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RESUMEN

El siguiente trabajo se ha realizado a fin de concluir mis estudios en el Grado

de Marketing e Investigacion de Mercados.

A través de este ensayo se pretende analizar el incremento de los esfuerzos de
marketing de las empresas del sector del juego online que ejercen su influencia
en los individuos promoviendo el desarrollo de desérdenes como la adiccion al
juego o ludopatia. Para ello, se ha realizado un cuestionario y una entrevista en
profundidad, donde se observa que el juego como actividad Iludica puede

desencadenar grandes consecuencias econdmicas y sociales.

Tras adquirir los conocimientos necesarios para su realizacion a fin de obtener
unos resultados lo mas ajustados posible a los habitos de consumo de este tipo de

contenido, se pone fin a dicho trabajo con este resumen a dia 4 de julio de 2020.

A partir de los resultados obtenidos se pretende ofrecer al lector una perspectiva
lo més concisa posible sobre la ludopatia, proporcionandole datos que le podrian
ser desconocidos hasta ahora. Asi pues, se busca la concienciacion de una
sociedad donde las nuevas tecnologias estdn mas que presentes y cuyo uso
excesivo en ciertas actividades, como en la realizacion de juegos de azar, puede

ocasionar consecuencias graves.
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ABSTRACT

The next report has been done in order to conclude my Marketing and Market

Research Degree.

The aim of this essay is to analyze the increase of marketing efforts of companies
that belong to the online gaming sector that exercise the influence on individuals
promoting the development of disorders such us gambling. For that purpose, a
guestionnaire and an in-depth interview has been carried out, to say that to play

for fun can trigger great economic and social consequences.

After acquiring the necessary knowledge to carry it out in order to obtain results

as close as posible to the comsumption habits of this type of content, this work is
ended with this summary on july 4th, 2020.

Based on the results obtained, the aim is to offer the reader the most concise
perspective of addiction to gambling, providing data that may not have been
known to him until now. Therefore, this report seeks to raise awareness in a
society where new technologies are firmly establised and whose excessive use in

certain activities, such as gambling, can cause serious consequences.

Key words: Online gambling; Sports betting; Advertising; Compulsive gambling
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INTRODUCCION

El presente trabajo, “La publicidad del sector del juego online y su incidencia en

fougl]

la ludopatia” se ha llevado a cabo entre los meses de marzo y julio del afio 2020.

o Justificacion del tema

Tras observar el auge del juego en los Ultimos afios entre los individuos,
principalmente basado en apuestas de tipo deportivo via online, la influencia de
las nuevas tecnologias, asi como las multiples herramientas empleadas por las
empresas de este sector para estimular esta practica, se ha decidido realizar un
estudio en marzo de 2020 acerca de los factores que motivan la realizacion de
apuestas, asi como sus consecuencias, haciendo especial énfasis en la

ludopatia.

0 Antecedentes

En relacién con los precedentes de este trabajo es relevante mencionar que no
existe ningun informe que trate acerca de la publicidad del sector del juego online
y de la influencia que ejerce en trastornos como la ludopatia. Lo que mas se le
asemeja son las publicaciones de los medios de comunicacion, como periddicos
digitales, donde se informa de algunos aspectos de este fenébmeno, pero no

profundizan en él.
o Objetivos delestudio

1. Poner en contexto la situacién actual de la industria del juego en Espafia.

2. Analizar los efectos derivados de la capacidad de persuasion de las
herramientas de marketing de las empresas, concretamente, en la
ludopatia.

3. Mostrar una vision lo mas detallada posible sobre la ludopatia a fin de
concienciar al receptor usando como soporte el analisis de casos reales

de exjugadores.



METODOLOGIA

En esta seccion se van a detallar las técnicas empleadas para la elaboracion de

este informe.

La configuracion de la metodologia ha sido determinada por los objetivos

propuestos anteriormente.

El procedimiento que se ha seguido es el que se presenta a continuacion:

|. Busqueda de informacién en fuentes oficiales y memorias

Con el objetivo de proporcionar una vision lo mas completa posible de la industria
del juego en Espafia, se ha recurrido al “Anuario del Juego en Espafa” para los
afos 2018 y 2019. La Universidad Carlos Il de Madrid fue la encargada de su
publicacion, en 2018 en colaboracién con Grupo Codere vy, al afio siguiente junto
al Consejo Empresarial del Juego. A pesar de que dichos informes aunan
informacién estadistica acerca de esta industria, se ha considerado relevante
acudir a la pagina web de la Direccién General de Ordenacion del Juego para
obtener informacion especifica acerca del mercado del juego online en Espafia

y, de esta forma, comparar y completar datos.

Debido a que el presente trabajo hace especial énfasis en la adiccién al juego o
ludopatia, se ha realizado una exhaustiva busqueda de informaciébn en
manuales, paginas web de asociaciones, como la Asociacion terapéutica del
juego (ATEJ), libros y revistas cientificas tanto en espafiol como en inglés. Con
ello se pretende poner en situacion al lector sobre este tipo de adiccion, como
los factores que motivan su puesta en practica y las consecuencias que pueden

derivarse de ella.

Il. Busqueda de informacién en medios de comunicacion online

Se han visitado péginas web de periddicos nacionales a fin de obtener
informacion sobre estadisticas y datos acerca del consumo y del modelo espafiol

de legislacién de los juegos de azar.



lll. Trabajo de campo

Para conocer los habitos de consumo de los juegos de azar online,
concretamente las apuestas deportivas, se ha decidido establecer contacto con
ciertas asociaciones de ludopatia para poder obtener testimonios de exjugadores
y, de esta forma, corroborar lo explicado a lo largo del trabajo acerca de este

trastorno.

IV. Realizacién de un cuestionarioy de un estudio de caso

En relacion con lo anterior, se ha elaborado y mandado un cuestionario a través
de Google Formulario a una serie de individuos pertenecientes a la Asociacion
de Luddpatas de Navarra (ARALAR)! que afirmaron haber padecido adiccién al
juego, principalmente a las apuestas de tipo deportivo, y que actualmente se
encuentran rehabilitadas. Asi pues, 6 de sus afiliados estuvieron dispuestos a
responderlo pensando en los habitos de juego que mantenian cuando eran
jugadores. En relacion con la estructura del cuestionario, se han realizado una
serie de preguntas de caracter general para conocer los rasgos
sociodemograficos de la muestra. Posteriormente, se ha preguntado sobre
aspectos méas especificos con el objetivo de conocer el habito de consumo de

apuestas deportivas de los individuos encuestados.

Ante la falta de validez estadistica del cuestionario realizado debido a que se le
hizo a una muestra de individuos muy pequefia, se ha llevado a cabo un estudio
de caso. Para ello, se ha realizado una entrevista en profundidad a uno de los
afiliados a la Asociacion Jugadores Anénimos de Cantabria? que, al igual que los
encuestados, padecié adiccién a las apuestas deportivas y actualmente esta

recuperado.

Los resultados del cuestionario, asi como la transcripcion completa de la
entrevista se encuentran en el Anexo.

! De las asociaciones con la que se ha intentado contactar, la Asociacion de Ludépatas de
Navarra (ARALAR) ha sido una de las dos con las que ha sido posible mantener contacto.

2 Delas asociaciones conlaque se haintentado contactar, la Asociacion Jugadores An6nimos
de Cantabria ha sido unadelas dos conlas que hasido posible mantener contacto.



1. LA INDUSTRIA DEL JUEGO EN ESPANA

Segun datos del Anuario del Juego en Espaia, durante los ultimos afios, el
sector del juego® en Espafia ha ido incrementando su presencia de tal forma que,
de acuerdo con los datos mas recientes, en el afio 2018 represento el 0,9% del
PIB (Anuario del juego en Espafa, 2018). Asi pues, se trata de un sector fuerte
formado por empresas multinacionales y un cuantioso nimero de grandes y

medianas empresas con un alto nivel tecnolégico y “know how” organizativo.

Por otra parte, de acuerdo con datos de la Asociacién Espafiola de Empresarios
de Salones de Juego y Recreativos (ANESAR), este sector generé en 2018 un
total de 252.112 empleos. Alrededor de 84.712 fueron puestos de trabajo
directos, de los cuales 46.424 son creados por la actividad privada y 38.288 por

la publica. De forma indirecta produjo 167.400 empleos.

En relacion con la rigueza generada por este sector, el juego real, entendido
como la diferencia entre las cantidades jugadas y los premios, rondo los 9.870,3
millones de euros en el afio 2018. De esta cantidad, se asignaron 1.340 millones
de euros a impuestos especiales de esta actividades: 216 millones de euros
provenian de apuestas mutuas y juego online, es decir, impuestos del Estado, y
1.124,6 millones de euros provenientes de impuestos de las comunidades
(Consejo Empresarial del Juego, 2019). Cabe destacar que la Comunidad de
Madrid y las Islas Canarias afirmaron dirigir una cuantia de las ganancias

generadas por dichos impuestos a la prevencion y tratamiento de la ludopatia.

Dado el auge de las nuevas tecnologias y de las Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacion en los ultimos afos, el canal online ha ido incrementando
Su presencia en este sector, en parte debido a su alta presencia en los medios
de comunicacion. En el afio 2018 se jugaron a través de internet alrededor de
724,4 millones de euros, un 7,3% del total, donde se incluyen todos los juegos

online regulados por el Estado y las apuestas deportivas de esta modalidad. De

3De acuerdo con El Economista, el sector del juego en Espaia esta formado por 2.527
empresas, abarcando desde juegos Estatales comolaLoteriao la Once hasta la actividad de
empresas privadas, apuestas deportivas, juegos onliney salones de juego y cuyafacturacion se
define como Gross Gaming Revenue, es decir, ladiferencia entre la cuantiajugaday larepartida
en premios.



esta cantidad, 699 millones de euros hacen referencia al juego online en las
paginas web aprobadas por el Estado (Consejo Empresarial del Juego, 2019).
De acuerdo con la Direccién General de Ordenacion del Juego (DGOJ), el gasto
medio anual por jugador activo oscila los 449 euros, suponiendo un gasto

mensual de 37,4 euros o, lo que es lo mismo, de 8,64 euros semanalmente.

