los hombres.

Cuando hablamos de juego presencial, Martinez
Or6 (2021: 176) seiala que «los salones son
espacios de hegemonia masculina, y en
consecuencia se acostumbra a crear un ambiente
connotado por los significados masculinos mas
excluyentes que dificultan la participacion de
mujeres». Megias (2020: 64-68) hace hincapié en
la idea del estereotipo de la «mujer
acompafante», la mujer que acude acompafando

a un hombre o a un grupo de hombres jugadores,
pero no participa del juego. Une a su explicacion
una cita muy ilustrativa:

Siempre te imaginas, en un casino, por
ejemplo, a la mujer con su vestido, su
copay en la barra. Y los hombres
jugando.

(RG, mixto, jugadores online ocasionales, 22-24,

Valencia)

Megias (2020: 64-68) identifica entre los discursos
masculinos la idea generalizada de que las
mujeres tienen mas herramientas para no
convertir el juego en habito, pero si ocurre, estas
caen con mas fuerza y con mas implicaciones. Si
una mujer se convierte en jugadora problematica,
el discurso masculino le presupone mayores
consecuencias emocionales, psicolégicas vy
sociales. Esta clara referencia a la «debilidad
femenina» se acompafia de afirmaciones
misoginas que las categorizan como «mas
viciosas» y «mas luddpatas», aseveraciones que
contraponen el juego por diversion —por tanto
controlado y racional (asignado a los hombres)—
con el juego por «vicio» e irracional (asignado a
las mujeres). La hegemonia del discurso
androcéntrico como universal atraviesa la
autopercepcion de las mujeres que juegan.
Desobedecer los mandatos de género supone
que las propias jugadoras lleguen a asumir una
autopercepcion negativa de su comportamiento.
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El concepto de doble estigma ha sido
ampliamente abordado en el ambito de las
adicciones. A la mujer se le atribuye el rol de
cuidadora y la responsabilidad sobre los
guehaceres del hogar, mientras que al hombre se
le atribuye la funcién de aportar ingresos a la
familia. El juego se presupone como incompatible
con la administracién de la economia familiar y, a
menudo, se cuestiona el origen del dinero que la
mujer jugadora emplea en él. Se presupone que
ésta arriesga fondos de la economia familiar,
mientras que del hombre se asume que gasta el
dinero que gana. Cuando una mujer contrae
problemas con el juego facilita que pueda ser
juzgada por partida doble, como ludépata y como
mala cuidadora, irresponsable, mala madre y
mala esposa.

Apoyando esta idea, el producto de juego con
mas éxito entre las mujeres es un producto libre
de estigma: la loteria. Entre 2018 y 2020, el
51,5% de los décimos de la loteria de Navidad
fueron vendidos a mujeres y, en el caso del sorteo
de El Nifio, el 51% fueron compradoras. Esta cifra
se acentia aun mas en el caso de la loteria
catalana, en la que las mujeres representaron el
57,8% del total de las ventas.

Cuando hablamos de juego privado, el producto
femenino por antonomasia es el bingo. Los datos
revelan que las mujeres representaron el 44% de
su clientela, cifra casi idéntica al 43,95% de
mujeres que participaron en los bingos online en
2020. Tanto en el caso del bingo como en el de
las loterias hay un denominador comun: la ilusion,
la esperanza «de que me toque», y que en
ninguno de los dos productos existe ningudn
componente de habilidad o estrategia (Yafiez y
Lalanda, 2021; DGOJ, 2022).

Las apuestas o el péquer si son juegos en los que
se pretende demostrar conocimiento y destreza,
juegos  con una  proporcién masculina
desmesurada Yy que son sistematicamente
asociados al hombre en el imaginario colectivo.
No es casual que estos se asocien con «pasar el
rato con amigos» mientras el bingo se percibe
como juego solitario. Ellas no encajan en la
representacion social del juego como dinamica
grupal ni con esa idea de «demostrar lo que
sabenx». Ese es un rol masculino.

El miedo a ser estigmatizadas
termina por conllevar que muchas
mujeres opten por jugar solas o
incluso esconderse, afianzando
aun mas la idea de la mujer
solitaria.

Megias (2020) también identifica entre los
discursos la idea habitualmente sefialada de que
las mujeres que se convierten en jugadoras
probleméaticas lo hacen como consecuencia de
problemas psicolégicos previos. Por contrario, en
el caso de los hombres, se interpreta que los
problemas psicoldgicos aparecen como
consecuencia de su adiccion. Tenemos claras
evidencias para advertir que las mujeres solicitan
menos ayuda y lo hacen mas tarde. Pedir ayuda
tiene serias implicaciones, la primera de ellas:
descubrirse. Hacerlo implicara reconocer su
problema y que no ha desempefiado su papel
como se esperaba de ellas y seran doblemente
estigmatizadas. Oroz, Cervero y Martinez (2020)
identifican que entre las mujeres que no han
recibido tratamiento (n=35, adiccién con
sustancia), la primera emocién que a las
entrevistadas les suscita la pregunta «¢;qué te
hace sentir pedir ayuda?» es la vergiienza. Otras
emociones frecuentes y nada desdefiables que se
mencionan son la culpa y el miedo. Las
emociones positivas mas sefialada por estas
mujeres son la calma y el alivio. Cuando la misma
pregunta es planteada a  profesionales
sociosanitarios, los sentimientos que estos
identifican son (en orden de importancia): culpa,
ansiedad, verguenza, tristeza, miedo, frustracion y
asco, y ninguno de ellos identifica emociones
positivas como el alivio, la sorpresa o la alegria.
Megias (2020) sefiala que un factor determinante
para pedir ayuda es la presion familiar y, como
son ellas las que suelen ejercer el rol de
cuidadoras, es habitual que nadie las incite a que
lo hagan. La verglienza y la culpa se suman a
esta cuestion incidiendo directamente en la
invisibilizacion del problema. Cuando llegan a los
recursos asistenciales la disponibilidad absoluta
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gue exigen las tareas de cuidados hace mas
complejo que puedan abordar el problema
correctamente. La exigencia por parte de la
familia a que regrese a sus responsabilidades
dificulta e incluso limita la continuidad del
tratamiento.

Martinez Or6é (2021) discurre que, aunque los
hombres siguieran representando una clara
mayoria entre los jugadores, el porcentaje de
mujeres aumentd un 17,66% en el afio 2018,
mientras que el de los hombres crecid un 3,74%,
guedando patente cual es la poblacién diana que
mas puede hacer crecer la industria del juego.
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07. Tipos vy categorias: los
produlztosyde Iaglndustria del

juego

Diferencias formales entre los juegos

de azar y de estrategia

Al igual que en el primer capitulo del mddulo
hemos tratado la vinculacion del juego publico con
conceptos como la ilusion o la esperanza, en el
caso del juego privado, este esta inherentemente
ligado al entretenimiento. Al contrario que en las
loterias, donde los premios a menudo son
millonarios y el coste de los billetes no suele
superar los 20€, en el juego privado la diferencia
entre lo que se juega y lo que se puede ganar es
muchisimo mas baja. A cambio, las posibilidades
de ganar también son mucho més elevadas. Los
jugadores que acuden a los casinos, salones o
bingos, ya sea presencial o virtualmente, lo hacen
para pasar el rato y para divertirse. Ganar dinero
es un factor mas, pero no el esencial. Comprar un
billete de loteria es un acto que, junto a
comprobar los resultados, implica apenas unos
minutos. Jugar a la ruleta, pensar una apuesta,
acudir a un bingo o echar una timba de péquer
son actos que implican tiempo. Gomez-Yafez y
Lalanda (2021: 45) sefialan respecto al juego de
entretenimiento presencial que «lo esencial es
disfrutar de ellos, mostrar destreza, tener la
oportunidad de pasar el tiempo con otras
personas que comparten una aficion y, llegado el
caso, tener cierto reconocimiento entre ellos si se
gana. Ganar o perder es secundario, ganar es
una demostracion de pericia». En el caso de las
apuestas deportivas, Martinez Or6 (2021: 59)
sostiene que «el grupo de iguales propicia y da
cobertura simbdlica en el momento de iniciarse».
Los salones de juego, una vez mas, aparecen
como sede de encuentros y dinamicas grupales,
aungue en este caso pasan a un segundo plano.
Expuestas las caracteristicas que comparten los
juegos de entretenimiento, es necesario distinguir
claramente los juegos de azar puro de los
juegos de estrategia. Mientras que, en los
primeros, los jugadores dejan toda su suerte al

azar, en los segundos, el azar representa
solamente un componente mas del juego. Esta
presente, pero es irrefutable que existe un
componente de habilidad en ellos. En juegos
como el poquer o las apuestas deportivas el factor
econémico aparece como premio a la destreza.
Quienes juegan encuentran la riqueza en el ocio y
guienes ganan encuentran reconocimiento en la
victoria. El grueso de los apostadores son
grandes amantes del deporte y, para ellos, las
apuestas son una buena manera de demostrar
todo lo que saben y de aportar emocién a los
partidos. Los apostadores representan mas del
70% de quienes juegan online. La importancia de
la habilidad y la informacion ha favorecido que —
con la irrupcion de la sociedad digital de
consumo— se haya erigido en internet una
comunidad apostadora en la que aparecen
nuevos actores que afaden complejidad al
fendmeno, dotando el juego online de un nuevo
marco cargado de nuevos significados y también
de nuevos riesgos que trataremos a lo largo de
este modulo.

Productos de juego regulados por la

DGOJ

En la actualidad la Direcciobn General de
Ordenacion del Juego regula catorce productos
de juego, cualquier producto ajeno a estos no se
contempla en la regulacion y por tanto es
considerado ilegal. De estos, seis se
corresponden con apuestas (tres sobre apuestas
deportivas, dos sobre apuestas hipicas y una que
las incumbe a ambas), tres se corresponden con
juegos de cartas y dos con otros juegos que
combinan el azar con la habilidad. Los tres
restantes se corresponden con juegos de azar
puro (la ruleta, el bingo y las maquinas de azar).

Fuente de las definiciones: DGOJ: Orden
EHA 3081/2011, de 8 de noviembre
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Juegos de estrategia

Apuestas deportivas mutuas: Las apuestas
deportivas mutuas consisten en el acierto del
pronostico formulado sobre el resultado de uno o
varios eventos deportivos, o sobre hechos o
circunstancias que formen parte o se desarrollen
en el marco de tales eventos o competiciones
deportivas y que hayan sido previamente
establecidos en el correspondiente programa por
el operador del juego. Un porcentaje de la suma
de las cantidades apostadas, previamente
establecido en las reglas basicas del juego, se
distribuye entre aquellos participantes que, de
conformidad con el programa de premios,
hubieran acertado.

Apuestas deportivas de contrapartida: Las
apuestas deportivas de contrapartida consisten en
el acierto del prondstico formulado sobre el
resultado de uno o varios eventos deportivos, 0
sobre hechos o circunstancias que formen parte o
se desarrollen en el marco de tales eventos o
competiciones deportivas y que hayan sido
previamente establecidos en el correspondiente
programa por el operador del juego. EI
participante apuesta contra el operador de juego,
siendo el premio el resultante de multiplicar el
importe de la participacion por el coeficiente que
el operador haya validado previamente para el
prondstico realizado.

Otras apuestas de contrapartida: Las
denominadas “otras apuestas de contrapartida’
son aquellas en las que el participante apuesta
contra el operador de juego, obteniendo derecho
a premio en el caso de acertar el prondstico sobre
el que se apuesta, y siendo el premio el resultante
de multiplicar el importe de la participacion por el
coeficiente que el operador haya validado
previamente para el prondstico realizado. La
apuesta se realiza sobre el resultado de uno o
varios eventos incluidos en los programas, o
sobre hechos o circunstancias que formen parte o
se desarrollen en el marco de tales eventos y que
hayan sido previamente establecidos en el
correspondiente programa por el operador de
juego. Los eventos seran acontecimientos
relacionados con la sociedad, los medios de
comunicacion, la economia, los espectaculos, la
cultura u otros similares.

Apuestas hipicas mutuas: Se entiende por
apuesta hipica mutua el concurso de prondsticos
sobre el resultado de una o varias carreras de
caballos o sobre hechos o circunstancias que
formen parte o se desarrollen en el marco de tales
carreras 'y que hayan sido previamente
establecidos en el correspondiente programa por
el operador. Un porcentaje de la suma de las
cantidades apostadas, previamente establecido
en las reglas basicas del juego, se distribuye entre
aquellos participantes que, de conformidad con el
programa de premios, hubieran acertado.

Apuestas hipicas de contrapartida: Las
apuestas hipicas de contrapartida consisten en el
acierto del pronostico formulado sobre el
resultado de uno o varios eventos hipicos, o sobre
hechos o circunstancias que formen parte o se
desarrollen en el marco de tales eventos o
competiciones deportivas y que hayan sido
previamente establecidos en el correspondiente
programa por el operador del juego. EI
participante apuesta contra el operador de juego,
siendo el premio el resultante de multiplicar el
importe de la participacion por el coeficiente que
el operador haya validado previamente para el
prondstico realizado.

Apuestas cruzadas: Las apuestas cruzadas son
aguellas resultantes de la casacién de ofertas a
favor y en contra realizadas por los participantes
sobre un determinado evento y hecho susceptible
de apuesta; el operador actia Unicamente como
intermediario entre los participantes y garante de
las cantidades por éstos jugadas. Las apuestas
cruzadas se basan en un coeficiente de apuesta
gue determina la cuantia que el participante podra
ganar en las apuestas cruzadas a favor o la
cuantia que el participante debera arriesgar en las
apuestas cruzadas en contra. Existen distintos
tipos de apuestas cruzadas segun el objeto de la
apuesta: apuestas deportivas cruzadas (sobre
acontecimientos deportivos), apuestas hipicas
cruzadas (sobre acontecimientos hipicos) y otras
apuestas cruzadas (sobre eventos incluidos en el
correspondiente programa del operador
relacionados con la sociedad, los medios de
comunicacion, la economia, los espectaculos, la
cultura u otros similares).
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Péquer: El juego de pbéquer es un juego de cartas
0 naipes en el que varios jugadores se enfrentan
entre si con el objeto de obtener alguna de las
combinaciones de cartas que, de conformidad con
el valor atribuido por las reglas particulares del
juego y en relacién a las combinaciones obtenidas
por el resto de los participantes que no se
hubiesen retirado de la mano, le permita ganar el
fondo del juego o la parte del mismo que pudiera
corresponderle. El importe méximo de las
apuestas esta limitado en la reglamentacion del
juego

Black Jack: El juego de Black Jack es un juego
de azar practicado con naipes, en que los
participantes juegan contra el establecimiento
organizador, siendo el objeto del juego alcanzar
veintiin puntos o acercarse a ellos sin pasar de
ese limite. El importe de los premios que
correspondieren a los participantes ganadores y
su determinacion se realizara de conformidad con
lo dispuesto en la reglamentacién basica y en las
reglas particulares del operador.

Punto y banca: El juego de punto y banca
consiste en alcanzar en una mano de naipes la
suma de nueve puntos 0 una suma que se
acergue a ellos sin pasarse y sea superior al valor
de la mano que juega la banca. El operador actla
como intermediario y garante de las cantidades
apostadas entre terceros, detrayendo las
cantidades o0 porcentajes que previamente
hubiera fijado.

Concursos: Los concursos consisten en la
obtencion de un premio, en metalico o en especie,
gque se adjudica a aquel participante que, de
conformidad con las reglas particulares, resulta
ganador, sea exclusivamente por azar, sea por la
superacion de determinadas pruebas de
competicion, conocimiento o destreza en las que
el azar intervenga de cualquier modo y fase del
desarrollo de la actividad. Su oferta, desarrollo y
resolucion se desarrolla por un medio de
comunicacion ya sea de television, radio, Internet
u otro, siempre que la actividad de juego esté
conexa o subordinada a la actividad principal. La
participacion se realiza, bien directamente

mediante un desembolso econdmico, o0 bien
mediante llamadas telefénicas, envio de mensajes
de texto o cualquier otro procedimiento
electroénico, informatico o telemético, en el que
exista una tarificacion adicional.

Juegos complementarios: Juegos
complementarios son aquellos juegos de diversa
naturaleza (que combinan el azar con la habilidad
y la destreza, la cultura y los conocimientos, etc.),
y que tienen el denominador comun de que su
practica no estd basada Unicamente en la
obtencion de un lucro econémico, sino que en ella
predomina la diversiébn que proporcionan. El
importe de los premios que correspondieren a los
participantes ganadores y su determinacion se
realizara de conformidad con lo dispuesto en esta
Reglamentacibn basica y en las reglas
particulares del operador.
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Juegos de azar puro

Ruleta: El juego de la ruleta es aquel juego de
azar en el que la posibilidad de ganar depende de
la coincidencia de la apuesta del participante con
el numero, color o ubicacién de la casilla en la que
se detenga la representacion de una bola que se
pone en movimiento dentro de la representacion
de un disco horizontal giratorio sostenido por un
eje y dividido en casillas radiales numeradas. El
importe de los premios que corresponden por las
apuestas ganadoras se determinara multiplicando
el importe de cada una de las apuestas
ganadoras por el coeficiente establecido para
cada una de ellas en las reglas particulares del
juego establecidas por el operador.

Maquinas de azar: El juego de maquinas de azar
es aquel en el que se intenta obtener, en un
tiempo delimitado, una combinacién de signos o
representaciones graficas que, de conformidad
con las reglas particulares del juego establecidas,
resulte agraciada con un determinado premio. No
tendré la consideracion de juego de maquinas de
azar aquel cuyos elementos esenciales sean
propios de otros juegos ya regulados.

Bingo: El juego del bingo consiste en formar, en
los cartones o tarjetas virtuales adquiridos por el
participante, alguna de las combinaciones
numeéricas susceptibles de obtener premio, que se
obtienen mediante un sorteo celebrado a estos
efectos y en el que estan presentes la totalidad de
los numeros del juego. El porcentaje de la
recaudacion destinado a premios es establecido
por el operador en las reglas particulares del
juego, con un limite maximo de 150.000 €.

