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RESUMEN EJECUTIVO

Jugar es normal, la covid19 redujo la participacion en el juego.

® Quienes jugaron algun juego pasaron de 30 millones en 2019 a 28,2
millones en 2020. Es decir, del 84,9% al 80,9% de los comprendidos entre
18 y 75 afnos.

® Por |la covid19 la participacién en juegos retrocedié a los niveles de 2013.

GRAFICO 1 RECUERDO DE HABER JUGADO A ALGUN JUEGO
DURANTE EL ANO ANTERIOR (%)
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El descenso se concentré en el juego de entretenimiento.

® En 2019 visitaron casinos, bingos, salones, apostaron presencialmente o
jugaron en maquinas “B” en bares 6,5 millones de personas entre 18y 75
afios, en 2020 se redujeron a 3,8 millones.

® | as salas permanecieron cerradas durante meses, por tanto, la asistencia
cayo casi el 50%.

® | as apuestas fue el juego de entretenimiento que menos descendio.

Los clientes de juego presencial por entretenimiento son racionales

en su comportamiento y gasto:

e Consideran que lo que cuesta jugar es lo mismo que pagar la entrada a
cualquier espectaculo.
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Cada juego tiene motivaciones distintas:

® Se va a los casinos por el ambiente y para probar suerte en juegos que
tienen un aura de sofisticacion.

* Al bingo y a salones para quedar y estar con los amigos, compartir la
aficion y comentar la jugada. Pero acuden a ellos generaciones distintas.

® Se apuesta para demostrar que se sabe, y contarlo si se gana.
e Al péquer para demostrar que se sabe y competir con otros.
* A las maquinas “B” en bares para distraerse.

® El juego de entretenimiento es una actividad compartida. Sazonada con la
eventual vanagloria de ganar.

* Las loterias de SELAE y los cupones y rascas de la ONCE se basan en la
expectativa de ser tocado por la Fortuna, son juegos de ilusién por el premio.

Los juegos a los que mas se juega son las loterias gestionadas por

SELAE y la ONCE.

® E| Gordo de Navidad sufrid un descenso de la cantidad de compradores
hasta 24,5 millones, también bajaron sus ventas.

® El Nifio, de 6 de enero de 2021, se mantuvo 14,5 millones de compradores.

® En las primitivas y en los cupones de la ONCE participaron 12,8 y 8,9 millones.
® Menos la loteria de Navidad, estos juegos mantuvieron en 2020, con
poca variacion, sus participantes, pero descendieron en un 20%/25% las
cantidades que jugaban, excepto en El Nifio.

Otros sorteos gestionados por SELAE y la ONCE se dirigen a

publicos especificos (son “juegos nicho”):

® | os sorteos semanales de loteria son el producto “nicho” de los aficionados
a la loteria (4,1 millones).

* Alos “rascas” de la ONCE jugaron 3,5 millones, en su gran mayoria
menores de 35 anos.
® A los juegos activos de la ONCE -competidores de las primitivas-, 1,4 millones.

* | a Quiniela es para los aficionados al futbol, un conjunto estable, aunque
a la baja, de 2,4 millones de personas.

® | 0s juegos que més ha crecido en los dos Uultimos afios son los “rascas”
de la ONCE, en 2020 registraron un levisimo descenso: jugo el 9,4% de la
poblacion, es decir, 3,3 millones de personas, de ellos, el 50,3% menores
de 35 afnos.

® En suma, los juegos de ilusion por el premio conservan sus clientes, pero
en 2020 redujeron las cantidades que juegan en un 20% o0 25%. Parte
de este descenso se debe a la disminucién de gastos de sectores sociales
afectados por la crisis econémica que acompafié a la crisis sanitaria.



Jugar es una de las actividades de ocio mas practicadas en Espana.

AFICIONES Y ACTIVIDADES DE OCIO DE LOS ESPANOLES
EL JUEGO DE ENTRETENIMIENTO ENTRE OTROS ENTRETENIMIENTOS (%)

50 | 462

Fuentes

Azul: Encuesta de Habitos Culturales 2015, Ministerio de Cultura 2019
Amarillo: Encuesta de Hébitos Deportivos 2019 Ministerio de Cultura 2019
Rojo: Juego y Sociedad 2021 Univ. Carlos Il
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La reduccién de la asistencia a las salas de juego de entretenimiento

no se tradujo en un aumento de quienes juegan online.

® En 2020 se mantuvieron en 1,5 millones quienes se conectaron al menos una
vez al afio para jugar por Internet

e Cada mes |o hicieron menos de 600.000 (un 1,4% de los comprendidos entre
18 y 75 afios).

® S6lo 300.000 juegan establemente, es decir, apenas un 0,9% de la poblacion
entre 18 y 75 afos.

® Pasada la novedad, el comportamiento de quienes juegan por Internet se
asienta: las sesiones de juego se abrevian y las cantidades gastadas se
mantienen en niveles similares a cualquier hobby (44,4 €/mes).

El juego problematico a comienzos de 2021 esté en el 0,25% de la
poblacion entre 18 y 75 afios.

® Se ha estabilizado desde hace década y media.
¢ Espaiia se mantiene entre los paises con menor incidencia.
* En Europa Occidental el juego problematico desciende.



JUEGO Y SOCIEDAD (XI1)

GRAFICO 2 TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO ENTRE LA POBLACION

ADULTA EN DIVERSOS PAISES
DATOS MAS RECIENTES DISPONIBLES EN MAYO DE 2020 (%)
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* Sobre Noruega hay datos contradictorios procedentes de distintos estudios, que oscilan entre 03% y 14%
Fuente: Elaborado sobre la base de Gdmez Yanez, 2017, a la que se han afadido datos renovados anualmente. Ver anexo bibliografia

La incidencia del trastorno de juego diagnosticado esta en el 0,02%
de la poblacion.
* Se mantiene estable, mientras que otros problemas de comportamiento

aumentan.
® | os datos proceden del Ministerio y las consejerias de Sanidad.

Las caracteristicas de la poblacién diagnosticada de trastorno de

juego coincide con lo conocido en otros paises.

® S6lo un 15% de los casos se presenta de manera independiente.

¢ Ningun estudio, que conozcamos, sitla al juego como desencadenante
de estos problemas

® Todos los estudios sefialan antecedentes familiares, problemas de
desestructuracion familiar, cuadros depresivos, etc., previos al encuentro
con el juego. Se debe pensar, por tanto, que la raiz del problema es la
proclividad a este tipo de comportamientos, no la oferta de juego en si.

e Este trastorno forma parte de un cuadro de patologias muiltiple y
multicausal con factores depresivos y otros desérdenes de comportamiento

(alcoholismo, drogadiccion, poliadicciones, etc.):



Niveles tan reducidos de incidencia del trastorno de juego y su
asociacion con otros problemas de comportamiento impiden hablar
de sectores sociales en los que este problema esté extendido.

* Se pueden definir perfiles de riesgo que deben describirse a partir de
rasgos de personalidad o de antecedentes familiares.

¢ E| enfoque de las politicas publicas para prevenir el trastorno de juego
se debe orientar a acciones de precisiéon mas que a acciones extensivas
orientadas a amplios sectores (jovenes, mujeres, etc.), que llevan a acciones
dispersas e imprecisas (y pueden tener efectos contraproducentes).

¢ El disefo de las politicas de prevencion de la adiccion al juego debe
partir de un correcto diagndéstico de un problema muy limitado en su
dimension y cuya raiz no esta en la oferta de juego, o no esta sélo en la
oferta de juego.
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LA COVID 19 Y LA PRACTICA DEL JUEGO

Como en todas las actividades, la covid 19 y las restricciones necesarias para con-
trolarla, han supuesto un brusco corte para el juego. Sélo un 80,9% de los residen-
tes en Espafia recuerda haber jugado arriesgando dinero durante 2020, esto supone
un descenso del 4% respecto a 2019. Es decir, retornar a los niveles de 2013, cor-
tando la recuperacioén que se definia desde entonces.

Se redujeron a la mitad El gréafico 1 (incluido en el Resumen
Ejecutivo) muestra tres tendencias

qUienes jugaron por distintas: la digestiéon de la crisis de

entretenimiento en 2020 2008 hasta 2013, la vacilante recu-
peracién de 2014 a 2019 y el brusco

corte de 2020. Las crisis anteriores
mostraron la sensibilidad del juego a
la evolucion de la economia: en los
periodos de crisis se juega menos y
quienes lo hacen reducen las can-
tidades que arriesgan mientras que
en fases de expansion juegan mas
personas que destinan al juego can-
tidades mas elevadas. Es lo tipico de
las actividades de ocio y esparcimiento. Conviene insistir en estos datos casi
rudimentarios para deshacer el prejuicio de que el juego crezca con las crisis. La
coyuntura que se abrié en marzo de 2020 se ha saldado con un descenso en la can-
tidad de personas que juega y en las cantidades jugadas. Aunque en la economia
en general se prevé un efecto rebote, los danos causados por la covid 19 en el
tejido productivo de la hosteleria y el ocio hacen prever que el juego no retor-
nara a sus cifras de 2019 hasta avanzado 2022 o 2023.

Bajo el 80,9% de entrevistados que . .
recuerda haber jugado entre mayo de La lncerthumbre
2019 y mayo de 2020 hay evolucio- econémicay la

nes muy diferentes. Los clientesde  reduccidn de ingresos de una

juego de suerte, loterias, de SELAE te de | blacién h
y la ONCE, mantuvieron en su ma- parte ge la poblacion ha

yoria sus habitos, aunque redujeron afectado al juego. También al
!as cantidades juga'da.s, pero en los sorteo de Navidad

juegos de entretenimiento el des-

censo ha sido considerable, tanto

en asistencia a las salas como en

gasto (tabla 1).



TABLA1 PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR ENTRE 2016 Y 2020
(DE 18 A 75 ANOS) (%)

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

Recuerda haber jugado durante el afio
2016 2017 2018 2019 2020

Loteria Nacional 76,8 72,2 75,7 748 72,5
Euromillones, loterias primitivas 37,6 39,6 40,1 36,9 36,6
Cupones de la ONCE (s6lo cupones desde 2018) 19,3 25,1 25,2 24,3 25,6
Rascas y juegos activos de la ONCE 9,1 9,9 9,4
Quiniela 7,4 6,4 7,7 6,8 6,9
Ha ido a algtn salon de juegos, 6,4 8,4 8,2 8,1 4,6
Juegos activos de la ONCE (Eurojackpot, 7/49) 3,7 41
Ha ido a jugar a un bingo 8,2 71 8,9 6,9 39
Ha echado monedas en magquinas tragamonedas de bares o cafeterias 5,6 59 52 4,4 3,8
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas (*) 5,1 45 42 3,7 3,7
Ha ido a un casino 6,8 6,8 7.2 6,5 2,3
Cupones de organizaciones de discapacitados (0ID, etc.) 5,2 5,6 3,8 2,9 1,5
Juega al pdquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 3,4 1,9 2,8 3,0 3,1
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,2 0,1 0,3 0,1
La Grossa (s6lo en Catalufia) 27,2 41,5 36,8 39,1 334
No ha jugado ningun juego durante el afio 18,1 14,5 15,2 14,1 19,1

(n) (1.002)  (801) (1.002) (1.007) (1.003)

En 2020 se registré un sensible incremento de quienes declaran no haber jugado
durante el afio. Ha pasado de una media del 14/15% en los tres afos anteriores
al 19,1%. Este incremento se ha afectado sobre todo al juego de entretenimiento,
seguramente esta vinculado al largo episodio de la covid 19.

Bajo el 14/15% que establemente declara no jugar se encuentran dos colectivos.
Uno con una barrera emocional respecto al juego, muy renuente a su practica, que
ha desarrollado una aversiéon que se extiende a su estereotipo sobre quienes juegan,
“al jugador”, al que atribuyen rasgos negativos. Otro, simplemente, es indiferente
al juego. Entre estos uUltimos, una parte cede a la presion social que desencadena
el sorteo de Navidad. Sus caracteristicas son muy estables, pero también vagas en
términos de las variables sociolégicas generales: mas mujeres que hombres, mas
bien menores de 35 afios o mayores de 55, de todos los estatus sociales. Quienes se
declaran no jugadores suelen serlo de casi toda la vida, lo que refuerza la idea de que
la indiferencia o la aversién al juego son innatas y no reversibles. La aversién o la in-
diferencia al juego es, esencialmente, una opcién personal, condicionada por ciertas
visiones religiosas o ideoldgicas.
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Durante 2020 y 2021 se ha producido
una contencién del consumo por la
incertidumbre econémica y por la
reduccién de ingresos de una parte
de la poblacion por pérdida de em-
pleo, ERTEs, etc.”, que alcanzé al jue-
go, naturalmente. Es conocido que el
juego es uno de los gastos que mas
se contrae cuando la opinién publi-
ca vislumbra una crisis econémica.
En los juegos de loterias de SELAE y la
ONCE se ha mantenido el nimero de

En las loterias y
SELAE y cupones de
la ONCE se mantienen los
compradores, pero han
bajado las cantidades que
juegan

compradores, pero ha bajado entre un 20% y un 30% el gasto. En el caso de la
Loteria de Navidad descendi6 el numero de compradores, precisamente entre los
que so6lo compran Loteria de Navidad durante el afio (grafico 3 A). En el juego de en-
tretenimiento el impacto es mas claro: en los casinos, bingos y salones se registran
descensos porque los clientes dejaron de ir a las salas o de hacerlo con regularidad
a partir de la declaracion del estado de alarma en marzo de 2020 y las consiguientes
restricciones de movilidad y aforo (grafico 3B).

GRAFICO 3A  JUEGO PRESENCIAL. LOTERIAS
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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1/ El estudio “Consumo y compra dentro y fuera del hogar después de la covid 19” muestra que el 94% de
los consumidores declara gastar menos, por distintas razones: no necesitan comprar tanto (37%), prefieren
ahorrar, aungue no haya empeorado su economia (34%) y porque tienen que ajustar su presupuesto ante
una reduccion de ingresos (29%). Aecoc Shopperview (https://www.aecoc.es/estudio/nuevos-habitos-del-

shopper-post-covid-19-en-tu-categoria/)



GRAFICO 3B JUEGO PRESENCIAL. JUEGO DE ENTRETENIMIENTO
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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TIPOLOGIAS DE LOS CLIENTES DE JUEGO

En el cuestionario se incluye regularmente una pregunta sobre la frecuencia con la
que los entrevistados recuerdan jugar, no se refiere a ninguin juego en concre-
to, sélo la impresion subjetiva: “Pensando en general, ;con qué frecuencia suele
usted jugar a cualquier tipo de juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de
los juegos que hemos ido mencionando?”. El grafico 4 y la tabla 2 muestran la evo-
lucién subijetiva de la idea que se hacen los entrevistados sobre la frecuencia con
la que juegan. Hasta 2019 llamaba la atencién la regularidad de las tendencias,
basicamente el descenso de quienes juegan con mas regularidad: de jugar todos
los dias a alguna vez a la semana y de frecuencias inferiores a una vez a la semana
a frecuencias mas dispersas (infrecuentes).

2020 fue un afio atipico, es obvio, y se ha producido el hecho sorprendente de que
crecen las respuestas de quienes declaran jugar con mas frecuencia (a diario o
varias veces a la semana) lo que evidentemente contradice la realidad. Han crecido
también los que declaran que no juegan nunca. La impresién es que lo excepcional
de 2020 y 2021 ha sesgado el recuerdo de los entrevistados. Todos los datos del
estudio apuntan, precisamente, al descenso del juego presencial sin compensa-
cién por el juego online. Por lo tanto, nos encontramos ante una deformacién del
recuerdo. El juego pesa mucho en los habitos de los espanoles -que juegan- y
algunos exageran la frecuencia con la que lo hacen, sobre todo en las loterias que
son los juegos con regularidad diaria o semanal, tal vez este dato sea un reflejo de
la afioranza por jugar.

Como en ediciones anteriores, a partir de esta apreciaciéon subjetiva de la fre-
cuencia con que juegan los entrevistados, se han definido cuatro tipologias,
procedimiento elemental pero que, como se ha comprobado a lo largo de los afios,



JUEGO Y SOCIEDAD (XI)

correlaciona con los comportamientos declarados sobre practica de juego. Los per-
files que aparecen evolucionan de forma coherente:

¢ Los “cotidianos”, que declaran jugar todos los dias o varias veces a la semana,

entre ellos son mayoritarios los hombres de todas las edades, aunque con me-
nor presencia de jovenes.

Los “semanales” responden a un perfil similar al anterior, aunque con mas pre-
sencia de mujeres y de mayores de 45 afos.

En los “esporadicos”, que afirman jugar una vez al mes o con menos frecuen-
cia, la composicion por sexos se equilibra, sobre todo en los que declaran menor
frecuencia de juego, pertenecen a todos los estatus sociales y generaciones.

En los “infrecuentes”, que declaran jugar sélo alguna vez al afio 0 en reuniones
familiares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presencia de perso-
nas de estatus sociales alto o medio alto. En este conjunto estan los que juegan
en el ambito familiar con una fuerte presencia de jévenes.

Los que declaran no jugar son en gran parte jovenes (lo que desmiente ciertas
ideas que circulan en los medios) de todos los estatus sociales. Se mantiene
una caracteristica esencial de este grupo: en suinmensa mayoria declaran no
haber jugado nunca (74,7 %).

GRAFICO 4 RECUERDO DE LA FRECUENCIA DE HABER JUGADO EL ANO PASADO
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TABLA 2

QUE JUEGA CUALQUIER JUEGO (%)

Total (2010)
Total (2011)
Total (2012)
Total (2013)
Total (2014)
Total (2015)
Total (2016)
Total (2017)
Total (2018)
Total (2019)
Total (2020)
Total (2021)

Hombres
Mujeres

De18a24
De 25a 34
De35a44
De45a54
De 55 a 64
De 65 a 75

Estatus Alto

Estatus Medio alto
Estatus Medio medio
Estatus Medio bajo
Estatus Bajo

Espanoles
Residentes no espafioles

¢Cuando dejo de jugar?