Cabe destacar que las apuestas deportivas via online es uno de los sectores del
juego que ha experimentado un mayor crecimiento en los Ultimos afios. Dado el
aumento de la presencia de esta practica en los diferentes medios y lo facil que
es acceder a portales de juegos de azar desde cualquier dispositivo, éstos
destinaron un 27,3% de su margen de beneficio antes de impuestos a publicidad
y patrocinio para llegar a un mayor publico. De esta forma, en el primer semestre
de 2019 se llegd aproximadamente a 885.375 clientes activos, un numero que
se ve incrementado en periodos estacionales. Esta estacionalidad encaja con los
meses de verano y con aquellos periodos de tiempo en los que se realizan

competiciones deportivas (Consejo Empresarial del Juego, 2019).

Para controlar esta practica online, se publico la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de
regulacion del juego, donde se exigia una autorizacion o licencia de juego
especifica a todos los ofertantes de este servicio. Sin embargo, la regulacion de
esta practica se sitla en 2012, afio en el que fue aprobado el régimen
sancionador, asi como las primeras licencias. En este sentido, cabe destacar dos
tipos de licencias: las de caracter general, encargadas de regular apuestas,
concursos y otros juegos Yy, por otra parte, aquellas que autorizan los juegos de
forma individual, como el bingo o el poquer. Asi pues, de acuerdo con Europa
Press, en el afio 2019 hubo 141 licencias generales vigentes y 264 licencias de
tipo singular en Espafia. Para la obtencion de la licencia, es condicion necesaria
gue los operadores retnan una serie de requerimientos: el domicilio social ha de
localizarse en un estado perteneciente al Estado Econdmico Europeo (EEE),
ademas ha de encontrarse inscrito en el Registro Mercantil o tener experiencia
profesional en el sector del juego. En este sentido, su concesion, asi como la
supervision y control de la practica del juego online pertenece a la DGOJ,

organismo perteneciente al Ministerio de Hacienda.



2. LUDOPATIA Y ADICCION

Reciente es la vinculacion que la sociedad ha establecido entre la ludopatia y la
adiccion, categorizandose como un problema social. Para profundizar en la
adiccién que crea el juego se considera necesario llevar a cabo un analisis de la
ludopatia como adiccion, prestando atencion a su origen y los factores que

motivan esta practica.

En primer lugar, se ha de hacer referencia al concepto de adiccion, entendida
como la dependencia del individuo hacia algunas sustancias como los
preparados psicoactivos y sus derivados  quimicos. Sin embargo, esta
dependencia puede estar ligada a las llamadas “adicciones comportamentales”
0 “sin sustancia” como resultado de la sociedad tecnoldgica. Cualquier exceso
hacia alguna actividad puede acabar en adiccion, no siendo necesario estar bajo
los efectos de una sustancia quimica para considerarse como tal. Esto genera
una situacion de dependencia y pérdida de control en el individuo, de tal forma

gue tratara de mantener ese habito (Echeburtay Corral, 2010).

La adiccion a tratar se denomina ludopatia o adiccion al juego y se engloba en
las “adicciones sin sustancia”, las cuales pueden ser de dos tipos. En primer
lugar, se encuentran las adicciones sin sustancia legales, que pasan mas
inadvertidas, forman parte de un proceso habitual y son aceptadas y legalizadas
socialmente, como el juego. En segundo lugar, estan aquellas que la sociedad

considera como ilicitas, como la cleptomania (Fernandez et al., 2012).

2.1. El perfil del jugador

Los efectos producidos por la puesta en practica de los juegos de azar, como la
dependencia o la pérdida de control, pueden afectar a cualquier individuo. Cabe
destacar que ciertos estudios establecieron la existencia de una serie de
particularidades relacionadas con la edad media, el sexo, el nivel de estudios, el
estado civil, la situacién laboral, profesion e ingresos que permitirian conocer en
profundidad a los individuos afectados por la continua practica de esta actividad

y que, junto con otros elementos, pueden desencadenar la adiccion.

De acuerdo con Custer (1984): “las causas por las que se inicia una persona en

el juego son muy diversas, pero cuando se persiste en el juego se puede dar un

10



proceso que normalmente puede durar de 1 a 20 afios con una media de 5 afos,
gue suele comenzar en la adolescencia.”

Se observa una tendencia creciente en los ultimos afios del nimero de jugadores
jovenes. Esto puede tener relaciébn con la comorbilidad con otro tipo de
sustancias como el alcohol, tabaco o sustancias psicotrdpicas, y, en este sentido,
la adiccion hacia este tipo de sustancias se da cada vez a edades mas

tempranas.

En relacién con el sexo, la variacion entre el nimero de hombres y mujeres que
llevan a cabo esta practica es ligeramente perceptible, sin embargo, debido a
gue los juegos de azar son aceptados en mayor medida por los varones, se
establecen mayores diferencias con respecto a este grupo. A pesar de que las
mujeres se inician después, acaban desarrollando el mismo nivel de adiccién
gue los hombres. En este sentido, se pone de relieve que las mujeres que llevan
a cabo esta practica cuentan con estados emocionales negativos. No obstante,
aun no se ha podido determinar si los problemas psicopatolégicos son los
desencadenantes de la ludopatia en un individuo o si, por el contrario, son

consecuencia de éste.

Por otra parte, existe una mayor inclinacion hacia este tipo de actividades por
parte de los individuos con un bajo nivel de estudios. No obstante, se ha ido

incrementando el nUmero de personas con estudios medios en los Ultimos afos.

Cabe destacar que, a pesar de que la frecuencia con la que se da este tipo de
adiccion es inferior a la producida por el alcohol o el tabaco, influye de igual forma
en la vida personal del individuo, como puede suceder en las relaciones de
pareja. Si la pareja en cuestion contase con progenitores, seria un factor de peso
para solicitar ayuda. Del mismo modo, también tiene repercusion en el entorno

familiar y, en general, en el entorno mas proximo al individuo.

En relacion con el ambito laboral, aquellos trabajadores con educacién
secundaria y residentes en zonas obreras tienden a participar en este tipo de
actividad ya que, en ese tipo de zonas, el nivel de renta es mucho mas bajo que
en el resto, por lo que tratan de revertir su situacion y mejorar su calidad de vida.

A pesar de gque tener ingresos propios puede ser un factor que incite a participar

11



en el juego, la mayor parte de los participantes depende de los ingresos
familiares para su puesta en practica.

Numerosos estudios establecen una serie de rasgos predominantes en el perfil
del luddpata. Este tipo de jugador se caracteriza por presentar ansiedad,
tendencia al abuso y/o dependencia del alcohol, carencia de habilidades para
hacer frente a algunas situaciones, asi como un alto grado de impulsividad y
blusqueda de sensaciones, de ahi que se establezca cierto grado de parecido

con el perfil del consumidor patolégico de sustancias.

2.2. La evolucion hacia el jugador patolégico o ludépata

Actualmente, el juego constituye una actividad socialmente aceptada a nivel
mundial y que cuenta con un alto impacto econémico. El desarrollo de esta
actividad de forma abusiva puede desencadenar comportamientos anormales en
el jugador que desembocan en la incapacidad de controlar su propio juego. Por
lo tanto, es importante establecer la diferencia entre el juego como adiccion y el
juego como actividad ladica, ya que cualquier conducta normal puede

desencadenar en una adiccion.

Asi pues, de acuerdo con Gonzalez (1989), Labrador y Becofa (1994), se
presentan varios tipos de jugadores donde se observa una progresion hacia el

caracter adictivo del juego:

Primeramente, se encuentran aquellos individuos para los que el juego forma
parte de su vida cotidiana, los “jugadores profesionales”. Consideran el juego
como una profesion y fuente de ingresos para lo que llevan a cabo un estudio de
probabilidades, no existiendo una implicacidon emocional con las apuestas. En
este ambito, la habilidad y experiencia son importantes cuando se persigue

ganar.

A continuacion, se encuentra el “jugador social’. Se caracteriza por considerar el
juego como una actividad esporadica de ocio y sociabilidad. Las pérdidas
monetarias maximas son establecidas previamente y aceptables de acuerdo con
la situacion econdémica del jugador. A diferencia de la tipologia anterior, el

individuo cuenta con la capacidad de dejar de jugar cuando considere oportuno

12



pues no existe una vinculacion emocional con esta actividad ya que atribuye una
mayor importancia a otros aspectos de su vida.

Por otra parte, se encuentra el jugador denominado como  “jugador
problemético”. Suelen ser individuos que abusan del juego, de tal forma que el
gasto monetario es tan elevado que puede ocasionar problemas. Este prototipo
de jugador se sitia a medio camino entre jugador social y el patolégico, pues
cuenta con un menor control que el de tipo social y es susceptible de convertirse

en un jugador de tipo patolégico cuando no pueda afrontar las pérdidas.

El dltimo tipo, designado como “jugador patolégico”, o ludopata se caracteriza
por la existencia de una falta de control para dejar de jugar. Esto puede ocasionar
diversos problemas en la vida cotidiana del individuo, ademas de la proliferacion
de un grado de dependencia con el juego. Este vinculo le llevara a dirigir
cantidades de tiempo y dinero mayores que las planeadas y que, en caso de

perderlas, trataran de seguir jugando reiteradas veces parareponerlas.

2.3. Fases por las que pasa un individuo con ludopatia

De acuerdo con Custer (1984), el juego cuenta con unas normas uniformes de
desarrollo de las que se pueden pronosticar ciertas complicaciones. A
continuacion, se detallan las etapas por las que pasa un jugador hasta

convertirse en luddpata:

En primer lugar, se da la fase de ganancia. Se establece el primer contacto con
el juego donde el jugador resulta premiado, pero, sin embargo, no se produce
por casualidad. En sus primeros juegos, las pérdidas seran muy inferiores a las
ganancias, creando una falso autocontrol en el jugador y potenciando la
continuacion de esta actividad. En este sentido, el individuo considera que sus
habilidades pueden hacerle ganar en reiteradas ocasiones y que la obtencion de
estas ganancias no se produce por el azar. Los individuos que se encuentran en
esta fase comienzan a presentar alteraciones cognitivas, es decir, cuentan con

un recuerdo selectivo de las ganancias y minimizan las pérdidas.