Los mercados de juego online

Como vemos en la figura 1, el mercado del juego ha sufrido cambios significativos. En enero de 2013,
los productos de juegos online en que se jugd una mayor cantidad de dinero fueron los de cartas
(poquer, Black Jack y punto y banca), pero rdpidamente, a inicios de 2014, fueron superados por las
apuestas que iniciarian una tendencia alcista que no se truncaria hasta el socavon de la pandemia.
Posteriormente, se observa una bajada pronunciada de las cantidades jugadas en apuestas en el
segundo trimestre de 2022. En cualquier caso, es demasiado pronto para hacer conjeturas o hablar de
tendencias, mas teniendo en cuenta que en el tercer trimestre del mismo afio las cantidades se volvieron
a situar en niumeros parecidos a los del afio anterior.
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Figura 13. Cantidades jugadas

Destaca el mercado de las slots, las maquinas de azar online, que aparecen en 2015 y desde entonces
experimentan una subida lineal en la que no se aprecian las oscilaciones caracteristicas de las
apuestas, debido, entre otras cosas, al calendario de las competiciones deportivas. En consonancia, el
juego de la ruleta online también ha experimentado una subida gradual entre 2013, dénde las
cantidades trimestrales se situaban por debajo de los 100M€, y 2022, en que se llega a la cifra de
600ME€ en el tercer trimestre. De toda la informacién que se desprende de la figura 1, sorprende el efecto
que tuvo la pandemia en los mercados ajenos al deporte. Si bien las apuestas bajaron en picado con el
pardn de las ligas deportivas profesionales, la ruleta, las maquinas de azar y, en especial, los juegos de
cartas tuvieron subidas destacables. Este efecto alimenta la hipdtesis de que la pandemia abri6 las
puertas de los juegos de casino a muchos apostadores habituales.
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En la figura 2 apreciamos un grafico con los mismos ejes que en la figura 1, pero en este caso centrado
en los diferentes productos de apuestas que la DGOJ regula. De estos, las apuestas deportivas de
contrapartida convencionales fueron el producto por antonomasia hasta la irrupcién en 2015 de las
apuestas deportivas de contrapartida en directo. Desde ese momento, ambas han seguido tendencias
similares con un claro dominio de las apuestas en directo. Podemos decir que estas, en cierta manera,
han revolucionado el mercado de las apuestas deportivas principalmente por dos razones. La primera,
desde su irrupcion, el volumen de mercado de las apuestas deportivas se ha multiplicado. La segunda,
si las apuestas online supusieron un cambio de paradigma — poder apostar a cualquier mercado y
desde donde sea — la entrada en juego de las apuestas en directo supuso poder apostar durante el
desarrollo de un evento determinado. En un clasico, un jugador podria apostar por la victoria del
Barcelona antes del partido, por el Madrid a la media parte y otra vez por el Barcelona en el minuto 80,
por poner un ejemplo. Por su lado, las apuestas hipicas ocupan un volumen de negocio irrisorio en
comparacion con las deportivas, pero destaca que experimentaron un ligero aumento justo después del
primer confinamiento.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos ofrecidos

Figura 15. Margen de juego
g g Jue por la DGOJ

La DGOJ define el margen de juego o GGR (Gross Gaming Revenue) como el importe total de las
cantidades dedicadas a la participacion en el juego, deducidos los premios satisfechos por el operador a
los participantes. Por tanto, no hablamos del beneficio neto de los operadores, en tanto que esta cifra no
solo depende de las cantidades depositadas y de los premios repartidos sino de todos los demas costes
asociados a la actividad econdmica. En la figura 3 podemos apreciar como poco a poco, pero en
tendencia lineal, el margen de juego de las maquinas de azar ha igualado al de las apuestas. El GGR de
la ruleta también ha experimentado un progresivo — aunque mas suave — aumento desde que en 2013
se comenzaran a almacenar los datos. En el afio 2020, el 70,6% de quienes jugaron online

consumaron alguna apuesta, porcentaje que fue del 43,4% para los juegos de casino, donde se
incluyen tanto la ruleta como las maquinas de azar (Gomez-Yafiez y Lalanda, 2021). Estas cifras
evidencian que los jugadores que participan en juegos de casino depositan mayores cantidades que los
que participan en apuestas deportivas. Ademas, el margen de juego también es mayor para la industria
en el caso de los juegos de casino, desequilibrio que seria aun mayor si hablaramos de beneficios
netos. Por esta razén, como veremos mas adelante, las practicas para atraer a los apostadores hacia
los juegos de casino y de cartas se han convertido en habituales por parte de la industria.
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08. La comunidad apostadora

Contextualizando la comunidad

apostadora

La comunidad apostadora se erige posibilitada por
una sociedad completamente digitalizada, un
sistema de valores materialista y consumista y un
estado que concatena crisis y aboca su mercado
laboral a la precariedad.

Maffesoli en su ensayo «El tiempo de las
tribus» (1990) apuntaba que la dimension de
clase e ideologia es la que genera el universo
simbdlico que dota de sentido las subculturas.
Turner en «Redescubrir el grupo social»
(1987) sefialaba que es en la postsubcultura
donde la dimension de clase pierde su
sentido. Sus miembros mantienen su
identidad y no la supeditan a una identidad
social de orden superior que los convierta en
sujetos intercambiables.

Podemos entender a la comunidad apostadora
como una postsubcultura. En ella, la identidad
individual prevalece sobre la social y la dimension
de clase e ideologia es practicamente irrelevante.
Su Unico eje vertebrador es el dinero, pero ello no
impide que en sus dindmicas participen procesos
identitarios, elementos contextuales, marcos
discursivos, estados emocionales, practicas de
autoatencion y sesgos perceptivos de diferente
naturaleza. El actor clave para entender a la
comunidad apostadora son los tipsters.
Literalmente, la palabra significa «pronosticador»
y su tarea es pronosticar los resultados de un
evento determinado a través de sus canales de
Telegram (u otras paginas web o aplicaciones
moviles) con el fin de conseguir algin beneficio
economico. La mayoria representan un referente
perverso para algunas personas jovenes porque
les muestran un mundo de dinero y Iujo
inalcanzable. Se presentan como grandes
expertos en pronosticar determinados mercados.
Su fiabilidad es variable entre si.

La comunidad apostadora se dota de su propio
argot. Conocerlo es una condicion necesaria para
poder participar de ella. Si no, los apostadores
presentarian dificultades para poder entender los
mensajes de los tipsters. Esta jerga consta de una
gran carga semiotica y simbdlica porque gracias
al uso de estos simbolos consigue transmitir su
mensaje con mucha facilidad. Se compone en
gran parte de anglicismos, neologismos Yy
vocablos técnicos y suele ir acompafiada del uso
de emoticonos, iméagenes, gifs o memes de
Internet.
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Glosario del argot de la comunidad apostadora:

Apuesta combinada: apuesta que incluye mas
de un mercado. El apostador escoge los
mercados que considera mas oportunos para
certificarla.

Apuestas de contrapartida: apuesta en que se
juega contra la casa de apuestas. El apostador
conoce la cuota de la apuesta antes de certificarla
y sabe cuanto cobrara en caso de acertarla. Es la
apuesta mas comun en las actuales casas de
apuestas.

Apuesta nula: apuesta que la casa de apuestas
considera, por diferentes motivos, que no es
valida y devuelve el dinero al apostador. En
algunos mercados el apostador sabe con
antelacién que, si se da un resultado concreto, por
ejemplo, empate, la apuesta sera declarada nula.
En ocasiones la casa de apuestas puede
declararla unilateralmente nula.

Bank: cantidad de dinero que dispone un usuario
en su cuenta virtual.

Bookie: casa de apuestas.

Cerrar apuesta: cobrar la apuesta antes de que
empiece o finalice el encuentro. Se cobra menos,
pero se aseguran beneficios.

Cuota: multiplicador de la cantidad apostada. En
caso de victoria, se cobrard 15 euros en una
apuesta de 10 euros a un mercado con cuota 1,5.
Diez de inversioén inicial y cinco de beneficios.
Cuota baja: cuota inferior a 1,5. La comunidad
apostadora conceptualiza las apuestas con cuota
de menos de 1,5 como seguras. Los beneficios
son escasos, pero es una estrategia para sumar
ganancias con relativa seguridad.

Cuota mas de dos: a partir de dos se considera
una buena cuota.
Error de cuota:
asignada por la casa
de apuesta a un mercado que deberia ser inferior.
Gross Gaming Revenue (GGR): Ingresos brutos
de la industria. Diferencial entre el dinero aportado
y las retiradas de los jugadores.

Funbet. apuesta combinada de diferentes
mercados, normalmente més de cuatro, siendo
habitual ocho, diez 0 mas. Acertarla es muy dificil,
pero tiene una cuota elevadisima.

Lectura: analisis de un mercado para mejorar el
proceso de tomas de decisiones.

cuota anormalmente alta

Live: mercado en juego.

Mercado: aspecto del juego a que se apuesta.
Los mercados son muy amplios, desde el clasico
«ganador final», a «ganador de cada parte»,
«primer goleador», «numero de tarjetas»,
«nUumero de cérner», entre muchisimos mas.
Mercado liquido: son los mercados
pertenecientes a las grandes competiciones. Se
consideran liquidos porque reciben miles de
apuestas y la cantidad de dinero apostada en
cada uno de los sentidos raramente hace variar la
cuota.

Mercado no liquido: pertenecen a mercados
minoritarios (tercera division de futbol masculino,
tenis de mesa, circuito itf de tenis, etc.). Las
cuotas varian en funcién de la cantidad de dinero
apostada en cada sentido.

Pick: conjunto de informacién de una apuesta:
mercado, prondstico, cuota, hora, etc.

«Pony»: jugador perdedor.

Rollover: cantidad de veces que un apostador
debe jugar la cantidad de un bono. Por ejemplo,
un bono de 100 euros con un rollover de diez
implicaria que el apostador tendria que hacer
apuestas por valor de 1.000 euros. Los rollover
también pueden exigir que la cuota de la apuesta
sea de un minimo de dos, jugarlo antes de una
fecha determinada, realizar un minimo o maximo
de apuestas. Cobrar un bono es una tarea casi
imposible.

Stake: carga de riesgo que, segun el parecer del
tipster o apostador, presenta una apuesta. Stake
1 significa un alto riesgo de fallarla. Stake 10
certeza absoluta en acertarla.

Slot: en inglés las maquinas tragaperras se
llaman «slot machine». La industria del juego ha
adaptado el término para referirse a las maquinas
tragaperras virtuales, en este sentido las
utilizamos en este texto. Reservo el concepto de
maquinas tragaperras para referirnos a las
magquinas fisicas alojadas en casinos o locales de
hosteleria. Las slots virtuales son una maquina
tipo C, es decir, de azar. Como es un neologismo
y la rae no se ha pronunciado sobre este término,
observamos que algunos textos se refieren en
masculino y otros en femenino. En el texto empleo
las slots porque es el género mas utilizado.
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Glosario del la comunidad

apostadora:

argot de

Stats: en la comunidad apostadora significa
estadisticas. Strictu sensu la mayoria de tipsters
no emplean estadisticas al uso sino una hoja de
célculo a modo de registro de actividad. Los
tipsters recurren a las stats para presentarse
como pronosticadores de calidad, pero
acostumbran a representar un conjunto de datos
falseados para tal efecto.

Surebet. apuesta segura. El apostador apuesta
sobre todas las opciones posibles de un mercado
en diferentes casas de apuestas. Gracias a las
diferencias de cuotas siempre gana, normalmente
entre el uno y el 3% del total apostado.

Turf:. carreras de caballos.

Unidad: el bank se divide en unidades. Si el bank
es de 100 euros es habitual dividirlo en 100
unidades. En una apuesta con stake 1 se
apostara una unidad, con stake 10 diez unidades.
A la practica, algunos tipsters confunden dinero
con unidades.

Verde: apuesta acertada.

Yield: rentabilidad econdmica a largo de plazo.

Actores de la comunidad apostadora

Internet es el espacio donde la comunidad
apostadora desarrolla su actividad y donde cobra
sentido. La conexion es la condicion sine qua non
para poder formar parte de ella. Los tipsters se
mueven en multiples paginas web; desde paginas
de estadisticas, los propios portales de las
bookies y las redes sociales. Instagram, Twitter o
Youtube pueden servir cOmo escaparates a los
tipsters, pero la finalidad ultima es llevar a los
apostadores al contexto genuino de la comunidad:
los canales de Telegram. En estos es donde la
mayoria de los tipsters publican sus prondsticos.
Los tipsters suelen tener —como minimo— dos
canales de Telegram. El primero —el canal free—
es abierto y en él suelen publicar algunos
pronésticos de poca monta a modo de reclamo,
pero su auténtica finalidad es atraer a los
apostadores a su canal premium, en el que quien
quiera acceder tendra que pagar por ello. Estos
canales suelen tener una validez de un mes y los
clientes suelen pagar una cifra de entre 20 y 50
euros. Cuando el mes termina, el tipster elimina el
canal para crear uno nuevo. Quien quiera seguir

obteniendo sus pronésticos tendra que volver a
pagar. Los tipsters insisten mucho a través de sus
canales gratuitos para que los apostadores
contraten sus servicios premium, ya que eso les
supone una notable fuente de beneficios vy
también porque les permitira obtener ingresos a
través de la publicidad, las recomendaciones de
pago y —muy en especial- de los programas de
afiliados de las casas de apuestas.

Telegram ofrece a los tipsters un marco ideal para
desarrollar su actividad gracias a un conjunto de
prestaciones que lo distinguen de otras redes
como Twitter o Instagram:

o El administrador es el Unico que puede
publicar y sus seguidores no pueden replicar.

« Solo el administrador sabe quienes participan
en su canal, imposibiltando asi que los
miembros puedan contactar entre ellos o
compartir puntos de vista sobre el tipster.

« Si algln usuario quiere contactar con el
administrador, inicamente lo puede hacer por
mensaje privado, por lo que ningun otro
miembro sabra de lo que han hablado.

» Permite la actividad comercial sin necesidad
de disponer de hojas de reclamacién o
servicio postventa.

o Dificulta que usuarios molestos -0
directamente estafados— puedan tomar
acciones conjuntas contra el tipster.

« Permite albergar préacticas ilicitas, estafas y
mentiras.

Casi cualquiera que disponga de conexion a
internet puede convertirse en tipster. Eso ha
permitido que se hayan sumado al carro desde
exdeportistas profesionales hasta buscavidas,
aunque solo una pequefia parte de estos logran el
objetivo final de obtener beneficios. El éxito de los
tipsters depende en gran parte de tres factores:
1.La situacién de partida: quienes disponen de
un bagaje sélido, red, contactos vy
reconocimiento previo en el mundo de las
apuestas o0 de los deportes parten de una
situacion privilegiada.
2.La estrategia y los recursos empresariales: en
gque mercados se apuesta, en que bookies,
como se genera la informacién, como se
invierten los recursos en publicidad vy
marquetin o disponer de un equipo mas o

41



menos amplio son factores que determinan
poder situarse en una situacién privilegiada.

. La capacidad de analisis y el acierto: esta es

la clave que garantizara el éxito en el sector
de las apuestas. Por mucha red de contactos y
bagaje de que dispongan y por muy buena
gue sea su estrategia empresarial, si los
pronésticos no son acertados van a fracasar.

En base a estos factores, podemos categorizar
cuatro tipos de tipsters:

Profesionales:

Representan la auténtica labor de los tipsters
y su filosofia original.

Su objetivo es vencer contra las casas de
apuestas y rechazan cualquier tipo de
contacto o patrocinio con ellas.

Son muy criticos con los tipsters publicistas
porque su modelo de negocio se basa en la
publicidad y en los programas de afiliados con
las bookies. Los profesionales ganan dinero
Unicamente con las apuestas.

Obtienen beneficios a largo plazo.

Pueden compaginar su labor como tipster con
otros empleos.

Invierten grandes cantidades de tiempo en
obtener informacion y analizar los mercados.
La mayoria de estos declaran sus ingresos y
su actividad econdémica es completamente
legal, aunque algunos (muy minoritario)
establecen sistemas para evadir al fisco.

No suelen ofrecer sus servicios a través de
Telegram. Trabajan mediante webs
especializadas en prondsticos.

Ofrecen estadisticas verificadas por auditores
externos. Esto suele incrementar el precio de
sus servicios, pero los usuarios lo consideran
razonable por que también aumenta las
posibilidades de amortizar la inversion.
Algunos, cuando ya han acreditado su valia,
organizan grupos de Telegram o WhatsApp —
normalmente con antiguos clientes— en que
todos pueden dar su opinién.

Es habitual que ganen dinero en mercados

poco habituales —ni fatbol profesional ni
basquet— como el tenis, ligas
semiprofesionales de futbol o deportes
minoritarios.

Al tratarse de jugadores ganadores, es
habitual que las casas de apuestas les
cancelen las cuentas o les congelen los
activos. Seguln su postura, esa es la evidencia
de que las bookies Unicamente desean
jugadores perdedores y se las ingenian para
deshacerse de los vencedores.

Para sortear estas restricciones pueden optar
por crear distintas identidades o comprar
cuentas a terceros.

Publicistas:

Ganan mas dinero haciendo publicidad de las
bookies y con los patrocinios que por sus
apuestas.

Incentivan el juego y no comprometen su
patrimonio.

Esta categoria incluye casi todos los tipsters
gue circulan por Telegram.

Son los mas conocidos por
mediética.

Suelen hacer alarde de sus excesos,
banalizando el consumo de alcohol y el
derroche econdémico desmesurado para
presentarse como ganadores.

la opinién

A partir de ahora, cuando se hable de tipsters sin

especificar

la categoria, estaremos haciendo

referencia a los publicistas.
Aspirantes:

Normalmente menores de 25 afios que
deciden convertirse en tipsters después de
seguir publicistas durante un tiempo.

Creen que ganaran mas dinero como tipster
publicista que apostando.