(Declaran no jugar nunca ni haber jugado ningun juego durante 2019)

Cotidianos
Todos los  Varias
dias  vecesala
semana
2,0 47
1,4 3,5
11 21
1,0 2,7
0,9 4,5
1,3 3,5
0,8 3,1
0,7 43
0,6 58
11 5,2
0,9 4,2
1,8 78
2,6 10,3
1,0 53
0,0 3,9
0,8 6,6
0,8 8,7
2,0 8,7
1,9 9,2
4.8 71
2,8 55
0,2 6,3
2,5 10,8
2,2 79
4,6 51
1,8 8,4
2,2 1,2

Semanales

semana

28,1
28,6
27,2
24,8
22,1
21,3
18,9
214
18,3
20,7
19,8
16,4

20,4
12,4

7,6
8,9
15,1
20,8
23,5
16,4

11,5
15,8
18,0
17,8
10,9

16,6
16,7

Esporédicos

al mes

56
48
52
6,0
57
49
3,6
6,9
57
49
57
7,6

77
74

3,0
1.8
8,2
6,1
7,5
7,4

8,4
58
10,0
6,6
11,9

75
7,6

Unavez alaAlgunavez Unavez
almeso
menos

8,5
11,6
11,0
1,5

9,3

7,6

8,9

6,0

73

8,8

7,6

6,3

6,4
6,2

53
8,9
6,0
6,4
6,3
43

57
8,0
52
41
17,3

6,1
8,3

Infrecuentes
Alguna vez Con
alafo  familiares
0 amigos
35,5
30,8
37,1 1,5
34,8 1,3
35,7 14
39,6 1,3
42,0 09
359 3,7
44,3 1,3
41,0 29
45,2 3,2
37,0 3,8
31,0 42
42,8 3,4
19,6 14,2
30,2 6,9
43,7 2,8
43,7 1,9
34,6 1,3
38,4 11
37,3 3,8
40,8 5,6
36,0 1,5
35,1 3,5
19,8 51
37,6 3,7
30,4 45

Hace menos de un afio

Hace entre uno y dos afios
Hace entre dos y cinco afios

Hace mas de cinco afos

Nunca ha jugado

NS/NC

No jugadores
declarados

Nunca

15,6
19,3
14,8
18,7
20,4
20,6
21,8
21,1
16,6
15,4
13,6
19,5

17,4
215

46,4
25,9
147
10,4
157
20,5

25,0
17,5
16,0
22,8
25,3

18,9
29,1

PERCEPCION DEL ENTREVISTADO SOBRE LA FRECUENCIA CON

()

1,7
12,9
6,6
4,7
0,0
74,7
(193)
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METODOLOGIA

En Espafia hay una amplia oferta de juegos, tanto de ilusién (loterias) como de en-
tretenimiento. Este capitulo describe los clientes de cada uno o de cada familia de
juegos. Para cada uno se pregunta a cada entrevistado si lo ha jugado durante el
afo y con qué frecuencia. Se observé en afios anteriores que algunos olvidan haber
jugado a algunos juegos, por lo que se incluyen varias preguntas de repesca para
recordar las circunstancias en las que pudieron haberlo jugado: si hay locales en su
barrio o zona de trabajo, si a su alrededor jugaban otras personas o fue a un local
con amigos o conocidos. Con este procedimiento se pudo recoger a entrevistados
olvidadizos o renuentes a una respuesta directa al principio.

LAS LOTERIAS: JUEGOS DE SUERTE O ILUSION

Quien juega a las loterias lo hace pasivamente, ya sea comprando un billete o relle-
nando una matriz de nimeros, un sorteo decidira su suerte, sin intervencién alguna
de habilidad o destreza. Su encanto estriba, precisamente, en dejarse mecer por
la Fortuna.

Las loterias (nacional y primitivas) y los cupones de la ONCE estan asociados a
conseguir dinero y la oportunidad de ganar mucho dinero, son juegos de “ilusién
por el premio” en los que el mévil exclusivo es, sencillamente, la posibilidad de
obtener un premio, acariciar durante un tiempo la idea de que toque la Fortuna,
en estos juegos “el destino es el Unico artifice de la victoria” (Caillois, 1986: 48).
Esta ilusién se sobrepone a la conviccién de que las probabilidades de perder son
inmensas e infinitesimales las de ganar, pero la expectativa de un premio parece
racionalizar esta apuesta (Garvia, 2008: 1-13; sintetiza la perplejidad de la ciencia
econdmica para encajar la compra de loteria entre los comportamientos racionales).

Por otro lado, son juegos con una facil accesibilidad en Espafia: SELAE y la ONCE
tienen amplias redes de distribucion y, en el caso de la ONCE, se puede encontrar su
oferta en oficina de Correos, cadenas de grandes almacenes, etc. Ambos, ademas,
tienen gran visibilidad en sus “programas” de televisiéon informando de los niUmeros
y combinaciones premiadas y tiene el soporte de grandes campanas de publicidad.

2.2.0. Loteria Nacional

Se compone de tres productos muy diferentes, los dos grandes sorteos anua-
les de Navidad y El Nifio y un centenar de sorteos menores los jueves y sabados.
Regularmente, el de Navidad representa mas del 50% de las ventas de Ioterias de
SELAE, EI Nifio, en torno al 15% vy los sorteos de jueves y sabados el 35% restante.
Los perfiles y motivaciones de sus compradores son distintos, van desde quienes
juegan casi involuntariamente al Gordo de Navidad a quienes lo hacen todas las
semanas porque son aficionados a jugar a la loteria (tabla 3).



TABLA 3  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES
DE LOTERIA NACIONAL (SEGUN TIPO DE SORTEQ) (%)

Navidad El Nifio Sema:g{f:dg:)e"es y
Enero  Enero  Enero

2017 2018 2019 2018 2019 2020 2017 2018 2019
Total 73,7 745 70,5 443 415 41,9 11,8 11,9 11,9
Hombres 72,5 70,6 70,6 43,8 38,9 43,5 13,3 12,8 13,3
Mujeres 749 783 70,4 447 44,0 40,3 10,3 11,0 10,5
De 18 a 24 aiios 29,6 29,1 22,5 18,5 15,9 12,1 56 2,4 29
De 25 a 34 afios 67,7 65,3 57,5 36,2 28,1 374 17,8 37 12,0
De 35 a 44 afios 80,8 81,1 80,1 49,6 42,0 44,2 11,6 12,8 12,7
De 45 a 54 afios 79,7 86,2 82,5 439 52,7 46,5 11,2 13,4 10,9
De 55 a 64 afos 82,2 83,2 80,3 57,2 52,4 47,2 12,2 18,7 14,1
De 65 a 75 afos 785 758 73 46,4 41,6 493 10,0 15,1 15,0
Estatus alto 75,2 73,6 64,0 46,0 32,7 40,9 8,0 9,0 9,4
Estatus medio alto 76,0 75,1 72,0 47,8 40,4 44,3 9,7 10,3 11,1
Estatus medio medio 74,4 78,5 76,2 45,0 45,7 48,0 12,1 12,5 15,0
Estatus medio bajo 70,5 70,1 66,2 432 42,0 35,2 141 13,5 10,2
Estatus bajo 70,2 75,6 64,9 52,3 479 27,8 20,8 22,2 16,4
Espaiioles 75,2 75,2 72,4 45,6 42,0 42,6 11,6 11,8 12,1
Residentes no espafioles 46,8 59,6 42,4 19,4 30,8 315 16,3 14,6 9,2
Tipologia segin frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 90,3 88,4 89,6 81,7 76,4 84,7 30,5 30,2 219
Semanales 92,6 93,3 89,8 64,2 68,8 66,1 27,6 31,9 30,0
Esporadicos 80,7 84,3 83,4 51,4 51,1 57,0 14,8 18,5 21,2
Infrecuentes 85,0 83,0 85,0 42,2 35,7 40,5 48 33 48
Se consideran no jugadores 8,7 8,0 20,1 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Retrasos en pagos:
Retraso en el pago de la hipoteca 65,1 939 54,3 25,7 7,4 43,0 154 30,9 11,3
Retraso en el pago de compras 67,0 81,2 47,3 20,4 63,4 412 29,5 39,2 10,2
Retraso en el pago de suministros hogar 56,5 72,8 48,8 29,7 57,2 41,0 18,4 11,9 15,8
Frecuencia de compra (Base: han comprado billetes o participaciones de cada loterfa durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todas las semanas 443 58,4 47,9
Cada dos o tres semanas 338 13,1 13,4
Cada mes 10,5 12,3 18,1
Alguna vez al afio 414 16,2 20,7
Casi nunca 0,0 0,0 0,0

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

técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Loteria de Navidad. Un acontecimiento nacional

Sus compradores superan regularmente el 70% de la poblacién entre 18 y 75 afios,
en el sorteo de 2020 quedod en el filo: 70,5%, con descenso de un 4% respecto a
2019. Supone 24,7 millones de compradores, con un descenso de mas de un
millén entre ambos anos. Pese al descenso, no hay ningun otro pais en que un
sorteo de billetes concentre un porcentaje tan elevado de poblacién o tal cantidad
de participantes: “la loteria de mayor éxito, todavia en funcionamiento, continta
siendo desde hace mas de trescientos afios “El Gordo”, la loteria de Navidad de
Espafa” (Lafaille y Simonis, 2005: 51)

El perfil de sus compradores se man- En la loteria de Navidad

tiene a lo largo de los afos, se puede l
decir que la compran todos los re- Sé mezcla que es un

sidentes en Espafa menos los “no acontecimiento nacional y la

qug no juegan”, f mc]uso ”parte de “envidia preventiva”: el
quienes declaran “no jugar” la aca-

ban comprando. Sus ventas gravitan  11€Sg0 de que les toque a
sobre los mayores de 35 afnos, des- amigos y conocidos y

cendiendo por debajo de esta edad. d f . l
El descenso de 2020 ha debilitado ~ AUECArs€ TU€ra, pero INCluso

las compras en estos segmentos de  CON €S0S poderosos resortes,
edad, mientras que el porcentaje de en 2020 descendié
compradores entre los mayores de 35

afos se mantuvo en un nivel sélo algo

por debajo de 2019, mas del 80% de

la poblacion entre 35 y 65 afios recuerda haber comprado loteria de Navidad, des-
cendiendo al 71,3% entre los 65y 75 afios.

Sin embargo, sus ventas experimentaron un sensible descenso entre 2019 y
2020: de 2.906 a 2.583 Mill. €, respectivamente, es decir, del -11,1%, mayor que el
de su numero de compradores. Esto quiere decir que buena parte de los compra-
dores disminuyo la cantidad comprada.

Se mantuvieron los perfiles de sus compradores. Sigue siendo un producto in-
terclasista, aunque se detectan descensos entre quienes se pueden clasificar en
el estatus social alto y en el bajo. Sigue siendo un juego de ilusién, sobre todo
para sectores que necesitan un golpe de suerte: la mitad de quienes tienen
problemas con el pago de hipotecas, créditos al consumo o de suministros del
hogar la compraron, pero hay un descenso considerable respecto a afios pre-
cedentes.

El grafico 5 muestra la composicién sociolégica de los compradores de esta loteria.



GRAFICO 5 COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Como mostraron ediciones anteriores, los motivos de compra son estables. Alre-
dedor de este sorteo se desencadena una presion social difusa casi irresistible,
en la que se combinan la costumbre, la tradicién, la idea de que con él comienza
la Navidad, el intercambio social, las necesidades de financiaciéon de las aso-
ciaciones y clubes que obtienen de la venta de participaciones una parte relevante
de sus recursos y, por qué no decirlo, la “envidia preventiva”, la sensacion de que
les puede tocar a otros, especialmente a los conocidos, que seguramente sea el
resorte mas efectivo (Gémez Yafiez y Lalanda, 2019: 31-32). Sus canales de venta
varian lentamente, incrementandose la venta por Internet y retrocediendo un poco
las ventas en administraciones:

e E190,1% compra décimos o participaciones en papel

e E19,9% la compra por Internet, pero la mayor parte de este porcentaje también
lleva participaciones o décimos (8,7%).

e Se mantiene una elevada proporcién de compradores de participaciones de
asociaciones, clubes deportivos, etc.: el 37,3% de quienes llevan participacio-
nes en papel. Este dato indica que se mantuvo en 2020 el esfuerzo de estas
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asociaciones para obtener ingresos que palien el descenso de las subven-
ciones oficiales. En ediciones anteriores se observé que alrededor del 15%
de los compradores de loteria de Navidad también vendian o intercambia-
ban participaciones emitidas por estas asociaciones (Gémez Yafnez y Lalanda,
2019: 32).

Los motivos para comprar estan arraigados, como se mostré en anteriores edi-
ciones. La costumbre es citada por alrededor del 90%, casi dos tercios sefala la
idea de tentar la suerte o por si toca y la “envidia preventiva”, es decir, la posibili-
dad de que toque a conocidos y no al entrevistado. Seguramente este ultimo factor
es un resorte mas potente de lo que sugieren las cifras para comprar la loteria de
Navidad. Alrededor de este sorteo se desencadena una presiéon social que se
manifiesta de distintas formas. Casi la mitad de los compradores recuerda que
compro porque se la ofrecieron en la empresa, pero reconoce que hubiera prefe-
rido no comprar para no perder dinero (claro, que esta respuesta siempre se da
después del sorteo). Para la cuarta parte, compartir décimos de loteria es una forma
de llevarse bien con amigos, comparferos de trabajo o vecinos, pero prefiere no
compartirla con quienes no se lleva bien. Solo la cuarta parte de sus comprado-
res afirma que les gusta jugar a la loteria.

En suma, la Loteria de Navidad se ha incardinado de tal manera en la cultura nacio-
nal que su sorteo es visto por la mayor parte de los entrevistados como el comien-
zo de la Navidad. En este momento de completa secularizacion de las fiestas navi-
defias es posible que este sorteo sea el eslabén que sigue uniéndolas a la tradicién
junto a las reuniones familiares ritualizadas de esos dias. En ediciones anteriores
se mostrd que este sorteo se puede considerar un acontecimiento nacional por
el encadenamiento de intercambios y la cantidad de personas implicadas (Gémez
Yanez y Lalanda, 2019: 31-37).

El Nifio. Un acontecimiento nacional “menor”.

Un 41,9% de los entrevistados recordaba en mayo de 2021 haber jugado al sorteo
de El Nifio del 5 de enero, un porcentaje similar al de 2020 (41,5%) y afios anterio-
res. Compran loteria de El Nifio entre 14,5 y 16 millones de personas al aio. En
2019 quedd en el limite inferior de esa banda. Buena parte de ellos suelen ser quie-
nes obtuvieron reintegros o pequefios premios en Navidad. Los slogans utilizados
por SELAE en sus campafas de promocion: “Ahora, a por El Nifio” o “Si algo me-
rece la pena, insiste”, convierten estos impulsos en mensajes claros. En 2020 el eje
de comunicacion varié a “el reencuentro”. El Nifio cierra el ciclo navidefo, viene
a ser el cierre de las fiestas, lo que lo esmalta de valor simbdlico. Sus compradores
se parecen mucho a los de Navidad, pero reducidos al 60% de aquellos. Juegan
hombres y mujeres en la misma proporcién, tiene el mismo déficit de atraccion de
los menores de 35 y, sobre todo, de 25 afos, muy acentuado en la ultima edicion.
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En 2021 se produjo un descenso de los compradores de estatus social medio bajo
y bajo, plausiblemente, por los estragos econémicos de la covid 19 (grafico 6).

GRAFICO 6 COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Las ventas de El Nifio se mantuvieron entre 2020 y 2021, con 731 y 733 Mill. € res-
pectivamente, un ligerisimo incremento que se corresponde con el leve aumento del
porcentaje de compradores sobre el total de la poblacion.

El Nifilo mantiene su caracteristica de ELl Ni@
circunscribirse a los jugadores cotidia- Ino e:s U.n .
nos y semanales, con una débil pre- acontecimiento social

sencia de esporadicos e infrecuentes menor. Representa el fin de
y apenas de “no jugadores” (tabla 3

antes citada). Se puede decir que es el las erStaS, iniciadas el 22 de
gran sorteo de los aficionados a la diciembre

Loteria, asi como de los agraciados

con premios menores y reintegros

en Navidad. Como en la Loteria de Navidad, al Nifo juega un porcentaje muy eleva-
do de quienes tienen problemas o retrasos en el pago de hipotecas, alquileres,
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créditos al consumo o suministros del hogar, la I6gica es la misma: por una mini-
ma cantidad puede haber un premio que resuelva magicamente sus problemas o los
alivie. Seguramente en esta caracteristica compartida con el Gordo de Navidad, las
primitivas y los cupones de la ONCE se condensa la idea de juegos de ilusion.

El impacto social de estos grandes sor- .o
teos soOlo se puede comparar a unas EL Nifio es el gran

elecciones generales o municipales o sorteo de los

un gran acontecimiento deportivo. Mas aficionados a la loteria

allad de su volumen y continuidad, am-

bos son acontecimientos nacionales en

términos cualitativos: el tipo de even-

to que exige “no que nos adhiramos a

ellos, sino que nos definamos ante ellos” ya que la indiferencia implica la incom-
prension u hostilidad, participar en ellos o rechazarlos supone compartir o rechazar
un paquete de ideas o creencias que dan sentido a un colectivo. Estos dos sorteos,
especialmente el de Navidad, estan tan implicados en la conciencia colectiva del
pais que parecen formar parte de su “ser social”, que se manifiesta en la absorcion
social de expresiones propias del acontecimiento por el hablar cotidiano (“tocar el

gordo”, “pedrea”, “tocar la loteria”, ...) (Tierno, 1998).
Los sorteos semanales de la Loteria Nacional

Son un producto de “nicho”, orientado al segmento de poblacion aficionado a la
loteria que juega con regularidad. Compran para estos sorteos alrededor del 30%
de quienes se consideran a si mismos jugadores regulares (cotidianos o semana-
les), pero muy poco quienes juegan con menor frecuencia.

Aunque las ventas de los sorteos semanales descendieron sensiblemente durante
2020: un 27,3%, pasando de 1.753 Mill € a 1.274 Mill. €, respectivamente, entre
2019 y 2020, el porcentaje de poblacién que recordaba haber jugado alguna vez
durante el afio anterior se mantuvo estable: un 11,9% en ambos afnos, es decir, 4,1
millones de compradores.

Los sorteos Su perfil es muy estable: igualado entre
hombres y mujeres, aunque juegan algo

semanales de mas los hombres; por encima de 25 afos
SELAE son un producto y de todos los estatus sociales. Hay un

nicho para lOS aficionados leve cambio en los uUltimos afos cc?n unin-
cremento de las compras entre quienes se

a la loteria. En 2021 sus pueden clasificar en los estatus medios o

clientes gastaron un 27% bajos, seguramente es una emanacion de
la mejora de la situacién econémica global
menos

en los Ultimos afos, aunque en 2020 esta
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tendencia se rompid, como en el caso de El Nifio, esto seguramente sea reflejo del
impacto econoémico de la covid 19.

Por la naturaleza del juego, los compradores de estas loterias tienen una elevada
tasa de reincidencia: la mitad las compra todas las semanas. Los residentes no
espafoles muestran elevadas tasas de compra.

GRAFICO 7 COMPRADORES DE SORTEOS SEMANALES DE LOTERIA NACIONAL
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Lo que mueve a jugar a las loterias es tentar a suerte en contra de toda evidencia
racional. El placer del juego se deriva de jugar simplemente, la ilusién es obtener
un premio sélo por decisiéon de la Fortuna. Esto es mucho mas claro en los
sorteos semanales, mientras que en Navidad la motivacién de fondo es algo asi
como la alegria compartida del comienzo de las Fiestas y la inquietud suscitada
por la “envidia preventiva” y, en El Nifio, la reinversion de los reintegros para volver
a probar suerte, en los sorteos semanales lo que queda es la ilusién pura de jugar
a la loteria.
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La Grossa de Catalufa

De la gama de juegos de la EAJA catala-
na, solo se indaga en el cuestionario por
su loteria de billetes, La Grossa, con tres
sorteos anuales.

El porcentaje de poblacién residente en
Cataluina que recuerda haberla comprado
durante 2020 ascendid, en mayo de 2021,

En la comprade La
Grossa intervienen
factores ajenos a la
aficion a la loteria

al 39,1%, lo que equivale a 2,0 millones de personas entre 18 y 75 anos. Desde
2017 el porcentaje de residentes en Cataluna que compra esta loteria se esta-
bilizé alrededor del 40%, pero en 2021 descendio al 33,4%.

Varios datos son muy caracteristicos del perfil de estos compradores (grafico 8 y tabla 4):

Sistematicamente hay una elevada participaciéon de personas que declaran ju-
gar de manera infrecuente o esporadica, lo que sugiere que operan elementos
ajenos a la aficién a la loteria como resorte para adquirir participaciones.