A continuacion, surge la fase de pérdida. El jugador dedica una mayor cuantia
de dinero y tiempo, pues no considera que exista otra actividad que le

proporcione tal sensacion de satisfaccion y, para compensar las pérdidas

13



monetarias, continda jugando. Se trata de un jugador que juega solo, por lo que
esta practica empieza a perder su caracter social. Ademés, puede ser
considerada como una via de evasion de ciertos sentimientos como la tristeza,
la monotonia o de ciertos problemas que le hayan surgido

El dltimo periodo por el que pasa el jugador es la fase de desesperacion. En esta
etapa surge en el jugador la necesidad de aumentar la cantidad de dinero
apostada con el objetivo de recuperar el dinero perdido y saldar el pago de las
deudas. Ademas de los problemas econdémicos, de esta etapa también se

derivan problemas familiares y sociales.

La practica de esta actividad produce en los individuos una sensacion de
bienestar, ademas de considerarse como una forma de evasién a los problemas,

incitando a los jugadores a continuar apostando.

2.4. Consecuencias

En primer lugar, para conocer los efectos derivados de la ludopatia es necesario
remitirse a su definicion. Asi pues, de acuerdo con la Federacion Espafiola de
Jugadores de Azar Rehabilitados (FEJAR): “la ludopatia consiste en una
alteracion progresiva del comportamiento por la que el individuo siente una
incontrolable necesidad de jugar (juegos de azar), menospreciando cualquier
consecuencia negativa. Se trata de una adiccion donde no se consume ninguna
sustancia, aunque a veces va acompafada de otras sustancias como tabaco,

alcohol o drogas.”

La ludopatia, al igual que el resto de habitos que pueden desencadenar en
adiccioén, puede originar problemas en el entorno familiar, laboral y/o académico
y legal del individuo, asi como trastornos psicolégicos Yy problemas en el
establecimiento de relaciones interpersonales.

Una de las principales areas que sufren las consecuencias de la puesta en
practica de esta actividad es el de la familia. En este sentido, el jugador comienza
a aislarse del resto de miembros ademas de producirse un deterioro de la
comunicacién, entre otras consecuencias. Los miembros que sufren estas
consecuencias en mayor medida son la pareja e hijos pues tratan de actuar

contra la continuidad del juego y la conducta compulsiva que conlleva. De
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acuerdo con Cameo y Lopez del Hoyo (2012), los varones son mas propensos
gue las mujeres en el desarrollo de este tipo de adicciones. Esto produce que los
hijos cuenten con un mayor riesgo de cara al desarrollo de conductas adictivas

pues toman a su padre como modelo.

Por otra parte, el ambito laboral y/o académico del individuo con este tipo de
dependencia se caracteriza por un bajo nivel de productividad, de motivacion y
de concentracion. Si el individuo desatiende sus obligaciones, podria ser
despedido. A medida que aumenta la cantidad de tiempo que el jugador dedica
a los juegos de azar, también lo hace la cantidad de dinero que esta dispuesto a
invertir ya que tratard de recuperar el dinero perdido, manteniendo asi esta
conducta compulsiva. En este sentido, y como consecuencia de esta adiccion, el
individuo puede llegar a cometer actos delictivos, como estafas y hurtos, cuando

carece de fuentes de ingresos legalesy trata de obtener dinero rdpidamente.

Otro de los ambitos que resulta afectado por esta practica, es el entorno social.
El jugador le dedica la mayor parte de su tiempo a esta actividad, causando una
pérdida de interés en otro tipo de actividades, como actividades de ocio, o en la
continuacion de relaciones interpersonales. Esta conducta favorece el

aislamiento social del individuo.

La adicciéon al juego puede producir en el individuo una serie de afecciones
psicosomaticas y psicoldgicas, como insomnio, depresion o ansiedad, sobre todo
en el caso de las jugadoras. Algunos estudios establecen que este Ultimo
trastorno es el que mas comunmente se manifiesta, ademas de que, algunos
otros como la depresion, pueden ser origen y/o consecuencia de esta conducta
dependiente. Por otra parte, los trastornos psicosométicos que suceden con
mayor asiduidad son la hipertension, los dolores estomacales o Ulceras,

provocados principalmente por una situacion de estres.

Esta relacion de dependencia entre el jugador y los juegos de azar puede
estimular un deseo de consumo de otras sustancias, como alcohol o tabaco, con
el objetivo de incrementar el sentimiento de placer que produce en el individuo.
De acuerdo con estudios llevados a cabo por Lorains et al., (2011), los jugadores
probleméticos y los Iludbpatas cuentan con tasas de otros desordenes

comorbidos mayores que el resto de la poblacién, como el alcoholismo y el
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excesivo consumo de tabaco. Esto puede verse impulsado si se tiene en cuenta
gue las conductas de juego ocurren en establecimientos donde existe servicio
de bar, como bares y casinos.

3. LA PUBLICIDAD EN LOS JUEGOS DE AZARONLINE

3.1. Impacto de la publicidad en la ludopatia

La entrada en vigor de la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulaciéon del juego
online, ha provocado que aquellas empresas que cuenten con licencias para
operar en este sector a nivel nacional traten de alcanzar y retener a un nuevo
publico objetivo. Para ello, pondran en practica multiples estrategias de

publicidad a través de ciertos canales de comunicacion y redes sociales.

Existe una carencia generalizada de evidencias empiricas que pongan de
manifiesto que la implicacion en los juegos de azar se vea influenciada por la
publicidad dirigida a este tipo de actividades. Por ello, su regulacion es objeto de

debate entre investigadores académicos, responsables politicos y lobbies.

De acuerdo con Hing et al., (2013), se establece una relacion causal entre la
publicidad y la ludopatia. Asi pues, los individuos sometidos a un estudio que
declararon puntuar mas alto en las herramientas dirigidas a medir la ludopatia
eran aficionados a los eventos deportivos retransmitidos por television, ademas
de exponerse en mayor medida a los anuncios sobre apuestas deportivas. Dicha
exhibicién podria favorecer la aparicion de conductas propias de la ludopatia,
empeorar su situacion e incluso obstaculizar su pretension a dejar esta practica
o disminuir la cuantia apostada. En este sentido se ha de destacar la proliferacion

del patrocinio deportivo en el juego.

Los elementos de los reclamos publicitarios que mayor persuasion ejercen son
las cuotas sobreimpresionadas en pantalla, asi como aquellas comentadas por
los presentadores a viva voz y los bonos gratuitos que invitan a apostar. La
sobreexposicion de forma continua de la sociedad a ciertos reclamos
publicitarios como promociones, anuncios de radio, prensa Yy television, bonos
de bienvenida, patrocinios 0 paginas web patrocinadas ha provocado una mayor
conciencia social acerca de los efectos adversos que puede propiciar el

marketing y la publicidad en los grupos de la poblacién mas proclives al excesivo
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consumo de productos de juego y, como consecuencia, al desarrollo de una
adiccion a esta practica.

Como ya se ha comentado anteriormente, uno de los sectores del juego que
mayor crecimiento ha experimentado en los Ultimos afios es el de las apuestas
deportivas. En este sentido, es uno de los que genera mayor preocupacion en la
sociedad dado que existe un vinculo afectivo entre la puesta en practica de
actividades deportivas y la poblacién, sobre todo debido a la proliferacion del
estilo de vida saludable en los ultimos afios entre los jévenes. Por lo tanto, su
vinculacion con ciertas técnicas de marketing y publicidad genera cierta alarma
social.

3.2. El contexto de las apuestas deportivas

Antes de que las nuevas tecnologias irrumpieran en la vida cotidiana de los
miembros de la sociedad, las apuestas deportivas no formaban parte de la forma
de juego habitual de aquellas personas que contaban con problemas con el
juego. En este sentido, la quiniela, conocida entonces como el tipo de juego mas
popular dentro de las apuestas deportivas, era considerada como una actividad
socialmente aceptada y controlada por el gobierno que no afectaba
exageradamente a la salud publica. Sin embargo, hoy en dia, el modo de
participar activamente en las apuestas deportivas ha sufrido cambios debido
principalmente a la penetracién de internet en la mayoria de los ambitos de la
sociedad. Asi pues, la posibilidad de acceder a este tipo de contenidos en todo
momento y desde cualquier dispositivo, ha aumentado la f recuencia con la que
se pone en practica esta actividad, la magnitud de las apuestas, asi como
aquellos factores que dan pie a un juego mas adictivo (Gray et al., 2012; Griffiths
y Auer, 2013).

Las empresas de este sector emplean nuevos reclamos publicitarios con el fin
de llegar a un mayor publico objetivo y suscitar un mayor nivel de diversion en el
individuo y de falso control sobre la apuesta. Entre las técnicas usadas destacan
el cash out, o repliegue de la apuesta antes de tiempo, y el exchange, donde el

usuario compite contra otros jugadores en lugar de contra lacasa.

Como puede observarse en la Tabla 3.1, del afio 2015 al 2019, el sector de las
apuestas deportivas online doblé su margen de juego o Gross Gaming Revenue
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(GGR), es decir, el importe total de las cantidades destinadas a la participacion
en el juego una vez se han deducido los premios. Asi pues, se destaca
principalmente la evolucion de las apuestas deportivas en directo, es decir, las
llevadas a cabo durante el evento, de tal forma que, en 2019 supuso més de la

mitad de la recaudacion total de las apuestas deportivas online a nivelnacional.