Su Unica experiencia es haber seguido otros
tipsters y haber sido apostadores, crean dos
canales en Telegram —el free y el premium-y
cuelgan sus prondsticos emulando a los
publicistas.

Sus cifras de seguidores y visualizaciones no
son lo suficientemente altas como para
despertar la confianza de los apostadores,
gue suelen confiar en marcas consolidadas.
Para sortear estas dificultades iniciales,
algunos deciden comprar un canal con una
cifra considerable de seguidores —al menos
unos mil- para empezar sobre una base
aceptable. El precio dependerd de los
seguidores y el impacto que el duefio haya
tenido como pronosticador.
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» Sus capacidades son limitadas, asi que la
mayoria optan por copiar los prondsticos de
tipsters con mayor fiabilidad.

» Desconocen la complejidad del entramado de
la comunidad apostadora.

« Al constatar que no se convertirAn en
publicistas y que la inversién en tiempo no les
resulta en beneficios abandonan la tarea.

» Muchos aspirantes son apostadores que
empiezan a verse en apuros econémicos o
que han desarrollado problemas con el juego.

Estafadores:

» Reservamos la categoria de estafador para
aquel que se abstiene de participar de la
I6gica comercial de la comunidad apostadora
y su Unica intencién es estafar aprovechando
la alegalidad de esta.

« Se presentan como tipsters aunque la
mayoria de ellos no disponen de canal de
Telegram.

* Muchos de ellos son o aspirantes que han
fracasado o antiguos apostadores que han
perdido dinero y optan por las estafas
después de haberlas sufrido ellos mismos y
haber observado la imposibilidad para
reclamar o denunciar los fraudes.

« Normalmente su método consiste en enviar
mensajes privados anunciando que tienen la
certeza absoluta de que un partido esta
amafiado y que, si les pagan cierta cantidad,
les compartiran de que partido se trata.
Suelen ofrecer la garantia de que, si el
resultado no es el esperado, les devolveran el
dinero.

» Algunos apostadores pagan por un mercado
que ni estd amanado y nunca van a recibir el
dinero de la devolucion al constatar la
falsedad de la informacion.

« Estas actitudes son posibles gracias al
anonimato de internet y a la codicia de
algunos participantes de la comunidad
apostadora.

Las actitudes fraudulentas y las tropelias de los
tipsters no estan exentas de detractores. Desde
un profundo desprecio hacia este modelo los
antitipsters se erigen como los mas activos
opositores a los pronosticadores.

Estos, tipifican como estafadores a todos los
tipsters y —la gran mayoria— consideran un timo
todo lo que se remita a la industria de las
apuestas. La intenciébn de los antitipsters es
desacreditar a los tipsters y para ello desarrollan
una serie de acciones.

« Obtienen pruebas de las fullerias de los
tipsters, desde llevar estadisticas paralelas
hasta denunciar los abusos de las bookies.

« Siguen los canales free de los tipsters para
conocer de primera mano sus trampas y
poderlos delatar en sus propios grupos de
Telegram u otras redes sociales.

» Recopilan evidencias de fraude, mentiras y
difunden testimonios de personas estafadas
para desacreditar a los tipsters.

e Suelen denunciar las capturas de pantalla
compartidas por tipsters que han sido
modificadas mediante programas de edicion
de imagen.

o Alertan de
ludopatia.

practicas que catalizan la

Su objetivo inmediato es que los apostadores
dejen de sequir a los tipsters y, sobre todo, que
dejen de pagar por los canales premium, aunque
su obijetivo final es que abandonen las apuestas.
El perfil del antitipster es diverso, podemos
encontrar tanto ludépatas en recuperacion —que
se ven como victimas de las practicas abusivas
gue se dan en la comunidad apostadora— como
anticapitalistas, aunque el perfil mayoritario son
antiguos apostadores que han concluido que los
tipsters y las apuestas son una estafa y no
quieren que otros sufran las mismas tropelias.
Ante la amenaza que suponen, para referirse a
ellos, los tipsters recurren a vocablos con una
fuerte carga estigmatizante y de desprecio cédmo
haters o ludb6patas para desacreditarlos,
achacando sus acciones a la envidia.

La estrategia tipster

Partiendo de la base de que la comunidad
apostadora se mueve en la alegalidad, su
actividad econdémica y «empresarial» carece de
cualquier tipo de fiscalizacion. En consecuencia,
se convierte en caldo de cultivo para el desarrollo
de acciones poco éticas y, a menudo, ilegales.
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Al no existir regulaciéon al respecto, cuestiones
como el volumen de negocio, el pago de
impuestos y todos los aspectos relacionados con
el fisco permanecen opacos sin que nadie sepa
exactamente dénde quedan los limites de lo que
es licito y lo que no. La Unica regulacion funcional
al respecto es la que opera de manera informal en
el interior de la comunidad apostadora, con la
Unica capacidad de estigmatizar y rechazar de
ciertos espacios a quienes realizan practicas
abusivas.

El eje central de la comunidad apostadora son los
pronésticos (el producto), que junto a los tipsters
(los empresarios) y los apostadores (los clientes)
conforman la economia de la comunidad
apostadora. Los tipsters fundamentan su negocio
en la idea de que para ganar se debe apostar
estratégicamente gracias a una informacion
privilegiada. Con esta premisa, operan usando
ocho estrategias:

o1

El tipster articula un discurso ganador
que gira en torno al dinero y a las
victorias

« Siempre gana y sSi se siguen sus
pronosticos ganar dinero es muy facil. A
través de este mensaje da imagen de
profesionalidad.

« Es habitual que, al jactarse de sus
aciertos, acomparfien sus proclamas de
imagenes o gifs animados con dinero,
fajos de  billetes y con clara
predominancia del color verde — el color
de la victoria — con el que marcan sus
victorias.

« Para poder presentarse como jugadores
victoriosos, pronostican a mercados con
cuotas muy bajas (por ejemplo, el
campeodn de liga contra un equipo recién
ascendido) para celebrar sus victorias y
poder «marcar muchos verdes» en sus
listados de aciertos y fallos.

« Repiten frases como  «sSeguimos
sumando, familia», «seguimos sumando
verdes a nuestro casillero», «toca marcar
[en las estadisticas] los verdes de ayer»
todas con el mismo mecanismo.

« Cuando pierden, son renuentes a
reconocer sus derrotas, suelen marcarlas
en sus listas con aspas negras o grises —
nunca rojas— y tienden a justificarlas o
directamente omitirlas en sus comentarios.
Es habitual que en la derrota mantengan el
discurso ganador con mensajes del estilo
«he perdido apuestas, pero aun sigo en
positivox».

- El relato ganador recuerda constantemente
gue el dinero que ganan los apostadores
es gracias a los tipsters con mensajes
como «a ver si 0s podéis pegar un
caprichito a mi costa».

« En sus canales free, la mayoria, dedican
mas tiempo a promocionar sus canales
premium que a realizar prondsticos: «esto
es solo la punta del iceberg de la totalidad
de nuestras apuestas en el premium».
Cuando fallan, podemos encontrar
mensajes como «ayer fue un dia bastante
bueno en los stakes de pago con 10/10
pero fallamos el free con un resultado que
nadie habria esperado».
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Imagen 2. Un tipster mostrando un fajo de
billetes

02

El tipster trabaja para acreditar que posee
mejores habilidades pronosticadoras que

los seguidores

« Se presenta como imprescindible como
parte de su estrategia de marquetin.

« En ocasiones, para demostrar que confia
al 100% en sus prondsticos ofrece la
garantia de devolucion del dinero
apostado en caso de error. Es una de las
gquejas mas recurrentes de los
apostadores que los tipsters no
devuelvan lo prometido cuando la derrota
se consuma.

« Se especializan en mercados o deportes
concretos. Existen canales dedicados
Gnicamente a stake 10, empates o
tradeo. Resultan mucho mas creibles
para la comunidad apostadora que los
canales que se presentan como expertos
en todo.

« Justifican sus fallos a partir de injerencias
externas imposibles de prever como
errores arbitrales. Nunca asumen su
culpa ni la influencia del azar.

« Muchos de ellos, en particular los
aspirantes, tienden a cometer
confusiones conceptuales al hablar de
probabilidades, stake o cuotas.

03

El tipster razona que el resultado depende
del cimulo de variables que solo la

informacion privilegiada permitira

controlar.

« El mensaje del tipster asegura que el éxito
dependera exclusivamente de disponer de
informacion privilegiada: «la informacion es
poder».

« Argumenta sus prondsticos con un analisis
milimétrico de toda la informacion
disponible y asevera que la informacion es
su ventaja en frente de las casas de
apuestas.

« Suelen acompafiar sus pronésticos de
descripciones detalladas sobre factores
como el estado de forma de los equipos,
altas y bajas o historicos, insistiendo en
gue el origen de la informacion es una
fuente privilegiada.

« Acostumbran a destacar que cuentan con
una red de informantes que les aportan
informaciones exclusivas (entrenadores,
jugadores, arbitros, periodistas, etc.). En el
caso de los mercados remotos (ligas
menores de Asia, por ejemplo), suelen
aseverar que han contratado a personas
gue se encuentran sobre el terreno.

04

El tipster convence a sus seguidores de
que él es el mejor pronosticador y que,

por consecuente, los demas tienen
peores habilidades que él o son
timadores

« Menosprecia los
competencia.

« Infunden desconfianza hacia
tipsters.

« Instan a sus seguidores a activar las
notificaciones de Telegram para estar
siempre informados de sSus nuevas
publicaciones y las animan a anclar el
canal para que siempre se encuentre en lo

alto de su timeline.

pronésticos de la

los otros
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Descalifican a los otros tipsters con
aseveraciones ofensivas de todo tipo, por
ejemplo, llamandoles ludopatas.

Exigen a sus seguidores que pidan
estadisticas (stats) verificadas a los otros
tipsters, instandoles a no entrar en ningdn
canal que no las publique.

Los tipsters cuentan con cantidad de
recursos para esconder sus estadisticas
reales. La mayoria, para demostrar que si
gue publican sus stats, se limitan a subir
capturas de pantalla de hojas de calculo.
En funcion de las casillas verdes que
puedan marcar, pueden subir datos sobre
el bank, el nimero de apuestas realizadas,
porcentaje  de  apuestas, unidades
apostadas, aciertos y fallos, el yeld, etc.
Con tal de evitar marcar fallos en sus
estadisticas, pueden anunciar que una
apuesta, normalmente complicada como
podria ser una funbet o una combinada, no
cuenta para las estadisticas, aunque en
caso de acertar y poderla marcar en verde
la va a contar.

05

El tipster asegura que ganar hunca es

fruto del azar, si no del trabajo duro en el

analisis de la informacién disponible.

El tipster anuncia que su éxito es fruto del
trabajo, el conocimiento y la informacion
privilegiada. Nada queda a la suerte.
Niegan la influencia del azar en el
resultado: todo depende de la habilidad
para hacer correctos analisis de los
mercados.

Resaltan que para el alcance del control
absoluto es necesario invertir una cantidad
exagerada de tiempo en analizar los
mercados de forma racional y estratégica.
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06

El tipster

recurre a estrategias de

captacion y fidelizacién.

« Como en cualquier negocio, el tipster tiene

sus métodos de captacion y fidelizacion.
Destacan tres de ellos: sorteos, retos y
funbets.

Los sorteos son sefiuelos para atraer a los
jugadores al canal de Telegram del tipster
y también dan mayor visibilidad en las
redes sociales. Normalmente no ofrecen
grandes beneficios para los apostadores,
pero para muchos, el hecho de entrar
gratis al premium u obtener algun dinero es
suficiente.

Los retos consisten en un serial de
apuestas durante unos cuantos dias que
ofrecen ganar grandes premios con muy
poca inversion inicial. Por ejemplo, pasar
de 20€ a 4.000€ en cuestion de pocos
dias.

Los retos suelen llevar nombres golosos,
con bienes de consumo valorados en la
cuantia que se puede obtener. Por
ejemplo, un reto que ofrecia un premio de
50.000€ llevaba por nombre «reto Audi

Q5».
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Su logica es iniciar con una pequeia
cantidad e ir concatenando apuestas cada
vez mayores con los beneficios de las
anteriores. Son muy dificiles de acertar v,
cuando pierden, los tipsters pueden
intentar justificar la derrota, abstenerse o
directamente eliminar el canal del reto.

El beneficio para los tipsters en el caso de
los retos suele provenir de los programas
de afiliados de las casas de apuestas de
los que hablaremos mas adelante.

Las funbets son apuestas combinadas de
gran cantidad de mercados (desde 3 hasta
20) para estimular y retener a los
apostadores. Se trata de una apuesta por
mera diversion, como el nombre indica,
porque son auténticamente dificiles de
acertar.

Atraen a los apostadores porque con
inversiones de capital muy pequeias
pueden conseguir grandes premios. Por

« Las bookies son a menudo presentadas

como incompetentes. Los errores de cuota
son recursos habituales de los tipsters, que
los anuncian como fallos de las casas de
apuestas fruto de su incompetencia. Son
muy apreciados por los jugadores porque
ofrecen cuotas anormalmente elevadas v,
por tanto, cuantos mas errores de cuota
detecten los tipsters, mas apuestas
realizaran los apostadores.

Las bookies conceptualizadas por los
tipsters como tramposas que manipulan el
juego a su favor mediante triquifiuelas
como declarar apuestas nulas, tardar en
pagar, no reconocer ciertos aspectos del
juego o cancelar cuentas. Estos elementos
permiten presentarlas como enemigas
dignas de ser vencidas y sirven para crear
una identidad social artificial en que
tipsters y apostadores forman un
«nosotros» y las bookies son el «ellos».

ejemplo, pueden prometer pasar de 5€ a
300€ en caso de acierto.

« En muchas ocasiones, los tipsters no las
tienen en cuenta para sus estadisticas,
pero en caso de acertar no dudan en
vanagloriarse de la victoria.

07

Los tipsters conceptualizan que las casas

* Buen roto hemos hecho a las casas
51 30.000.000€ por aqui. Es historia de
Telegram. Atentos en 25 minutos

Arriba tenéis todos los pasos con
horas de antelacién @ No hay fallo
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Imagen 4. Alarde de cantidades
exageradas de dinero

de apuestas (las bookies) son el enemigo
que derrotar.

« El relato del «enemigo comun» crea en los
apostadores la ilusiébn de que los tipsters
estan de su mismo lado. Las bookies
actian como «chivo expiatorio».

« Los tipsters cargan duramente contra las
casas de apuestas constantemente. Por
ejemplo, antes de iniciar un fin de semana
cargado de apuestas, muestran su
motivacion con proclamas como «vamos a
desvalijar a las bookies» o directamente «a
por ellas».

£
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| sus seguidores fieles hoy vamos a seguir
destrozando a las casas de apuestas ese
es sdlo mi objetivo desplumar a todas.

Imagen 5 : El tipster «regala» dinero «a
costa» de las bookies
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El tipster centra sus esfuerzos en disuadir
las sospechas sobre fullerias

« En aras de intentar deshacerse del estigma
de fulleros que acarrean, su discurso esta
cargado de menciones a su legalidad,
transparencia, credibilidad e incluso ética.

« EIl objetivo es presentarse como un gran
profesional. Como fintar las derrotas es la
tendencia generalizada entra los tipsters, a
veces pueden reconocerlas con
comentarios como «soy cristalino 'y
transparente y hago lo que ningun otro
tipster hace, reconocer que este mes esta
saliendo mal». El objetivo es presentarse
como sinceros y transmitir profesionalidad.

Los programas de afiliados

Al igual que en cualquier otra industria, las casas
de apuestas ven a las personas como potenciales
clientes y, para atraerlas, se adaptan a cualquier
nuevo marco. El Real Decreto de 2020 limitd la
publicidad de las casas de apuestas en medios de
comunicacion en horario protegido y erradico los
patrocinios a clubes deportivos y los bonos
promocionales. De facto, se cort6 una parte
significativa del flujo de capitales que circulaba
entre la industria, las cadenas televisivas y los
clubes profesionales, pero sin embargo los datos
no han registrado variaciones significativas en el
gasto total en comunicaciones comerciales por
parte de la industria del juego.

La television y la publicidad como la habiamos
entendido hasta la irrupcion de las redes sociales
ha ido cediendo paso a nuevos mecanismos y a
nuevos procesos de influencia. Ya de antes de la
entrada en vigor del Real Decreto, las casas de
apuestas habian encontrado en los tipsters una
herramienta excelente de captacién de clientes. El
mecanismo es sencillo, funciona igual que
cualquier programa de afiliados de cualquier otra
industria. Los tipsters consiguen seguidores para
sus canales, hacen sus prondsticos y comparten
los enlaces de registro de las bookies con los

apostadores. A cambio, estas, reportaran beneficio
econdmico a los tipsters por cada nuevo registro
gue le consigan. Para ello existen dos métodos:

» Coste por accién (CPA): las bookies pagan a
los tipsters por cada cliente que captan. Las
empresas espafiolas suelen pagar en funcién
de los clientes que les captan, por ejemplo, 10
euros por persona si captan entre una y diez
personas o hasta 50€ si captan a mas de
veinte para los juegos de casino. Es
especialmente preocupante el hecho de que
algunas casas de apuestas paguen mejor la
captacion de clientes para los juegos de casino
gque para los juegos de apuesta. Los lideres del
sector suelen pagar un precio fijo de 10 euros
por nueva alta sin importar las demas
variables.

* Revenue share o ganancias compartidas: es
especialmente perverso porque en este caso,
los tipsters cobran un porcentaje de las
pérdidas netas que tiene el cliente captado por
€l mismo. Algunos tipsters solo trabajan con
CPA o dUnicamente lo hacen con revenue
share, pero muchos de ellos usan métodos
hibridos entre ambos.