GRAFICO 8 COMPRADORES DE LA GROSSA

(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 4  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LA GROSSA
(% RESIDENTES EN CATALUNA)

Recuerda haber jugado durante el afio

2016 2017 2018 2019 2020
Total 27,2 415 36,8 39,1 334
Hombres 234 32,2 339 36,5 25,3
Mujeres 30,9 50,0 39,5 418 438
De 18 a 24 afios 0,0 27,3 14,9 25,0 235
De 25 a 34 afios 14,3 26,9 49,9 29,2 41,2
De 35 a 44 afios 24,2 43,5 433 47,6 25,0
De 45 a 54 afios 40,9 51,6 29,4 44,2 54,8
De 55 a 64 afios 42,4 47,6 374 40,9 17,9
De 65 a 75 afios 27,6 47,1 37,5 333 35,9
Estatus alto 35,7 16,7 49,4 36,8 31,3
Estatus medio alto 38,1 47,6 43,3 491 41,2
Estatus medio medio 23,5 51,4 40,4 40,0 37,0
Estatus medio bajo 26,3 43,3 13,0 25,0 20,0
Estatus bajo 1.1 9,1 17,0 0,0 33,3
Barcelona Area Metropolitana 24,7 37,8 33,0 36,1 30,8
Resto de Catalufia 30,4 47,9 445 435 35,1

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

Cotidianos 25,0 60,0 31,5 80,0 50,0
Semanales 29,0 52,4 41,0 25,0 32,3
Esporadicos 26,7 59,1 33,3 50,0 53,3
Infrecuentes 34,6 452 50,4 47,3 471
Se consideran “no jugadores” (*) 3,8 0,0 0,0 0,0 0,0

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

¢ La participacion de residentes no espafoles es baja.

« El porcentaje de compradores de La Grossa es mas elevado fuera del Area
Metropolitana de Barcelona.

¢ La Grossa se compra fundamentalmente porque a sus clientes les parece bien
que Cataluna disponga de una loteria propia (Goémez Yafez y Lalanda, 2019:
39). Esta ténica se mantuvo en 2020: el 47,1% de quienes la compraron declaré
que lo hicieron por esta razon.
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Loterias primitivas

Se han agrupado en una pregunta para Un elevado

evitar reiteraciones sobre juegos similares. porcen taje de quienes
Entre 2015 y 2018 hubo un incremento viven en hogares con

del porcentaje de poblaciéon que prue- bl ..

ba suerte con las primitivas. Desde el proodlemas economicos

32,6% en 2015 hasta el 40,1% durante  juega a las primitivas. Es la

.2018.. Perg, en 2019 esa tendencia se .ha confianza en un golpe de
invertido ligeramente: recuerda haber ju-

gado a estas loterias el 36,9%, es decir, suerte

13,9 millones de personas. En 2020 el

recuerdo de haberlas comprado se ha

sostenido: 36,6%, es decir, 13,8 millones de personas. Pese a este minimo descen-
s0, conviene dar una idea de su dimensién por comparacion: esta cantidad es similar
a la audiencia de un partido Real Madrid-C.F. Barcelona emitido en abierto (tabla 5).
Su estabilidad aparente se apoya en la inercia del recuerdo: las ventas de las loterias
primitivas descendieron desde 3.600 Mill. € a 2.948, es decir, -26,5%. Este tipo de
juego genera habito o, al menos, regularidad, lo que hace posible que el recuerdo de
haber jugado alguna primitiva se haya deslizado en algunos entrevistados. No obstan-
te, también es probable que se haya reducido la cantidad media jugada.

Los rasgos sociolégicos de los compra- Las primitivas son
dores de estas loterias se mantienen. o
Las juegan algo mas del 40% de los recurrentes: el 71.8%
hombres y del 30% de las mujeres. O juega con frecuencia

sea, es un juego mayoritariamente mas- .
culino, en proporcién 55,6%/44,4%. Superior a una vez cada dOS

semanas
Sus clientes son de edades intermedias

y altas, de todos los estatus sociales,
pero preferentemente en las clases me-
dias y con una fuerte presencia de quie-
nes juegan con frecuencia, algo inherente
a la regularidad de estos juegos (grafico 9).

Como en los demas juegos de elevados premios y baja inversién, juegan a ellas
por encima de la media los residentes en hogares con problemas econémicos
por la expectativa de resolverlos con un golpe de suerte: un posible premio
enorme a un precio casi insignificante. Pero, en 2020 se produjo un repliegue en
este indicador, lo que sugiere que los problemas econémicos han obligado a reducir
gastos incluso en “ilusién”, como se describié en El Nifio. Las primitivas generan
una aficién estable, casi el 60% de sus clientes juegan todas las semanas.



TABLA5  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS
PRIMITIVAS (%)

Recuerda haber jugado durante el afio

2016 2017 2018 2019 2020
Total 37,6 39,6 40,1 36,9 36,6
Hombres 41,1 45,6 427 424 423
Mujeres 34,2 33,7 37,5 314 31,1
De 18 a 24 afos 12,3 11,8 19,2 13,9 7,7
De 25 a 34 afos 33,8 41,8 43,5 31,2 30,1
De 35 a 44 afos 429 42,5 46,9 40,6 441
De 45 a 54 afos 414 51,4 46,7 455 47,5
De 55 a 64 afos 40,3 41,0 42,6 443 37,6
De 65 a 75 afos 39,3 30,6 25,8 30,2 34,0
Estatus alto 36,5 37,9 37,1 34,8 31,6
Estatus medio alto 46,0 42,3 40,5 35,7 36,3
Estatus medio medio 39,8 37,7 45,0 38,6 42,4
Estatus medio bajo 35,5 39,1 36,1 38,3 33,5
Estatus bajo 33,3 38,6 44,2 31,0 35,2
Espafioles 374 40,6 40,2 36,6 37,8
Residentes no esparioles 40,6 31,0 32,9 41,0 19,9

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

Cotidianos 70,1 76,6 93,0 85,1 78,7
Semanales 73,0 84,3 81,3 76,9 80,2
Esporadicos 75,9 70,9 715 68,0 63,9
Infrecuentes 19,6 21,2 16,9 17,3 16,5
Declaran no jugar 4,4 0,0 0,0 0,0 0,0

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

Retraso en el pago de la hipoteca 38,1 61,1 431 37,8 19,3
Retraso en el pago de compras 37,7 61,1 59,3 43,6 37,8
Retraso en el pago de suministros hogar 47,0 47,2 36,8 32,0 23,5

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

Todas las semanas 47,6 47,6 55,2 50,5 56,1
Cada dos o tres semanas 9,5 14,1 10,8 14,9 15,7
Una vez al mes 20,4 12,8 13,6 14,8 12,1
Alguna vez al afio 19,7 25,5 19,3 19,8 15,8
Casi nunca 2,8 0,0 1,1 0,0 0,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica de
encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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GRAFICO 9 COMPRADORES DE LOTERIAS PRIMITIVAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Los juegos de la ONCE

La ONCE se ha convertido en un opera-
dor multiproducto como via para salir
del declive de sus tradicionales cupo-
nes. Lo ha hecho con un considerable
éxito, tanto en incremento de las ven-
tas como, sobre todo, por su acceso a
nuevos mercados, rejuveneciendo su
base de clientes. Ha pasado en pocos

La ONCE se ha
convertido en un
operador multiproducto
con cupones, “rascas” y
juegos activos

afos de operador de loterias pasivas a una amplia gama de juegos de loterias ac-
tivas (de numeros) e instantaneas preimpresas, estas son ahora sus productos de
mayor crecimiento, con considerable incidencia entre los jovenes. Su reconversion
se completd con la ampliacion de su red comercial a oficinas de Correos y cadenas
de supermercados, ademas de un fuerte apoyo publicitario del orden de 50 Mill. €
anuales, lo que convierte a la ONCE en uno de los grandes anunciantes regular-

mente, como también lo es SELAE.
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Los cupones de la ONCE

Una de las fortalezas de la ONCE es la lealtad de sus clientes a sus cupones. Esta
lealtad fue desgastandose, el porcentaje de sus compradores descendié desde el
23,7% al 19,3% entre 2013 y 2016, lo que tuvo reflejo directo sobre sus ventas. A
partir de 2017 elevo el porcentaje de sus compradores a casi la cuarte de la poblacion
entre 18 y 75 afos. En 2021 el recuerdo de haber comprado alguna de las variedades
de sus cupones ascendi6 al 25,6%. Este incremento del recuerdo de compra de sus
cupones no se tradujo en ventas, pero refleja hasta qué punto los clientes de estos
productos son leales y mantienen los resortes de compra. En suma se han invertido
las sefales de debilidad que transmitia el cupdn. En 2020 se estima que recordaban
haber comprado sus cupones 8,9 millones de personas.

Los cupones de la ONCE son un “nicho” comercial. Su base de clientes esta forma-
da por hombres y mujeres casi en igual proporcion, con elevada presencia entre los
mayores de 45 afos, de todos los estatus sociales, que juegan con cierta regulari-
dad, casi la cuarta parte compra cupones todas las semanas. Ademas, tiene unas
compras superiores a la media entre quienes viven en hogares con problemas
econémicos, tipico de los juegos lotéricos con grandes premios (tabla 6).

Entre los compradores de a ONCE hay un elevado peso de mayores de 45 afios y
de estatus sociales medio y medio bajo (grafico 10).

GRAFICO10 COMPRADORES DE CUPONES DE LA ONCE
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 6  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE CUPONES
DE LA ONCE (%)

Recuerda haber jugado durante el afio

2016 2017 2018 2019 2020
Total 19,3 251 25,2 24,3 25,6
Hombres 20,0 25,1 23,6 23,5 24,8
Mujeres 18,6 251 26,7 25,2 26,3
De 18 a 24 afios 6,0 10,5 7,2 37 6,5
De 25 a 34 afios 11,1 27,0 23,2 9,3 18,0
De 35 a 44 afios 14,3 24,4 24,3 24,9 16,8
De 45 a 54 afios 27,3 26,6 26,8 33,1 32,9
De 55 a 64 afos 24,3 25,9 34,5 34,8 37,5
De 65 a 75 afos 27,5 30,6 26,7 27,3 33,3
Estatus alto 19,3 24,2 21,0 23,6 21,0
Estatus medio alto 18,8 20,6 27,0 23,0 23,2
Estatus medio medio 19,7 27,8 19,5 25,5 31,3
Estatus medio bajo 18,0 26,5 29,5 25,2 24,7
Estatus bajo 19,8 31,8 434 26,3 26,0
Espafioles 20,0 25,7 25,3 24,6 25,8
Residentes no espafioles 18,7 23,6 22,8 19,6 23,4

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

Cotidianos 33,8 447 54,5 60,3 45,4
Semanales 30,2 42,5 40,4 445 40,4
Esporadicos 34,5 54,4 44,0 39,3 47,0
Infrecuentes 14,8 15,6 16,7 15,1 19,5
No jugadores 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0

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

...l pago de la hipoteca 24,6 33,3 34,9 25,7 25,6
...el pago de compras 30,2 44.4 48,6 70,6 32,0
...el pago de suministros hogar 18,1 39,9 39,3 22,9 23,7

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

Todas las semanas 28,7 24,4 24,9 22,0 20,6
Cada dos o tres semanas 14,6 15,7 18,9 13,5 13,3
Una vez al mes 8,0 14,9 15,6 20,4 19,7
Alguna vez al afio 43,3 44,3 40,1 441 46,4
Casi nunca 54 0,7 0,5 0,0 0,0

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




Los “rascas” de la ONCE (loterias instanténeas)

En el panorama del juego en Espafia, los “rascas” de la ONCE son la gran nove-
dad. Recuerda haber jugado alguno de sus juegos durante 2020 el 9,4% de la
poblacién entre 18 y 75 afios, esto es, 3,3 millones de personas, en 2019 lo recor-
daban 3,5 millones, el 9,9%. Por tanto, puede decirse que pese al impacto de la
covid 19 el recuerdo de haber comprado estos productos se sostiene sin erosion.

Casi el 20% de quienes tienen entre 18 y 35 ainos recuerda haber comprado
algun “rasca” en 2019 o 2020. Sus compradores se dividen en dos segmentos con
comportamientos diferentes. La mitad compra todas las semanas o con regularidad
superior a una vez al mes. La otra mitad solo alguna vez al afio. Ejercen una elevada
atraccién entre quienes declaran jugar todos los dias o varias veces a la semana.
Tienen también una atraccion sobre los estatus sociales medios o bajos y entre
quienes declaran tener problemas en el pago de hipotecas, alquileres o consumos
domésticos (tabla 7 siguiente).

El grafico 11 muestra la estructura interna de estos compradores, asi vistos, se refuer-
zan las ideas anteriores: equilibrio entre sexos y fuerte presencia de menores de 35
anos y de personas de estatus sociales medio-bajo o bajo.

GRAFICO 11 COMPRADORES DE RASCAS Y LOTERIAS INSTANTANEAS DE
LA ONCE (PERFIL SOCIOLOGICO) (%)
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2.2.4.3. Eurojackpot y 7/39 (juegos activos) de la ONCE

En la diversificacion de productos de la ONCE estan sus juegos activos. Re-
cuerda haberlos jugado el 4,1% de los entrevistados, lo que equivale a 1,4 mi-
llones de compradores. Supone un leve incremento sobre 2019. Son un tipo
de juegos mas bien masculinos y diversificados generacionalmente. También
tienen una relevante cuota de mercado entre los residentes no espanoles, igual
que los “rascas”.

Presentan una mezcla de clientes estables, que recuerdan jugar todas las sema-
nas (27,3%) o cada dos o tres semanas (15,4%), e infrecuentes, que juegan sélo
alguna vez al afio (233,7%). Lé6gicamente, también tienen un elevado porcentaje
de clientes que declaran jugar todas las semanas o varias veces a la semana
cualquier juego (cotidianos) (ver epigrafe 1.2) (grafico 12 y tabla 7).

GRAFICO12 COMPRADORES DE JUEGOS ACTIVOS DE LA ONCE
(EUROJACKPOT, 7/39) (PERFIL SOCIOLOGICO) (%)
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TABLA7  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE JUEGOS
DE LA ONCE (“RASCAS” Y ACTIVOS) (%)

Rascas Eurojackpot, 7/39
2019 2020 2019 2020
Total 9,9 9,4 37 41
Hombres 9,9 8,2 42 5,6
Mujeres 9,8 10,5 3,3 2,6
De 18 a 24 afos 22,1 15,6 49 0,9
De 25 a 34 afios 14,9 20,8 4,0 6,1
De 35 a 44 afos 9,3 7,0 23,0 34
De 45 a 54 afios 7,6 78 3,1 55
De 55 a 64 afnos 7,8 6,5 6,8 3,3
De 65 a 75 afos 3,3 2,3 2,1 3,5
Estatus alto 9,9 10,7 3,0 58
Estatus medio alto 10,8 10,3 4,3 2,9
Estatus medio medio 10,6 10,4 4,0 5,1
Estatus medio bajo 7,0 6,2 3,1 4,4
Estatus bajo 17,2 14,5 3,1 0,0
Espafioles 9,7 8,9 3,6 41
Residentes no espafioles 131 16,2 72 4,9
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado:
Cotidianos 18,1 20,2 17,6 8,1
Semanales 11,2 13,0 6,3 9,9
Esporadicos 23,1 19,2 58 7,6
Infrecuentes 7,6 6,5 15 1,2
Declaran no jugar 0,0 0,0 8,9 12,1
Entrevistados que viven en hogares con problemas en...
...el pago de la hipoteca 13,6 19,0 12,6 6,8
...l pago de compras 70,7 14,5 22,8 4,0
...el pago de suministros hogar 15,1 17,0 13 4,8

Frecuencia de compra (Base: compraron rascas o juegos activos de la ONCE) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 12,1 18,4 29,6 27,3
Cada dos o tres semanas 235 1,7 11,6 15,4
Una vez al mes 21,3 19,0 14,9 23,6
Alguna vez al afio 414 50,8 38,5 33,7
Casi nunca 1,7 0,0 53 0,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeia dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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La Quiniela
Ha sido uno de los juegos gestionado La Quiniela decae
por SELAE que mas ha sufrido los efec- lai dad
tos de la covid 19: ha pasado de 198 Mill porque la jornada ge
€ a 143 Mill. €, es decir, un descenso del lOS domingos se ha
27,8%. Pese a este descens.o,-el recuerdo desintegrado. Sin
de haber echado alguna quiniela durante .o .
el afio anterior se mantuvo estable. Otra entretenimiento, pierde
vez hay que conjeturar si se trata de un atractivo

problema de inercia del recuerdo o las
cantidades jugadas han descendido.

A mediados de 2021 recordaba haber echado quinielas en el dltimo afio un 6,9%
de los comprendidos entre 18 y 75 afos, es decir, 2,4 millones de personas. Es
obvio que el considerable descenso de las ventas de La Quiniela en 2020 se debid
a la irregularidad del calendario de la Liga. En todo caso, enlaza con la tendencia
declinante de fondo: lo cierto es que el descenso de la Quiniela se debe no tan-
to por la competencia de las apuestas como porque los clubes la han dejado de
lado por el atractivo de los derechos de imagen que prolongan la jornada de Liga
durante varios dias haciendo imposible el seguimiento de la Quiniela y, con ella, el
entretenimiento de los aficionados. La Quiniela es una apuesta, pero también en-
tretenimiento. Sin entretenimiento, la Quiniela decae. Es posible que una parte
relevante de quienes recuerdan jugar a la Quiniela lo hagan a través de pefas.

Los quinielistas son parte de los aficio- La Quiniela es un
nados al futbol, su descripcidn socio- . ..
l6gica es estable. Atrae al 11,1% de Juego de aﬁuonados

los hombres y al 2,9% de las mujeres,  al fOtbol. Sus aficionados
menores de 45 afos, de todos los esta- son muy estables

tus sociales. Dada su mecanica, juegan
regularmente mas de una vez al mes el
73,1% de sus clientes, y cada vez pesan
mas los que juegan todas las semanas, lo que quiere decir que el descenso en el
juego de La Quiniela se produce entre quienes juegan con menor frecuencia, has-
ta abandonarlo (tabla 8). Sus clientes tienen el perfil de los aficionados al fitbol:
hombres menores de 45 anos, de todos los estatus sociales (grafico 13).

Se juega a la Quiniela por la posibilidad de ganar dinero, pero esta asociada a
motivaciones secundarias como que es divertido, algo a hacer con la familia o los
amigos (pefas) y que es un hobby o pasatiempo y permite demostrar que se sabe
de fatbol. Es llamativa su elevada atraccion sobre residentes no espafoles y sobre
esparfoles con dos nacionalidades.