Tabla 3.1. Evolucién del margen de juego, en millones de euros, de las

apuestas deportivas online en Espafna (2015 — 2019)

~ Apuestas Apuestas | Apuestas| Otras Variacién

Afio . . .. Total
convencionales | en directo| hipicas | apuestas anual

2015 68,7 103,5 4.5 784,84 177,5 -
2016 102,5 126,0 4,2 2,9 2356 +32,73%
2017 121,8 177,8 5,6 3,4 308,6| +30,98%
2018 151,8 204,2 5,0 3,7 364,7| +18,17%
2019 140,4 228,6 4,8 4.5 378,3 +3,72

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Direccion General de Ordenacion del Juego

3.3. Gasto en marketing destinado al juego online en Espafia

De acuerdo con la Tabla 3.2, el gasto en marketing de las empresas que operan
en este sector ha ido aumentando con el paso de los afios, de tal forma que el
del afio 2019 fue casi tres veces mayor que el de 2015. Dentro de esta cuantia
destaca principalmente la destinada a publicidad, suponiendo el 48,8% del gasto

total en marketing en el afio 2019.

Se puede afirmar que este gasto y el margen de juego han crecido en la misma
proporcion en Espafia en el periodo seleccionado. Por lo tanto, en este sentido
y a pesar de carecer de datos desglosados por actividad del juego, puede
suponerse que gran parte de los ingresos obtenidos por las actividades de
marketing, concretamente publicidad y bonos de bienvenida, procedan del

mercado de apuestas deportivas en su modalidad online.

4 Miles de euros
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Tabla 3.2. Evolucion del gasto en marketing, en millones de euros, de los

juegos de azar online en Espafia (2015 — 2019)

Afio Afiliacion 30nosc!e Patrocinio| Publicidad| Total VETTEE
bienvenida anual
2015 13,9 37,4 326,25 82,8 134,4 -
2016 19,5 89,9 3,6 113,2 226,2 +68,3%
2017 22,5 86,6 9.4 103.,4 2220 -1,9%
2018 31,0 116,1 13,4 168,1 328.,6 +48%
2019 39,4 129,5 20,0 180,1 369,0 +12,3%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Direccion General de Ordenacioén del Juego

Por otra parte, en el Gréfico 3.1 puede observarse la asignacion del gasto dirigido
a politicas de marketing. Asi pues, casi la mitad de esta cuantia se dirige a
acciones publicitarias propiamente dichas donde quedan incluidos los anuncios
retransmitidos por television. Otra parte grande de la distribucion le compete a la
cantidad de dinero ofrecida por parte de las casas de apuestas a los posibles
jugadores con el objetivo de atraer nuevos clientes, es decir, los bonos de
bienvenida. Por otro lado, el gasto destinado a afiliacion representa casi el 11%
del gasto total, a través del cual se realiza una serie de pagos a ciertos portales,
como Imperialbet, para dirigir al usuario hacia la pagina web de la propia casa
de apuestas. Por ultimo, las actividades de patrocinio suponen el 5,42% de esta
cuantia y hacen referencia al patrocinio de campeonatos y a los naming rights
de los estadios. En este Ultimo caso se busca el establecimiento de una
asociacion entre una marca y el estadio, en el sentido de que es conocido
principalmente por dicha marca. Un claro ejemplo de ello el Telefonica Arena de
Madrid.

s Miles de euros
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Grafico 3.1. Distribucion del gasto en marketing en juegos de azar online
en Espafa (2019)

Patrocinio
Afiliacidon 5,42%
10,7%

Bonos de o
bienvenida Publicidad

35,1% 48,80/0

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de la Direccién General de Ordenacion del Juego

3.4. Cambios en la publicidad de las apuestas deportivas online en 2020

Dada la proliferacion del sector del juego en los ultimos afios y su facil acceso
desde cualquier dispositivo movil se ha decidido poner en préctica ciertas
medidas que restrinjan el mercado espafiol de los juegos de azar a través de
plataformas online. También se pretende ejercer un mayor control en lo referente
a la publicidad emitida a nivel nacional de este tipo de actividad, todo ello con el

objetivo de evitar ciertos trastornos como la ludopatia.

En relaciébn con los anuncios, no podran estar protagonizados por actores
menores de edad ni por individuos con menos de 25 afios. Tampoco podran
aparecer personajes que tengan cierto grado de influencia entre la sociedad,
deportistas en activo o aquellos actores cuya vida profesional se encuentre en
un sector relacionado con menores. Con ello se pretende evitar la exposicion de
menores a un tipo de publicidad que estimula el juego. Asi pues, su exhibicion

tendra lugar después de las 22:00, momento en el que acaba el horarioinfantil.

Por otro lado, uno de los instrumentos empleados por las empresas del sector
para llegar a un mayor publico son los bonos de bienvenida. Esta herramienta
proporciona un co6digo que incrementa la apuesta a la que puede optar el

jugador, con la particularidad de que el dinero de mas no lo tendra que aportar
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el jugador. Asi pues, de acuerdo con Europa Digital, se pretende limitar dicho
bono a200€.

Para concluir, como requisito para que las empresas del sector publiciten sus
servicios se deberd de incluir la advertencia de “Juego Responsable”, de tal
forma que se deje constancia de que dichos juegos se dirigen a individuos
mayores de edad. Ademas, estara prohibida la inclusion de discursos que inviten

al individuo a jugar de forma intensiva.

4. HABITOS DE CONSUMO DE APUESTAS DEPORTIVAS EN UNA
MUESTRA DE EXJUGADORESREHABILITADOS

Tal y como se ha explicado en la metodologia seguida para la elaboraciéon de
este informe, se ha realizado un cuestionario a seis de los afiliados a la
Asociacion de Ludopatas de Navarra (ARALAR) que debian de contestar
pensando en sus habitos de juego de cuando aun eran jugadores. Sin embargo,
debido a la carencia de validez estadistica de dicho cuestionario, surgi6 la
necesidad de llevar a cabo un estudio de caso. Para ello, se hizo una entrevista
en profundidad a un afiliado a la Asociacion Jugadores Andnimos de Cantabria
gue cuenta con el mismo perfil que los individuos encuestados, es decir,

exjugador recuperado de la adiccién a apuestas deportivas.

En primer lugar, se formularon una serie de preguntas de caracter general a fin
de obtener informacion sobre los rasgos sociodemograficos de la muestra. Asi
pues, los individuos encuestados contaban con una edad media de 35 afios en
el momento de la realizacién del cuestionario de tal forma que el mas joven tenia
27, mientras que el mas veterano contaba con 40 afios. Cabe destacar que todos
ellos testificaron ser varones, pudiéndose relacionar con una mayor propension
al desarrollo de este tipo de adicciones que las mujeres, tal y como se comenté
anteriormente cuando se defini6 el perfil del jugador. En relacion con el nivel
maximo de estudios, y de acuerdo con la Tabla 4.1, solo el 33,4% de los
encuestados afirmé contar con estudios oficiales superiorest, como un grado

universitario o master.

% Los estudios universitarios de grado, master y doctorado son estudios oficiales superiores
reconocidos dentro del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).
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Por el contrario, los 4 individuos restantes, es decir, el 66,6% de la muestra,
contaba con titulo de formacion profesional o0, Unicamente, con titulo de
bachillerato.

Tabla 4.1. Nivel mé&ximo de estudios

N.° %

Educacion Primaria 0 0%

ESO 0 0%
Bachiller 2 33,3%
Formacién Profesional 2 33,3%
Grado o Licenciatura 1 16,7%
Master 1 16,7%

Doctorado 0 0%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

En relacion con la situacion laboral, el 83,3% de la muestra, se encontraba con
empleo, mientras que solo el 16,7%, es decir, un individuo, afirmd estar

estudiando y trabajando al mismo tiempo, tal y como se muestra en la Tabla 4.2.

Tabla 4.2. Situacion laboral actual

N.° %

Estudiante 0 0%
Trabajador & 83,3%

Desempleado 0 0%
Estudianteytrabajador 1 16,7%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Posteriormente, se llevaron a cabo una serie de preguntas especificas con el
objetivo de conocer los habitos de consumo de apuestas deportivas de los
individuos encuestados. En primer lugar, tal y como puede verse en la Tabla 4.3,
5 de los individuos, es decir, el 83,4% de la muestra comenzé a realizar este tipo
de apuestas cuando ya era mayor de edad, sin embargo, cabe destacar que el
individuo restante comenzd a una edad muy temprana. Esto podria suponer un
problema ya que actualmente el uso de las nuevas tecnologias se encuentra en
pleno auge y, ademas, de acuerdo con RTVE: El uso del ordenador e internet se
incrementa entre los 10 y 15 afios hasta alcanzar a esta Ultima edad el 92,5% y

el 99,2%, respectivamente. Por lo tanto, el consumo de internet a edades cada
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vez mas tempranas podria anticipar el desarrollo de trastornos como la ludopatia.
Por otra parte, la presencia de locales destinados al desarrollo de esta actividad
situados cerca de los centros escolares podria incitar al consumo de este tipo de

contenido a edades tempranas. Segun palabras de nuestro entrevistado: “el
tema es que deberia de haber un control... mas exhaustivo. No puede ser que
pongan estos sitios al lado de colegios, por lo que deberian de hacer algo para
gue estos chicos no entrasen, esta claro. Yo... ya te digo, he dado charlas en
institutos... y... entran chicos menores de edad. Es muy necesario que lo regulen

mas porque entran chicos jévenes que ven dinero facil y... no esasi”.

Asi pues, de acuerdo con el periédico ABC: Un total de 144 locales de Madrid se
ubican a menos de 500 metros de centros educativos y 20 infringen la ley actual,

de 100 metros.