El actor que declara la guerra a las casas de
apuestas y se enfunda en toda una retérica en que
estas son el enemigo, es el mismo que mantiene
relaciones comerciales con ellas. Al mismo tiempo
que proclaman un reto en el que prometen poder
ganar miles de euros, cobran un porcentaje de las
pérdidas de los incautos que les hayan seguido la
corriente persiguiendo el sefiuelo del dinero. En
paginas como Sportium, un tipster puede llegar a
obtener hasta un 40% de las pérdidas de los
clientes que ha referido si mas de 80 personas se
mantienen en activo. Es légico que con estas
condiciones los tipsters publicistas —por eso les
llamamos asi— trabajen en cuerpo y alma para
engrosar la cartera de clientes de las casas de
apuestas.

Los tipsters, en aras de maximizar sus beneficios,
suelen invitar a sus seguidores a participar en
partidas de poéquer, incluso prometiéndoles que
ellos mismos van a estar en ellas. En ocasiones,
los torneos en los que participaran los jugadores
gue hagan clic en el enlace seran gratuitos, pero
seran el primer paso para que en el siguiente ya se
juegue con alguna suma.
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Una vez los jugadores entran en la seccion de
poquer de un operador de juego, las ruletas y las

slots quedaran a un solo clic. Como hemos
explicado en el tema anterior, no es «porque si»
gue las casas de apuestas ofrecen mayores
beneficios a los tipsters por el péquer y los jugos
de casino que por las apuestas deportivas.
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Imagen 6 : El tipster recomienda a sus
subscriptores que se unan a su partida de poquer
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09. Perfiles de personas

apostadoras

La irrupcion de las apuestas online ha propiciado
que la industria del juego haya diversificado sus
productos. Hasta hace pocos afios el cliente
masculino habitual era el jugador de maquinas
tragaperras de edad media-avanzada con trabajo
y el de las clientas era el de jugadora de bingo de
edad avanzada y pensionista. Cuando hablamos
de apuestas deportivas, el perfil del apostador es
mucho mas difuso y las Unicas variables que
resultan significativas para determinarlo son el
sexo — la gran mayoria son hombres — y la edad.
El perfil del apostador no parece tener un estatus
socioeconémico determinado y es destacable la
presencia de personas migrantes.
Los datos nos dan algunas pistas, pero no nos
permiten categorizar a los jugadores de las
apuestas deportivas, entender las implicaciones
simbdlicas que las apuestas les reportan, los
riesgos que asumen, su percepciéon del riesgo o si
desarrollaran ludopatia. Por esta razén, Martinez
Or6 (2021: 59) recurre a la metodologia cualitativa
y al andlisis del discurso y del universo simbdlico
para categorizar a los apostadores en cinco
posiciones -esporadicos, recreativos, estratégicos,
traders y luddpatas- en funcion de la frecuencia
del juego, la centralidad que tienen las apuestas
en su tiempo de ocio, las cuestiones identitarias,
la estrategia cuando apuestan y la importancia de
la dimensién econémica como ejes centrales.
Un aspecto en el cual debemos prestar atencion
antes de proceder con la presentacion los
distintos perfiles de personas apostadoras es el
grupo de iguales. Segun Martinez Oré (2021: 60),
el grupo de iguales y las dinamicas que en él se
dan son la mayor influencia para que un joven
decida probar suerte. De hecho, el grupo de
iguales atraviesa casi todos los aspectos de la
vida de adolescentes y jovenes. Normalmente las
primeras apuestas son para pasar el rato y sin
demasiada seriedad. Suele haber un amigo

con mas informacién y experiencia al que el grupo
atribuye una mayor capacidad para apostar y
ejerce de guia para los demas. Las personas
jovenes consideran aceptables las apuestas como
actividad de ocio para su grupo. La mayoria de
estas personas mantienen una actividad
apostadora muy esporadica. Algunas tardaran
mucho en volver a hacer efectiva una apuesta o ni
siquiera lo volveran a hacer y otras se convertiran
en clientas habituales de los salones, a menudo
atraidas por otras prestaciones que ofrecen, como
una barra a precios notablemente inferiores a los
de los bares y la opcion de ver los partidos en
directo. En el momento en que las apuestas se
convierten en la cuestién central para visitar los
salones y la actividad apostadora se consolida, la
mayoria dejan de lado el juego presencial y
consuman sus apuestas a traves de los
operadores online. La presion grupal, de forma
mas simbdlica que explicita, es fundamental para
comprender porgue algunas personas jovenes se
inician y mantienen en su actividad apostadora y
también para comprender la aceptabilidad que
estos le otorgan al juego. El grupo aporta una
ilusibn de seguridad que provoca que las
personas jovenes tiendan a banalizar los riesgos
a los que se exponen.

Dicho esto, presentamos los cinco perfiles de
personas apostadoras que Martinez Oré (2021:
61-76) identifica:

Esporadico:

« Apuesta para participar de la dindmica grupal,
apostar en soledad no tendria sentido.

» Es una persona apasionada del deporte y no
tiene cuentas online.

« Juega con su grupo de amigos y comparte
sus apuestas como parte de la logica de la
aceptacion social (loteria de navidad).

» Para este perfil, las apuestas tienen un claro
componente emocional, asi que nunca
apostara contra su equipo.
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Apuesta en eventos comunes y que conoce.
Sus apuestas suelen ser de pequefias
cantidades (entre uno y cinco euros) y no
suele retirar sus beneficios ya que le sirven
para apuestas futuras.

Tiene una alta percepcion del riesgo y no
gastara aquel dinero que no se pueda
permitir. No suele conocer a los tipsters y en
caso de conocerlos, los desprecia.

Conoce bien los riesgos del juego y no intenta
recuperar las perdidas.

No sufrira dafios como consecuencia de su
actividad apostadora ya que es
complementaria.

Son personas criticas con las apuestas y con
los amafios de partidos.

Representa un 12% del total.

Recreativo:

Se trata de la evolucion natural del perfil
esporadico.

Crea una cuenta online y juega de forma
individual (no necesita de dindmicas
grupales).

Suele apostar a los partidos que va a ver y
apuesta en mercados que conoce.
Generalmente, desconfia de los tipsters.
Apuesta solo en las grandes competiciones.
Fuerte impacto de la «gamblificacion» del
deporte.

Suelen ser amantes del deporte. Lo practican
desde la infancia y las apuestas se presentan
como una forma de demostrar todo lo que
saben.

Tienen un fuerte compromiso con su equipo y
las apuestas afladen emocion a los partidos.
Apuestan para pasarlo bien, pero también
para ganar dinero y las cuotas son un factor
relevante a la hora de elegir en qué apostar.
Tienen una percepcién del riesgo notable que
les permite controlar su actividad y no suelen
gastar cantidades superiores a 50€ al mes.
Tampoco dedican cantidades de tiempo
excesivas a estudiar el mercado y suelen
realizar parones en su actividad apostadora.
Es el perfil mayoritario y por tanto también es
el que aporta el grueso de los beneficios de
las casas de apuestas.

La mayoria acaban con un balance negativo,
aungue se suelen presentar como jugadores y
jugadoras ganadores.

Perfil mayoritario: un 64% del total.

Estratégico:

Apuestan para ganar dinero.
La emocion y el grupo quedan en un segundo

plano.
Analizan el mercado estratégicamente y sin
componentes identitarios, con ilusion de

profesionalidad.

Suelen ser hombres de entre 18 y 25 afios,
aungue excepcionalmente podemos encontrar
algun mayor de 40.

La informacién es su piedra angular, generan
y analizan mucha informacién y, a menudo,
eso los lleva a recurrir a los tipsters.

Su estrategia suelen ser las apuestas
seguras: cotas bajas, mercados seguros,
apuestas no combinadas y dando importancia
al stake.

Su actividad es de riesgo y, para algunos,
puede ser la antesala de la ludopatia.

Es un perfil con una prevalencia intermedia:
un 22% del total.

Trader:

No se consideran apostadores, sino
«inversores del mercado del juego».
Consideran las apuestas como un mercado
bursatil.

Juegan sin ninguna implicacion emocional ni
de identidad social y solo apuestan en
Surebets para obtener beneficio econémico
(aproximadamente el 1%).

Necesitan de una fuerte inversion de capital
porque los beneficios son muy bajos. Por
consecuente, los riesgos de tener pérdidas
son bajos también.

Este perfil también invierte en otros mercados
como las divisas o las criptomonedas.

El perfil mas minoritario: un 2% del total.

Luddpata:

Trastorno por juego por juego problematico.
Comparten tres caracteristicas principales:

» Cashing: Necesidad de seguir apostando

ante pérdidas para recuperar su inversion.

» Delay discounting: Retardar la recompensa
«pequefia» mientras se espera la «grande».

» Craving: Ganas irrefrenables de jugar.

La gran mayoria juegan a juegos de azar.

Las personas apostadoras se convierten en
ludopatas cuando se pasan a los juegos de
casino.
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Las personas apostadoras que desarrollan
ludopatia son seguidoras de los husos
horarios: apuestan en América por la noche,
en Asia y Oceania por la mafiana y en Europa
por la tarde, lo que les suele comportar
problemas con el suefio.

Incluso si se dan cuenta del problema pueden
pensar que si no hubiesen desarrollado el
trastorno podrian haber ganado mucho dinero.
De todos los mercados deportivos, el tenis es
el mas compulsivo.

Tienen problemas econdmicos y familiares
derivados de pequefios hurtos y de deudas
con los usureros.

Las nuevas personas luddépatas comparten
factores de riesgo como pueden ser familias
disfuncionales.

Cuanto menor es la edad de inicio, mayores
son las probabilidades de convertirse en un
jugador o jugadora problematico.

El factor econdmico es el detonante para pedir
terapia.

El juego virtual ha precipitado la ludopatia.

Rentistas:

Es un perfil muy minoritario.

» «Alquila» su cuenta a jugadores expertos que
tienen sus cuentas bloqueadas a cambio de
un porcentaje o una cota fija.

« Se abstienen de apostar.

Cabe destacar que una pequefia minoria de las
personas apostadoras dejard las apuestas
deportivas después de un proceso terapéutico,
pero una parte muy relevante deciden retirarse
por propia voluntad sin haber experimentado
dafios de magnitud elevada. Los factores mas
habituales que llevan a los apostadores a
abandonar la actividad son tres. El primero, el
dinero. Después de un tiempo de actividad se dan
cuenta de que las apuestas les generan pérdidas.
Algunos habran perdido una buena suma y otros
Unicamente se habran dado cuenta de que
prefieren invertir su dinero en otras cosas. El
segundo, entienden que las apuestas deportivas
no estdn pensadas para que ellos ganen sino
para la industria y sus colaboradores. El tercero,
la asuncién de responsabilidades de la vida adulta
y la salida de las apuestas del grupo de iguales.
Esta realidad da crédito de que el juego
responsable no solo es posible, sino que es
mayoritario.
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10. Procesos de influencia

El Real Decreto 958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones comerciales de las actividades de
juego ha regulado entorno a cuatro grandes ejes: la publicidad en television, los patrocinios a clubes de
futbol, la actividad de los tipsters, y los bonos promocionales. Estos cuatro ejes fueron los que hasta
2020 articularon el discurso mediatico alrededor del «problema de las apuestas». Como consecuencia,
una parte sustancial del flujo de capitales entre casas de apuestas, clubes de fatbol y cadenas
televisivas se vio cortado, pero, no obstante, la industria del juego siguié desarrollando su actividad
economica y, como todas las demas industrias, siguié entendiendo a las personas como potenciales
clientes, buscando y encontrando alternativas a la legislacion vigente.
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Como cambios destacables que ha posibilitado la regulacion, hoy dia ya no podemos encontrar los logos
de las casas apuestas en las camisetas del futbol profesional espafiol, ya no se emiten los anuncios
publicitarios de las bookies en horario protegido y estas no pueden lanzar bonos promocionales de
bienvenida. Este ultimo fue probablemente el punto mas controvertido. Su funcionamiento era el
siguiente: la casa de apuestas «regalaba» una cuantia para apostar a todo aquel que cumpliese los
requisitos del bono promocional. Por ejemplo, un bono podia ofrecer 10 € de bank inicial a todo aquel
gue registrara una nueva cuenta en una casa de apuestas determinada. Todo un sefiuelo. Aun con
todos estos cambios, en el marco de una sociedad cada vez mas digitalizada y de la irrupcion de las
redes sociales como pilar central de los procesos de influencia, la industria del juego ha encontrado su
escaparate perfecto en las plataformas digitales donde la comunidad apostadora desarrolla su actividad
y en los tipsters su mejor aliado.
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Imagen 7: La cuenta de bet365
internacional no esta disponible
en Espafia

El Real Decreto 958/2020, ha tenido como consecuencia que algunos de los contenidos que los
operadores de juego cuelgan en sus redes sociales globales no estén permitidos en Espafia. Por tanto,
muchos de estos perfiles han quedado censurados en las plataformas digitales. Esta cuestion no ha
impedido, por ejemplo, que las casas de apuestas creen perfiles Unicamente destinados a combatir esta
censura y que, en estos, se siga usando la imagen de grandes iconos del deporte como Fernando
Alonso o Ronaldo Nazario, como se aprecia en la imagen.

La prohibicién de los patrocinios de las casas de apuestas a los clubes de fatbol no ha acabado con la
utilizacion de grandes iconos del fatbol con fines de promocion. En las siguientes imagenes, apreciamos
una publicaciéon conjunta entre una popular casa de apuestas —sin licencia en Espafia, pero con el
contenido de sus plataformas disponible en el pais— y Kun Agiero. En la publicacién se observa la
apuesta de 1001,81% que el exfutbolista de la seleccién argentina, el Atlético de Madrid y el Futbol Club
Barcelona realiz6 en favor de que Leo Messi seria el mejor jugador del Mundial 2022.
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Copa Mundial 2022
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En el pie de foto apreciamos un rebuscado juego de palabras en que el numero 10 de la camiseta de
Messi forma junto al nombre del operador, la frase «Con @stake todo al 10», en clara asociacién con el
«Stake 10» que los tipsters utilizan para referirse a las apuestas con una probabilidad total de acierto.
Como vemos en las capturas anteriores, la cuenta del operador cuenta con 461 mil seguidores, pero
gracias a esta publicacién conjunta con un conocido futbolista, como minimo ha sido visualizada por 518
mil personas, los «me gusta» que ha recogido.

Imagen 9: Como gana la apuesta,
el Kun y la bookie no dudan en
publicarlo
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En esta otra captura apreciamos como al consumarse el triunfo de Argentina y la coronacion de Messi
como mejor jugador del Mundial, ninguna de las dos cuentas dudo a la hora de recordar en Instagram
los 8264,94% que supuestamente se embolsé esta figura publica gracias a aquella apuesta. Lo que
también sabemos es que si Leo Messi no hubiese sido galardonado con el Balon de Oro del Mundial,
nadie habria recordado aquellos 1001,81%$ que habria perdido.
Como se observa en las siguientes imagenes, estas publicaciones también conducen a que, cuando los
curiosos entren en la cuenta del operador, puedan toparse con contenidos que promocionan otros
juegos de azar, en este caso la ruleta. La segunda captura de la imagen 4 ha sido extraida de un video
en el que se aprecia a un seguidor de la Societa Sportiva Calcio Napoli ganando la friolera de
2.430.000€, todo un sefiuelo para los amantes de las apuestas deportivas.
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Imagen 10: El perfil de la casa de
apuestas esta cargado de
referencias a los juegos de casino

Mas alla de estas vias de promocion directa en que los usuarios topan directamente con el contenido de
las bookies, estas también tienen otros mecanismos — con algunos eslabones mas — que tienen como fin
la captacion de nuevos clientes. El intermediario son los tipsters que, para lograr el objetivo de obtener
retribuciones de los programas de afiliados de las casas de apuestas, lo primero que deben conseguir
es conducir a los potenciales jugadores a sus canales de Telegram. Para ello, las redes sociales toman
un papel esencial. El proceso consta de tres pasos basicos. El primero, los tipsters deben conseguir
atraer a los usuarios de las redes sociales mas populares hacia sus perfiles; el segundo, hacerlos llegar
a sus canales de Telegram; el tercero, conseguir que se registren en una casa de apuestas.

Para el primero de los tres pasos, la red social preferida por los tipsters es Instagram, una plataforma
gue, con matices, ofrece un poco de todo lo que tienen las demés. Permite hacer streaming (videos en
directo) como Twitch; colgar stories que desaparecen al cabo de un tiempo determinado como
Snapchat; publicar todo tipo de contenido multimedia, como Facebook, etc., pero su funcion principal —
por lo menos la original — es la de publicar fotografias y acompafarlas de un pie de foto. Esta es la
funcionalidad que permite que Instagram se convierta en el escaparate perfecto para que los tipsters
puedan mostrar sus coches, sus casas, sus excesos y, en definitiva, los retratos de una vida marcada
por los placeres consumistas. Todos estos lujos son el gancho que hace que muchos incautos terminen
por pinchar en los enlaces de sus biografias o de sus stories, hecho que les llevara directos a los

canales de Telegram.
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De la misma manera que conocidas marcas de ropa o perfumes usan los perfiles de famosas y famosos
influencers que dedican sus perfiles a mostrar las Ultimas tendencias de moda y su modo de vestir, los
tipsters también buscan los instagramers mas adecuados para darse visibilidad ante su poblacién diana.
Por ello, se estad convirtiendo en habitual que los perfiles de Instagram mas influyentes entre las
personas jovenes introduzcan referencias a los tipsters, compartan sus contenidos e incluso publiciten
sus sorteos o condicionen los suyos propios a seguirlos. Los influencers Gnicamente se limitan a seguir
las mismas dinamicas que seguirian para promocionar cualquier otra actividad econémica.

Para ejemplificar el funcionamiento de estas dinamicas, realicemos un analisis de las siguientes
capturas de pantalla, donde apreciamos un seguido de stories de Instagram que subidé un popular
influencer justo antes de que empezara el Mundial 2022.

Imagen 12: Un famoso influencer
espafiol condiciona la
participacibn en su sorteo a
seguir un tipster

Primer paso: anuncia que se dirige a una tienda a
comprar todas las camisetas de la seleccién espafiola
que tengan en stock.