TABLA 8  PERFIL SOCIOLOGICO DE QUIENES JUEGAN A LA QUINIELA

(%)
Recuerda haber jugado a la Quiniela

2016 2017 2018 2019 2020
Total 7,4 6,4 7,7 6,8 6,9
Hombres 12,2 8,4 10,7 10,4 1.1
Mujeres 2,7 4,4 4,6 3,3 29
De 18 a 24 afios 10,6 10,5 8,9 9,9 10,6
De 25 a 34 afios 11,0 10,7 14,6 77 9,2
De 35 a 44 afios 10,1 91 11,9 9,1 8,3
De 45 a 54 afios 3,7 45 6,7 6,1 7,4
De 55 a 64 afios 37 2,2 2,2 39 49
De 65 a 75 afios 77 2,7 0,6 51 1,7
Estatus alto 73 10,5 3,9 6,5 8,1
Estatus medio alto 7,0 55 74 71 8,1
Estatus medio medio 8,3 7,5 6,1 57 6,8
Estatus medio bajo 4.8 4,2 1,2 8,3 58
Estatus bajo 8,3 9,1 6,7 2,1 2,1
Espafioles 7.7 6,3 71 6,7 6,9
Residentes no espafioles 3,5 9,5 15,9 8,9 78

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

Cotidianos 17,9 14,9 19,4 18,0 13,7
Semanales 15,2 9,8 13,2 14,3 15,1
Esporadicos 10,3 15,5 79 9,2 9,5
Infrecuentes 43 3,5 3,0 39 45
Declaran no jugar 1,3 0,0 0,0 0,0 0,0

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

Todas las semanas 28,0 1,1 49,0 46,0 42,2
Cada dos o tres semanas 11,4 20,6 9,9 7.7 12,4
Una vez al mes 24,2 34,4 10,3 19,2 18,5
Alguna vez al afio 29,5 29,3 26,2 27,1 26,9
Casi nunca 6,9 4,6 4,6 0,0 0,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeiia dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO13  CLIENTES DE LA QUINIELA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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LOS JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO

Se va a un casino, bingo o saldén, se apuesta o se juega en una maquina en un
bar por puro entretenimiento. Por un motivo distinto, para “ganar dinero” con
un golpe de suerte, se juega a las loterias que ofrecen grandes premios: Navi-
dad, primitivas o cupones (extraordinarios) de la ONCE. En ellos juegan incluso un
elevado porcentaje de personas que viven en familias con problemas econémicos.
El juego de entretenimiento es otra cosa: divertirse, relacionarse con personas
que comparten una aficion, sentirse tocado por la suerte en una partida o de-
mostrar que se sabe apostando.

La logica administrativa espafiola ha dejado los juegos de ilusidén o suerte a los
operadores publicos (SELAE y ONCE) y los de entretenimiento a los operadores
privados, desde la 6ptica de los clientes y de la opinién publica tal distincion puede
no ser relevante, aunque es conocida la mejor imagen que tienen en Espafa las
empresas publicas. De todos modos, cada juego atrae a sectores sociales distintos
y se mueve por motivaciones diferentes.
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¢Cual es el valor del juego de entretenimiento? Las motivaciones que impulsan
los juegos de loteria estan a gran distancia del resto. Huizinga, en su clasico Homo
Ludens, trazé la diferencia entre estos juegos de suerte y los demas ya que los
primeros “ninguna riqueza aportan ni al espiritu ni a la vida. Otra cosa ocurre
cuando la porfia exige destreza, habilidad, conocimientos, valor y fuerza” (Hui-
zinga?, 1976: 68), es decir, con juegos que aportan enriquecimiento del ocio de
quienes juegan o la vanagloria a los que ganan, algo para lo que es dificil esta-
blecer un valor econémico, pero que existe, porque el juego es “fuente de alegria
y de diversiéon” y eso tiene valor (Caillois, 1986: 31).

La distincién entre juegos de gestién publica y de gestion privada en Espafa estri-
ba en que los primeros son loterias (y La Quiniela), que son juegos basados en la
ilusién de ganar premios, mientras que los de gestién privada son de entreteni-
miento, que no se practican buscando preferentemente grandes premios, sino
momentos de esparcimiento, relacién con personas con aficiones similares o
demostrar que se sabe de algo. Hay un componente de habilidad y competicion
en el poquer o el black jack en los casinos o las apuestas.

La crisis de la covid 19 y las restricciones necesarias para controlarla han afectado
seriamente al juego de entretenimiento con cierres de locales y limitaciones de
aforos y horarios. El resultado ha sido un sensible descenso en el “juego real”, di-
ferencia entre las cantidades jugadas y los premios, derivado del descenso de las
visitas a sus locales. Al revés que las loterias y La Quiniela, el juego de entreteni-
miento requiere ir a los locales y su objetivo primordial es relacionarse con los ami-
gos o comparieros de entretenimiento. Al cerrarse materialmente esta posibilidad, el
recuerdo de su practica es mucho mas preciso que en las loterias, la inercia queda
cortada por el recuerdo del hecho de que no se ha podido asistir a los locales y ver
los amigos con los que se comparte aficion.

2/ Se cita a Huizinga porque estas referencias son pertinentes en este contexto, aunque “los juegos de azar,
que son también juegos de dinero, practicamente no tienen cabida” en su obra seguin la correcta apreciacion
de Caillois (1986: 30).
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Los casinos

En 2020 los casinos estuvieron cerrados durante gran parte del aino. El recuer-
do de visita a los casinos ha quedado reducido a practicamente la cuarta parte que
en 2019. Sélo el 2,3% de los entrevistados recordaba haber ido a uno, mientras en
afos anteriores este porcentaje oscilaba entre el 6,5% y el 7,2%. Se puede esti-
mar gue el nimero de personas que visitaron casinos descendié de 2,2 millones a
800.000 entre 2019 y 2020.

En 2019 la media de visitas a los casinos era de 2,36 veces al ano, con frecuen-
cias muy diferentes. Lo normal es que las visitas a los casinos sean esporadicas, la
mayor parte de sus clientes solo los visitan alguna vez al afio. Suscitan curiosidad,
sobre todo entre los jovenes, pero no consiguen estabilizar mas que a una
fraccion de sus visitantes. Tal vez porque como aficién puede catalogarse como
cara la opcion de visitar un casino queda para ocasiones relativamente excepcio-
nales, algun tipo de celebracién o salida con amigos. En 2020, como puede verse
en la tabla 9 mas del 90% solo fue alguna vez. Alrededor del 10% de sus clientes
los visita con frecuencia, al menos, una vez al mes. Para ellos el casino es una

GRAFICO 14  CLIENTES DE CASINOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 9  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE CASINOS

(%)
Recuerda haberi do a un casino

2016 2017 2018 2019 2020
Total 6,8 6,8 72 6,5 2,3
Hombres 6,4 10,6 9,0 8,8 2,8
Mujeres 72 31 55 43 1,9
De 18 a 24 afios 28,3 16,3 30,3 21,8 9,9
De 25 a 34 afios 8,0 18,1 171 14,5 5,1
De 35 a 44 afios 0,9 57 3,7 6,0 0,9
De 45 a 54 afos 3,4 2,9 2,2 0,7 1,1
De 55 a 64 afios 14 0,7 2,0 2,5 1,1
De 65 a 75 afos 0,0 3,2 0,6 2,3 0,0
Estatus alto 7,6 12,1 8,7 12,6 2,7
Estatus medio alto 2,4 9,8 7,6 8,1 2,7
Estatus medio medio 19 4,6 6,3 57 2,9
Estatus medio bajo 1,0 4,4 79 3,4 1,2
Estatus bajo 49 6,2 1,6 0,0 2,6
Espaiioles 6,8 6,6 6,9 6,3 2,3
Residentes no espafioles 9,1 14,6 10,4 12,2 3,7

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

Cotidianos 18,5 18,0 15,7 83 6,6
Semanales 3,6 10,3 8,1 4,6 09
Esporadicos 141 9,8 59 9,6 51
Infrecuentes 6,5 5,2 7,4 6,9 1,7
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Frecuencia de visita (Base: han ido a un casino durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 4,8 6,5 0,0 0,0 8,6
Cada dos o tres semanas 1,6 19 2,4 3,5 0,0
Una vez al mes 16 10,2 45 8,5 0,0
Alguna vez al afio 61,3 54,3 62,1 58,6 5,2
Casi nunca 30,7 27,1 31,0 29,4 86,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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opcion de ocio regular y habitual (tabla 9, pagina anterior). Lo excepcional de
2020 ha hecho que el perfil de los visitantes tienda a hacerse mas interclasista que
en anos anteriores en los que el sesgo hacia los sectores de clases media alta y alta
era mas marcado.

La visita a los casinos es apreciablemente mayor entre los hombres que entre las
mujeres y tiene un sesgo hacia sectores sociales de estatus alto. Estos rasgos se
han acentuado en los ultimos afos, asi como el incremento de clientes no espafo-
les, pero, como se ha sefalado, estos perfiles se difuminaron en medio de la crisis
de 2020 (grafico 14, pagina 46).

La mayor parte de los clientes juega juegos de mesa, algo menos del 20% ma-
quinas “C” o un 15,8% al poquer -en una tendencia creciente-. Un 23,7% declara
hacer apuestas. Parte de los clientes asiste sin una idea definida, tal vez a disfrutar
del espectaculo del casino o probar suerte aqui y alla (grafico 15).

GRAFICO 15 JUEGOS EN LOS CASINOS
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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Los bingos

Como los casinos y salones los bingos estuvieron cerrados buena parte del 2020,
ademas se han visto muy afectados por la covid 19 dada la especial sensibilidad
de sus clientes mas habituales, personas de edad media alta que van a las salas. El
bingo es un juego, pero sus salas son también un espacio de relacién. Sus habituales
van para encontrarse con amigos que comparten la aficiéon y “comentar la juga-
da” durante un par de horas. Es un pasatiempo sin complicaciones con costes
moderados. Una loteria a pequefa escala que permite la conversacion, en la que la
expectativa de premios se sabe limitada, y eso es lo divertido al permitir jugar muchas
veces. La oferta de juegos de las salas se esta diversificando, ofreciendo apuestas y
magquinas B que sirven para atraer ocasionalmente a clientes mas jovenes.



GRAFICO 16 CLIENTES DE LOS BINGOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Entre 2013 y 2019, el porcentaje de poblacién adulta que acudia a los bingos se
mantuvo estable entre el 6,9% vy el 8,9%, es decir, entre 2,4 y 3,0 millones de clien-
tes. Subyacia una leve tendencia al descenso, seguramente relacionada con la ra-
lentizacion de la economia.

La frecuencia de asistencia es muy desigual, la mayor parte de los casos es espora-
dica (alguna vez en el afio o s6lo con familiares y amigos) pero alrededor de un 10%
iba alguna vez al mes o con mayor frecuencia. Esto supone una clientela estable y
recurrente de unas 300.000 personas. Los restantes visitantes no se estabilizan
como clientes (tabla 10), se trata de jévenes que visitan una sala de vez en cuando
pero luego no enlazan una regularidad en sus visitas.

En 2020, la covid 19 redujo la cantidad de personas que recordaba haber visitado
un bingo al 3,9% de los comprendidos entre 18 y 75 afios, es decir, 1,4 millones de
personas. Su perfil se mantenia estable, era una versién comprimida de los asis-
tentes habituales a las salas.

El perfil del conjunto de clientes es mucho mas joven que el que se aprecia en las
salas. Se debe a la irregularidad y baja frecuencia de visita de los jovenes y a
la elevada frecuencia de la asistencia de los clientes de edades intermedias y
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TABLA 10  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALAS DE BINGO

(%)
Recuerda haber ido a un bingo

2016 2017 2018 2019 2020
Total 8,2 71 8,9 6,9 39
Hombres 9,0 9,6 8,8 7,5 44
Mujeres 7,4 4,6 91 6,3 3,4
De 18 a 24 afos 20,8 16,7 17,0 17,4 12,6
De 25 a 34 afos 18,8 15,4 18,8 18,5 75
De 35 a 44 afos 3,2 6,6 7,2 3,6 2,1
De 45 a 54 afos 52 6,3 6,3 3,5 0,5
De 55 a 64 afios 3,6 1,3 3,6 0,9 0,5
De 65 a 75 afos 6,9 0,0 5,6 49 19
Estatus alto 8,8 12,2 8,5 13,6 0,9
Estatus medio alto 1,7 79 8,5 7,0 4,5
Estatus medio medio 1.1 79 11,6 45 47
Estatus medio bajo 8,5 44 8,4 6,1 3,6
Estatus bajo 2,6 6,0 15 6,6 2,4
Espafioles 9,2 7,0 8,7 6,9 3,7
Residentes no espafioles 9,9 16,6 10,2 7,0 73

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

Cotidianos 24,7 22,4 19,4 18,5 37
Semanales 9,6 91 12,7 6,0 58
Esporadicos 15,3 8,0 8,6 7,0 9,1
Infrecuentes 5,6 59 8,6 8,0 2,9
Declaran no jugar 3,3 0,0 0,0 0,0 0,0

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

Todas las semanas 7,1 0,0 3,4 39 53
Cada dos o tres semanas 3,5 14 18 15 0,0
Una vez al mes 18 2,9 55 6,5 5,0
Alguna vez al afio 53,7 73,9 61,4 49,2 57,5
Casi nunca 33,9 218 27,9 389 321

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




altas, para quienes el bingo es una opcion de ocio a la que asisten en funcion de su
tiempo disponible o del presupuesto que asignen cada mes. La combinacion de
estas dinamicas hace que la “poblaciéon” habitual de las salas tenga una edad
media elevada (grafico 16, pagina 49). Por otro lado, su perfil sociolégico muestra
un sesgo hacia sectores de clases media o media alta.

Los salones de juego

Como con los bingos, el recuerdo de haber visitado un salon en el Ultimo afo se re-
dujo préacticamente a la mitad de los afios precedentes: un 4,6%, mientras que entre
2017 y 2019 super6 el 8%. La estimacion del numero de visitantes paso de 3,0 millo-
nes a 1,6. Su perfil se ha mantenido, sélo que reducido a la mitad.

Como muestran el grafico 17 ylatabla 11, lacomposicion de sus clientes esta dominada
por dos variables: hombres y menores de 35 afios, de todos los estatus sociales,
aunque con menor representacion de los sectores de clases bajas, algo logico, son
quienes tienen menos recursos econdmicos para gastarlos en ocio y probablemente
hay sectores entre sus clientes afectados por la reduccién de ingresos provocada por
la crisis covid 19. Hay una elevada presencia de inmigrantes que hace pensar que
los salones estan operando como espacios de interaccién e integracién social.

GRAFICO 17 CLIENTES DE SALONES DE JUEGO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 11 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALONES DE JUEGO

(%)
Recuerda haber ido a un salon de juego

2016 2017 2018 2019 2020

Total 54 8,4 8,2 8,1 4,6
Hombres 71 11,8 1,1 14 6,2
Mujeres 3,8 51 5,4 49 3,0
De 18 a 24 afios 318 29,0 32,7 34,4 20,0
De 25 a 34 afios 9,9 18,9 20,2 17,0 8,6
De 35 a 44 afos 3,5 57 45 7.4 2,2
De 45 a 54 afios 1,2 38 2,8 15 2,8
De 55 a 64 afios 0,0 3,4 2,0 1,3 1,5
De 65 a 75 afos 0,0 0,0 0,5 0,6 0,0
Estatus alto 54 1,7 8,6 12,6 8,0
Estatus medio alto 6,3 79 8,6 10,0 41
Estatus medio medio 4,8 9,9 6,7 8,1 5,6
Estatus medio bajo 0,9 7,2 7,0 45 3,5
Estatus bajo 10,7 6,2 20,5 0,0 0,0
Espafioles 54 8,1 7,6 7.9 47
Residentes no espafioles 12,4 22,5 16,0 13,0 3,7

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

Cotidianos 13,7 27,8 12,7 9,1 8,6
Semanales 3,3 7,4 1.1 8,1 6,5
Esporadicos 6,8 11,9 14,0 12,7 71
Infrecuentes 7,8 74 59 78 3,6
Declaran no jugar 0,3 0,0 0,0 0,0 2,4
Frecuencia de juego (Base: Han ido a un salon de juego durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 10,8 55 49 3,3 6,7
Cada dos o tres semanas 8,9 2,5 8,2 2,2 0,0
Una vez al mes 10,7 11,6 8,0 9,0 7,3
Alguna vez al afio 26,8 47,3 50,9 47,3 48,1
Casi nunca 42,8 331 28,0 38,2 37,9

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

técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos




La frecuencia de visita no es elevada, lo que Casi el 90% de los
refleja un déficit de fidelizacion, algo mas clientes de salones

de dos tercios no pasan mas que alguna d .
vez al afio. En compensacion, los salones e Juego vaose

tienen una recurrencia de visita superior a encuentra con otras

los bingos y casinos, por ejemplo. personas. Esta proporcion
Sus clientes van para pasar un rato con descendi6 un poco en
los amigos, porque son divertidos y 2020

como hobby, casi el 90% va con otras
personas, aunque en 2020 descendio al 84,0%, por el cambio de habitos impuesto
por la covid 19 (grafico 18).

Casi la mitad juega a ruletas automaticas, la cuarta parte lo hace con maquinas B o va
a apostar, otra quinta parte varia de juegos. Estos datos son la media de los ultimos
cuatro afos (procedimiento necesario para corregir oscilaciones derivadas de la
pequefa dimension de las muestras anuales) pero en 2020 se observd una variacion
de comportamientos con menos juego declarado en ruletas y maquinas y mas en
apuestas. Seguramente, este cambio estuvo impuesto por las precauciones
alrededor de la covid 19, lo que sugiere que los clientes fueron bastante cautos
y asumieron la necesidad de mantener distancias en los contactos personales.

GRAFICO 18 JUEGOS EN LOS SALONES DE JUEGO
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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Se puede afirmar, como resumen de todos los juegos en sala, que sus clientes
tienen una mayor presencia de sectores sociales de clases alta, media alta y media,
es decir, quienes tienen recursos para financiar su aficién. Por otro, este perfil
deshace la idea preconcebida de que en estos juegos se busca esencialmente
ganar dinero, ganar es sélo una parte del juego. Lo esencial es demostrar que se
sabe jugar, y contarlo:

“A mi me produce mas felicidad el haber ganado jugando bien que la cantidad
...porque lo piensas y dices: ‘he sido mas lista que estas cuatro personas’ (RG,
mujeres, juegan ocasionalmente online o presencial, Sevilla, 2019. Macias: 37).

Las apuestas deportivas presenciales

Aunque las cantidades destinadas a apuestas han descendido por el corte de las
competiciones durante el segundo trimestre de 2020, los clientes que recuerdan ha-
ber apostado se estabilizaron en el 3,7% de los comprendidos entre 18 y 75 afios,
es decir, 1,3 millones de personas (grafico 19 y tabla 12). Entre los hombres alcan-
za el 6,6%, y entre los 18 y 34 afos el 12,2%. El publico de las apuestas se agota en
esas variables: hombres menores de 35 afos, aficionados al deporte, obviamente,

GRAFICO 19 CLIENTES DE APUESTAS DEPORTIVAS PRESENCIALES
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 12 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE APUESTAS
DEPORTIVAS PRESENCIALES (%)

Han apostado. Frecuencia con que han apostado

2016 2017 2018 2019 2020
Total 51 45 4,2 3,7 3,7
Hombres 9,1 7,6 7,2 6,9 6,6
Mujeres 11 1,6 1,2 0,5 0,8
De 18 a 24 afios 20,1 12,4 15,4 9,3 12,3
De 25 a 34 afos 51 12,6 10,7 7,3 12,2
De 35 a 44 afios 4,8 55 3,1 47 29
De 45 a 54 afios 71 0,0 0,5 1,5 0,0
De 55 a 64 afios 0,0 0,0 1,4 1,0 0,0
De 65 a 75 afios 0,0 1,6 0,0 11 0,0
Estatus alto 7,4 0 4,6 57 6,5
Estatus medio alto 2,3 6,6 4,0 45 49
Estatus medio medio 6,0 3,1 41 3,1 2,7
Estatus medio bajo 57 53 4,0 2,6 2,4
Estatus bajo 37 3,2 55 0,0 0,0
Espafoles 51 4,6 5,8 3,4 33
Residentes no espafioles 6,6 59 9,1 8,9 10,9

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

Cotidianos 48 15,3 14,0 8,8 8,7
Semanales 12,5 6,2 6,4 5,6 43
Esporadicos 8,5 16,6 54 9,2 6,7
Infrecuentes 2,6 0,7 2,5 19 29
Declaran no jugar 0,6 0,0 0,0 0,0 0,0

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

Todas las semanas 12,2 38,6 15,9 11 21,4
Cada dos o tres semanas 26,6 10,2 16,5 13,6 8,2
Una vez al mes 29,8 31,7 20,5 32,1 13,9
Alguna vez al afio 58 9,0 35,9 43,2 50,5
Casi nunca 25,6 10,5 1.2 0,0 6,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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con predisposicidn a pensar que saben de deportes lo suficiente como para apostar
con seguridad razonable para ganar si se proponen amarrar la apuesta.