Tabla 4.3. Edad a la que se apost6 por primera vez

N.° %
14 1 16,7%
18 3 50%
20 1 16,7%
24 1 16,7%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Tras la decision de apostar por primera han de existir ciertos motivos que lleven
al individuo a esta practica. Asi pues, segun puede observarse en la Tabla 4.4,
predominaban las razones econdmicas, es decir, la realizacion de apuestas
debido a una carencia de ingresos en el domicilio familiar, correspondiéndose
con el 50% de la muestra, asi como su puesta en practica, principalmente, por
razones de ocio, correspondiéndole el 66,7% de los individuos encuestados
ademas del exjugador entrevistado: “me senté un diaen el ordenador y... bueno,
yo habia visto muchas veces eso, que entras en cualquier sitio y te salpican con
propaganda por todos lados. Yo lo habia visto mas de una vez, pero nunca me
habia dado por ahi, pero un dia me dio por entrar. En ese momento pues no era
por ganar dinero, era por evadirme un poco, el aburrimiento basicamente”

Asi pues, podria afirmarse que uno de los principales objetivos de los individuos

era la busqueda de sensaciones a través del juego, como incrementar su nivel
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de adrenalina: “yo jugaba por diversion. Entonces, yo necesitaba una adrenalina,
sentarme delante del ordenador y necesitaba algo que... que me subiese la
adrenalina para estar euforico”.

Por otra parte, podria considerarse que ciertos jugadores asocian el juego con
una forma factible de ganar dinero, de ahi, que esta pueda ser una de las razones
gue estimulen la realizacion de esta actividad. Asi pues, segun lo expuesto por
el entrevistado: “es muy necesario que lo regulen mas porque entran chicos
jovenes que ven dinero facil y... no es asi”. En este sentido, algunas casas de
apuestas ofrecen en su propia pagina web articulos relacionados con la
obtencién de apuestas de forma fécil, lo que incitaria a apostar tanto online como
acudiendo a los propios establecimientos. Un ejemplo de esto es la casa de
apuestas Luckia, cuya entrada de blog contiene la siguiente informacion:

“Descubre como ganar apuestas faciles y ganar dinero con ellas”.

Tabla 4.4. Motivos para apostar’

N.° %
Economicos
(debido a una faltade 3 50%
ingresos en el hogar)
sociales 2 33,3%
(por presion del entorno)
Ocio 4 66,7%
Otros 0 0%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

A continuacion, se preguntd acerca del gasto dirigido semanalmente a este tipo
de actividad, cuyos resultados se encuentran recogidos en la Tabla 4.5. La mitad
de la muestra afirm6 haber destinado entre 61 y 80 euros. El 33,4%, 2 individuos,
dedicaban una cuantia que se encontraba entre los 21 y 60 euros semanales,
mientras que solamente el 16,7% gastaba de 81 a 100 euros a esta actividad en
el mismo periodo de tiempo. Asi pues, el jugador comienza apostando pequefias
cantidades de dinero y, a media que pasa el tiempo, se van incrementando hasta
alcanzar cantidades desorbitadas llegando a endeudarse en caso de que los

fondos propios fuesen insuficientes: “ya te digo, me gasté mucho dinero, mucho.

"En encuestadopodia marcar mas de una casilla.
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Yo... mi deuda de juego fueron unos 30.000 euros con tarjetas de crédito,
créditos... Tampoco habia tantos créditos rapidos, pero habia pues eso, el
clasico de Cofidis, el clasico de... la tarjeta de Citybank, el crédito de Carrefour...
todo eso lo fundi, aparte de dos tarjetas VISA, una mia y otra de mi mujer y...
luego... todo el dinero que habia en las cuentas”. Asi pues, segun El Diario: La
facilidad para solicitar pequefios préstamos rapidos provoca que los jugadores
enganchados a las apuestas o tragaperras caigan en ellos una y otra vez.

Tabla 4.5. Gasto semanal dedicado al juego

N.° %

De 0 a20euros 0 0%
De 21 a 40 euros 1 16,7%
De 41 a60euros 1 16,7%
De 61 a 80 euros 3 50%
De 81 a 100 euros 1 16,7%
Mas de 100 euros 0 0%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

En relacion con la frecuencia de juego, tal y como se muestra en la Tabla 4.6, el
50% de los individuos encuestados ponia en practica esta actividad entre 3y 6
veces a la semana, otro de los encuestados una o dos veces, mientras que el
33,3%, dos individuos, la desarrollaban diariamente. Asi pues, podria afirmarse
gue existe una relacion de dependencia entre los fondos con los que cuenta el
individuo para dedicar a esta actividad y la frecuencia de juego. Segun palabras
de nuestro entrevistado: “yo jugaba diariamente, todos los dias, mientras tenia
dinero. Todos. O sea, me pude tirar mucho tiempo jugando de seguido, sin parar.
No era dejarlo o un dia o dos, y si llegaba mitad de mes o fin que ya no tenia
dinero, ahi si que tenia que parar porque tenia que esperar a cobrar o lo que
fuese 0 a ver cdmo conseguia dinero para jugar. Era... o sea, llega un momento

en el que te da exactamente todo igual’.
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Tabla 4.6. Frecuencia de juego

N.° %
De forma esporadica;
P 0 0%
unao dos veces al mes
Unao dosveces ala
1 16,7%
semana
Entre 3y 6 veces ala
y 3 50%
semana
Todos los dias 2 33,3%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

En relacion con las dos tablas anteriormente mencionadas, podria elaborarse
una tercera donde se destacase el caso particular de uno de los individuos
encuestados. Asi pues, tal y como puede observarse en Tabla 4.7, el encuestado
afirmo haber gastado entre 81 y 100 euros semanalmente y haber jugado todos
los dias. Si se considerase que el individuo gastdé una media de 90,5€ a la
semana en apuestas deportivas, es decir, 362€ mensualmente, y suponiendo
gue su sueldo como trabajador fuese de 950€8 al mes, implicaria que,
actualmente, mas de un tercio de los ingresos mensuales del encuestado irian
destinados al juego si no se hubiese rehabilitado de su adiccién, pudiendo

ocasionar problemas econémicos graves, entre otros.

Tabla 4.7. Habitos de consumo del individuo 2

Gasto semanal Frecuenciade Situacion
aproximado juego laboral
Individuo 2 81-100€ /dias ala En activo
semana

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Posteriormente, se pregunté acerca del medio empleado para realizar las
apuestas. Tal y como se observa en la Tabla 4.8, hay que destacar que mas de
la mitad de los encuestados, el 66,7%, afirmd haber realizado apuestas tanto a

través de medios online como asistiendo a salones de juego.

8 Deacuerdo conLa Vanguardia, el salario minimo interprofesional (SMI) de Espafia ascendera
a 950 euros en 2020.
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A diferencia del porcentaje de jugadores anterior, tanto el individuo encuestado
como el entrevistado afirmaron que sus apuestas se realizaban Unicamente a
través de internet: “vale, veras... llevo ocho afos en Jugadores AnGnimos v,
principalmente, cuando empecé jugaba mas que nada por internet, o sea que,
ya sé de qué hablo también. Habia mucha gente con problemas debido a las
magquinas tragaperras y demas, pero vamos, yo fui de los pocos que llegdé con
problemas de juego por internet’. Esto podria suponer un grave problema ya que
de acuerdo con La Vanguardia: En el juego presencial se tardan 5-7 afios en
desarrollar la conducta patoldgica; en el online, afio y medio. Y, ademas, antes
de adentrarnos en la era digital sélo una minoria podia entrar a las casas de
apuestas. Sin embargo, actualmente, la industria de apuestas deportivas online
gueda abierta a todo individuo siempre y cuando sea mayor de edad y cuente

con un dispositivo electronico.

Por lo tanto, la proliferacion del juego a través de medios online podria promover

la adiccién al mismo.

Tabla 4.8. Medio empleado

N.° %
Acudlenqloasalones de 1 16,7%
juego
Jugandoonline através
de algunapéaginaweb o 1 16,7%
aplicacion movil
De ambas formas 4 66,7%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Sin embargo, s6lo uno de los individuos de la muestra afirmé que las apuestas
realizadas las hacia desde el mismo medio, lo que se debia principalmente a la
facilidad con la que podia jugar, los bonos de bienvenida ofrecidos y el niumero

de veces que habia salido victorioso.

Tabla 4.9. Lealtad al medio empleado

N.° %
Si 1 16,7%
No 5 83,3%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta
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Tabla 4.10. Razones de la lealtad al medio empleado?®

N.° %
El conocer prgwamente como 0 0%
funcionaba
Se puede jugar facilmente 1 100%
Los bonos debienvenida que
. a 1 100%
ofrecian
Las veces que he ganado usando
ecesq ganado tsanco 1 100%
esapaginaweb o aplicacion movil

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

A pesar de que gran parte de la muestra afirmé haber realizado las apuestas de
ambas formas, solo uno de los individuos, el 16,7% contaba con una cuenta
personal con la que registrarse, a diferencia del 83,3% restante que establecio

todo lo contrario, como puede verse en la Tabla 4.11.

Tabla 4.11. Registro en plataformas online

N.° %
Si 1 16,7%
No 5 83,3%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Con el objetivo de conocer las casas de apuestas mas populares entre los
jugadores, se le pidid a los encuestados que indicasen aquellas que conocian,
cuyos resultados se encuentran en la Tabla 4.12. Asi pues, las casas de
apuestas deportivas mas populares son Bwin, Bet365, Sportium, Luckia,
888Sport, William Hill y Suertia, pues todos los individuos de la muestra
afirmaron conocerlas. Sin embargo, el 100% de los encuestados soélo afirmo
haber apostado, al menos, una vez en 4 de ellas: Bwin, Sportium, Luckia y
888Sport. Esto podria deberse a que cuentan con un mejor posicionamiento en
motores de busqueda o SEO. Si se introduce “apuestas deportivas online” en el
buscador de Google, las casas de apuestas anteriormente mencionadas

aparecen en las primeras posiciones, lo que incitaria jugar en esas paginas web.