Segundo paso: sube un video anunciando que ha
comprado todas las camisetas de la tienda en el cual se
puede apreciar —aunque no en la captura— que el coste
ha sido de varios miles de euros.

Vale, voy a regalar 1 camiseta Tercer paso: muestra la cantidad de camisetas que ha
B von comprado en el interior de un vehiculo de alta gama,
algo muy recurrente en los tipsters para mostrar su
poderio econémico.

Cuarto paso: después de toda esta performance,
anuncia que va a estar regalando una camiseta cada
media hora hasta que no quede ninguna a todos
aquellos que sigan el perfil de Instagram de un conocido

tipster.
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Imagen 13: El influencer tiene 1 J

3,3M de seguidores

Como se apreciamos en la anterior captura, este instagramer cuenta con la friolera de 3,3 millones de
seguidores, algo mas que la poblacion total de la ciudad de Madrid. Esa misma tarde, €l mismo anuncié
a todos sus seguidores que regalaria camisetas a todos aquellos que se personaran en Atocha,
provocando la escena que se aprecia en la siguiente captura de pantalla. Toda una demostracion de su
capacidad de influencia.
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Imagen 14: Atocha se colapsa por
la presencia del influencer

La siguiente captura es de otra estrategia de caracteristicas similares a la anterior, protagonizada por el
mismo tipster, pero por otro influencer. En este caso, el sorteo lo ofrece directamente el tipster y el
premio, en lugar de camisetas de futbol son méviles iPhone de ultima generacién. Si el ganador de su
sorteo se anunciara directamente en su cuenta, lo podrian ver 375 mil personas, que son los seguidores
que tiene actualmente. Si lo anuncia el influencer la suma de personas que conoceran el sorteo podra
ascender hasta las 905 mil. De los usuarios que ya seguian al pronosticador muchos ya conocerian la
comunidad apostadora, pero para la mayoria de los seguidores del influencer, este contenido pudo ser
el primer contacto con un tipster. Queda acreditado que este sistema de promocion tiene como
poblacion diana los potenciales apostadores y no los apostadores en activo.

- * Liked by and 96.502 others
tipsanalistas @Soneo cerrado &

Los ganadones s& anuncianon en la cuenta de =

#appleiphone Fsorteos fsorieciphone Fapuesias Futbol
#dinero Mifestyle #iamtipsanalistas atipsier #happy
Epicoftheday Fhestoftheday
183.5 Imagen 15: Un infuencer anuncia los resultados
s | Yo quiero UNO H
del sorteo de un tipster

1 0
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Las siguientes imagenes muestran que la colaboraciéon con tipsters es una practica habitual en este
influencer. En el siguiente ejemplo — dénde colabora con un pronosticador distinto — es él mismo el que
ofrece el sorteo. El sistema es simple:

1.Primer paso: seguirle a él y al tipster.

2.Segundo paso: dar «me gusta al post».

3.Tercer paso: etiquetar a dos amigos (multiplicar por tres su difusién).

4.Cuarto paso: campartir en las stories. Este paso es opcional y, segun él, da mayores opciones de

ganar. Con este paso la difusién se multiplica de forma exponencial.

En base a los 141 mil xme gusta» de la publicacion se pueden hacer célculos sobre la repercusion que
puede haber generado este sorteo.

[-] m Lftedd fFeriags

05 il g e 743 o

Imagen 16: El mismo influencer anunciando el
ganador de otro sorteo

)

"ﬂU:t: apuesla m Enviar mensaje

55 publicaciones 88,2 mil seguidores 1seguido
MultiApuesta
& Pronosticador Deportivo

es Colaborador del @DiarioAS

OE Mas de 11 afos de experiencia

Click aqui & para mis apuestas GRATIS .
tme/ +tFTUTTILvkxjMTZk Imagen 17: Un tipster presentandose como

colaborador de un medio de comunicacion

Si visitamos al tipster del anterior ejemplo vemos que, en su biografia de Instagram, destaca que es
colaborador del Diario As, uno de los periddicos deportivos con mas tirada en el Espafia. Es una practica
habitual que estos busquen refrendar su profesionalidad con colaboraciones con medios de
comunicacion. Por ejemplo, en la siguiente captura podemos ver un tipster anunciando sin tapujos
«jSalimos en el periddico! jCada vez hacemos mas ruido! [...] jEsto es otro nivell». La realidad es que si
salié en el periddico. Lo que no dice, pero si se puede apreciar en la esquina superior derecha de la
imagen, es que lo hacia en el apartado de publicidad. Por mucho que su presencia fuera puramente eso,
publicidad, el periédico Sport le brind6 la posibilidad de salir en sus paginas y de concederle una
entrevista en la cual no faltd la negacién del azar, la exaltacion del dinero y los demas items de la
retorica tipster.
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14298 likes Imagen 18: Entrevista a un tipster en la seccion de
o vy e it vyl publicidad de un periédico deportivo

hacemos mds ruido! Es1o es Tipsanalistas, eslo es olro
nived (52

Finalmente, el tercer paso es el culminante de este circuito que debe terminar con nuevos registros en
las casas de apuestas. Para que quede acreditado que el tipster ha sido el captador y por tanto se
pueda lucrar del programa de afiliados de la casa de apuestas, los nuevos jugadores tendran que
registrarse o bien mediante un cddigo o bien mediante un enlace que el tipster les facilite. Antes de la
entrada en vigor del Real Decreto 958/2020, los bonos promocionales se erigian como el método mas
efectivo para conseguir que sus seguidores hicieran uso de sus cédigos y enlaces. En la siguiente
captura podemos apreciar un post extraido de la pagina web de un tipster donde, paso a paso, explica
cdmo registrarse en una popular casa de apuestas. En la nota, el tipster aclara que, debido a la
regulacion vigente, el codigo no va a actuar como tal, pero obviamente, sigue instando a usarlo para no
perderse los beneficios que le va a conllevar.

Cémo registrarse en Bet365 con el cédigo de registro bet365 * Ll

Arees o

Imagen 19: Antes con este codigo se habria
obtenido un bono de bienvenida

En la imagen 14, vemos como el tipster tampoco duda a la hora de recordar que «por suerte» — como él
indica — el cédigo sigue funcionando como bono promocional en los paises de América Latina. Con esto
vemos que los tipsters no necesariamente han dejado de aprovechar el sefiuelo de los bonos
promocionales para captar nuevos usuarios para las casas de apuestas, simplemente han dejado de
hacerlo con sus clientes en el estado espafiol, donde estos no funcionan.
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Codigo bonus Bet365 para el resto del mundo

e B =L IES Lambisn

 podigo de bonus Bet365 sigue funclonando en América Latina, 35/ q ) i alses como Argenting, Per

Imagen 20: En América Latina el bono sigue
estando disponible

En vistas de las dificultades generadas por la regulacién de los bonos, los tipsters y la industria han
tenido que reinventarse para que el sistema siguiera dando frutos. Esta evolucién ha significado nuevas
estrategias de marquetin, en la siguiente imagen podemos observar:

» En la primera captura de la imagen 15, la realidad que se esconde tras la amable idea de ayudar a
sus seguidores a conseguir un viaje a las Bahamas ofreciendo un reto gratuito —o gratis en
mayusculas, como él lo anuncia— es que todas las personas que quieran participar en este reto
tendran que registrarse con un enlace del tipster en alguna de las casas de apuestas con las que
tenga trato. En caso de no hacerlo, no podré participar en el reto.

En la segunda captura, el tipster anima a sus seguidores a hacer la apuesta desde su enlace usando

como reclamo un «combipartido», o que al parecer de algunos de sus seguidores puede suponer
una ventaja suficiente como para no dejarla pasar. En la siguiente entrada anuncia que ha detectado
una subida de cuota y se sirve de ello para animar a la gente a aprovecharla registrandose mediante

su enlace.

T ¥2 RETO LAS BAHAMAS i2 T

» Conseguiremos pasar de 30€ a 1000€
u ese es el objetivo TOP

& Precio para acceder: GRATIS
Numero de Plazas: 500

s Inicio del Reto: MANANA

¥ Premium Junio GRATIS

L4 Casas para acceder al Reto
W https:irbit.ly/3tyZfzC

Te registras en una de las casas de
arriba e ingresas 30€ y me envias foto
del ingreso y e-mail de bienvenida que te
envian al correo donde se vea fecha y hora

& El dinero que ingresdis en la casa de
apuestas es PARA VOSOTROS para que
hagéis el reto!

@ +18 Juega con responsabilidad

4 Enviame las fotos para entrar GRATIS
a (@BetsAnalistasAdmin

8 0% gustan los COMBIPARTIDOS?
Haz la apuesta desde AQL
@ +18. Responsabilidad

Francia - Marmesioy
oy 8 0 0 b

e Gh o Imagen 21: Métodos para conseguir

5 FRANCIA SUBIO A 1.60
Estd &n Winamax

gue los subscriptores se registren
mediante enlace

@ +18. Responsabilidad

Aungue se oculte tras productos gratuitos (como retos) o beneficios para los apostadores, con esto se
cierra un proceso que va a contribuir a engrosar los beneficios que el tipster obtendra del programa de
afiliados de las casas de apuestas que muestra en el enlace. El ganara dinero y la casa de apuestas

clientes.
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Programa Live Casino, tu cita con Sportium en Antena 3

i NO t e N S ] programa Live Casino de Sporthom en Aniena 3

Imagen 22: Descripcién del programa Live Casino
« Antena 3: Lunes a Domingo a las 02:30
« La Sexta: Lunes a Domingo a las 03:30
« Mega: Lunes a Viernes a las 02:40
« Neox: Sdbado y Domingo a las 03:30
« Presentadora: Jessica Ross
. « Horario: Entre las 02:30h v 1as 03:30h
Imagen 23: Detalles del programa Live
Casino « Edad minima: 18 afios
ri;“v" SERIES PROGRAMAS chklns
Como ganar en la ruleta: 9000 Euros en 3

horas

Imagen 24: Anuncio del programa
Live Casino

Finalmente, es necesario analizar los cambios derivados de la legislacion en materia de publicidad
televisiva. Efectivamente, el Real Decreto 958/2020, ha conseguido erradicar la publicidad televisiva de
las casas de apuestas en horario protegido, pero también es bien cierto que el juego y las apuestas no
han desaparecido de televisién. De hecho, casas de apuestas como Sportium (propiedad de Cirsa que
en Ultima instancia es propiedad de The Blackstone Group) han obtenido espacios televisivos del
principal grupo de comunicacion privado de Espafia, Atresmedia. Como observamos en la imagen 17,
las madrugadas de todos los dias del afio los espafioles tienen como oferta televisiva en abierto,
programas exclusivamente dedicados al juego. De hecho, en la imagen 16, Sportium explica muy
claramente cual es su objetivo con este programa: que ni en el momento de relajarse los jugadores se
aparten del mundo del juego. En la siguiente captura de pantalla vemos como promocionan su espacio
con proclamas muy similares a las que hemos venido viendo por parte de los tipsters: «Cémo ganar en
la ruleta: 9000 euros en 3 horas». Este caso es de especial perversidad por el producto que trata. Como
ya hemos venido anunciando a lo largo de estos médulos, a diferencia de las apuestas deportivas o el
poquer, la ruleta si es un producto de azar puro en el que con total seguridad, nadie puede ni podra
tener una receta magica para ganar 9000€. Lo que si puede suceder es que unos pocos incautos
inducidos por este sefiuelo decidan tener su primer contacto con el azar puro o jugar las sumas que les
aconseje el «experto» de television.
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11. Loot box

A lo largo de las ultimas décadas, los videojuegos se han erigido como una practica de ocio cada vez
mas comun en todo el mundo, especialmente en las sociedades occidentales. Segun el Anuario AEVI
(Asociacion Espafola de Videojuegos) de 2021, en Espafia el 52% de los hombres y el 48% de las
mujeres juegan a videojuegos. De estos, el 36% juegan en consolas, el 39% en mdviles o tabletas y el
22% en el PC. Dentro de la industria del videojuego, encontramos tres modelos de negocio claramente
diferenciados. El primero, el modelo tradicional, en que las ganancias provienen de la venta de
videojuegos. El segundo, en que los ingresos provienen de la publicidad, muy comdn en los juegos
gratuitos disponibles para maoviles y tabletas. El tercero, el modelo de los juegos free to play, en que los
ingresos provienen de las microtransacciones econdmicas que se producen durante el juego. En este
ultimo modelo se incluyen los popularmente conocidos como juegos freemium. La clave de su éxito se
halla en que son gratuitos, haciendo muy sencilla y tentadora la tarea de probarlos ya que no comporta
coste alguno, pero, a lo largo del juego, los jugadores tendran la ocasion de hacer pagos puntuales a
cambio de skins (componentes estéticos), mejoras competitivas y otros componentes virtuales. En la
actualidad, la industria del videojuego genera mas ingresos derivados del modelo free to play que del
modelo tradicional y las fronteras entre los tres modelos mencionados son cada vez mas difusas, ya
gue gran parte de los videojuegos clasicos, que requieren de compra, incluyen caracteristicas como las
microtransacciones (Alha et al., 2014).

Uno de los componentes adquiribles mediante estos micropagos que mas se han extendido en los
dltimos afios han sido las loot box, castellanizadas como cajas botin. Estas han sido duramente
criticadas e incluso ilegalizadas en algunos paises por considerar que cruzaban los limites —vagamente
definidos— que separan los videojuegos del juego de azar. Recientemente, se han situado en el centro
del foco mediatico espafiol después del anuncio del Ministerio de Consumo de la inminencia de una
nueva ley para su regulacion y la consecuente publicacion del «Anteproyecto de Ley por el que se
regulan los mecanismos aleatorios de recompensa asociados a productos de software interactivo de
ocio». Las loot box funcionan de manera que el jugador tiene la oportunidad de realizar una transaccion
econdmica dentro del juego para activar un objeto virtual mediante el cual va a obtener —de manera
completamente aleatoria— recompensas o premios virtuales que pueden usarse en el entorno digital,
tales como mejoras competitivas —armas o mayores habilidades en un personaje— o skins, como podria
ser un avatar determinado. El hecho de que las loot boxes funcionen mediante mecanismos aleatorios
de recompensa y, sobre todo, su accesibilibilidad para el publico menor de edad, han abierto el debate
acerca de si estas constituyen una forma de juego de azar no regulada.

La poca bibliografia que encontramos sobre la materia sugiere evidencias de la similitud entre el
funcionamiento de las /oot boxes y el juego de azar. Para analizar esta hipdtesis, Griffiths (2018: 53)
propone cinco caracteristicas definitorias del juego de azar que estan presentes en las loot boxes:

1.El intercambio de dinero o bienes valiosos.

2.Este intercambio esta determinado por un evento futuro desconocido.

3.El azar determina el resultado al menos en parte.

4.No participar puede evitar incurrir en pérdidas.

5.Quien gana lo hace a costa de un perdedor.
Drummond y Sauer (2018: 2) afiaden una sexta caracteristica a la definicién de Griffiths: la posibilidad
de convertir los beneficios en dinero del mundo real (cash out). Esta Ultima caracteristica no es

63



cumplida por la mayoria de los videojuegos, pero es mas que discutible considerando que, para los
jugadores, los items conseguibles mediante las loot box —ya sean Utiles para el juego, rarezas o
intercambiables— pueden ser valiosos, aunque este valor no sea trasladable monetariamente fuera del
entorno virtual. Para analizar las similitudes entre el juego de azar y los mecanismos de las /oot boxes,
Drummond y Sauer (2018: 2) reunieron los 22 videojuegos mas populares en los que se incluian cajas
botin y los clasificaron en funcién de si cumplian con los seis criterios mencionados. Los resultados
arrojaron que el 45,45% de los videojuegos (10 de ellos) cumplian con los cinco criterios propuestos por
Griffiths y, de entre estos 10, el 40% cumplieron también el sexto. Cabe mencionar que los cuatro
juegos que cumplieron con todos los criterios —incluida la posibilidad de retirar las ganancias en forma
de dinero del mundo real— pertenecen a las dos sagas mas exitosas de videojuegos deportivos: FIFA
(futbol) y Madden NFL (fatbol americano). Todos los demas videojuegos cumplieron con al menos 4
criterios excepto uno. Seis de los diez juegos que cumplieron todos los criterios de Griffiths estaban
indicados para mayores de 13 afios, incluidos los de FIFA y Madden NFL.

Otro de los debates que se ha intensificado como consecuencia de la irrupcion de las loot boxes es el
de los transitos entre gaming y gambling. Se ha sugerido la compra de /oot boxes en los videojuegos
puede estar asociada con problemas con el juego. Esta asociacién no tiene una direccién causal clara:
las personas con problemas en el juego también pueden ser mas susceptibles de comprar loot boxes y
la impulsividad tendria un papel determinante en ambas direcciones. Zendle (2020a; 2020b; 2020c)
entiende que las relaciones entre los videojuegos y el juego no se limitan a las cajas botin, sino que
conforman un continuo en que se imbrican diversos elementos del entorno del gaming. Destaca, a parte
del uso de loot boxes, cinco gambling-like video game practices (practicas parecidas al juego de azar
en los videojuegos):

« ESports betting: se trata de la practica de apostar dinero real en competiciones ciberdeportivas.
Sigue la légica de las apuestas deportivas convencionales.

« Social casino games: se trata de sitios web o aplicaciones telefénicas en que, en un principio, no
se apuesta dinero real, sino moneda virtual. Siguen la l6gica de los juegos freemium: se presentan
en forma de videojuegos gratuitos donde se empieza con una cantidad determinada de bank y, una
vez este se acaba, se tiene que pagar para recargar y volver a jugar. Los juegos que podemos
encontrar en el social casino son slots, ruletas, bingo o poquer. Gainsbury et al. (2016) encuentran
evidencia de la existencia de migracién del social casino al juego de azar convencional.

» Real money gaming: Los videojuegos con dinero real incluyen la opcion de apostar dinero real a
los jugadores sobre los resultados de sus esfuerzos en el juego. Los vinculos de esta actividad con
el juego de azar no son evidentes.