Sus clientes se componen en un 89,1% de hombres y en un 71,3% de 18 a 35 afos,
de todos los estatus sociales aunque en 2020 se aprecia un sesgo hacia los alto o
medio alto mayor que en afos anteriores. Otra vez hay que pensar en el impacto de
la vertiente econémica de la crisis del covid 19. Ademas, es un juego regular, con
elevados porcentajes de clientes que declaran apostar todas las semanas o alguna
vez al mes.

Las méaquinas “B” en hosteleria®

En los datos sobre juego en maquinas Las méquinas “g”

B en bares y cafeterias se mezclan dos . .
factores. Por un lado, la reduccién de las perm|ten un t'empo

oportunidades de jugar dadas las restric-  de relajacién, de evasidon y

ciones de acceso y aforos en la hoste- de probar suerte. a un
leria. Por otro, la tendencia al descenso P )

que se observa en los dltimos afios. EI  Prémio minimo y premios
recuerdo de haber jugado en ellas en muy pequeﬁos

2019 se situd en el 4,4% de la poblacion

adulta, que supone que aproximada-

mente 1,5 millones de personas. En 2020 se redujo a 1,3 millones. No obstan-
te, ambos recuerdos son muy reducidos para la entidad de esta actividad (casi
150.000 maquinas instaladas en hosteleria). Esto, y el perfil conocido del juego,
que gravita sobre las horas del aperitivo, café y antes de la cena, hace pensar que
hay que se juegan cantidades poco relevantes: se echan monedas para probar
suerte como se deja una propina por costumbre y quienes lo hacen no le dan
importancia por ser una accion de escaso coste y baja implicacién. Por tanto, el
porcentaje real de poblaciéon que prueba suerte en estas maquinas es mayor
de lo que refleja el dato de la encuesta por fallo en el recuerdo de una parte
de los entrevistados. Los fallos de memoria recogidos en las encuestas son fre-
cuentes, son una de las causas principales de los errores de esta técnica de inves-
tigacion, ocurren, por ejemplo, en el recuerdo de compras en supermercados.El
perfil de quienes juegan a las maquinas es muy marcado. el 89,9% son hombres,
esto es, el 6,6% de los hombres juega mientras que sélo lo hace el 1,0% de las
mujeres. Su sociologia ofrece algo contradictorio: declara jugarlo el 6,3% de los
comprendidos entre 18 y 24 afios y el 6,9% de los que estan entre 25 y 34. Pero
entre ellos el juego es muy esporadico. Los clientes habituales son mayores de 35
afos y el mayor olvido de haber echado alguna moneda se produce también en
estas franjas de edad (tabla 13). Su perfil se completa con varios rasgos:

3/ Maquinas instaladas en hosteleria que ofrecen a sus clientes un tiempo de juego a cambio de una cantidad

jugada (0,20€) por la que pueden obtener un premio que no puede exceder de 500 veces la cantidad jugada,
es decir, 100 €.



TABLA 13 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE MAQUINAS “B”
EN HOSTELERIA (%)

Recuerda haber jugado en maquinas “B” en bares

2016 2017 2018 2019 2020
Total 5,6 59 5,2 4,4 38
Hombres 9,3 10,8 8,7 7,5 6,6
Mujeres 2,4 11 17 1,3 1,0
De 18 a 24 afos 1,2 22,0 9,6 6,8 6,3
De 25 a 34 afos 9,1 10,8 13,0 6,2 6,9
De 35 a 44 afos 9,0 33 3,0 8,3 3,1
De 45 a 54 afos 3,1 3,7 3,8 2,5 34
De 55 a 64 afios 0,6 2,9 2,7 2,0 2,5
De 65 a 75 afos 6,3 0,9 2,1 0,6 19
Estatus alto 6,8 45 3,8 55 4,0
Estatus medio alto 4,8 43 3,5 4,8 3,6
Estatus medio medio 52 52 42 55 3,6
Estatus medio bajo 51 8,7 8,4 2,8 4,0
Estatus bajo 51 6,2 49 0,0 4,7
Espafioles 5,4 6,2 49 3.9 3,6
Residentes no espafioles 8,7 10,7 8,1 14,5 7,7

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

Cotidianos 13,7 18,3 12,2 13,1 9,8
Semanales 7,4 7,2 72 7,8 5,6
Esporadicos 10,8 12,1 7,7 6,0 52
Infrecuentes 52 41 4,2 2,9 3,0
Declaran no jugar 0,5 1,2 0,0 0,0 0,0

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

Todas las semanas 16,7 23,1 29,9 245 24,5
Cada dos o tres semanas 9,5 17,7 5,4 9,3 13,2
Una vez al mes 14,3 8,2 15,2 8,5 9,0
Alguna vez al afio 38,1 26,8 317 29,7 21,7
Casi nunca 21,4 24,2 17,8 28,0 25,6

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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* Atrae a aficionados a jugar, los que recuerdan jugar todos los dias o varias
veces a la semana.

¢ Atraen poco a quienes juegan con menos frecuencia.

¢ Se puede decir que repelen a quienes se consideran no jugadores, lo que se-
guramente activa el resorte de su aversion al juego que se traduce en un acido
discurso contra estas maquinas.

 Las frecuencias de juego son muy dispares, lo que refuerza la idea de que es un
juego esporadico al que casi no prestan atencién buena parte de sus clien-
tes. Mas de la mitad declara sélo alguna vez al afio o casi nunca.

El bajo coste de este juego hace que las tres cuartas partes de sus clientes se pue-
dan clasificar en clases media, media baja o baja.

Los datos sugieren que es correcta la conclusion de Daley (1987) en su estudio
sobre este juego en Estados Unidos, en las maquinas, en realidad, se compra
tiempo de distraccion. Se trata de un pasatiempo al que se puede dedicar tiempo
a precio maédico y sin mayores complicaciones, una forma de alejarse de los pro-
blemas cotidianos (grafico 20).

GRAFICO 20 CLIENTES DE MAQUINAS “B” EN HOSTELERIA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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El tiempo de distracciodn sin preocupaciones compensa mas alla del dinero gastado,
que suele ser poco, y se puede consumir en solitario, sin complicaciones y apenas
sin conversacion, aunque se esté rodeado de amigos (Walker, 1988; Gobierno Vasco,
2009: 28-30). El 40,4% de quienes juegan en maquinas en hosteleria echa la vuelta
de las consumiciones, “algo méas del 70%... dedican menos de 10€ en cada acto de
juego”, de ellos el 35,2%, 2€ o0 menos, y el 42,9% jugaba menos de cinco minutos en
la maquina, sin incluir en estas cuentas las elevadas tasas de devolucion en premios,
por tanto, el juego real era inferior (Gobierno Vasco, 2009: 28-30, estudio mediante
observacién del comportamiento de los clientes de maquinas en bares).

Las timbas informales en bares o similares

Recuerdan haber jugado en timbas informales en bares, restaurantes o similares
entre el 1,6% y el 3,4% en los ultimos afios. El recuerdo en 2020 se situa en un
punto elevado en esta horquilla: 3,1%. Es decir, un millon de personas. Entre 2014
y 2016 estas partidas estuvieron afectadas por la crisis con recuerdos inferiores al
2%, a partir de 2017 se reactivaron. Es una forma de ocio “nicho”, con caracte-
risticas acusadas: hombres en mas del 80% de los casos, menores de 35 afos.
Fuera de ese perfil, apenas hay participantes, acaso hombres jubilados. Tiene un
cierto sesgo hacia los sectores sociales medio y alto, ya que seguramente en este
tipo de timbas se juegan cantidades elevadas. Es una practica de ocio para quienes
juegan, en general, a todos los juegos, con cierta regularidad, jugadores cotidianos
o semanales (tabla 14).



JUEGO Y SOCIEDAD (XI1)

TABLA 14  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUE HAN PARTICIPADO EN TIMBAS

(%)

2016

Total 3,4
Hombres 5,9
Mujeres 1,3
De 18 a 24 afios 10,9
De 25 a 34 afios 9,6
De 35 a 44 afos 2,5
De 45 a 54 afios 0,6
De 55 a 64 afios 0,0
De 65 a 75 afos 17
Estatus alto 3,2
Estatus medio alto 2,0
Estatus medio medio 7,0
Estatus medio bajo 0,6
Estatus bajo 1.8
Espaiioles 3,3
Residentes no espafoles 4.8

Recuerda haber jugado en alguna timba durante

2017 2018 2019
19 2,8 3,0
2,9 4,4 5,4
09 13 05
39 10,6 1,8
71 9,4 8,1
1,0 0,4 2,0
1,0 1.2 0,7
0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0
2,6 17 9,9
2,2 3,5 3,3
1,7 2,8 1,1
19 2,3 1,6
0,0 50 0,0
19 2,2 2,9
3,8 1,3 39

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

Cotidianos 10,8
Semanales 48
Esporadicos 59
Infrecuentes 2,6
Declaran no jugar 0,2

3,0 4,4 33
1.2 3,3 1,4
47 41 6,0
19 29 35
0,0 0,0 0,0

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

Todas las semanas 2,9
Cada dos o tres semanas 6,0
Una vez al mes 0,0
Alguna vez al afio 64,5
Casi nunca 26,6

0,0 6,8 3,2
0,0 5,6 3,9
8,9 15,4 8,1
84,1 72,2 73,6
7,0 0,0 11,2

2020
31

49
13

11,0
9,1
2,6
0,0
0,5
0,0

7,5
3,3
3,2
1,4
0,0

3,1
4,0

3,8
1,6
4,6
4,2
0,0

0,0
0,5
73
87,2
50

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la
técnica de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Los clientes del juego de entretenimiento Lo que se interpreta
buscan distracciéon (maquinas en bares srdid

o cafeterias), demostrar que se sabe de como peradigas es
algo (apuestas), compania de perso- visto por los clientes
nas que comparten una aficién (bingo, como el coste de la

salones), cierto reconocimiento de los ,
demas, aunque sea el momentaneo e in- entrada a un esPQCtaCUlo

genuo de sentirse tocado por la suerte en o entretenimiento
un bingo y provocar cierta admiracion o

pequefia envidia en los compafieros de

mesa, etc. Son pequenos placeres que

tienen su precio. Los clientes lo saben y

muestran un comportamiento muy ra-

cional. Como todo el mundo, saben que

en el juego se puede ganar o perder. Lo

habitual es perder, esa es la logica de los

juegos organizados por el Estado o por

empresas privadas que ofrecen salas y

una logistica que garantiza la infraestruc-

tura necesaria. Lo asumen. Al contrario

del estereotipo que se ha acuhado del

jugador como alguien que no sabe con-

trolar sus impulsos, la inmensa mayoria mantiene una actitud de control sobre
sus gastos, establecen rigidos umbrales sobre sus costes de juego, en un estudio
cualitativo reciente se recogian estas ideas:

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

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

Los datos procedentes de encuestas, inciden en la misma idea: los clientes raciona-
lizan que las pérdidas son el precio por un rato de entretenimiento y disfrute de
unas instalaciones, como la entrada a un espectaculo (55,2%). Para otros, es algo
que no gravita sobre sus decisiones de juego para la siguiente vez que jueguen
(86,2%). Ambas actitudes mueven a la inmensa mayoria (91,4%) de los clientes de
juego presencial. A la inversa, sélo el 6,2% se plantea intentar ganar lo que perdio la
vez anterior. Esto equivale al 0,84% de la poblacion entre 18 y 75 afios (grafico 21).
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GRAFICO 21 ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS DE LOS CLIENTES DE JUEGOS
EN SALA Y APUESTAS (2017-2020) (N=610) (%)

NS/NC

1
Perder jugando en ’

Intento ganar lo que perdi la vez
siguiente que juegue o apueste.

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

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

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

Media ponderada de las respuestas de quienes jugaron en casinos, bingos, salones, apuestas o maaquinas B entre 2017y 2020

La conclusion es clara. Al contrario de
lo que se supone desde la distancia, las
ganancias no son una motivacién para
jugar por entretenimiento. El juego es
la via para disfrutar y pasar un rato
con emociones controladas. Esta pers-
pectiva es menos interesante que la que
suelen proponer la literatura o el cine (o0
buena parte de la literatura académica),
pero es la que adoptan millones de per-
sonas que juegan con normalidad, como
un pasatiempo. Para ellos, el juego im-
plica un alejamiento de sus actividades
cotidianas ligadas al trabajo, incluso la
apertura a otros circulos de relaciones
con los que comparten su aficiéon y puede
suponer una fuente de reconocimiento y
valor social, y un componente afiadido

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

al disfrute del deporte como aficiéon. Esto se puede explicar con citas extraidas
de una reciente estudio cualitativo en Espana:
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e “A mi me produce mas felicidad el haber ganado por haber jugado bien que
la cantidad que estoy ganando, porque ahi lo piensas y dices: ‘he sido mas lista

I

que a lo mejor cuatro personas

(RG, mujeres, juegan ocasionalmente online o

presencial, 18-20 afos, Sevilla, 2019; Macias: 37).

e “Cuando ganas, no es solo ganar para ti, al final se lo cascas a todo el mun-
do. Ayer una apuesta de 9€ y gané 18€” (Entrevista personal, Madrid, 2019)

e “Me gusta el deporte, y meto unos euros y asi pues tiene mds emocion, y si ga-
nas pues eso que te llevas” (Entrevista personal, Madrid, 2019)

Valorar el juego, o el turismo, desde las
Opticas propias del trabajo y la produc-
tividad -el homo economicus- carece de
sentido y lleva a errores en su compren-
sion. El homo ludens existe y trata de con-
vivir pacificamente con otros planos de la
vida, para muchas personas, el juego es
una actividad liberadora, que les permi-
te llenar su tiempo de ocio y dedicarse a
actividades que les divierten o entretiene
saliendo de sus rutinas. Su coste se pue-
de definir como un coste de oportunidad:
al elegir jugar a cambio de las emociones,
relaciones y satisfacciones descritas se re-

El homo ludens
existe y trata de
convivir pacificamente
con otros planos de la
realidad humana. No
siempre le dejan

nuncia a otros bienes o consumos, ese seria su valor. Quienes juegan saben que
esas experiencias tienen un precio y nada mas, que, por afadidura, controlan.

Como todo gasto en ocio.

Se podria decir que el homo ludens existe, pero el homo economicus y las facetas
radicales del zoon politikon y del integrismo religioso no siempre le dejan vivir en paz.
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Un conjunto difuso: cuantos,
quiénes y a qué juegan online
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Los datos sobre el juego online proceden de los informes de la DGOJ sobre “Perfil
del jugador online*”, de manera complementaria se afiadiran algunos datos proce-
dentes de ediciones anteriores de este estudio y de otras fuentes (AIMC).

El juego online no es homogéneo, aunque se hable de él globalmente, en realidad
son varios mercados que comparten el canal pero que se mueven con dinami-
cas diferentes y atraen a clientes distintos. Tienen poco que ver las apuestas,
en las que participa mas del 70% de quienes juegan online, con el bingo, en el que
participa menos del 10%. Ademas, su composicién por sexo, edad y cantidades
jugadas es muy diferente. A medio camino entre ambos quedan el péquer y los
juegos de casino.

Definir quién juega online remite a la 16gi-

ca difusa. Sus contornos son desvaidos Juegan Onhne Cada

y las intensidades con las que sus inte- mes entre 500.000
grantes forman parte de él son muy va- y 600.000 personas, de
riadas. En apariencia seria facil describirlo .. o

como quien juega online durante un perio- media: el 1’6 % de la

do de tiempo, el problema estriba en que poblacién adulta

esa denominacién genérica encubre ni-

veles de implicacion muy distintos: desde

quienes juegan esporadicamente arries-

gando sdlo los bonos que ofrecen las webs y, por tanto, aparecen como activos una
0 escasas veces al afo, hasta quienes juegan con frecuencia.

Los datos de la DGOJ permiten extraer algunas dimensiones de este conjunto di-
fuso. Entre 2016 y 2020, quienes jugaron alguna vez online se estabilizaron entre
500.000 y 600.000 y quienes jugaron alguna vez al afio algo por debajo de 1,5
millones (tabla 15 y gréfico 22). Esto muestra que “la intensificacion de la inversién
publicitaria... no ha ensanchado la base de clientes” (Ministerio de Consumo,
Memoria del Proyecto de RD de comunicaciones comerciales de las actividades de
juego: 22). Hay, ademas, una alta rotacién en su captacion debido a la desercién
de clientes que habian estado activos en afios anteriores (ib idem: 23).

En una perspectiva mas amplia, durante 2020 se conecté alguna vez a Internet para
jugar online el 3,6% de la poblacion mayor de 18 afos, que alcanzoé el 6,3% entre
los hombres. Por edades hay grandes diferencias: entre los comprendidos entre 18
y 25 afos se conectd el 10,7% para descender a un 0,2% entre los mayores de 65
afnos. Estos datos son muy estables, apenas presentan diferencias respecto a los
registrados en 2016, so6lo un leve aumento. Quienes acceden a webs de juego on-
line son muy mayoritariamente hombres (82,3% en 2020) menores de 35 afos, que
representan el 61,4% (tabla 15).

4/ https://www.ordenacionjuego.es/es/informe-jugador-online
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GRAFICO 22  EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
(MILES)

Fuente: DGOJ

Los graficos 22 B, C, y D. muestran la estabilidad del nimero de personas que se
conectan a webs de juego online, desde todos los puntos de vista: juegos que
practican, sexo o edad. La suavidad de las tendencias contrasta con los mensajes
que sugieren violentos crecimientos con cada acontecimiento. Lo mas llamativo,
es que durante los meses de confinamiento y de restricciones de acceso a los
locales de hosteleria o de juego, el nimero de personas que jugo online se
mantuvo estable. En realidad, el nimero de clientes activos se mantuvo estable
respecto a 2019 y descendié respecto a 2018.

Apostd online en 2020 el 2,6% de la po- Durante el

blacién mayor de 18 afios, pero el acceso . .

a estas webs fue superior en 2018. El ac- confinamiento no
ceso alguna vez durante el afio a webs de aumentaron quienes

juegos de casino, de pdéquer y de bingo
representa fracciones de poblacién muy
reducidas; 1,6%, 1,1% y 0,3%, respec-
tivamente. Estas proporciones se man-
tienen con muy bajo crecimiento desde
2016. En suma, por el nimero de clien-
tes y de sus habitos y juegos practicados, puede decirse que el juego online es un
mercado consolidado, con un lento crecimiento.

juegan online
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GRAFICO 22B EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN JUEGO (MILES ANO)
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GRAFICO 22C EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
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GRAFICO 22C EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN EDAD (MILES ANO)
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La frecuencia de conexion es muy dispersa. Hay un patron estable que se repi-
te con escasa variacion desde 2016: la cuarta parte de quienes acceden a webs
lo hace s6lo alguna vez durante un mes. Entre dos y nueve meses accede la mitad
y otra cuarta parte accede alguna vez durante mas de nueve meses. Estos son
los intensivos, pero suman solo 340.000 individuos, es decir, apenas el 0,8% de
la poblacion mayor de 18 anos (grafico 23). En realidad, el tiempo medio de acti-
vidad de quienes se conectan a webs de juego es muy estable y refleja una escasa
capacidad de “enganche” de estas webs. La tenue tendencia al crecimiento que
aparecia entre 2016 y 2020 se cort6 en 2020:

2016: 4,46 meses

2017: 4,54 meses

2018: 4,94 meses

2019: 5,09 meses

2020: 4,75 meses

Internet es un habitat favorable para las apuestas online, establemente apuesta mas
del 70% de quienes acceden a webs de juego online. Los juegos de casino han
pasado del 31,1% en 2016 al 43,4% en 2020, desde la autorizacioén de las slots. El
poquer esta estabilizado en el filo del 30%.