°Unicamente podian contestar aquellosencuestadosquehubiesen respondido “Si” ala pregunta
anterior. Podian sefialarse varias respuestas.
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Tabla 4.12. Posicionamiento de las casas de apuestas deportivas

Notoriedad asistida Se ha apostado al
menos unavez
N.° % N.° %
Bwin 6 100% 6 100%
Bet365 6 100% 5 83,30%
Sportium 6 100% 6 100%
Codere 5 83,30% 1 16,70%
Luckia 6 100% 6 100%
888Sport 6 100% 6 100%
Betsson 2 33,30% 1 16,70%
Betway 4 66,70% 1 16,70%
wiiam 6 100% 1 16,70%
Wanabet 1 16,70% 1 16,70%
Suertia 6 100% 1 16,70%
BetStars 2 33,30% 1 16,70%
Betfair 4 66,70% 2 33,30%
Starvegas 1 16,70% 1 16,70%
LeoVegas 1 16,70% 1 16,70%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Sin embargo, para el caso de Bet365, a pesar de que una buena parte de los
encuestados afirmé haber apostado ahi, al menos, una vez, no aparece ni
siquiera en las primeras cinco paginas de Google cuando se introduce “apuestas
deportivas online” en el buscador. Por lo tanto, el propio jugador tiene que
buscarla especificamente, pudiéndose establecer cierto grado de fidelidad entre
el consumidor y esta casa de apuestas. Esta relacion entre el consumidor y la
casa de apuestas puede deberse a la gran cantidad de recursos destinados a la
publicidad. De acuerdo con lo afirmado por el entrevistado: “si, bueno, no era...
mmm... bueno yo te estoy hablando de que llevo sin jugar mas de ocho afos...
llevo mas de ocho afios sin jugar a nada, pero cuando aquello pues siempre
encontrabas en internet anuncios y demas que te saltaban, pero claro, no era la
exageracion que hay ahora, lo que hay en esta ultima época de television y todo

esto que te bombardean por todos lados”.
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Segun el ranking de inversion publicitaria elaborado por Infoadex, Bet365 se
encuentra en primer lugar con una inversion publicitaria que representa casi un
tercio del total, cantidad repartida entre gasto publicitario en television y en
internet.

Tabla 4.13. Ranking de inversion publicitaria de los operadores online en
Espafia (2019)

POSICION INVERSION

11.412.469,74
BET365 3 31,39%

888SPORT 4.745.098,85€ 13,05%
BETFAIR 3.744.090,65€ 10,30%
BWIN 3.555.122,79€ 9,78%
SPORTIUM 2.041.309,02€ 5,61%
MARCAAPUESTAS 1.887.554,53€ 5,19%
MARATHON BET  1.017.801,04€ 2,80%
| SUERTIA 306.427,00 € 0,84%

BETSTARS 53.129,72 € 0,15%

INTERWETTEN 14.589,18 £ 0,04%

Fuente: Infoadex

Por otra parte, puede afirmarse que, en visperas de acontecimientos de tipo
deportivo, como la Champions o La Liga, la frecuencia de juego y el gasto
destinado a apuestas deportivas se ve influenciado. En este sentido, el 100% de
la muestra establecié que, en este periodo de tiempo, tanto el gasto como la
frecuencia se veian incrementados. Cabe destacar que algunas casas de
apuestas son patrocinadoras de importantes equipos de futbol, produciendo que
los fanaticos que habitualmente realicen este tipo de apuestas incrementen la
cuantia apostada y la asiduidad. Un ejemplo de esto es la casa de apuestas

Codere como patrocinadora del Real Madrid Club de Futbol.
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Tabla 4.14. Efecto de los acontecimientos deportivos en el gasto y
frecuencia de juego

N.° %

Si, invertiamas dinero 0 0%

Si, jugaba con mayor frecuencia 0 0%

Si, tanto el dinero invertido
como lafrecuenciacon laque 6 100%
jugaba era mayor
No, ni el gasto ni lafrecuencia 0 0%
de gasto eran mayores

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta

Finalmente, se pregunto si mientras eran simpatizantes de este tipo de actividad,
tenian constancia de las consecuencias que podria provocar en todos los
ambitos. El 33,3%, 2 individuos, no supo contestar, mientras que el resto, el
66,7%, afirmd positivamente. En este sentido, se puso de relieve que la adiccion
al juego afecta gravemente a la vida del jugador en todos los ambitos, como, por
ejemplo, su situacion econdmica y social. Conforme a lo planteado por el
individuo entrevistado: “al principio era de los jugadores mas clasicos, una
guiniela o una primitiva a la semana con un amigo, pero esto me llevo a una
espiral de juego... de arruinar mi vida econdmicamente y en casa fue... un
problema bastante curioso”. De tal forma que, a pesar de que, en algunos casos,
éste es consciente de los posibles efectos que provoca esta adiccion, la relacion
de dependencia que se establece entre el juego y el jugador es tan fuerte que
considera necesario jugar para sentirse bien. Segun lo expuesto por el

entrevistado: “...mmm... era consciente de que estaba haciendo mal, pero lo

necesitaba”.

Tal y como se ha comentado anteriormente, el individuo comienza apostando
pequeiias cantidades de dinero, pero, a medida que se incrementa el gasto y la
frecuencia de juego, se alcanzan cantidades desorbitadas que desencadenaran
grandes consecuencias econdémicas, como el incremento del nivel de
endeudamiento y, a su vez, la ejecucién de actos delictivos que ayuden a
solventar estos dafios econémicos: “...yo tuve que reunificar todas mis deudas,
después de mucho insistir al banco, y rehipotecarme porque mi deuda era de

30.000 euros, pero me tuve que rehipotecar en 96.000. En vez de pagarla
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hipoteca que iba a acabar de pagar, mas o menos, en 2017, pues estoy
empeniado hasta el 2030". Sin embargo, se puso de relieve que las
consecuencias sociales producidas por la adiccion al juego, como el deterioro de
las relaciones familiares, son de mayor envergadura que las anteriores. De
acuerdo con las palabras de nuestro entrevistado: “esto al final es lo de menos
porque si trabajas (si no dejas de trabajar, que esa es otra) el problema
econémico se va solventando. Es mayor el problema emocional o social, la
autoestima que no tienes, mmm... la falta de confianza de la gente, la pérdida
de amistades, la pérdida de la familia en muchos casos... todo eso es lo que mas

le duele a un jugador compulsivo”.

Por otra parte, segun datos de El Pais: Tres de cada cuatro ludopatas vencen la
adiccion al juego, sin embargo, a pesar de superar el proceso de rehabilitacion,
existe una probabilidad de recaida cuando el jugador considera el juego como
una actividad de ocio: “mmm... pues... la enfermedad esta ahi porque yo soy
jugador, a mi me gustaria jugar, pero... no juego porque sé que no debo... sé

gue me llevo a un infierno que no era normal”.

A diferencia de los jugadores anteriores, aquellos que no han podido rehabilitarse
se sienten incapaces de hacer frente a las consecuencias de esta adiccion,
llevandolos a tomar decisiones extremas. De acuerdo con lo afirmado por el
entrevistado: “Tengo compaferos que van y vuelven porque no pueden parar de
jugar, otros que se han suicidado por el juego, compafieros que estan en la

carcel... o sea... el juego es una cosa malisima porgue te lleva a cualquier sitio”.

Tabla 4.15. Conocimiento de las consecuencias de la adiccion al juego

N.© %
Si 4 66,7%
No 0 0%
NS/NC 2 33,3%
6 100%

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos en la encuesta
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CONCLUSIONES

Uno de los sectores esparioles que mas ha incrementado su presencia en los
ultimos afios es la industria del juego. Su aportacion al PIB en el afio 2018 fue
del 0,9% vy la recaudacion en impuestos proveniente de esta actividad,
principalmente de las apuestas mutuas y el juego online, alcanzé los 216
millones de euros. Una de sus vertientes que mas se ha desarrollado es el canal
online, fomentando un incremento del gasto en marketing en los ultimos afios

destinado principalmente a publicidad en los portales de juego online.

Dentro del sector del juego, las apuestas deportivas online han experimentado
un notable crecimiento a lo largo de los dltimos afos. Esto ha permitido que, en
el afo 2019, las empresas oferentes de este servicio dedicasen un 27,3% de su
margen de beneficio antes de impuestos a publicidad y patrocinio. Dichas
ganancias se ven incrementadas en épocas de acontecimientos deportivos
debido al aumento del gasto y la frecuencia de juego. En este sentido, los
elementos publicitarios mas efectivos en las apuestas deportivas online son el
exchange y el cash out o repliegue de la apuesta antes de tiempo ademéas de la
publicidad en buscadores. La agresividad de estas politicas de marketing ha
causado que en el afio 2020 se plantee la necesidad de ejercer un mayor control
sobre la publicidad de las apuestas deportivas a fin de evitar trastornos como la

ludopatia.

Ademas de impulsar la economia nacional, la puesta en practica de este tipo de
actividades conlleva una serie de desordenes sociales. Aquellos individuos que
estdn en expuestos en mayor medida a este tipo de estimulos publicitarios
cuentan con una mayor propension a desarrollar ciertos trastornos como la
adiccion al juego o ludopatia. La introduccion de internet en la mayoria de los
ambitos de la sociedad, y su uso a edades cada vez mas tempranas, puede
anticipar la aparicion de este tipo de desordenes. Asi pues, en los ultimos afios
se ha incrementado considerablemente el numero de jugadores jovenes,

principalmente varones, que residen en areas obreras municipales.

A pesar de que el juego es una actividad aceptada y legalizada socialmente, se
ha establecido una correlacién entre el perfil del consumidor patolégico de

sustancias y el del ludopata. Este ultimo se caracteriza por tener altas tasas de
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alcoholismo, asi como otros desordenes comoérbidos y una importante relacion

de dependencia con el juego que puede ocasionar importantes consecuencias
econdmicas y sociales.

Por lo tanto, en una sociedad donde las nuevas tecnologias estan cada vez mas
presentes, las empresas han de instaurar politicas de marketing mas

innovadoras a fin de abarcar un mayor publico objetivo.
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ANEXOS

PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

1. Aproximadamente, ¢(A qué edad comenzd a realizar apuestas de tipo
deportivo?

¢,Cuales de los siguientes motivos le impulsaban a realizarlas?10

Indique, de forma aproximada, el gasto semanal que dedicaba al juego

¢,Con cuanta frecuencia realizaba las apuestas?