« Token wagering: El jugador no apuesta dinero real sobre sus resultados en el juego, pero si
apuesta tokens o puntos obtenidos a lo largo del juego y con valor dentro de este. Los beneficios
obtenidos de las apuestas pueden canjearse por recompensas en el juego.

« Visionar apuestas y compras de loot boxes en linea: Plataformas como Twitch o YouTube
permiten a los streamers emitir contenido audiovisual en directo y son usadas por algunos de estos
para retransmitir su actividad apostadora y, sobre todo, sus sesiones de gaming en las que se
puede mostrar la apertura de loot boxes.

Para analizar la relacion entre el juego problematico y el gaming, Zendle hace uso de la metodologia
cuantitativa mediante la técnica de la encuesta tomando estas practicas presentes en los videojuegos y
otras practicas consideradas como juego de azar (puro o con presencia de la habilidad). De sus
resultados se desprende que tomar parte en estas practicas esta significativamente relacionado con el
desorden por uso problematico de videojuegos y, en menor medida, con el desorden por juego
problematico. De todas las préacticas, las que arrojaron cifras mas soélidas y clinicamente relevantes —en
este contexto indica r > 0,2— con ambas conductas probleméticas fueron el uso de /oot boxes y el
visionado apuestas y juego de azar en directo mediante plataformas online.
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Otro hallazgo destacable es la relacion significativa detectada entre lo que los encuestados vieron en
los streamings en directo y las practicas que ejecutaron. El autor sugirié que ver a las personas apostar
en vivo podia incitar a los espectadores a apostar y, por tanto, abrir la puerta a los problemas con el
juego. Este analisis cuantitativo nos ayuda a poner cifras a realidades inciertas, pero obvia el
funcionamiento de la industria y su relacion con tipsters, influencers y streamers, asi como los discursos
gue preponderan en sus contenidos. Aunque no queda clara la direccién de la relaciéon causal, lo que si
sabemos es que quien se convierta en espectador de estos creadores de contenido estara abriendo la
puerta también a su relato y a su influencia, por lo que deberiamos entender este apartado como una
continuacion del anterior.

Volviéndonos a centrar estrictamente en el fendmeno de las loot boxes, desde el ambito de la
psicologia se ha enfatizado en los llamados «esquemas de refuerzo positivo». Drummond y Sauer
(2018) muestran como la naturaleza aleatoria de las recompensas que contienen las loot boxes —
donde el jugador desconoce el nUmero de cajas que tendrd que adquirir para obtener la recompensa y
la probabilidad de obtenerla — utilizan mecanismos de refuerzo variable. Los comportamientos
adquiridos con estos mecanismos son muy persistentes y potencian la repeticion con el fin de obtener
la recompensa. Otro tema en que enfatizan los psic6logos es la «ilusion de control» o la falsa idea de
tener algun tipo de capacidad de influencia sobre un resultado que Unicamente depende del azar
(Langer, 1975). Zendle (2020) razona que estos pensamientos ilusorios también tienen un peso
relevante en el caso de la compra de /oot boxes, ya que el jugador puede razonar que su habilidad ha
intervenido de un modo u otro en el hecho de haber obtenido una recompensa valiosa, constituyendo
un factor de riesgo que potencie la compra compulsiva de cajas (Brooks y Clark, 2019). Estas
aseveraciones sugieren una relacion clara entre los mecanismos psicoldgicos activados en la apertura
de loot boxes y los que se activan con los juegos de azar, pero no son nhi suficientes ni definitivos para
dar la hipétesis por probada.

Algunos estudios estarian dando los primeros indicios de evidencia del transito del gaming al gambling.
King y Delafabbro (2016) sefialan que la participacion en contextos de juego simulado puede facilitar la
progresion a juegos con dinero real, acusandose en los casos en los que la actividad facilite una
integracion en una subcultura del juego con vias de progresion hacia el juego financiero; exista un
entorno social de amigos con experiencia en el juego que proporcione incentivos sociales por jugar; la
familia no tenga un papel modulador o la actividad del juego se practigue de forma encubierta y
excesiva. Zendle y Cairns (2018) encontraron una correlacion estadisticamente significativa entre la
cantidad de dinero invertida en loot boxes y tener problemas con el juego. Estar clasificado como
jugador problematico explicaba un 37,7% de la variacion de la inversion en loot boxes. Una vez mas
nos encontramos con el problema de la dificultad para determinar la direccién de la causalidad. Sean
las loot boxes precursoras de problemas con el juego, o los problemas con el juego culpables (al menos
en parte) del gasto desmesurado de algunos incautos en cajas botin, se daba evidencia de la relacién
significativa entre ambas.

Atendiendo a las miradas criticas y comprensivas de las ciencias sociales es esencial comprender los
significados imbricados en el fenébmeno. En este sentido, es basico hacer referencia a la diferenciaciéon
entre lo que es real y lo que es virtual. Algunos autores como Carbonell (2014: 94) sugieren que, en la
generacién nativa digital, la identidad real esta ligada al perfil virtual. Segun este postulado, el avatar,
en un videojuego, puede llegar a tener una relevancia mayor que algunos aspectos de la vida real del
jugador y explicaria el porque de la importancia de las skins que ofrecen las loot boxes. Latour (2005)
no discrimina entre lo real y lo virtual, sino que entiende ambas facetas como parte de un mismo tejido.
En ese sentido, en estos colectivos se detecta un gran sentimiento de pertenencia a los grupos de
iguales con los que se relacionan para jugar a videojuegos en modalidad online. Estos comparten
experiencias, vivencias y conversaciones mas alla del videojuego audn sin conocerse fisicamente.
Bergstedt y Skoglund (2020) vislumbraban en su estudio cualitativo que las razones principales que los
jugadores exponian para comprar /oot boxes eran tales como «sentirse Unicos», «ahorrar tiempo» y «la
experiencia». En este sentido, las skins sirven para hacer encajar a los participantes en la comunidad y

hacerles sentir parte del grupo de iguales. 65



12. Factores de riesgo y

pI‘OtECCIOI‘I

Factores de proteccién:
No haber practicado deportes ni ser aficionado o
aficionada a las competiciones deportivas de élite:

» Las personas jovenes que no han practicado
deportes pueden considerar que por sus nulos
conocimientos las apuestas deportivas
Unicamente les conllevaran perdidas.

« No ser amantes del deporte provoca que
carezcan del componente identitario. Carece
de sentido apostar para dar emocion a un
partido, apoyar a su equipo o demostrar
aquello que saben.

Ser mujer:

« A causa de los roles y estereotipos de género
gue fundamentan una socializacion diferencia,
la prevalencia de mujeres aficionadas al
deporte de élite es muy inferior a la de los
hombres. Asi, las estrategias de marquetin de
las casas de apuesta, pensadas para el
publico masculino, las interpelan en menor
medida.

» Es probable que, con el impulso del deporte
femenino, en los préximos afios aumente el
namero de mujeres apostadoras.

« Cbémo sefialdbamos en el segundo modulo, la
mujer sufre agravios por el mero hecho de ser
mujer y es estigmatizada de manera mas
intensa, por lo que las probabilidades de sufrir
dafios son mayores para las mujeres
apostadoras, asi como las dificultades para
recuperarse.

Tener un sistema de valores alejado del
materialismo:

« El dinero es el reclamo principal para aquellos
quienes se sitdan en una posicién de riesgo.

« Apostar para ganar dinero conlleva muchos
mAas riesgos que apostar para dotar de
emocion un partido o para participar de una
actividad grupal.

» Las personas jovenes con valores claramente
consumistas pueden percibir las apuestas
como la manera de obtener dinero facil y
rapido.

La familia:

» La familia es clave a la hora de dotar a la
descendencia de herramientas de
socializacién y de gestién de riesgos.

Un estilo educativo democratico con un equilibrio
entre control y emocionalidad por parte de la
familia es clave para que las personas jovenes
puedan sortear los riesgos de la vida cotidiana.
Los estilos autoritarios, cadticos y/o ausentes
omiten estas ensefianzas y favorecen que tales
riesgos se conviertan en dafios.

La mayor parte de la juventud con problemas con
el juego proceden de familias que han realizado
una socializacion precaria.

También a la hora de afrontar los problemas que
se derivan del juego y afrontar el proceso de
recuperacion las familias democraticas aportaran
un mejor acompafiamiento.

Factores de riesgo
Ser deportista y aficionado o aficionada al deporte de
élite y las grandes competiciones:

Las personas jovenes que desde la infancia han
sido aficionadas de las competiciones deportivas
de élite son directamente interpeladas por la
industria. a demostrar sus habilidades vy
conocimientos.

Tienen la percepcibn de control sobre la
informacién acerca de los equipos y los
jugadores y por tanto una sensaciéon de
seguridad.

Es el precipitante para que se inicien. Por
supuesto, no es lo que definird que establezcan
una relacién problematica con el juego, pero una
vez iniciados el futuro es impredecible.

Cuanto mas integrada tengan la l6gica de la
competitividad, mas aumentaran los riesgos. La
juventud mas competitiva querra ganar a toda
costa ya que esta intrinseco en su sistema de
valores.

Seria  contraproducente  hacer prevencion
alejando a las personas jovenes del deporte, ya
que practicarlo es clave para el desarrollo y
bienestar psicosocial de infantes, adolescentes y
jovenes. Por otro lado, seria adecuado iniciar
estrategias de prevencién ambiental para revertir
los efectos de la «gamblificacién» del deporte, es
decir, revertir que la juventud entienda las
apuestas como parte intrinseca del deporte.
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La familia:

Algunas familias transmiten la competitividad
deportiva a su descendencia. Llegado el
momento, convertirse en apostadores vy
apostadoras profesionales les parece buena
idea porque encaja con el sistema de valores
recibido en casa.

Algunas  familias  son excesivamente
tolerantes con las apuestas deportivas porque
desconocen los riesgos o las perciben de la
misma manera que a la tradicional La
Quiniela.

Algunas personas menores de edad cruzan
sus apuestas mediante las cuentas en casas
de apuestas de sus padres.

Ser hombre:
Las estrategias publicitarias y promocionales
de las casas de apuestas interpelan
directamente al publico masculino. Los

deportes tradicionalmente se han asociado a
la masculinidad, asi que los hombres —con
especial mencioén a los mas interesados en el
dinero— son mas receptivos ante los mensajes
de la industria.

Cuanto mas joévenes mas aumentan los
riesgos. A mas temprana la edad de inicio,
menores probabilidades de que el individuo
desarrolle otros intereses y formas de ocio.

La ludopatia sera una posibilidad cuando las
apuestas se conviertan en un elemento
identitario.

Los hombres migrantes son un colectivo de
riesgo. Su proceso migratorio, la precariedad
laboral y emocional hacen que el juego pueda
convertirse rapidamente en una herramienta
para calmar sus malestares emocionales
mientras piensen que pueden ganar dinero,
sobre todo los provenientes de paises dénde
el juego esta prohibido como los islamicos o
los neocomunistas como China.

Los hombres jugadores, augmentan sus
posibilidades de sufrir dafios derivados del
juego una vez se jubilan, ya que su tiempo
libre augmenta de forma considerable.

Es necesario poner en marcha programas de
prevencién indicada para menores, migrantes
y jubilados.

La vulnerabilidad social:

Socializacion precaria, pobreza funcional,
expectativas vitales inciertas, etc., son
situaciones que favorecen que las apuestas
aparezcan como opcion de ocio.

Méas marcado en el caso de los jovenes con
expectativas laborales precarias, donde las
apuestas aparecen como una estrategia para
ganar dinero, acentuandose en los casos en
que los valores consumistas estan integrados
en sus sistemas de creencias.

Las personas jovenes vulnerables tienen
mayor propensibn a los pensamientos
ilusorios, entre ellos la invulnerabilidad
percibida, es decir, estan seguros de que ellas
mismas son capaces de conducir cualquier
situacion problemaética, incluida la adiccion.
Los programas de prevencion deberian
enfocarse a la eliminacion de los
pensamientos ilusorios y poco realistas.

Jugar a apuestas de azar:

El paso de las apuestas de estrategia a las de
azar se suele dar cuando el componente
principal de las apuestas es ganar dinero y no
el entretenimiento.

Muchos dan el paso porque estan inducidos
por los tipsters.

El juego de azar conlleva mayores
probabilidades de compulsién y grandes
pérdidas econdémicas.

El uso de drogas:

El alcohol y las drogas puede favorecer que
los apostadores y apostadoras crucen
apuestas irracionales o jueguen mas dinero
del que apostarian sobrias.

Algunas personas jovenes con problemas
econdmicos causados por el juego optan por
vender drogas. Esta y cualquier otra actividad
informal para generar ingresos pueden ser
indicadores de problemas con el juego.

Las drogas, en combinacion con las apuestas,
incrementan las probabilidades de sufrir
dafos.

Sequir a tipsters:

Los tipsters introducen mensajes falsos a
personas jovenes, sobre todo aquellas
interesadas en el dinero facil. Presentan una
realidad sesgada y una vida de lujos que
realmente no se costean con los beneficios de
las apuestas.



« A las personas jovenes, especialmente las
mas vulnerables, apostar bajo el relato tipster
las somete a una carga de riesgo mayor.

e Muchas, al darse cuenta de que no van a
hacerse ricas y de la falsedad de Ilos
mensajes de los tipsters, decidiran abandonar
la comunidad apostadora. Otros seguiran y
podra derivarles en problemas con el juego.

» Es imprescindible centrar la accién preventiva
en combatir las fullerias de los tipsters y su
discurso tramposo.

Los riesgos inherentes al juego problemético:

« Préstamos, mentiras, juego pasivo, apostar
para recuperar el dinero, problemas de suefio
y mala alimentacién son indicadores de que la
situacion se ha vuelto insostenible.

« La mayoria de las demandas de tratamiento
se producen al detectarse problemas
economicos. Estos se suelen detectar como
consecuencia de robos en el seno familiar o a
terceros o por el impago de créditos.




13. Necesidad de prevencion

En los afios posteriores a la legalizacion del juego
en 1977, aparecieron los primeros afectados por
la adicciéon al juego. La respuesta a la llamada
ludopatia se ha articulado mediante dos vias. Por
una parte, se crearon multitud de colectivos de
afectados cuya principal herramienta fue el apoyo
mutuo en sesiones grupales, en algunas
ocasiones al estilo de alcohdlicos anénimos y sus
doce pasos. Por otra, algunas consejerias de
sanidad de las comunidades autbnomas crearon
las unidades de juego patolégico, normalmente
insertadas en los servicios de salud mental. En el
fendmeno del juego, si lo comparamos con las
drogodependencias, la actividad asistencial
dispone de una trayectoria mas consolidada y
empezamos a articular la prevencién cuando el
fendmeno se ha banalizado entre una parte
notoria de la poblacion (Derevensky y Gilbeau,
2015). En el mddulo Il hemos presentado el
cambio del perfil de la persona jugadora como
producto de la imbricacion entre la cultural digital,
la sociedad de consumo y la presion de la
industria. El juego online hace mas accesible el
juego (Griffiths y Parke, 2010), anénimo (Canale
et al., 2016; Delfabbro et al., 2009), e incluso
permite acceder a webs de juego ilegal situadas
en el extranjero (Messerlian et al., 2004).

Hasta el mundial de futbol masculino de 2014, el
porcentaje de ciudadania que se relacionaba con
el juego era minoritario (Caillon et al., 2019). A
partir de entonces, las apuestas deportivas se
incorporaron, entre ciertos sectores de la
juventud, casi como una actividad mas de ocio
(Hollén et al., 2020), especialmente entre aquellos
con un historial de alta conectividad (Armitage,
2021; St Quinton, et al. 2022). Y, cuando alcanz6
a las personas jovenes, especialmente menores,
la sociedad espafiola percibié la necesidad de
implementar actividades de prevencion de los
juegos de azar en general y de las apuestas
deportivas en particular. Hasta 2014, la actividad
preventiva fue escasa, mas alla de alguna charla
puntual en el instituto por parte de algun ludépata
rehabilitado o de personal sanitario.

En cierta medida, el impacto social del juego,
aungue devastador entre quienes desarrollaban el
trastorno por juego de azar, era inferior que otras
practicas de riesgo como las drogas, la
conduccion, la alimentacién o la sexualidad que
eran percibidas como practicas que requerian con
premura de atencién preventiva. La difusion del
juego de azar entre casi un millén de residentes
en Espafia hace ineludible articular acciones
preventivas. La tautologia es féacil. Si entre
gquienes se relacionan con practicas de riesgo,
entre el cinco y el diez por ciento desarrolla una
adiccion (Zinberg, 1984), cabe esperar que, Si
prescindimos de acciones preventivas, entre
cincuenta mil y cien mil personas desarrollaran en
los préximos afios el trastorno de adiccion al
juego. La prevencion es la Unica herramienta
disponible para evitar alcanzar esta cifra. O, mas
concretamente, la prevencién preventiva nos
ayudara a mitigar estas cifras.