GRAFICO 23  INSCRITOS EN WEBS DE JUEGO, SEGUN NUMERO
DE MESES EN LOS QUE JUGO (MILES)
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Un aspecto relevante es el incremento del gasto medio en juego online por parte de
sus clientes: desde 312 €/afo en 2016 a 533 €/afio en 2020, es decir, un incremen-
to del 70.8% en tres afos. En términos mensuales el gasto es el tipico de cualquier
aficion: 44,4€/mes, o sea, 10,2€/semana. Se puede extraer la conclusién de que el
esfuerzo publicitario de las webs de juego se traduce en un incremento de las
cantidades jugadas, pero no en un incremento del nimero de clientes.

Lo mas destacado el gasto medio en juego online es la desigualdad entre sus clien-
tes (grafico 24):

® El 5,3% no obtiene ganancias ni pérdidas.

® E[ 20,3% consigue ganancias, aunque en su mayoria inferiores a 100 €/afo.

e E1 56,7% mantiene un gasto moderado, inferior a 100 €/afo. Es decir,
como maximo, 8,5€/mes.

e EI 34,7% tiene un gasto superior a los 100 €/afo. De ellos, un 5,4% superior a
3.000 €/afio. Como ocurre en todos los mercados, “el gasto del grupo de jugado-
res que mas gasta es responsable de la parte mayoritaria de los ingresos de los
operadores” (Ministerio de Consumo, ib idem, 24). En todo caso, por encima de
los datos mas o menos llamativos, lo relevante es que de 1,4 millones de clientes
de webs de juego online, 838.593 se desenvuelven en unas pérdidas o ganan-
cias de 100 €/ano, es decir, el 56,7%, en el nivel de pasatiempo o distraccion.
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GRAFICO 24 BALANCE DE PERDIDAS Y GANANCIAS (% INDIVIDUQS)
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En afos anteriores se observaron varias caracteristicas del juego online que se
mantienen dada la estabilidad de los datos proporcionados por la DGOJ:

¢ Los clientes de juego online se sitian en los estatus sociales medio y alto.

¢ Se ha consolidado un “mapa”. En su mayoria quienes juegan online se concen-
tran en Madrid (19,4%), Andalucia (18,0%), Catalufia (15,0%), Valencia (7,8%) y
con escasas oscilaciones anuales. Obviamente, estas son las cuatro comunida-
des en la que destaca cualquier tema relacionado con la demografia (grafico 25).

® Quienes juegan online no excluyen el juego presencial, sistematicamente, en
numeros redondos, el 90% declara que juega juegos presenciales en las
salas de juego o comprando boletos.

¢ | a frecuencia de conexion a Internet para jugar varia dependiendo del estatus
social. Segun datos de 2019, el 41,2% de quienes se pueden identificar con
el estatus alto se conecta todos los dias o varias veces a la semana, esta fre-
cuencia desciende en paralelo al estatus social, hasta el 24,2% entre quienes se
pueden clasificar con de estatus medio bajo.

¢ Hay una tendencia al incremento del juego online en dias laborables, las res-
puestas estos dias pasaron del 75,6% en 2016 al 86,0% en 2019. A la inversa,
las respuestas en dias festivos se redujeron del 24,4% al 14,0%.
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GRAFICO 25 DISTRIBUCION GEOGRAFICA DE LOS CLIENTES DE
WEBS DE JUEGO ONLINE EN 2019 (%)
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Fuente Gomez Yafiez, J A Lalanda C (2019). Juego vy Sociedad X Madrid: Instituto de Politica y Gobernanza, Universidad Carlos |l

® Otro signo de normalizacion del juego online es la reduccién de la duracién de
las sesiones de juego, al menos en la apreciacién subjetiva de los entrevista-
dos. A principios de 2019 son exactamente de media hora.

En los laborables el acceso a estas webs se destina a las apuestas deportivas, bingo,
juegos de casino y a los juegos de SELAE: loterias primitivas y adquirir loteria nacional.

Si se comparan estos tiempos con la media destinada a las redes sociales entre sus
usuarios, se observa que es casi la mitad: poco mas de media hora frente a casi una
hora (54’ en 2017 y 52,9’ en 2018)°. Lo que es evidente es que las actividades cana-
lizadas a través de Internet ocupan cada vez mas tiempo, porque se han convertido
en parte integrante de la vida individual.

5/ Fuente: Estimacion propia a partir de AIMC (2018 y 2019): Navegantes en la red.
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ENFOQUE DEL PROBLEMA

Como en ediciones anteriores se incluyeron en el cuestionario las baterias de pre-
guntas utilizadas internacionalmente (PGSI y DSM-IV®) para detectar la incidencia
del juego problematico. En la ediciéon de 2015 de este estudio se describieron sus
antecedentes. Desde entonces esta publicacion mantiene la informacion actua-
lizada anualmente sobre este tema.

Baste recordar que el trastorno de juego fue reconocido como un desorden mental
en la tercera edicion del Diagnostic and Statistical Manual (DSM IIl) de la Asociacién
Americana de Psiquiatria, en 1980. El nlcleo de esta definicion es la pérdida de con-
trol del individuo sobre si mismo y su conducta respecto al juego, no la frecuencia
o las cantidades que juegue. El juego problematico se puede mostrar graficamente
como el final de una pendiente en la que el individuo pierde progresivamente el
control sobre sus actos. Se pueden distinguir niveles operativos que comienzan en
el punto 0 de indiferencia u hostilidad ante el juego hasta la pérdida de control que
requiere atencion clinica. Aunque la definicidn sugiere una progresion, el proceso no
es irreversible ni irremediable, simplemente hay niveles, y el sujeto podria retroceder
en ellos incluso por propia iniciativa.

En esta escala los grados se distinguen cualitativamente, las distinciones son rela-
tivamente arbitrarias. El gréafico trata de representar esta idea.

No juegan 69 Juego social, a juegos legales 6‘9
Hostiles al juego : Juego sin riesgo :

LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION

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

6/ Se ha preferido conservar la escala DSM-IV para mantener las series estables, la mas moderna DSM-V
puede ser mas precisa, pero tiene el inconveniente de que puede producir alguna discontinuidad con la serie
de estudios anteriores, problema que se ha preferido evitar.



En 1994, la Asociacidon Americana de Psiquiatria desarrollé un cuestionario (deno-
minado convencionalmente DSM-IV) que desglosaba distintos indicadores sobre
pérdida de control ante el juego. Consiste en diez preguntas dicotémicas (Si/No),
que mas tarde se convirtieron en una escala (de Likert) de cuatro puntos sobre la
frecuencia con la que el entrevistado se encontraba con un problema vinculado
al juego (casi siempre, con frecuencia, algunas veces, nunca). Este cuestionario
ha dado lugar a varias explotaciones estadisticas convencionales para situar a los
entrevistados en el continuum antes descrito. La que se utilizara en este estudio
sera la explotacion “Continuous Scoring”, empleada por la British Gambling Com-
missién en sus estudios anuales, que asigna la siguiente escala de puntos:

¢ 0 para las respuestas “nunca”
® 1 para “alguna vez”

® 2 para “con frecuencia”

® 3 para “casi siempre”

Esta escala sitla a cada entrevistado en un punto entre 0 y 30. La clasificacién de
los casos depende de su puntuacion:

°0 “sin problema”

°e1-2 “bajo riesgo”

°e3-7 “riesgo moderado”

® 8 y mas “jugador problematico”.

Las versiones del DSM-IV estan disefiadas desde la psiquiatria, su aplicacion practica a
grandes muestras socioldgicas se comprobo que producia a veces resultados extrafios.
Por tanto, se buscaron alternativas que desembocaron en un nuevo cuestionario que
se ha ido imponiendo en la practica, el PGSI (Program Gambling Severity Index), desa-
rrollado inicialmente por el Canadian Centre of Substance Abuse (en su primera versién
se denominé CPGI). Su aplicacién es similar al anterior: se pide a cada entrevistado
que sefiale con qué frecuencia experimenta algun sintoma de pérdida de control ante el
juego, a cada respuesta se le asigna una puntuacion, de 0 a 3, desde 0 a la respuesta
“nunca” hasta 3 a “casi siempre”. La suma de respuestas sitla a cada entrevistado en
un punto entre 0y 27 (9 preguntas por una puntuaciéon maxima de 3) que lo clasifica en
cuatro tipologias desde “sin problema de juego”, hasta “jugador problematico”.

Los cuestionarios DSM-IV y PGS, estructurados como escalas de Likert de cuatro res-
puestas, se han utilizado aqui como base para determinar los niveles de implicacion en el
juego en la poblacién residente en Espafia comprendida entre 18 y 75 afos. La utilizacion
de dos sistemas es frecuente, con la consecuencia de que den resultados ligeramente
diferentes, algo que hay que asumir como inevitable en este terreno de investigacion’.

7/ Se procedié asi en Wardle, H; Moody, A; Spence, S; Orford, J; Volberg, R; Jotangia,, D; Griffiths, M;
Hussey, D; Dobbie, F (2010): British gambling prevalence survey, National Centre for Social Research. El es-
tudio britanico sobre este tema es una referencia. Se ha mantenido este criterio en las ediciones posteriores.
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La incidencia del juego problematico se acot6 a los doce meses anteriores a la
encuesta, localizando esta variable a partir de las respuestas de los entrevistados a
los juegos a los en que habian participado en ese periodo. Esta es la forma conven-
cional de manejar estas escalas a efectos comparativos y de evolucion.

EL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
ENTRE 18 Y 75 ANOS

Datos globales

Los niveles de juego problematico entre la El ivego

poblacién entre de 18 a 75 afios observa- Jueg ..

dos en Espafa desde 2015 son estables. problematico se
En el nivel de “juego problemético” o de mantiene entre el 0,2%
“trastorno de juego” se sitla en 2021 en- o

tre 0,3% aplicando el cuestionario PGSl y y el 0’3 0 entfe lOS 18
el 0,2% con el DSM-IV-CS. Se mantienen y los 75 anos

en la linea de lo registrado desde 2015. No
obstante, se aprecia un ligero incremento
de los casos clasificables como “bajo ries-
go” o “riesgo moderado” (tabla 16).

En octubre de 2020 se realiz6é un estudio en el Pais Vasco, a cargo del Observatorio
Vasco del Juego, que dio resultados convergentes: el 0,2% de la poblacién mayor de
18 afos se clasifica en el nivel de mayor riesgo (Garcia Rabadan y otros, 2020: 48-49).
La serie de estudios realizada en el Pais Vasco en los Ultimos afios (Labrador, 2013;
Consejeria de Salud, 2017 y el citado de 2020) muestran también una tendencia al
descenso, simultanea al conjunto de Espafa.

La evoluciéon desde 1990

Los datos de 2021 siguen la serie de las tres ultimas décadas a partir de estudios
nacionales, autondmicos o locales. La conclusién global es que en Espana el “jue-
go problematico” ha descendido regularmente, situandose en el 0,3% o menos
desde hace década y media, asi lo confirman nuestros estudios anuales, los de la
DGOJ, SELAE y el Ministerio de Sanidad (EDADES) y los realizados en algunas co-
munidades como Catalufa, Pais Vasco, Asturias y Galicia. El grafico 26 refleja esta
evolucion descendente (Gomez Yanez, 2017 y las fuentes citadas en la tabla 18).

Conviene ampliar esta reflexion hasta los primeros estudios sobre el juego pro-
blematico en Espaiia, a comienzos de los noventa, porque hay alguna similitud
con el clima de presidn de opinién sobre el juego en los dos ultimos afos. El en-
foque “informativo” dominante incide en que “este seria un pais de ludopatas que
alberga millones de jugadores a punto de extravio total, amenazado por un diluvio
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TABLA 16 INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
RESIDENTE EN ESPANA (18-75 ANOS) (%)
PGSI
2016 2017 2018 2019 2020
No jugadores 14,6 14,8 15,2 14,0 19,1
Sin problema 80,8 81,4 77,9 79,9 75,2
Bajo Riesgo 3,4 2,2 53 4,6 4,0
Riesgo moderado 0,9 11 1,4 1,4 14
Juego problematico 0,3 0,5 0,2 0,1 0,3
M) (1.002) (801) (1.002) (1.007) (1.003)
DSM - IV (Continous Scoring)

2016 2017 2018 2019 2020
No jugadores 14,6 14,8 15,2 14,0 191
Sin problema 73,5 745 73,1 75,3 68,3
Bajo Riesgo 10,8 6,9 8,2 6,6 7,3
Riesgo moderado 0,9 3,1 3,2 39 5,1
Juego problematico 0,3 0,7 0,3 0,3 0,2
) (1.002) (801) (1.002) (1.007) (1.003)

GRAFICO 26  EVOLUCION DE LA INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN
LA POBLACION ADULTA RESIDENTE EN ESPANA (1990 - 2020) (%)
4
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de suicidios, divorcios y quiebras en cadena derivados de la ludopatia” (Gonzalez
Seara, 1998: 361), lo que sirve de excusa para la intervencion de “algun funcionario
o directivo publico queriendo limitar o regular a su libre arbitrio una serie de aspectos
del juego o del ocio” (Gonzalez Seara, 1998: 231). Este clima parece haber revivido.
El grafico 26 muestra los resultados de los estudios sobre juego problematico hechos
en Espana desde 1990.

Sobre los estudios publicados en los Es indeseable un
90, sobre todo de ambito local, Gonza- li inf .
lez Seara (1998, 263-264) afirmaba que clima informativo

“las investigaciones que se han hecho basado en cifras alarmistas

sobre~ la aficion al juegp de azqr dg los e infundadas sobre el
espafoles y sus posibles adicciones

patolégicas son escasas, muy limitadas trastorno de ergo

en su alcance y objetivos, orientadas en

una direccién preferentemente clinica y

personal ... pero ... no pueden tomarse

como guias seguras de lo que aconte-

ce realmente ... y mucho menos para

adoptar, en vista de ello, decisiones de

tipo administrativo que pueden afectar

a los derechos y libertades de los ciu-

dadanos” ...”las cifras de ludépatas que

suelen aparecer en los medios informativos no tienen fundamentos sélidos ni con-
trastes fiables. No son serias” (Gonzalez Seara, 1998: 271). Seria indeseable que
este clima de confusién retornara.

En la informacién sobre la incidencia del trastorno de juego en Espafia se produjo un
corte en 2000, cuando comienzan a publicarse estudios autonémicos y nacionales
(tabla 17). Es llamativo que los estudios que arrojan resultados “normales” sean
omitidos en parte de una bibliografia académica que pretende mostrar la recaida re-
iterada de los espafoles en la ludopatia cuya repercusion en los medios se asegura
por dar malas noticias®. Aliflo imprescindible en la estrategia de construccion de un
discurso negativo sobre el juego es utilizar adjetivos “efervescentes” o psiquiatricos
(patologico, ludopatia, prevalencia) que inducen a pensar en la urgente necesidad
de intervencion médica o administrativa, no es un desenfoque exclusivamente
espanol. Varios autores han mostrado este proceso de construcciéon de un dis-
curso negativo sobre el juego que tiene su origen en investigaciones psiquiatricas

8/ “A nivel europeo, la Recomendacién de la Comision Europa de 2014 menciona en su Considerando 11,
con base en datos comparativos recogidos en el Documento de Andlisis de Impacto Regulatorio, que entre el
0,1% vy el 0,8% de la poblacion adulta sufre algun tipo de trastorno asociado con el juego y que entre el 0,1%
y el 2,2% muestra una relacion con él potencialmente problematica” (pag. 10).
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gue extendieron sus conclusiones al Los estudios que

conjunto de los aficionados al juego t t d
con el apoyo de ciertos sectores ide- muestran tasas oe

olégicos (Rosecrance, 1985; Cohen, jUGgO problemético bajas son
2000; Room, 2004; Reinarman, 2005; omitidos en una literatura

Catenaccio, 2015). .. .
académica alarmista
El trastorno de juego

diagnosticado

Conviene resaltar las precauciones con que deben tomarse los datos procedentes
de encuestas. Una encuesta sélo puede detectar los umbrales de un problema
en una poblacién determinada, algo asi como su superficie, pero no es un diag-
nostico consistente. La angustia y desorden de comportamiento que caracterizan
una adiccién sélo pueden diagnosticarse individualmente, mediante pruebas clini-
cas o psicologicas apoyadas en técnicas mas consistentes que un cuestionario.

Los datos sobre pacientes diagnosticados en tratamiento sugieren que el limite
maximo de personas con trastorno al juego no excede de 6.500/7.000 en Espa-
fa, segun se deduce de las Memorias del Plan Nacional contra las Drogas del
Ministerio de Sanidad entre 2014 y 2018, a partir de la informacién facilitada por
los servicios de salud de las comunidades. Esto equivale a un 0.02% de la pobla-
cién entre 18 y 75 anos (tabla 18). Sin embargo, como muestra la misma tabla, el
numero de personas atendidas por drogadicciones ha crecido en mas de 60.000
en cinco afos.

Visto de otra manera, el porcentaje de personas en tratamiento por trastorno de
juego representa una proporcion cada vez menor del conjunto de individuos
en tratamiento por drogadicciones, descendente hasta el 2,8% en 2018. Como
se indica en la tabla 18, los datos no abarcan a todas las comunidades, algunas
informan al Ministerio de Sanidad con irregularidad. Los datos faltantes se han esti-
mado a partir del porcentaje que representa el trastorno de juego entre el conjunto
de adicciones en las comunidades de las que el ministerio dispone de informacién
cada afo.

Espafia tiene una relacién sana y normal con el juego aunque sea un grave pro-
blema individual para los afectados, que requiere atencién publica y el compro-
miso del sector empresarial. Su limitada dimension cuantitativa, que roza los limites
de la enfermedad rara, obliga a plantear politicas publicas muy enfocadas a los

9/ Un caso reciente financiado por una fuente oficial: Pérez Camarero, Santiago y otros (2019). Juventud y
juegos de azar. Una vision general del juego en los jovenes. Madrid: Instituto de la Juventud. Para mostrar a
Espana entre los paises con una “prevalencia del juego problematico” mas elevada (1,9%) echa mano de un
estudio sobre Galicia datado en 2004, del contenido del trabajo se desprende que los autores disponen de
informacion actualizada que prefirieron no utilizar: tabla 5, pag. 63.