¢De qué forma las realizaba?

(S NG

Normalmente, ¢realizaba las apuestas desde la misma pagina web,

aplicacion mévil o salén de juego?

7. ¢Qué le motivaba a ello?1?

8. ¢ Contaba con cuenta personal en la pagina web o aplicaciéon mévil de las
casas de apuestas anteriormente mencionadas?

9. Indique cudles de las siguientes casas de apuestas deportivas conoce

10. ¢En cudles de las siguientes casas de apuestas deportivas aposto, al menos,
una vez?

11. En visperas de Champions, Liga u otro acontecimiento deportivo, ¢ el dinero
gue invertia en las apuestas y la frecuencia con la que jugaba era mayor?

12. ¢ Consideraba que la realizacién de apuestas de forma frecuente podria
provocar consecuencias graves?

13. ¢ Cual es su edad actual?

14. Por favor, indique su sexo

15. ¢ Cual es su nivel maximo de estudios?

16. Por favor, indique su situacion laboral actual

Y E| encuestado podia sefialar mas de una respuesta.

1 Unicamente podian contestar aquellos encuestados que hubiesen respondido “Si” a la
pregunta anterior. Podian sefalarse varias respuestas.
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TRANSCRIPCION DE LA ENTREVISTA

SI TE PARECE BIEN, ANTES DE EMPEZAR CON LA ENTREVISTA, ME
PRESENTO. SOY MARIA HERNANDEZ VILLARRUBIA, ALUMNA DE CUARTO
CURSO DEL GRADO DE MARKETING E INVESTIGACION DE MERCADOS
POR LA UNIVERSIDAD DE VALLADOLID.

COMO TE COMENTE, CON ESTA ENTREVISTA SE BUSCA OBTENER
INFORMACION ACERCA DEL HABITO DE CONSUMO DEL JUEGO ONLINE.
DESPUES SE TRANSCRIBIRA PARA PODER ELABORAR MI TRABAJO DE
FIN DE GRADO. ASIi QUE, SI TE PARECE, COMENZAMOS.

H: Claro, cuando quieras. Tu diras.
PUES BIEN... ;HACE CUANTO COMENZASTE Y DE QUE FORMA?

H: Vale, veras... llevo ocho afios en Jugadores Anonimos y, principalmente,
cuando empeceé jugaba mas que nada por internet, o sea que, ya sé de qué hablo
también. Habia mucha gente con problemas debido a las maquinas tragaperras
y demas, pero vamos, yo fui de los pocos que llegdé con problemas de juego por

internet.

H: Miexperiencia fue esa... mmm... empiezas ajugar poco a poco con pequefas
cantidades, 5 euros, 10 euros... la historia de siempre. El problema es que te
toque porque en cuanto te toca algo es como: “esto es muy facil, es una
maravilla...”. Las apuestas fueron incrementandose, fueron incrementandose...
y la historia es esa: llega un momento en el que tu cabeza hace un “click” un
poco raro... la verdad esta es una de las pocas cosas que tengo claras. Y nada,
pues eso, lo Unico que tengo claro es que la cabeza llega un momento en el que
hace una historia ahi un poco rara y... no te das cuenta de la realidad, no te das
cuenta de donde te estas metiendo... las apuestas se incrementan... empiezas
a gastar de tarjetas de crédito, a empenfarte, a pedir dinero para tener dinero
para jugar... no para otra cosa. Te da igual todo. Al principio era de los jugadores
mas clasicos, una quiniela 0 una primitiva a la semana con un amigo, pero esto
me llevo a una espiral de juego... de arruinar mi vida economicamente y en casa

fue... un problema bastante curioso.
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¢HUBO ALGUN DESENCADENANTE QUE HICIESE QUE EMPEZASES A
JUGAR?

H: Mmmm... yo en aquel momento... Yo estoy casado... no tenia hijos en aquel
momento, estaba de baja y... fue eso, el aburrimiento. Me senté un dia en el
ordenador y... bueno, yo habia visto muchas veces eso, que entras en cualquier
sitio y te salpican con propaganda por todos lados. Yo lo habia visto mas de una
vez, pero nunca me habia dado por ahi, pero un dia me dio por entrar. En ese
momento pues no era por ganar dinero, era por evadirme un poco, el
aburrimiento basicamente. Estaba metido en casa todo el dia por la baja, mi
muijer se iba a trabajar por las tardes y... me quedaba solo y... empecé a jugar

por eso, un entretenimiento.
ENTONCES ¢ LA PUBLICIDAD QUE RECIBIAS TE INCITABA?

H: Si, bueno, no era... mmm... bueno yo te estoy hablando de que llevo sin jugar
mas de ocho afos... llevo mas de ocho afios sin jugar a nada, pero cuando
aquello pues siempre encontrabas en internet anuncios y demas que te saltaban,
pero claro, no era la exageracion que hay ahora, lo que hay en esta ultima época
de television y todo esto que te bombardean por todos lados. Pero... yo ya te
digo, lo habia visto muchas veces, pero no me habia dado por ahi, pero ese dia

entré, me entretuve un rato, gasté y... nosé.
¢ TE ACUERDAS, APROXIMADAMENTE, DE CUANTO GASTABAS?

H: Pues, la primera apuesta fue de... 10 euros y no me tocé nada. Y dices:
“bueno, 10 euros no te llevan a nada”, pero al dia siguiente o a los tres dias, no
lo sé... pero luego fue una constante. Algunos dias estaba deseando de que mi
mujer se fuese a trabajar para ponerme en el ordenador y ahi me tiraba horas y
horas perdidas... hasta gastarme todo lo que tenia. Ya te digo, me gasté mucho
dinero, mucho. Yo... mi deuda de juego fueron unos 30.000 euros con tarjetas
de crédito, créditos... Tampoco habia tantos créditos rapidos, pero habia pues
eso, el clasico de Cofidis, el clasico de... la tarjeta de Citybank, el crédito de
Carrefour... todo eso lo fundi, aparte de dos tarjetas VISA, una mia y otra de mi

muijer y... luego... todo el dinero que habia en las cuentas.
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ENTONCES, AL IGUAL QUE EL GASTO SE INCREMENTABA, (LA
FRECUENCIA CON LA QUE JUGABAS TAMBIEN LO HACIA?

H: Si, si, si, si. Era a diario. O sea, yo después de estar de baja y volver a
trabajar... yo trabajaba siempre de mafiana y mi afan era eso, mi cabeza solo
estaba pensando en que llegase la hora en que mi mujer se fuese a trabajar. Yo
jugaba diariamente, todos los dias, mientras tenia dinero. Todos. O sea, me pude
tirar mucho tiempo jugando de seguido, sin parar. No era dejarlo o un dia o dos,
y si llegaba mitad de mes o fin que ya no tenia dinero, ahi si que tenia que parar
porgue tenia que esperar a cobrar o lo que fuese 0 a ver como conseguia dinero
para jugar. Era... o sea, llega un momento en el que te da exactamente todo
igual. Te da igual no pagar la luz, te da igual no pagar el teléfono, te da igual que
no haya dinero en la cuenta... te da igual todo. A mi... por la experiencia que
tenemos en Jugadores Anonimos, que somos todos jugadores, mmm... es un
patron de todos. Llega un momento en el que te da exactamente igual todo. O
sea... Y luego pides dinero a quien sea, a amistades, mmm... Si no tienes para
pedir un crédito y no te lo dan, buscas algo... siempre con mentiras. La mentira
es otra constante en la vida de un jugador porque... es que... pides unas cosas
gue no son normales. Por eso, nosotros tenemos claro que es una enfermedad
mental, 0 sea... segun la Organizacion Mundial de la Salud, la ludopatia es una
enfermedad mental. Entonces... yo creo que esa es una de las pocas cosas que
tengo claras: que mi cabeza no funcionaba porque yo era una persona que nunca
habia hecho nada de eso y... algo pas6 en mi cabeza que... tal. ¢Cémo empez6
exactamente? No te podria decir, no lo sé. O sea, en el momento que hizo un

“click” mi cabeza... nolosé.

Y... ¢ CUANDO SUPISTE QUE TE ESTABAS RECUPERANDO?

H: Mmm... pues... la enfermedad est4 ahi porque yo soy jugador, a mi me
gustaria jugar, pero... no juego porque sé que no debo... sé que me llevé a un
infierno que no era normal, pero si... no sé... no juego porque ahora MiSMo no
puedo... porque no quiero empezar a jugar otra vez. Pero, yo sé que, si algun
dia decido jugar, decido hacer una apuesta o algo, mi cabeza va a volver otra
vez porque, me gusta. Me gusta. No lo echo en falta, pero me gusta. Me gusta

jugar.
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ENTONCES, POR MUCHO TIEMPO QUE PASE Y PIENSES QUE ESTAS
REHABILITADO, QUIZA ESTE PROBLEMA ESTE SIEMPRE AHI

H: Es que es asi y... una persona con compulsividad... yo soy compulsivo, para
muchas cosas, para muchas, pero no me lleva a donde me llevé el juego, esta
claro, pero... el juego es...no sé, la verdad, es que no sabria decirte...pero sé
gue si juego... me engancho otra vez, seguro, segurisimo, porque me gusta. Al
principio, yo cuando llegué a Jugadores Andnimos solo tenia un problema
econémico porque no tenia dinero para jugar, ese era el problema. Me habia
pillado mi mujer, me habia montado un cirio, me habia echado de casa... estuve
tres dias durmiendo en el coche... cuando ella se iba volvia a entrar en casa...
y llegué a eso. Y bueno, con el tiempo... mmm...te das cuenta de que tu vida era
un caos total, o sea, tenia que ir a trabajar porque no podia quedarme en casa,
pero si hubiese podido buscar alguna historia mas... la habria buscado para no
ir a trabajar. Pero bueno, no sé... es una cosa que no me he tratado, no necesité
ir a un psiquiatra. Tengo comparieros que si que han ido... pero la mayoria de
los psiquiatras y de los psicologos... mmm... nos mandan gente porque ellos no
tienen la clave tampoco. O sea, nosotros damos charlas a psiquiatras y
psicélogos porque no tienen la clave. La ludopatia no tiene una pastilla con la
gue se te vaya a quitar o que te vaya a quitar las ganas de jugar...no, no. Tengo
compafieros que van y vuelven porque no pueden parar de jugar, otros que se
han suicidado por el juego, compafieros que estan en la carcel... o sea... el juego

es una cosa malisima porque te lleva a cualquier sitio.