En estos ultimos afos, la necesidad preventiva ha
justificado la articulacion de multitud de acciones
preventivas por parte de entes de diferente
naturaleza: desde el Ministerio de Sanidad hasta
asociaciones vecinales. Aunque, en Espafa, los
profesionales de las  drogodependencias
reconvertidos en muchos casos en profesionales
de las adicciones representan la figura clave de la
accién preventiva. De bien seguro, si estas
leyendo estas lineas, es probable que seas una
persona técnica responsable de un plan local de
adicciones que en los Ultimos afios ha
incorporado en su haber la dimensién «pantallas»
en general, y los juegos de azar y las apuestas
deportivas en particular. O, tal vez, seas una
persona técnica de una asociacion del tercer
sector social con trayectoria de
drogodependencias que ahora necesitas formarte
en el ambito de las adicciones comportamentales,
en vistas de articular programas de prevencion en
este ambito. Este modulo estd especialmente
dirigido a vosotros en calidad de profesionales de
la prevencion de las adicciones.
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La exposicion toma como referencia las
experiencias preventivas del ambito de las
drogodependencias. La trayectoria en este &mbito
nos es de gran valor para reflexionar sobre la
prevencion de los dafios de los juegos de azar. La
prevencién de los juegos de azar, como no podia
ser de otra manera, también la dividimos en los
tres niveles clasicos de Gordon (1983) de
prevencién. La prevencion universal dirigida a
poblacion general, especialmente entre
adolescentes sin importar la carga de riesgo de
los individuos, nos permite evitar que muchas
personas jovenes se inicien en el juego (Dickson-
Gillespie et al.,, 2008). La prevencion selectiva
dirigida a poblacion que juega recreativamente
pero se sitla en posicibn de riesgo para
desarrollar el trastorno por juego, nos permite
evitar que desarrollen dafios severos (Dowling et
al., 2010). Y, la prevencion indicada, aquellos que
presenta factores de riesgo o estan en la antesala
de desarrollar la enfermedad del juego o que ya
presentan algunos sintomas evidentes
(Messerlian et al., 2005). A estos tres niveles, le
debemos afiadir, con notable centralidad, la
prevencion ambiental (Tani et.al., 2021).

No es nuestro objetivo daros un programa de
prevenciéon listo para aplicar, porque las
realidades y las posibilidades son diferentes, lo
gue hace inviable, en determinadas realidades,
aplicar un programa estandarizado.
Expondremos, para cada uno de los niveles de
prevencion, qué podemos hacer con ciertas
garantias de efectividad vy, sobre todo,
analizaremos porque debemos descartar ciertas
acciones preventivas, aunque tengan notable
popularidad. Mas alla de las personas
profesionales de prevencion, los contenidos que
presentamos a continuacién también son de
utilidad para las personas que trabajan con
jovenes, como profesorado de secundaria,
educadores y educadoras sociales, especialmente
profesionales de medio abierto, personal
orientador juveniles y personal técnico de
equipamientos juveniles, entre otros. Las
estrategias preventivas se orientan a evitar los
dafios. Segun Langham et al. (2015) podemos
categorizar los dafios asociados al juego de azar
en siete dimensiones:

1.Ruina econ6mica.
2.Alteraciones negativas de las interacciones
sociales.

3.Ansiedad y malestar.

4.Merma de la salud.

5.Angustia y malestar psicoldgico.

6.Reduccion del rendimiento escolar o laboral.

7.Implicacion en actividades ilegales.
Unos dafios que no son derivadas exclusivas del
juego patolégico o habitual, sino que el juego
esporadico y recreativo también pueden provocar
(Raisamo et al. 2015; Canale et al. 2016;
Forsstrom, et al. 2021). Aunque queda acreditado
gue la carga de riesgo para desarrollar problemas
con el juego no se distribuye uniformemente entre
la poblacion adolescente (Primi y Donati, 2022:
593), tienen mas posibilidades de sufrir dafios los
adolescentes hombres (Donati et al., 2013),
aguellos con un escaso rendimiento escolar o
fracaso escolar (De Luigi et al., 2018), quienes
presentan altas prevalencias de consumo de
alcohol y cannabis (Peters et al., 2015), y entre
aquellos que han vivido un proceso migratorio
(Canale et al., 2016). Las personas adolescentes
con trastorno del juego también tienden a ejecutar
otras practicas de riesgo como el consumo de
alcohol (Svensson y Sundgvist, 2019), el abuso
de sustancias (Cook et al., 2015), la conduccion
de riesgo (Proimos et al., 1998) y las conductas
delictivas (Kryszajtys et al., 2018). Ademas, como
mas temprano sea el inicio al juego mas severa
serd la adiccién al juego (Burge et al., 2004;
Calado, 2020).

Por suerte, en Espafa, disponemos
de dos programas de prevencion del
juego problematico declarados buena
practica por el portal de Buenas
Practicas de la Delegacion del
Gobierno para el Plan Nacional sobre
Drogas. El programa «¢;Qué te
juegas?» y el programa «Ludens».
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14.Prevencion ambiental,
inespecifica, universal e indicada

En el ambito de las drogodependencias, la prevencién ambiental o estructural es la mas efectiva
(Becofia, 2021). La clave de su éxito es modificar el entorno para reducir los focos de riesgo (Burkhart,
2011). No se trata de poner en practica acciones sobre la poblacion para que ellas modifiquen las
conductas asociadas a los riesgos. Bien sabemos que las acciones preventivas fundamentadas en la
informacién y/o en la modificacion de la conducta solo pueden ser efectivas en los individuos con
capacidad de cambio (Fishbein y Ajzen, 2015: 34 y siguientes; Moscovici, 1996). Una capacidad de
cambio determinada por el contexto, el impacto positivo de los factores de proteccion y la elusion de los
factores de riesgo (Becofa, 2021). En otros individuos, los factores de riesgo imposibilitaran cambio
alguno. Por este motivo la prevencion ambiental se revela como efectiva. Sin atender a las
especificidades individuales, la prevencién ambiental trabaja para ofrecer contextos mas saludables,
menos riesgosos y mas seguros (Burkhart, 2011). En consecuencia, a los individuos, mas alla de sus
voluntades y capacidades, les resulta complejo, sino imposible, ejecutar practicas de riesgo. Las
acciones de prevencion ambiental mas conocidas y efectivas son las de orden legislativo, como por
ejemplo aumentar el precio de las bebidas alcohdlicas y del tabaco, eliminar la publicidad y restringir el
horario de apertura de los locales que sirven alcohol (Siegfried y Parry, 2019). Si eres personal técnico
municipal o de una entidad del tercer sector, seguro que estas pensando que las medidas de prevencién
ambiental estdn alejadas de tu capacidad de accion. Tal vez asi sea en las que implican cambios
legislativos autonémicos o estatales, pero podemos aplicar medidas ambientales en nuestro contexto
local sin necesidad de modificar la legislacion. A modo de ejemplo, en el ambito de las
drogodependencias, con el objetivo de reducir las agresiones sexuales, se ha mejorado la iluminacioén, y
por extension la seguridad, de los aledafios de las zonas de ocio nocturno. Una medida ambiental
efectiva que se ha podido implementar sin necesidad de cambio legislativo alguno.

En el sector del juego, las evidencias de efectividad de las medidas ambientales carecen de la
trayectoria que poseen en el ambito de las drogodependencias, aunque la robustez de su efectividad es
incuestionable (Keen, et al., 2017). En Espafa, tal como hemos expuesto en el Médulo |, disponemos
del «Real Decreto 958/2020, de 3 de Noviembre, de comunicaciones comerciales de las actividades de
juegox». Esta ley, orientada a la regulacién de la publicidad y sus derivadas, es una medida de
prevenciéon ambiental sin parangdn. La regulacién de la publicidad durante las horas de mas audiencia,
asi como evitar la relacion comercial entre operadores del juego y entidades deportivas, debilita la
«gamblificacién» del deporte (Martinez Or6, 2021). Si el mundial de fatbol masculino de Alemania de
2018 supuso una exposicion continua de la audiencia espafiola a las apuestas deportivas, con el Real
Decreto 958/2020 los seguidores del futbol han podido disfrutar de los partidos del mundial de Qatar de
diciembre de 2022 sin exponerse continuamente a una publicidad orientada a estimular las apuestas
deportivas. Ademas, prohibir que famosos, con especial énfasis en los deportistas de élite, puedan
promover las apuestas y los juegos de azar; prohibir que los clubes luzcan en sus camisetas publicidad
de las apuestas deportivas; prohibir los bonos de bienvenida, entre otras medidas, se traduce en una
reduccién de los estimulos que catalizan el juego, y por extension, se desbanaliza la presencia del juego
en el mundo del deporte. Esto no impide que la industria del juego continle operando para ganar nuevos
clientes, por ejemplo, copando los espacios televisivos entre la 1 y las 5 de la madrugada. Mas alla de
esta capacidad de accién de la industria, la ley representa un conjunto de medidas ambientales que ya
empiezan a hacer efecto. Una evidencia de que la citada ley es efectiva como mecanismo de prevencién
ambiental es el numero de cuentas nuevas en el juego online y el nimero total de estas cuentas. En el
primer trimestre de 2021, cuando aun no estaba implementada la ley en su totalidad, habia 1.120.688
cuentas de juego activo en el estado espafiol. Durante este trimestre se abrieron 368.550 cuentas
nuevas. En cambio, en el tercer trimestre de 2022, un afio después de la aplicacion en su totalidad de la
ley, habia 999.322 cuentas activas y se abrieron 109.312 cuentas. Esto supone una reduccion de mas
del diez por ciento de cuentas activas. 71



El juego aun supone un grave problema para la sociedad espafiola, pero al menos podemos afirmar que
la época de expansién ha finalizado, y en gran medida, se debe a la prevencién ambiental ejercida por el
cambio legislativo. La figura 1 muestra la evolucién de las cuentas activas y las nuevas cuentas. La
barra vertical roja muestra el punto temporal del inicio del confinamiento producto de la pandemia por
COVID-19 donde podemos observar el I6gico descenso de cuentas activas y nuevas. La barra azul esta
situada en mayo de 2021, cuando entr6 en vigor el articulado del Real Decreto 958/2020 que prohibe los
bonos de captacion.

Figura 19. Evolucién de las
cuentas online

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos ofrecidos
por la DGOJ

—uering aclias  =—Cyenias nusvas

Mas alla del Real Decreto de 3 noviembre de 2020, encontramos otras medidas de prevencion
ambiental impulsadas por las autonomias. El Estado es el responsable competencial del juego online.
Las comunidades autbnomas poseen la competencia de la regulacion del juego presencial. Para
ahondar en los aspectos competenciales podemos consultar el informe sobre Trastornos
comportamentales 2022 del Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones de la Delegacion del
Gobierno para el Plan nacional sobre Drogas (2022: 18-19) que presenta una explicacion de la divisién
competencial del juego en Espafia. Las diferentes regulaciones autonémicas han provocado multiples
realidades sobre la distribucién y el impacto del juego presencial.

La importancia de la concentracion espacial de los juegos de azar la podemos observar cuando en la
Comunidad de Madrid y la Regién de Murcia carecen de limitacién alguna en el nimero de licencias de
salones de juegos. Mas alla de las prescripciones legales oportunas, las empresas pueden abrir salones
hasta saturar el mercado (Diez y Diez Carpintero, 2015). Esta regulacion basada en la premisa liberal de
que es el mercado quien regula la oferta ha provocado la presencia exagerada de salones en algunos
puntos de dichas comunidades. El caso mas paradigmatico es la calle Bravo Murillo de Madrid. Antes de
la pandemia concentraba hasta treinta salones en poco mas de un quildometro. La pandemia de COVID-
19 provocé el cierre de multiples locales. En cambio, comunidades como Asturias y Catalufia regulan el
namero de licencias de salones de juego. Una vez copadas todas las licencias es imposible abrir otro
local. La voluntad, en su momento, fue ofrecer una oferta mas racionalizada, e indirectamente se
implementaron medidas de prevencién ambiental. Esta medida es efectiva para evitar los usos mas
esporadicos, aunque para las personas con trastorno por juego, por poca oferta que tengan a su
alcance, es suficiente para experimentar problemas (Schull: 214: 198).

Los entes locales carecen de competencias en materia de juego, pero, aunque parezca paraddjico,
también pueden aplicar medidas de prevencidbn ambiental. Las ordenanzas urbanisticas son la
herramienta que han empleado ciudades como Barcelona, Montcada i Reixac o L'Hospitalet de
Llobregat para limitar la concentracion de locales, y de facto, impedir su proliferacion. La distancia entre
los nuevos locales y equipamientos publicos concurridos por menores se revela como el elemento
central. En Barcelona, la medida ha implicado que desde su aprobacion, en octubre de 2019, hasta
enero de 2023 no se haya abierto ninglin nuevo local. No cabe duda de que articular una medida de
esta naturaleza implica voluntad politica y un notable esfuerzo técnico. Mas alla de las limitaciones
urbanisticas, con sus complejidades asociadas, podemos articular otras acciones, menos ambiciosas,
aunqgue potencialmente efectivas. Veamos.
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Ejercer influencia en la hosteleria para prescindir de las maquinas tragaperras. Estamos en el ocaso
del periodo en que maquinas tragaperras y bares conformaban un tandem inseparable. En los uUltimos
afios, el nimero de maquinas tipo B en bares y restaurantes tiende al descenso. En 2012 el sector
estimaba el nUimero maquinas en bares y restaurantes en 180.000 (Codere, 2017: 220). En 2021 la cifra
descendi6 hasta las 140.792 (GOmez Yafez y Lalanda 2022: 28). En diez afios han desaparecido el
22% de las maquinas en la hosteleria, es decir, una de cada cinco. Puede parecer un descenso parco
porgue ciento cuarenta mil maquinas en activo es aun una cifra nada desdefiable. Para nuestros
intereses preventivos, mas alla del nimero total de maquinas, nos resulta de especial interés la
recaudaciéon. En 2012 el GGR de las maquinas tipo B en hosteleria fue de 2.841 millones de euros. En
2021 descendio hasta los 2.252 millones de euros. La media anual de recaudacion por maquina se
mantiene estable. En 2012 cada maquina ingres6 anualmente 15.783 € mientras que en 2021 se situo
en los 15.995 euros anuales. Esta recaudacion es muy desigual en funcién tanto del tipo local de
hosteleria como de su ubicacién geografica. Esto implica que la inmensa mayoria de responsables de
bares y restaurantes tengan bien presente que «las maquinas ya no rinden como antes». Y, en muchos
de ellos el pensamiento de quitarlas es recurrente. Este perfil es nuestro objetivo porque solo necesitan
el dltimo empujon para dar el paso. La base tedrica de esta accion es la teoria de la influencia
minoritaria de Serge Moscovici (1998) que demuestra que las minorias pueden modificar las actitudes y
comportamientos de la mayoria si son activas y constantes. Podemos fundamentar nuestra estrategia de
accion de la siguiente manera:

« Descartar los locales en que las maquinas aun son rentables. Estos serian: bares de carretera y
aqguellos con largos horarios (mas de dieciséis horas abiertos o veinticuatro horas). Aunque podemos
probar de ejercer influencia minoritaria nuestra propuesta sera de més dificil encaje si las maquinas
aun reportan pingues beneficios. Por una cuestion de eficiencia y para concentrar los esfuerzos en
locales con mayor probabilidad de éxito nuestra recomendacion seria descartalos.

« Identificar los bares pequefios y/o familiares con maquinas tragaperras. Este tipo de negocios son
los mas susceptibles de eliminar las maquinas porgue obtienen escasos beneficios.

« Una vez identificados los locales debemos preparar nuestro discurso. Los argumentos basicos son:

« Las méquinas tragaperras representan un riesgo para muchas personas jovenes y es
responsabilidad de toda la comunidad velar por su bienestar. Si eliminamos las maquinas
reducimos los riesgos que acechan a la juventud en el ambito del juego. La
contraargumentacion puede ser que las personas jovenes tienen muchos riesgos en el
entorno digital. Si, esto es cierto, por eso es idoneo que no tengan estimulos en los bares y
restaurantes. Hay que recordarles que la mayoria de la juventud se inicia presencialmente
antes de jugar online.

» La recaudacion ha descendido notablemente en los udltimos afios. Debemos hacerles
reflexionar sobre las ventajas que le supondra eliminar las maquinas: mas espacio en el local
y un dolor de cabeza menos (clientes enfadados o potencialmente conflictivos, desprenderse
de las gestiones con la operadora...). Por los ingresos que le reporta de bien seguro que
gestionara mejor el negocio sin las maquinas.

« El cometido del bar y/o restaurante no es ofrecer servicios de juego. Aunque vengamos de
una tradicion que parecen negocios inseparables, la finalidad de los bares y restaurantes es
otra, como asi lo atestigua nuestro entorno europeo en que los bares y restaurantes de la
mayoria de los paises carecen de maquinas tragaperras. Estas solo se encuentran en
casinos o salas de juego donde el juego es su principal actividad.

« Una medida extremadamente efectiva seria acompafar la propuesta con una rebaja fiscal, por
ejemplo, una bonificacion, o incluso la excepcion, de la tasa municipal por empleo de la via publica
destinada a la terraza de bar. Cada ayuntamiento debe buscar el equilibrio entre realizar una oferta
suficientemente interesante con su necesidad de ingresos sin caer en agravios entre bares.
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En las actividades con jévenes, promover la abstencién con el teléfono mévil. En los tiempos
digitales llevamos un casino en el bolsillo. En el trabajo de campo de Martinez Or6 (2022) detectamos
gue muchas personas jovenes realizaban apuestas deportivas en clase, antes y después de entrenos de
deportivos, o actividades de ocio alternativo. En muchas actividades dirigidas a jovenes ya se potencia
la desconexion digital. Esta accion es efectiva para evitar cualesquiera apuesta online.

Velar por que se cumpla la normativa legal vigente. Debemos prestar atencion a que en nuestro
ambito de accion la ley del juego se cumpla. Por ejemplo, que la publicidad del juego de azar se ajusta a
la legalidad, que los salones de juego controlan la entrada de menores, entre otros.

Para finalizar con la prevencioén ambiental y vista la efectividad de las medidas ambientales, tal vez esté
pensando que la medida ambiental definitiva seria la ilegalizacion del juego y penar quien promueva
actividades de juegos de azar. Esta medida contundente seria totalmente inefectiva. Seria un regalo
para las mafias. Quienes ya juegan lo continuarian haciendo y seria el crimen organizado quien ofertase
juego ilegal. China es el caso paradigmatico de la prohibicion del juego. Schwartz (2006: 226) destaca
gue, durante los primeros afios de la prohibicion después de la llegada al poder de Mao Tsé Tung, no
solo no se erradicé el juego, sino que lo estimulé y se recuperaron juegos en decadencia como el
mahjong. Durante el Gran Salto Adelante (1958-1962) los apostadores y apostadoras fueron objeto de
persecucion por parte del régimen comunista. Dikotter (2010: 218-304), en su laureado ensayo sobre la
Gran Hambruna china, asegura que dos millones y medio de personas fueron torturadas y asesinadas
por motivos politicos. Disidentes ideoldgicos, fumadores de opio, profesionales del trabajo sexual,
traidores, evasores fiscales y también apostadores fueron ajusticiados bajo el eufemismo de bandidos.
Ni la pena de muerte fue efectiva. La apertura exterior de China durante los afios ochenta relaj6 la
presion punitiva. En la actualidad, los juegos de azar contindan siendo ilegales. Esto no impide que en
2012 se jugasen 358.000 millones de euros de manera clandestina a lo largo y ancho de China
(McDonald: 2013). Un juego ilegal controlado por las mafias y unos millones que engrosan su riqueza y
poder.