TABLA 18  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR DROGADICCIONES Y
TRASTORNO DE JUEGO EN ESPANA (2014-2018)

Atendidos Estimacion (2014-2018) (% de poblacion...)
Atendidos por trastorno de juego
por drogadicciones (*+*) Individuos Tratamiento adicciones  Poblacion entre 18 y 75 afios
2014 (%) 176.975 5.608 7.750 44 0,022
2015 (**) 169.981 5.367 6.600 39 0,019
2016 (***) 205171 5.657 6.400 3,1 0,018
2017 (****) 225.528 5.035 6.650 3,0 0,019
2018 (*****) 238.690 6.292 6.730 2,8 0,019

(*) Los datos sobre trastorno de juego comprenden Andalucia, Aragon, Baleares, Canarias, Cantabria, Castilla La Mancha,
Extremadura, Galicia, Murcia, Navarra, La Rioja, Comunidad Valenciana, Ceuta y Melilla

(**) Las anteriores mas Asturias y Cataluna

***) Las anteriores més Castilla y Ledn y el Pais Vasco

No reportan datos: Castilla y Ledn, Catalufia, Madrid, Murcia y Pais Vasco

() Trastorno de juego u otras denominaciones similares

(2018) No reportan datos: Baleares, Cantabria, Castilla y Ledn, Castilla La Mancha, Madrid y Pais Vasco

Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014 a 2018

(
(ﬂ**]

sectores de riesgo, ya que las de alcance global e indiscriminado serian inefi-
caces, sus resultados seran ineficientes para los recursos destinados. Se requieren
politicas de precisién enfocadas a sectores muy precisos vulnerables ante el juego.
El riesgo sobredimensionar el problema es patente dada la precisién que se requie-
re al disefar las politicas orientadas a sectores muy concretos de la poblacién.

Las tablas 19 y 20 muestran el perfil socioldgico de los distintos niveles de sensibili-
dad ante el juego con los dos cuestionarios (PGSI y DSM-IV). Las conclusiones son
convergentes y coinciden con las de los afios anteriores. El juego problematico
en Espana afecta a una poblacién muy limitada mayoritariamente masculina,
menor de 35 anos, aunque haya algunos casos entre los 35 y los 44 anos, de
todos los estratos sociales.

La incidencia entre las mujeres es ee .2
sensiblemente menor, algo que se Las polltlcas de prevencion

produce sistematicamente en to- del trastorno de juego

dos los paises, pero su presencia deben orientarse a colectivos
empieza a ser relevante en los ni-

veles de riesgo moderado. Como Muy precisos, no a sectores
se comprob6 en una edicién ante- indiscriminados o definidos de

flor de este estudio, entre as mu- manera vaga e imprecisa
jeres la incidencia de este tipo de

problemas de comportamiento se
desplaza hacia las compras com-
pulsivas (Gémez Yafiez y otros,
2018: 65-75).
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TABLA19  PERFIL SOCIOLOGICO POR TIPOLOGIAS DE JUGADORES SEGUN EL
MODELO PGSI (%)

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

201520 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021  2015/20 2021
Total 0,3 0,3 0,9 14 3,3 40 800 752 155 191 (5.826) (1.003)
Hombres 0,5 0,3 15 2,2 47 68 778 726 149 179 (2.894)  (495)
Mujeres 0,0 0,3 04 0,7 2,1 15 814 768 16,1 20,8 (2.930)  (505)
De 18 a 24 afios 0,7 1,5 3,6 1,9 9,1 104 57,7 426 29,0 436 (517) (94)
De 25 a 34 afios 0,8 0,8 1,7 47 51 104 725 574 198 267 (946)  (155)
De 35 a 44 afios 0,1 0,0 0,7 1,3 2,9 28 86 80,6 135 153 (1.370)  (211)
De 45 a 54 afios 0,0 0,0 0,5 0,8 2,2 2,1 854 850 120 120 (1.248)  (217)
De 55 a 64 afios 0,1 0,5 0,4 0,0 2,5 05 8,4 82 116 138 928) (179
De 65 a 75 afios 0,0 0,0 0,3 0,6 1,7 28 839 772 142 193 817) (144
Estatus alto* 0,1 0,3 0,8 1,5 3,3 50 828 731 129 201 (2.123)  (433)
Estatus medio 0,4 0,3 1,2 1,6 3,4 45 807 785 142 152 (1.733)  (258)

Estatus medio bajo 0,3 0,3 0,8 0,7 41 59 759 688 189 243 (1.969)  (310)

TABLA 20 PERFIL SOCIOLOGICO DE LAS TIPOLOGIAS DE JUGADORES, SEGUN
EL MODELO DSM-IV (CONTINUOUS SCORING) (%)

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

2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 201520 2021 2015/20 2021
Total 04 0,3 2.9 51 8,3 73 727 682 158 191  (5.826) (1.003)
Hombres 0,6 0,3 3,8 6,1 9,1 9,6 7,7 66,1 14,7 179  (2.894) (495)
Mujeres 0,2 0,1 1,9 4.4 7,4 5,4 73,7 69,3 16,9 20,8  (2.930) (505)
De 18 a 24 afios 1,7 15 6,2 83 118 109 513 357 291 436 (6517)  (94)
De 25 a 34 afios 0,8 0,5 3,7 9,1 11,9 12,8 63,5 50,9 20,1 26,7 (946) (155)
De 35 a 44 afios 0,1 0,0 3,2 45 79 8,5 74,6 7,7 14,2 153  (1.370) (211)
De 45 a 54 afios 0,0 0,0 1,8 3,6 7,8 55 78,0 78,9 12,4 12,0 (1.248) (217)
De 55 a 64 afos 0,3 0,0 1,8 2,7 75 69 783 766 121 13,8 (928) (179
De 65 a 75 afios 0,1 0,0 1,9 57 49 19 795 731 136 193 (817) (144)
Estatus alto® 0,1 0,2 2,6 4,7 8,3 8,8 76,1 67,1 12,9 191 (2.123) (433)
Estatus medio 0,7 0,3 3,0 79 8,8 8,5 72,5 68,1 15,1 152 (1.733) (258)

Estatus medio bajo 0,6 0,3 3,3 3,8 9,9 48 669 680 193 232 (1.969) (310)



TABLA21  CONSISTENCIA DE LAS CLASIFICACIONES PGSI Y DSM-IV (CS)

(%)
PGSI
Sin Riesgo Total
No jugador  problema  Bajo Riesgo  Moderado Problematico DSM-IV (CS)

No jugador 19,1 19,1
Sin problema 66,8 1,2 0,3 68,3

DSM-IV (CS)  Bajo Riesgo 55 1,6 0,1 73
Riesgo Moderado 2,9 11 1,0 0,2 5,1

Alto riesgo 0,1 0,1 0,2

Total PGSI 19,1 75,2 4,0 1,4 0,3 100

La consistencia entre las distintas metodologias

La tabla 21 muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si (x>=35,905 y
p=0,00004121). Esta es la sexta ocasion en que se replican estas metodologias, en
todas ellas la consistencia de los resultados es elevada.

Las tablas 22 y 23 reflejan las respuestas a las escalas PGSI y DSM-IV acumulados
para el periodo 2015-18 y las recogidas en 2019.

Comparacion internacional

Los datos adquieren sentido por comparacion, por tanto, sen qué posicion se
sitla Espafa respecto a otros paises? Es uno de los cinco que muestran una
incidencia mas baja en Europa, al nivel de Dinamarca (0,3%), Alemania (0,4%),
Finlandia (0,6%), Francia (0,5%), Gran Bretana (0,4%, retornando a sus niveles
normales en el primer trimestre de 2021) o Suecia (0,4%). Fuera de Europa esta
a un nivel similar a Australia, Estados Unidos (0,6%), Nueva Zelanda (0,7%). Esta
ligeramente por debajo de Argentina (0,8%), Canada (0,8%), Suiza (0,8%), Italia
(1,04%) vy, desde luego, varios paises asiaticos (tabla 24 y grafico 2 del Resumen
Ejecutivo).

En general, en Europa Occidental, con la excepcion de ltalia, el juego problematico
esta en descenso.
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TABLA 22 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO PGSI (% HORIZONTALES)

Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca No juegan
2015/20 2021  2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021
En los Ultimos doce meses:

¢Ha vuelto para in-
tentar ganar el dinero 0,2 0,3 0,8 0,0 1,5 0,6 82,1 80,0 15,5 19,1
que perdid?

¢Ha jugado o apos-

tado més dinero del .
que se podia permitir
perder?

0,1 0,1 0,3 12 0,7 83,1 79,8 15,6 191

¢Ha habido gente que

le ha criticado lo que

juega, o le ha dicho

que tiene un problema

con el juego, con 0,1 0,2 0,2 0,1 0,9 2,7 83,4 779 15,5 191
independencia de que

usted piense que es

verdad o no?

¢Ha sentido que el

juego le ha provocado

problemas econém- 0,1 0,0 0,3 0,1 0,5 0,3 83,7 80,5 15,5 19,1
icos a usted 0 a su

familia?

¢Se ha sentido

culpable sobre la

forma en que juega y 0,2 0,1 0,7 0,0 0,6 11 83,0 79,7 15,5 191
lo que sucede cuando

juega?

¢Ha necesitado jugar

mas dinero para

consequir la misma 0,0 0,2 0,1 0,0 0,5 0,5 83,9 80,2 15,5 19,1
emocion?

¢Ha sentido que usted
podia tener un proble- 0,1 0,1 0,4 0,0 0,4 2,1 83,6 78,7 15,5 191
ma con el juego?

¢Ha tomado dinero
prestado o vendido
algo para conseguir 0,0 0,1 0,5 0,0 0,3 0,4 83,7 80,4 15,5 19,1
dinero para jugar?

¢Ha sentido que el

juego le ha producido

problemas de salud, 0,1 0,2 0,1 0,1 0,3 1,2 84,0 794 15,5 19,1
incluyendo estrés o

ansiedad?




TABLA 23 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO DSM-IV (% HORIZONTALES)

Alguna vez, mas

0 menos la mitad

Cadavezque Lamayor parte de de las veces que
pierdo las veces pierdo Nunca No juega

2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021

Cuando usted juega., ¢con qué
frecuencia vuelve a jugar para 0,6 2,1 0,9 1,2 6,0 4,6 77,3 73,0 15,3 191
ganar lo que perdio otro dia?

Con frecuencia Algunas veces Ocasionalmente Nunca No juega

¢+ Con cuanta frecuencia se ha

encontrado usted mismo pen-

sando sobre el juego, es decir,

volviendo sobre partidas anteri- 0,5 0,6 11 0,7 34 4,3 79,6 75,3 15,3 19,1
ores, planificando la préxima vez

que jugara o pensando formas

para tener dinero para jugar?

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

0,2 0,1 0,2 0,1 1,0 0,2 83,2 80,5 15,3 19,1

+Se siente usted irritable cuando

intenta dejar de jugar? 0.2 0.0 0.4 00 06 A 835 798 153 19

¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando esta dep-
rimido, ansioso 0 mal consigo
mismo?

0,1 0,0 0,3 0,0 11 1,6 83,2 79,3 15,3 19,1

¢Ha mentido a su familia 0 a
otros para esconder el tiempo 0,1 0,0 0,1 0,0 0,4 0,3 84,2 80,6 15,3 19,1
que dedica a jugar?

¢Ha intentado controlar o
recortar lo que juega o dejar 0,5 0,7 0,7 0,6 1,8 2,1 81,7 77,5 15,3 191
de jugar?

¢Ha cometido una falta o un
delito para conseguir financierel 0,0 0,0 0,1 0,0 0,3 0,1 84,3 80,8 15,3 191
juego o pagar deudas de juego?

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

0,0 0,0 0,0 0,0 03 0,2 84,4 80,7 15,3 191

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

0,0 0,0 0,1 0,0 0,2 0,1 84,3 80,8 15,3 191
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EL JUEGO PROBLEMATICO
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EL TRASTORNO
DE JUEGO:
LA POBLACION
AFECTADA
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ANTECEDENTES

Los datos mas recientes sobre Ila
dimensién del trastorno de juego, vistos
antes, hablan de algo menos de 7.000
personas en tratamiento en 2018,
segun los ultimos datos publicados por el
Ministerio de Sanidad. Es decir, el 0.02%
de la poblacién entre 18 y 75 anos.

Dada esta dimension, este capitulo tiene
una légica de microscopio: analiza en
detalle un fragmento de poblacion muy
pequeno, al que se puede aplicar el “efecto
Ana Karenina”: “todas las familias felices
son iguales, pero las infelices lo son cada
una a su manera”, como comenzaba
Tolstoi su novela. Los casos infelices son
mas interesantes desde el punto de
vista psicolégico, psiquiatrico, literario
o periodistico que los casos normales.
Ademas, este caso constituye una
poblacion de facil acceso a través de los
centros de tratamiento, por ello, son objeto
de atencién de una desproporcionada
cantidad de trabajos cientificos. Esto hace
que la literatura cientifica proyecte una
imagen distorsionada cuantitativamente
sobre el juego al incidir sobre un aspecto
que, en realidad, afecta a una proporcién
muy reducida de sus aficionados y se
desentiende de sus aspectos de
normalidad’®.

© Javier Olivares. EI Mundo, 06-08-2017

Algunos académicos han descrito el proceso por el que el discurso de la adiccion
ha terminado arrojando sobre el juego y sus aficionados una sombra negativa,
otras actividades han experimentado procesos similares de “negativizacion”
mediante la acumulacion de conceptos imprecisos propulsados por colectivos que
han conseguido inscribir sus problemas en el marco de los problemas mentales con
el apoyo de los medios y de fragmentos de la profesidon médica (Cohen, 2000; Room,

10/ Los motivos para jugar como una actividad normal fueron tratados en la edicion el afio pasado: Gémez

Yanez y Lalanda, 2020: 75-85.



2004: 226; Reineman, 2005: 313; Catenaccio, 2015; en Espafa, Matute, 2016: 31-32
ha descrito este proceso para la denominada “adiccién a Interntet”). Hay acuerdo
en la literatura cientifica en que la adiccion al juego es un trastorno multicausal
(Blaszynski y Nower, 2002) y multiple en el que intervienen factores psicoldgicos,
ambientales y bioldgicos individuales, con componentes obsesivo-compulsivos y
adictivos (Blanco et al. 2001; Rotgers y Christner, 2005; Reilly y Smith, 2013) y de
descontrol de los impulsos, con afinidades con las compras impulsivas (Black et
al. 2010), en el que la herencia genética tiene una influencia determinante (Potenza
et al. 2005) asi como los factores familiares que vendrian a explicar entre el 35%
y el 55% de los sintomas que determinan el trastorno de juego (Eisen et al. 1998),
los aspectos neurobiolégicos individuales (Saiz e Ibanez, 1999), la bisqueda de
sensaciones fuertes y emotividad (Jiménez-Murcia et al. 2012), déficit en las
estrategias de afrontamiento y solucion de conflictos, comorbilidad con otros
trastornos mentales o alteraciones neuropsicoldgicas (Fagundo et al., 2014;
Mallorqui-Baqué et al., 2016; Savvidou et al., 2017; Dowling et al. 2015). En suma, un
complejo entramado de caracteristicas de la personalidad, factores biolégicos, de
aprendizaje, déficits cognitivos, etc. (Dominguez, 2009: 9-16; Jiménez Murcia, 2012).

EL TRASTORNO DE JUEGO: UN TRASTORNO
MULTIPLE Y MULTICAUSAL

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

Conviene insistir en que este fragmento del informe es una inmersion en el
compleo mundo de los afectados, 7.000 individuos. De ninguna manera sus
datos y conclusiones son extensibles a los millones de personas que juegan
con normalidad.

El perfil de la muestra evidencia aspectos significativos de esta poblacion tanto en el
plano sociodemografico como de salud, biografia y antecedentes familiares:

Es predominantemente masculina (92,4%), rasgo que se repite en todos los estudios
disponibles. Hay una tasa altisima, para su edad, de personas que viven solas (0
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no tienen pareja) (solteros, divorciados, Sexo (n) (%)
viudos, separados) (51,2%). Lo que Masculino 39 7,6
sugiere problemas de convivencia muy o Femenino 473 924
; ‘2 rigen
exte_n_dldos y de desestnlzlcturacmn Esparia 491 95.9
familiar. Es relevante también porque Otro pais de Furopa 7 14
el estudio muestra que los pacientes Sudamerica 6 1,2
solteros o separados juegan mas que /STC? g (1)'2
. ) 10 lugar ,
los casado§ 0 que IV|v§n en pareja. En Estado civil
otro estudio, cualitativo, basado en Soltero 186 36,3
reuniones de grupo, los entrevistados Casado/aoconl pargja 245 479
sefialaban la soledad, el aburrimiento Separado/a o divorciadado/a 69 13,5
la necesidad de liberarse como los Viudo/a z 14
o la No desea contestar 5 1,0

factores que les impulsaban al juego Nivel socioeconémico
(Dpto. Interior Pais Vasco, 2009: 61). Alto 8 1,6

Su nivel socioeconémico es medio mig:g—alto % 12’;
bajo (21,1%) o bajo (56,4%). En Medio-bajo 108 2111
esto, esta poblacién se separa de las Bajo 289 56,4

personas que se pueden clasificar en
las encuestas como “juego problematico” cuya posicion social no esta por debajo
de la media.

Los integrantes de esta poblacién presentan biografias salpicadas por proble-
mas acumulados que pueden alterar la vida de cualquiera. Hay una tasa muy ele-
vada de personas que han vivido acontecimientos vitales estresantes como
perder familiares o amigos por muerte (53,3%), problemas econdémicos (45,3%),
enfermedades graves o importantes de familiares (36,3%), problemas en el trabajo
(26,6%), despidos propios o de la pareja (22,3%), separacién o divorcio (22,3%),
problemas con el alcohol o con otras drogas ya fuera el sujeto o sus amigos
(20,3%), enfermedades propias graves o importantes (16,2%), problemas con la
ley (12,7%), etc. (Jiménez Murcia et al. 2017: 30).

Un aspecto fundamental del trastorno de juego es que se presenta normalmente
asociado a otros trastornos. Por ejemplo, en 2019 los Centros de Atencion al
Drogodependiente de la ciudad de Madrid atendieron 255 casos, de ellos (218) el
85,5% se presentaban asociados a otras adicciones y sélo el 14,5% se presen-
taba de forma exclusiva como “trastorno de juego™'".

Otro rasgo determinante de esta poblacion es que presenta un elevado consumo
de sustancias téxicas (72,6%): el 54,9% fuma regularmente, el 40,2% toma
bebidas alcohdlicas con asiduidad, el 10,1% toma farmacos no prescritos, el
7,9% usa drogas ilegales. El 27,7% no toma ninguna sustancia de este tipo (Ji-

11/ https://www.efe.com/efe/espana/sociedad/el-juego-no-tiene-glamur/10004-4185291



ménez Murcia et al. 2017: 37). Esto se confirma en otros estudios o fuentes. En-
tre los asociados de LARPA (Ludoépatas Anénimos Rehabilitados del Principado
de Asturias) el 30,9% consume alcohol y el 61,8% tabaco (CICA-UniOvi, 2016:
43). En Murcia, el 47% de los pacientes integrados en la asociacion La Nueva
Esperanza consume alcohol, el 35% cocaina y el 5% marihuana (Benito, 2017:
22). En un estudio del Consorci Sanitari del Maresme, el 46% de los pacientes
de este trastorno por juego online consume este tipo de sustancias, entre ellos,
el 50% tabaco, 12% alcohol, 12% algun tipo de droga, 5% marihuana. En el
caso de los pacientes por maquinas tragamonedas, el 62% consume este tipo
de sustancias, de ellos el 74% tabaco, 23% alcohol, 9% drogas (Martinez Viana,
2018). Como se deduce, la poliadicciéon estd muy extendida, es una caracteris-
tica comun asociada.