Si, ESTA CLARO QUE ES UNA ADICCION QUE HAY QUE CONTROLAR
CUANTO ANTES. ¢ QUE JUEGOS HICIERON QUE TE ENGANCHASES?

H: Pues... yo jugaba a apuestas deportivas, aunque, ya te digo, no habia muchas.
Jugaba, pues...a los galgos, apostaba a los pocos partidos que entonces habiay
se podia... apostaba también al poker, a las maquinas tragaperras... todo. Lo
mio... era todo online, no iba a un bar a jugar a una maquina tragaperras porque
no habia jugado asi nunca... a la quiniela y la primitva no jugaba
compulsivamente porque no me divertia. Yo jugaba por diversion. Entonces, yo
necesitaba una adrenalina, sentarme delante del ordenador y necesitaba algo

que... que me subiese la adrenalina para estar
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eufodrico. Me podria haber dado por la bebida o por las drogas, pero me dio por el
juego. Y... era eso, yo solo necesitaba ver en la pantalla el “Uy, casi me toca”.
Me podian tocar 500 euros y me daba igual gastarmelos y empefiarme en otros
500 mios. Era la cosa esa, necesitaba algo. Y ya te digo, jugaba a eso, a lo que
te acabo de decir... a cualquier cosa que fuese algo que ... Yo al péker no habia
jugado en la vida ... sOlo necesitas jugar a algo. Yo necesitaba jugar a algo que
me subiese... las ganas de algo, no sé.

ENTRAS EN UN BUCLE QUE CADA VEZ SE HACE MAS GRANDE Y A SABER
QUE TIPO DE CONSECUENCIAS PUEDE TENER.

H: Pues ya te he dicho, me empefié en 30.000 euros. Al final, por ejemplo, las
consecuencias econémicas, si lo pensamos, es lo de menos porque al final eso
se puede solventar. Son mas las consecuencias emocionales que provoca, el
problema con tu familia, con tus amistades porque las pierdes, el deber dinero a
mucha gente y no saber como se lo vas a devolver... El problema econémico es
gordo. Yo, ya te digo, me empefié en 30.000 euros. Hay gente que no se empefia
y se da cuenta de que tiene un problema, otros se empefian en mas, otros
pierden la casa... En mi caso, el problema econémico fue gordo, pero bueno, con
el tiempo eso es lo de menos porque al final lo vas pagando... mmm... buscas
ayuda...yo tuve que reunificar todas mis deudas, después de mucho insistir al
banco, y rehipotecarme porque mi deuda era de 30.000 euros, pero me tuve que
rehipotecar en 96.000. En vez de pagar la hipoteca que iba a acabar de pagar,
mas o0 menos, en 2017, pues estoy empefiado hasta el 2030. Esto al final es lo de
menos porque si trabajas (si no dejas de trabajar, que esa es otra) el problema
econémico se va solventando. Es mayor el problema emocional o social, la
autoestima que no tienes, mmm... la falta de confianza de la gente, la pérdida de
amistades, la pérdida de la familia en muchos casos... todo eso es lo que mas le

duele a un jugador compulsivo.

H: El tema social es lo que mas... tienen una imagen de ti y de buenas a primeras
la pierden. Te ven venir y dicen: “Viene éste, ya viene a pedirme algo” porque no
es la primera vez que se lo pides porque siempre vas con mentiras. La primera
vez cuela, la segunda puede que también pero ya a la tercera dicen: “Aqui hay

algo raro”. Yo sé por amistades, que me lo han dicho... y, por ejemplo, en mi
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familia pensaban... mmm... porque yo le pedi dinero a un cuifado y tal y se
pensaban que tenia una segunda familia o una “querida”, ¢me entiendes? Son
cosas que... algo ven... pero siempre te dicen: “Lo que menos pensaba que era
es que fuese el juego”. Nadie piensa eso en ese momento porgue la gente no lo
ve. De cara al publico, un drogadicto... pues la gente lo tiene como si fuese una
cosa “normal”, pero el juego lo ven de otra manera, se creen que eres un Vicioso,
gue es vicio lo que tienes... que no tienes méas que eso, un vicio. En verdad, es lo
mismo, es una adiccién al igual que cualquier otra, pero a la gente le cuesta mas

entender eso, que el juego es un problema, una enfermedad.

¢PIENSAS QUE ES UN PROBLEMA QUE ESTA MAL VISTO POR LA
SOCIEDAD O QUE NO TERMINA DE ACEPTAR?

H: Es que, como el alcohol y las drogas es una cosa que se ha visto “siempre”,
pues como que esta mas aceptado. Ademas, es que lo nuestro es diferente
porque a un alcohdlico o a un drogadicto se le ve fisicamente un deterioro, pero a
nosotros no. Nosotros llevamos la enfermedad “escondida” porque no se nos ve.
Yo puedo estar en... una reunion de... Navidad con toda la familia y estar
contento y feliz y no se me nota nada. Lo llamamos la “enfermedad escondida”
por eso. Hubo una vez en que yo estaba con una comida con la familia y estaban
todos riéndose y demas y yo estaba como: “si vosotros supierais donde estoy
metido... os tirabais por la ventana”, ¢sabes? La gente... pues eso, tiene mas
asimilado el alcoholismo y la drogadiccion, por ejemplo. A mi me han llegado a
llamar vicioso, incluso gente que conocia. Me decian: “Tu lo que tienes es vicio” y
yo contestaba: “Yo no tengo vicio, lo que tengo es una enfermedad”. Yo, de las
pocas cosas que tengo claras en Jugadores Anénimos es que, que tiene muchas
historias que no entiendo después de ocho afios y estar en la oficina nacional...
Tiene una imagen sectaria o la habia al principio. Yo también pensé que era un
secta y pensaba: “Yo aqui no aguanto”, porgue soy una persona agnéstica, pero
oyes mucho la palabra “superior”, “espiritualidad” ... y yo no soy para nada una
persona espiritual. No soy creyente, no soy... nada. Sin embargo, entonces, te
das cuenta con el tiempo de que no es asi, desde fuera se ve como una imagen
de secta. A mi nadie me ha dicho nunca que no puedo estar alli porque no creo
en nada, pero claro, eso hay que entenderlo desde dentro. Asi que me quedé

pensando en que me iba a echar o algo, y claro, pues ya tenia una excusa para
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no volver. Fui obligado al principio porque me obligd mi familia a ir. Alli no te
echan, no tienes que cumplir ningun requisito. El Gnico requisito que hay es que
quieras dejar de jugar, no hay mas. Con intentar o querer dejar de jugar ya esta,
aungue vuelvas a jugar no echamos a nadie, ¢me entiendes? Nosotros no
tenemos un moderador que intervenga, porgue somos todos lo mismo, tenemos
el mismo problema. Nadie te juzga ni tiene por qué saber cémo te llamas, y esto
fue lo que ami me enganchd para seguir yendo y a seguir alli porque mefunciond

y sé gue le funciona a mucha gente

¢EN ALGUN MOMENTO FUISTE CONSCIENTE DE LO QUE LA ADICCION AL
JUEGO PODRIA PROVOCAR EN TU VIDA, O UNICAMENTE, PENSABAS EN
JUGAR?

H: No, no, o sea, yo lo primero que hacia por las mafianas era mirar el buzén por
si tenia alguna carta de embargo, alguna carta de reclamacion de dinero... eralo
primero que hacia. Mmm... era consciente de que estaba haciendo mal, pero lo
necesitaba. Es como el que roba por robar, me imagino, no lo sé. A mi me daba
igual, o sea, yo sabia que... todo iba mal y que me estaba metiendo en un lio que
cada vez se hacia mas grande, pero pensaba: “Bah, mafiana sera otro dia”.
Mafiana juego e igual me toca algo y puedo pagar a alguien”. Solia pedir 100
euros a una persona, que pasasen unos diasy decirle que ya se lo iba a devolver,
ir a otra y pedirle esos 100 euros para devolvérselos a esa persona, jugar, y en
vez de deber 100 euros debia 200 y a dos personas diferentes. En cuanto tienes

dinero en la mano, o la tarjeta, te olvidas de todo y solo tienes el afan de jugar.

COMO “EXJUGADOR”, ,QUE OPINAS DE QUE LAS APUESTAS
DEPORTIVAS HAYAN AUMENTADO EN LOS ULTIMOS ANOS?

H: El problema de las apuestas deportivas... yo ya no creo que sea la publicidad.
A ver, yo creo que deberia de haber una regulacion mas estricta porque... yo he
dado charlas en institutos de chicos menores de 18 afios y van a esos sitios a
jugar. El tema es que deberia de haber un control... méas exhaustivo. No puede
ser que pongan estos sitios al lado de colegios, por lo que deberian de hacer algo
para que estos chicos no entrasen, esta claro. Yo... ya te digo, he dado charlas

en institutos... y... entran chicos menores de edad. Es muy necesario
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gue lo regulen mas porque entran chicos jévenes que ven dinero facil y... no es
asi. También pienso que esto es un “boom”, como todo, y que con el tiempo

pasara.

OJALA Y SEA VERDAD, PORQUE ESTA CLARO QUE LA ADICCION AL
JUEGO ES UN PROBLEMA GRAVE Y QUE LOS JUGADORES SON CADA
VEZ MAS JOVENES. MUCHAS GRACIAS POR COLABORAR Y COMPARTIR
TU EXPERIENCIA'Y PUNTOS DE VISTA COMO EXJUGADOR.
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