La prohibicién explica, en gran medida, porque los hombres inmigrantes procedentes de paises en que
el juego esta penado, como los paises islamicos (Marruecos, Paquistan, entre otros) o neocomunistas
como China, sean un colectivo de riesgo. Su proceso migratorio, unido a la precariedad laboral y
emocional, comporta que el juego sea ardid para calmar los malestares emocionales mientras piensan
gue ganaran dinero. Un ejemplo en clave local de la inefectividad de la prohibicién. Fontbona (2008:
142) apunta que Josep Maria de Sagarra, en sus memorias, declaraba que en el primer tercio del siglo
XX «en Barcelona, nifios de doce y trece afios robaban a sus padres para probar suerte en la ruleta».
Nunca la infancia espafiola tuvo tan al alcance los juegos de azar como durante las épocas de
prohibicion del juego. Por tanto, si la presion ambiental es excesiva hasta erradicar la oferta legal, el
crimen organizado ofrecera los servicios de juego, con los consecuentes dafos.

Prevencion inespecifica

Bajo la etiqueta de prevencion inespecifica encontramos un conjunto de acciones dirigidas a mejorar las
habilidades sociales de las personas jévenes para reducir el riesgo de desarrollar una adiccion. Estas
acciones incluyen aumentar el conocimiento sobre la practica de riesgo, ensefiar habilidades
comunicativas, aprender a tomar decisiones asertivas 0 mejorar la capacidad de resolucién de
problemas, entre otras habilidades psicosociales (UNODC, 2015). En cierta medida, los programas de
prevencion inespecifica son un complemento al proceso educativo. La premisa de las acciones
inespecificas es que, si adolescentes o infantes han sido entrenados en habilidades, podran sortear con
mayores garantias las practicas de riesgo. En el ambito de las drogodependencias tenemos una larga
tradicidn en programas de prevencion inespecifica que han demostrado ser efectivos, pero en el terreno
de los juegos de azar, disponemos de escasas evaluaciones que relacionen la efectividad de la
prevencion inespecifica con la capacidad para prevenir los dafios asociados al juego (Gullotta, Plant y
Evans, 2015). En consecuencia, la evidencia es menos robusta. Sin embargo, todo apunta que en los
préximos afos la evidencia de los programas de prevencion inespecifica también demostrara efectividad
para prevenir los riesgos asociados a los juegos de azar. 74



La légica es clara, si entrenamos a menores en habilidades para la vida, tendran la capacidad para
sortear los riesgos. Por tanto, los programas que trabajan la gestion emocional, la empatia, la
autoeficacia, la seguridad, la asertividad, la presion grupal, los habitos saludables, entre otros aspectos,
tendran un impacto positivo en el desempefio de su vida. La prevencion inespecifica es transversal en
cualquier proceso de socializacién de los menores, por tanto, como personal técnico de prevencion
podemos estimular el entreno en habilidades en cualquier ambito en que participen menores de doce
afios. Como mas potenciemos la prevencién inespecifica, mas probabilidad tendremos de tener jévenes
saludables y alejados de las préacticas de riesgo.

Prevencioén universal, selectiva e indicada

En el ambito de las drogodependencias, la prevencién especifica universal en el contexto escolar ha
gozado de muy buena prensa en nuestro pais. Las charlas o talleres puntuales en los institutos han
representado la accidn preventiva mas extendida y popular en los dltimos treinta afios. La accién central
es ofrecer informacion antes de que aparezcan los consumos de drogas. En los Ultimos afios, las
revisiones de evidencia han acreditado que las charlas puntuales, normalmente, una vez al afio son
inefectivas y representan una inversion de recursos que no se traduce en el aumento de los factores de
proteccion. Los programas con un disefio de seis, ocho 0 mas sesiones tienen una capacidad preventiva
mayor, aunque algunos programas con un disefio consistente han mostrado una capacidad preventiva
baja o nula (Sumnall, Bates y Jones: 2017). La baja capacidad preventiva ha provocado que se
cuestione la idoneidad de articular prevencion universal en los institutos porque representan un
malbaratamiento de recursos, ademas de poder provocar posibles efectos iatrogénicos.

En el ambito del juego, las experiencias universales de prevencion escolar son también muy recurrentes,
aunque pocos programas ofrecen evidencias robustas sobre su efectividad (Keen et al., 2017; Oh et al.,
2017). La prevencion universal, y concretamente la prevencion universal en alumnado de educacion
secundaria, es la prevencién hegemoénica en nuestro entorno europeo, asi como en el resto de los
paises de la OCDE (Huic et al., 2017). Su finalidad es ofrecer un conjunto de herramientas conceptuales
y habilidades sociales a adolescentes y jévenes que no se relacionan con las practicas de azar (Williams
et al., 2010), en vistas de desincentivar cualquier relacién con el juego y las apuestas (Keen et al.,
2017). Los programas de prevencion escolar se incorporan tanto en el curriculo escolar como son
ofrecidos en talleres independientes (Keen et al., 2017). La literatura acredita que la prevencion
universal es la opcidon mayoritaria porque pretende reforzar los factores de proteccion de los
adolescentes y reducir los factores de riesgo (Greenberg et al., 2003). Por eso, es central la presencia
de acciones efectivas para modificar las practicas y los significados al juego durante la adolescencia (Oh
etal., 2017).

Estos programas presentan como objetivo aumentar la informacion sobre los dafios del juego, reforzar
los factores de riesgo, modificar las actitudes positivas hacia el juego y explicar la operativa del juego
para evidenciar que la probabilidad de ganar a medio plazo es remota, ademas, de los sintomas y las
consecuencias del juego problematico (Rodda: 2022 968). Forsstrom et al. (2021) realizaron una
revision de los programas. Identificaron once programas de prevencion universal ejecutados en centros
educativos. Los resultados mostraron cierta tendencia a reducir la frecuencia de juego, aunque la
evidencia se califico de baja (Forsstrom et al., 2021). Como hemos citado en el inicio de este capitulo,
en Espafia disponemos de dos programas de prevencidn universal en el ambito escolar que el portal de
Buenas Practicas de la Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas ha catalogado
como buenas practicas. Donati, Primi y Chiesi (2013) y Neighbors et al., (2015) concluyen que los
programas escolares reducen las opiniones errobneas sobre el juego, asi como, los pensamientos
ilusorios y los sesgos cognitivos, aunque los efectos sobre la conducta de riesgo eran limitados, es decir,
ofrecer informacién no necesariamente provoca efectos en el cese de la practica apostadora. En esta
linea, Lloret y Cabrera (2019: 56) concluyen que incorporar videos o webs en los programas de
prevencién escolar no mejoran los resultados.
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Navas y Perales (2021: 146) también ponen en duda la idoneidad de incorporar el conocimiento
matematico en los programas. Los autores sefialan que los nuevos perfiles de jugadores emergidos
entorno al poquer y a las apuestas deportivas, es decir, aquellos que en el modulo Il hemos llamado
apostadores estratégicos, mayoritariamente muestran un gran dominio del célculo probabilistico y la
esperanza matematica. Por tanto, ensefiar al alumnado estos conceptos matematicos puede convertirse
en un factor de riesgo porque puede estimular la falsa sensacion de control, producir distorsiones
cognitivas y en Ultima instancia catalizar la adiccién al juego.

Albert Bandura super6 el modelo clasico del conductismo de centrar la atencion en las respuestas, para
poner énfasis en las consecuencias: «los individuos no sélo proceden a ejecutar respuestas: también
observan las consecuencias diferenciales que se siguen de sus acciones. Sobre la base de este
feedback informativo, desarrollan ideas e hip6tesis acerca de los tipos de conducta que les ofrecen
mayores garantias de éxito» (Bandura: 1974: 5). Bandura es una clasico de la modificacion de la
conducta. No es baladi que sus propuestas sean la base teérica de multitud de programas de
prevencion de las practicas de riesgos, especialmente de prevencion selectiva e indicada, es decir,
cuando se hace evidente la necesidad de modificar las conductas de las personas que se relacionan con
las practicas de riesgo. La cita de Bandura nos es de gran valor para evidenciar las dificultades de los
programas de prevencion selectiva. Estos programas dirigidos a personas que ya han empezado
apostar presentan una efectividad mas baja. En Espafia, no disponemos de programas de prevencién
selectiva, méas alla de alguna de experiencia puntual sin evidencia de efectividad porque carecemos de
evaluaciones solventes.

Dificilmente podremos ejercer cierta influencia para extinguir la conducta. Su hipétesis es cumplida
mediante un patrén variable, aunque las pérdidas superan con creces las ganancias. Las pérdidas son
escamoteadas mediante el locus de atribucion externa: un arbitraje espantoso, un golpe de suerte del
equipo ganador, lesiones inesperadas o cualquier otra atribucion. En ningdn caso, cuando su sistema de
creencias esta consolidado, atribuirdn sus pérdidas al locus de control interno: falta de habilidades,
carencia de conocimiento, o el mas importante, la arquitectura del juego hace imposible que la inmensa
mayoria de jugadores puedan mantenerse como jugadores ganadores. Es muy complejo que sea asi
porgue tienen evidencias irrefutables que mucha gente gana dinero. Mucho dinero. En todo caso se trata
de mejorar el sistema apostador y que los partidos discurran sin injusticias. Es que no piden suerte, solo
quiere justifica. ¢Como modificar el esquema de pensamiento de estas personas? El caso anterior
muestra a personas que se relacionan y muestran su capacidad de agencia ante las apuestas. ¢ Pero
cémo cambiar los pensamientos de aquellas personas que han dejado de pensar? (A personas que
acriticamente apuestan donde les dice el tipster? Es una pregunta de dificil respuesta, pero
evidentemente no todo esta perdido. Las personas con perfiles de juego problematico pueden cambiar
su modo de pensar u actuar, potencialmente, mediante acciones de prevencion indicada con atencién
individualizada. Sera evidentemente complicado, pero la prevencion individualizada puede ayudar a
acompafiarlas y mitigar los efectos nocivos del juego problemético.
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15. Estrategias de reduccion de
danos

En el ambito de las drogodependencias, las
estrategias de reduccién de dafios son eficaces
para evitar los dafios mas severos de las drogas en
consumidores en activo (Martinez Or6 y Pallarés,
2013). En el &mbito espafiol, aun es infrecuente
hablar de reduccioén de dafios en el ambito de los
juegos de azar, y aun menos disponer de
programas o acciones preventivas de reduccion de
dafios en el &mbito de juego, especialmente si van
dirigidos a jovenes. En diferentes paises, hace
afios que se vienen implementando estrategias de
reduccion de dafios dirigidas tanto a personas con
un trastorno del juego como a personas que, sin
haber desarrollado el trastorno por juego, se sitian
en situacion de una posicion de riesgo acentuado.
En el &mbito de juego, en el mismo sentido que en
el de las drogodependencias, las estrategias de
reduccion del dafio pueden ser efectivas para evitar
los méas dafios mas salvajes, especialmente la ruina
economica y la adiccion, poniendo especial énfasis
en la intensidad y la frecuencia. Esto es trabajar
para que el periodo entre sesiones de juego sean lo
mas distantes en el tiempo posible, y que la
cantidad de dinero y tiempo invertido en una sesién
de juego sean cada vez inferior.

« Marcarse un limite de gasto, aunque la mejor
estrategia es evitar llevar tarjetas de
crédito/debito.

« Evitar suscribir créditos rapidos. Pueden
parecer una soluciébn a corto plazo, pero
representan una ruina medio plazo porque los
intereses acaban siendo superiores al propio
préstamo.

« Autoexclusion.

« Limite de tiempo.

» Reportes del operador.




16. La trampa del juego

responsable

En el ambito de los juegos de azar y las apuestas
deportivas, el juego responsable se ha intentado
presentar como una accion preventiva (Martinez
Or6, 2021: 177). Como personal técnico de
prevencion nos debe invitar a la reflexion que la
maxima defensora del juego responsable sea la
propia industria del juego (Blaszczynski et al.
2015). El juego responsable transfiere a la
persona la responsabilidad de evaluar su relacién
con el juego, sin atender en ningln momento a las
caracteristicas individuales ni a los factores de
riesgo y vulnerabilidad (Hancock y Smith 2017).
Entre quienes operan diversos factores de
proteccion es intrascendente recordarles la
necesidad de jugar responsablemente, porque lo
haran de todas formas. En cambio, entre quienes
influyen mdultiples factores de riesgo, decirles que
jueguen responsablemente tiene un impacto
minimo en dichos elementos y, por tanto, carece
de capacidad preventiva (Forsstrom et al. 2021
339). No hacen falta grandes evaluaciones para
acreditar que las acciones de juego responsable
tienen una capacidad prevencion escasa o nula.
En Espafia, desde 2019 las cuias radiofénicas de
anuncio de juego publico, con especial incidencia
los de los sorteos especiales de la ONCE,
terminan con un lacénico y acelerado «juega con
responsabilidad y sélo si eres mayor de edad».
Esto es mas una descarga de responsabilidad, a
modo de «ya avisamos que con el juego se
podian desarrollar problemas», que una accién
preventiva. En el juego digital, por imperativo
legal, las operadoras incluyen en la pagina web
de inicio un enlace a la subpéagina «juego
responsable». Un hipervinculo que, en casi la
totalidad de casos, si no sabemos que debemos ir
al pie de péagina, la debemos buscar a conciencia
y con especial atencién. La imagen 1 muestra
como la casa de apuesta online mas utilizada por
los espafioles sitla el «juego responsable» en el
pie de la pagina junto a otros imperativos legales
como la politica de cookies o la politica de
privacidad.

Imagen 25. Posicion donde se sitlia la informacion de
«juego responsable» en la pagina web de una casa de
apuestas online.

La informacidén que contiene la pagina de «juego
responsable» es un conjunto de consejos dirigidos
a la persona jugadora. En el enlace citado
encontramos:

» Considere el juego como una forma de
entretenimiento y no una fuente de ingresos.

» Solo apueste el dinero que se puede permitir
perder. Puede establecer 'Limites de ingresos'
para ayudarle a gestionar la cantidad de
dinero que gasta.

« Nunca intente recuperar sus pérdidas, ya que
ello le puede ocasionar problemas.

o Controle el tiempo que invierte en jugar.
Puede establecer «Alertas de actividad» para
recordarle el tiempo durante el que ha estado
en su cuenta.

« Compagine el juego con otras actividades.
Cuando el juego se convierte en su Unica
forma de entretenimiento, debe detenerse y
considerar si aun se esta divirtiendo.

« Tome descansos del juego con frecuencia. El
juego ininterrumpido puede hacerle perder el
control sobre el tiempo y la perspectiva.

« No apueste bajo los efectos del alcohol o
cuando esté enfadado o deprimido, ya que
ello puede perjudicar la toma de decisiones.

» Piense en cuanto tiempo ha dedicado al juego
y cuanto dinero ha gastado en el mismo.
Puede mantenerse al tanto de su actividad
utilizando «Mi actividad».
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» Conozca sus posibilidades de ganar y como
funcionan los productos.

» Tenga en cuenta que si necesita hablar con
alguien sobre problemas con el juego, puede
ponerse en contacto con una organizacion de
apoyo para problemas con el juego.

Es decir, toda la informacién se centra en las
personas jugadoras. «Es usted quien debe hacer
esto o0 lo otro y se necesita ayuda pongase en
contacto con organizaciones de apoyo». Estas
organizaciones de ayuda son las agrupaciones
locales de jugadores anénimos, una forma de
terapia basada en los doce pasos de alcohdlicos
anonimos de escasa efectividad y sombras muy
largas de ser financiados por la propia industria
(Peele y Bufe, 2000). La operadora actuara en
contadas ocasiones, solo cuando, el tiempo de
conexion sea exagerado y las pérdidas
escandalosas. Cuando esto ocurre hace contestar
a la persona jugadora un cuestionario de juego
problemético. Cuestionario que también se
encuentra por defecto a la pagina web (Imagen 2).
A continuacioén, encontramos la informacion de
gue «si ha respondido si a alaguna de las
preguntas» puede solicitar ayuda. Una ayuda
ofrecida por la propia operadora (Imagen 3). En
definitiva, el juego responsable no es una
estrategia preventiva, en todo caso es una
habilidad que algunas personas pueden
performativizar y una capacidad imposible para
otro tipo personas (lvanova et al. 2019).

3Tiene problemas con el juego? Hagase las siguientes preguntas:

00000

o

Imagen 26. Cuestionario de juego problematico

sHa respondido "si" a alguna de las preguntas®

Imagen 27. Invitacion a buscar ayuda

Imagen 28. Ayuda propia ofrecida por el
operador del juego

Evidenciar la trampa del «juego responsable» no
excluye la existencia del juego responsable strictu
sensu. Hemos demostrado a lo largo del curso
que existen formas de juego que no son
probleméticas per se, sino que pueden ser
elementos positivos para los individuos que
participan. De hecho, las estrategias de reduccion
de dafios en adicciones al juego incluyen
precisamente formas de juego responsable. Lo
que aqui queremos sefialar es la estrategia de
depuraciébn de responsabilidades de algunos
sectores de la industria del juego, los cuales
promueven formas de participacion adictivas
mientras simultineamente esgrimen como Unicas
responsables de la adiccibn a las personas
jugadoras.
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