En todos los estudios disponibles se observan elevadas tasas de ansiedad, de-
presion y otros trastornos. En el estudio nacional de la DGOJ, el 32,4% esta en
tratamiento o va a consulta por problemas de ansiedad (13,3%), depresion (10,5%),
trastorno obsesivo compulsivo (3,3%) y abuso o dependencia de sustancias toxicas
(2,9%), el resto se desglosa en una variedad de problemas (Jiménez Murcia et al.,
2017). En Asturias, entre los asociados de LARPA, el 14,7% presenta niveles de de-
presion grave y el 27,9% moderada, “las tasas de ansiedad son sensiblemente mas
elevadas que las del grupo normativo” (GICA-UniOvi, 2016: 43-44). En el Hospital
del Maresme, el 15% de los pacientes por juego online padece ansiedad y el 12%
depresiones, entre los pacientes por maquinas de juego los porcentajes se elevan
al 14% y al 21%, respectivamente (Martinez Viana, 2018).

Una elevada proporcion reporta antecedentes familiares de trastornos de com-
portamiento. En el estudio nacional de la DGOJ, el 32,8% declara tales antece-
dentes familiares con tratamiento: depresién (18,0%), ansiedad (8,6%), abuso de
sustancias (4,7 %), etc. (Jiménez Murcia et al. 2017: 39). En otro estudio, el 46% de
los pacientes con trastorno de juego derivado del juego online muestra anteceden-
tes familiares siquiatricos y el 55% entre los derivados de las maquinas (Martinez
Viana, 2018).

Hay una significativa proporcion de personas con tendencia o tentativas al
suicidio: el 15% entre los pacientes por juego online y el 17% por maquinas, y con
tentativas el 7% y el 13% (Martinez Viana, 2018).

Es muy elevada la autopercepcion de salud precaria. En la escala PHQ (de apre-
ciacion subjetiva del estado de salud) el 54,4% se sitda en niveles de quebranto:
leve (24,4%), moderado (15,0%), importante (6,6%) y severo (8,4%). En suma, es un
colectivo que ha acumulado un deterioro fisico apreciable o que percibe que lo ha
acumulado (Jiménez Murcia et al. 2017: 37).
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Componentes habituales en esa fase son los razonamientos distorsionados so-
bre la realidad, un optimismo irracional y el pensamiento supersticioso (Ochoa
y Labrador, 1994; Dominguez, 2009).

En el cuestionario del estudio patrocinado por la DGOJ se incluyeron dos escalas
para medir la tendencia a las actitudes vitales de repliegue ante la vida y los demas
(escala de evitacion del dafo) y el comportamiento autodirectivo, para medir la ca-
pacidad de los individuos para tomar decisiones y orientar su vida. La tabla siguien-
te muestra un colectivo muy sensible a ambas dimensiones:

Evitacion del dafio Comportamiento autodirectivo

Muy bajo 0,0 21,7
Bajo 3,1 25,4
Medio-Normal 68,9 42,6
Alto 21,7 6,6
Muy alto 2,9 0,8
No se puede valorar 3,3 2,9

(n) (612 (6512

Fuente: Jiménez Murcia et al. (2017: 41).

La escala de evitacién del dano refleja que la mitad de este colectivo tiene tendencia
a mostrar preocupacion, ansiedad, temor o inseguridad ante lo incierto, incluso
ante situaciones cotidianas, lo que lleva a comportamientos de aversién al cambio y
a mantenerse en lo conocido. Esto es compatible con la elevada respuesta a “olvidar
los problemas” que se registra a partir de los 45 afios y, sobre todo, de los 65, asi
como, entre las mujeres, con el 47,7% que daba esta respuesta como motivo para
jugar en otro estudio realizado en Ledn (Fernandez Rodriguez et al. 2006: 242)

Casi la mitad del colectivo muestra niveles bajos o muy bajos de comportamien-
to autodirectivo, es decir, baja capacidad de planificacién de sus actos, tomar
decisiones, orientar su comportamiento hacia objetivos y metas, baja ambicién,
baja autoestima de sus cualidades personales y escasa perseverancia para man-
tener sus propdsitos. Estos datos se confirman en el estudio del Consorci del Ma-
resme, el indice de autoestima es muy bajo: 27,5% y 26,9% entre los pacientes por
juego online y por maquinas (Martinez Viana, 2018).

La combinacion de las dos escalas muestra un colectivo en el que muchos de sus
miembros tienen serias limitaciones para centrarse en objetivos o tareas que
requieran esfuerzo o implicacién personal, tendencia a no prever o desconocer
las consecuencias de sus actos, inclinacion a dejarse ir hacia conductas de
riesgo que requieran poco esfuerzo si a cambio producen altos niveles de
estimulaciéon o excitaciéon. Lo cotidiano, en la medida en que exige mantener
las rutinas y el empefio, les frustra con facilidad, necesitan salir de las rutinas por



aburrimiento, aun sin prever los riesgos derivados de las nuevas situaciones que
crean. Como se sefiala en uno de los informes, un elemento llamativo de estos
rasgos de caracter es su elevada heredabilidad (Jiménez Murcia et al. 2017: 39 y
ss). Esta ultima conclusién sugiere, otra vez, que el juego no es el desencadenante
del cuadro que se describe, hay factores previos al “encuentro” con el juego.

La impulsividad es también un ingrediente de estas conductas adictivas, entendida
como falta de perseverancia y de premeditacion, urgencia de evitar el esfuerzo
y evasion de emociones negativas como ansiedad, estrés, pesimismo o tristeza,
asociado a la demanda de gratificacion inmediata, estos rasgos han sido hallados
por Jiménez Murcia et al. (2017: 100) y Martinez Viana (2018).

La elevada proporcion de and
hombres en esta poblacion 801
(94%, en el caso que se 0
cita mas abajo), asi como 607
“puntuaciones mas altas en 507
ansiedad, sintomas afectivos 4]
e impulsividad” que la 9] ‘
poblacién general también  °7]

se han observado entre los " I‘I I A 11 |_I_|.|.|.| I .
asociados a FEJAR (GICA- 1012 14 16 1820 22 24 25 26 29 31 33 36 38 41 4548 52 57 6
UniOvi, 2016: 4) Edad inicio juego (afos)

En relacién con el juego se detecta una edad de inicio muy temprana (grafico
derecha), lo que parece dificil de separar de la elevada presencia de antecedentes
familiares por trastorno de juego: los hay en el 25% de los miembros de LARPA
(GICA-UniOvi, 2016) y el 31% de los pacientes derivados del juego online y el 39%
entre los derivados de maquinas en el estudio del Hospital del Maresme (Martinez
Viana, 2018). Mas de un tercio declara que comenzé antes de los 18 afios y otro
tercio entre los 18 y 20, esto también se observd en la poblacién atendida en el
Centro de Orientacion Familiar de Ledn entre 1991 y 2004 (Fernandez Rodriguez et
al. 2006: 245), en el citado estudio del Consorci Sanitari del Maresme la edad media
de inicio es mas elevada: 24 afios, con el comienzo del trastorno a los 28 entre
los pacientes por juego online y a los 34 en los pacientes por juego con maquinas
(Martinez Viana, 2018).

El comportamiento de este colectivo en relacién con el juego contradice lo que
se cree saber sobre su preferencia por los juegos de satisfaccién inmediata, sus
gustos o consumos de juego son mas generales y hay una elevada presencia de
loterias (de SELAE y de la ONCE), es decir, de juegos de ilusién que requieren un
tiempo para su resolucion. Dado el fuerte consumo de estos juegos no parece
consistente la idea de que la rapida resolucion de la incertidumbre derivada del
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juego sea un resorte fundamental para este trastorno, al menos, para buena parte
de los afectados. Efectivamente hay una elevada presencia de personas que
juegan a maquinas (74,2%) y loterias instantaneas (rascas de la ONCE) (33,4%,
dato de 2016), que efectivamente responden al perfil de satisfaccion inmediata
en soledad. Pero también hay una elevada proporciéon de quienes juegan juegos
de ilusién de satisfaccién a plazo, que requieren paciencia, un comportamiento
pasivo y no impulsividad: loterias nacional y primitivas de SELAE y cupones de la
ONCE (61,1%) y quiniela (48,2%) (Jiménez Murcia et al. 2017, pag. 32).

Otro conjunto relevante asiste a salas de juego, lo que indica que el juego convive
con un comportamiento de sociabilidad o de busqueda de relaciones: van a bin-
gos (36,7%), salas de juego (35,7%) o casinos (24,2%). Finalmente, otro fragmento
de esta poblacion juega juegos de habilidad: cartas con dinero (26,2%) y apuestas
deportivas (14,5%) o carreras de caballos (6,8%).

Afecta a personas Los datos expuestos hasta ahora, procedentes
. , de los estudios disponibles en Espafia, muestran
con bmgraf'as biografias salpicadas de acontecimientos
traumaticas y estresantes, desestructuracion familiar,
person ali d a d es eIevafja§ tasas de_ soledad y, prl}lSlbIeme.nte,
. aburrimiento, ansiedad, depresion, tentativas
Complejas de suicidio y otros trastornos similares,
elevado consumo de sustancias toxicas
y autopercepcion de salud quebrantada,
antecedentes familiares de trastornos del
comportamiento y de trastorno de juego.
También muestran un temprano inicio en el
juego, seguramente facilitado, tal vez propiciado,
por su entorno familiar. Ahora bien, ninguno de los estudios citados hace referencia
alguna a que el trastorno de juego sea anterior a los inicios del cuadro descrito. Es
mas, hay elementos como la fuerte presencia de problemas familiares y dificultades de
encaje en el entorno laboral que hacen pensar en déficits de socializaciéon anteriores
a que apareciera el trastorno de juego en estos individuos. Desde una 6ptica muy
critica con el juego se afirma: “las sobreexigencias de la vida cotidiana actual y la
sociedad pueden actuar como factores desencadenantes” del abuso del juego
(Echeburta, 2016: 252), la frase establece claramente el orden de causalidad, el
abuso del juego mas parece una salida equivocada a la presion de problemas de
personalidad, de entorno familiar, de socializacién desviada, sociales y laborales mas
que la causa previa de ellos. El orden de los factores altera el producto. El grafico
siguiente trata de sintetizar los antecedentes, peripecias vitales y familiares y los factores
individuales que desembocan en trastornos de comportamiento, entre ellos, llegado el
caso, el de juego, pero se hace dificil concluir que el juego fuera el desencadenante o
causante de tales cuadros.



Sintetizando, se puede decir que son rasgos caracteristicos de estos individuos:

® Fuerte presencia en sus personalidades de impulsividad y aversion al esfuerzo
y a la rutina, y elevados niveles de ansiedad y depresiéon (algo también
coincidente con otros estudios: Black y Moyer, 1998; Crockford y El Guebaly,
1998; Petry et al. 2005). También una elevada presencia de personalidades
disfuncionales y distorsiones cognitivas (impulsividad, baja actitud para
encarrilar los acontecimientos de su vida, aversién a los riesgos, al cambio y
al esfuerzo, etc.) (Jiménez Murcia et al. 2017: 65, 67, 100-105; Martinez Viana,
2018).

® Elevada incidencia de acontecimientos traumaticos en sus biografias, quiza
resultado de sus complejas personalidades que puede generar problemas de
convivencia.

® Fuerte presencia de personas que viven solas. La soledad es un elemento
que inclina a comportamientos adictivos para rellenar lagunas de tiempo.
Las rupturas familiares se producen por la “desconfianza que surge en las
relaciones familiares como consecuencia de las mentiras de los jugadores
(ludépatas diagnosticados), creando situaciones de angustia e inseguridad”
(Fernandez Rodriguez et al. 2006: 245)

® En las mujeres hay una elevada proporciéon que considera que vive en un barrio
inseguro. También registran un nimero de acontecimientos vitales estresantes
mas elevado que los hombres. Entre las mujeres que viven solas la adiccién se
desencadena tardiamente, pero evoluciona con rapidez (Jiménez Murcia et al.
2017).

® Percepcién, seguramente real, de salud quebrantada, como resultado de los
avatares que se derivan de la combinacion de estas variables y de que se abatan
sobre ellos acontecimientos vitales estresantes o negativos, esto también es
coincidente con otros estudios (Potenza et al. 2011).

Hay evidencia de una temprana Hay evidencia de una
edad de inicio en el juego, e
seguramente condicionada por temprana edad de inicio
la elevada tasa de antecedentes en el juego, condicionada

familiares problematicos y de

trastorno de juego, pero dado por "a elevada tasa de

el cuadro descrito no se puede antecedentes familiares
demostrar que el juego sea probleméticosy de

el desencadenante y que no .

existieron problemas anteriores a trastorno de juego

acercarse al juego.
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CONCLUSIONES

El andlisis de la poblacion diagnosticada de trastorno de juego, a partir de estudios
publicados en Espafia en los ultimos afios, lleva a conclusiones convergentes:

® Suele formar parte de una compleja sintomatologia de trastornos de la
personalidad como depresién, dificultades en las relaciones personales y
sociales, etc. que en combinacién con las exigencias de la vida social pueden
operar como desencadenantes del trastorno de juego (Echeburua, 2016: 252) y
no necesariamente al revés.

°* Hay una elevada presencia de antecedentes familiares de trastornos de
comportamiento, obviamente anteriores a su inicio en el juego. También
los patrones de comportamientos conflictivos que condicionan soledad y
problemas de relacién familiar o laboral parecen ser anteriores a su inicio
en el juego, acaso reforzados por los problemas derivados de esta adiccion
a partir de cierto momento.

® Suele formar parte de cuadros poliadictivos, pero tal vez podria afirmarse lo
contrario: una serie de trastornos poliadictivos desemboca o refuerza el trastor-
no de adiccion al juego, u otras adicciones. No estan claras en las trayecto-
rias biograficas de los pacientes que fue lo primero, pero parece razonable
pensar que los antecedentes familiares desencadenaron estos procesos y dis-
torsiones del comportamiento.

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

En suma, el trastorno de juego se presenta acompanado de otros trastornos de
la personalidad, antecedentes familiares y rasgos disfuncionales. La coincidencia
en un individuo de estos factores indica una vulnerabilidad. Pero, no se
encuentra evidencia empirica que sitie al juego como desencadenante
de estos cuadros poliadictivos y de personalidades problematicas, sélo
aparece como un componente mas de ellos, posiblemente incidental o lateral,
pero no determinante ni desencadenante. De hecho, los estudios parecen
desenvolverse en una tautologia: como se analizan personas con trastorno
de juego se concluye que esta tras todos sus sintomas, pero tal cosa no se
demuestra, se da por sentado como un a priori (como un espejismo inducido por
el objeto investigado). Los problemas de fondo que evidencian estos trastornos
de personalidad podrian desembocar en otras adicciones si las vidas de los
sujetos discurrieran por otras trayectorias.



BIaSZCZynSki y Nower (2002) Neurochemical Neuro anatomical

sefalaron que hay una fuerte systems regions

. _ Dopamine, Serotonin vmPFC , Stiatum,
tendencia asumir que los Norepinephrine ACC, Amygdala, insula,
afectados por trastorno de juego ' Suamale & Opioxs diPFC
son una poblacién homogénea,

. Cognitions

pero no es asi. De .he.cho, Gambling urges, risk/ reward, decision
estos autores plantean distintos making, risk underestimation, cognitive

caminos que desembocan
en el trastorno de juego, pero
todos ellos desencadenados
por rasgos personales que
anidan en cada individuo. Un )

Emvronmental influences
estudio reciente sintetizaba esta Peer pressure, lack of allernative means of
complejidad un grafico en el Fecreation. part of populer culkure
que trata de enlazar elementos
individuales (neuroquimica, cognitivos, neuroanatémicos, predisposicion genérica,
inadaptaciones cognitivas) en combinacién con los aspectos ambientales, quedando
estos en una posicion secundaria en el desencadenamiento del problema (Singh,
Mallaram, Sarkar, 2017).

Excessive Gambling Behaviors

En sintesis, la “ludopatia no es una enfermedad, hay matices muy importantes.
Una persona cuando contrae la diabetes no tiene ninguna capacidad voluntaria
para tenerla. La ludopatia, como cualquier otra adiccién es un trastorno de la
conducta, en la cual se mezclan lo ambiental y, en algunos casos, lo bioldgico”
(Rubio Larrosa'?, 2017).

La conclusion, desde una Ooptica politica es que esta variedad de causas
observadas por la psiquiatria y la psicologia y tasas tan reducidas sobre la
poblaciéon como las citadas sélo pueden significar que los factores individuales
son determinantes, es posible que permanezcan latentes en algunos sujetos y
se puedan desencadenar por causas ambientales o incidentes dramaticos, pero
no hay variables sociolégicas que aparezcan asociadas a estos problemas, ni
siquiera como variables en las que el trastorno de juego aparezca claramente. Sélo
la fuerte asociacién a los hombres y la temprana edad de inicio en quienes llegan
a fases clinicas parecen tener alguna incidencia, pero son colectivos demasiado
grandes y heterogéneos para definir con ellos grupos de riesgo.

Para el disefio de las politicas publicas esto es un problema porque pueden dirigirse
a colectivos demasiado grandes y vagamente definidos, siendo ineficaces. El
desafio estriba en detectar estos factores de vulnerabilidad que operan sobre
individuos independientes, tal vez, aislados.

12/ Jefe del Servicio de Psiquiatria Sector Zaragoza |, Unidad de Trastornos de Personalidad, Hospital Pro-
vincial Nuestra Sefiora de Gracia.
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EL TRASTORNO DE JUEGO. DIMENSIONES

Somos el segundo pais Se mide a través de

con menor incidencia encuestas representativas

UN 0’02% del juego problematico. de la poblacién adulta. En
DE LA Espaiia es el 0,3%.

POBLACION En el transtorno del juego se combinan:

de 18 a 75 afios ¢ Elementos individuales (la neoroquimica
de nuestro cerebro, elementos neuro-
anatémicos, predisposicion genética,
inadaptaciones congnitivas).

Se mide a través de
los registros de las ‘v, Vs
consejerias de salud.

e Aspectos ambientales.

Los afectados por el trastorno del juego NO son una
poblacién homogenea. No hay variables sociolégicas
Sélo el 15% de los casos de trastorno que aparezcan asociadas a estos problemas.

de juego se presenta aislado de otros

problemas de comportamiento Mientras otros trastornos del comportamiento se

incrementan, el juego problematico se

Forma parte de una patologia mitiple. mentiene estable desde hace quince afios.

EL TRASTORNO DE JUEGO. UN CIRCULO CONFLICTIVO

o Desestructuracién familiar
® Problemas laborales
e Salud quebrantada

® Frecuencia de
acontecimientos
estresantes

Un circulo
conflictivo en
el que el ambiente
tiene un papel
secundario.

ES EL RESULTADO DE

UN CIRCULO CONFLICTIVO
QUE DESEMBOCA EN
PROBLEMAS DE
COMPORTAMIENTO

e Trastornos del
comportamiento

e Soledad
e Aburrimiento
e Olvidar problemas

Hay distintos caminos que desembocan en el trastorno de
juego, siendo los factores individuales determinantes, se puede
desencadenar por incidentes dramaticos.
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EL TRASTORNO DE JUEGO: LA POBLACION AFECTADA

EL TRASTORNO DE JUEGO. UN TRASTORNO MULTICAUSAL

PERSONALIDADES PROPENSAS
COMPORTAMIENTOS IMPULSIVOS

Frecuencia de
acontecimientos
estresantes

Comportamientos

obsesivos

Sintomatologia
poliadictiva

Condiciones previas: una
personalidad disfuncional

y distorsiones cognitivas
(impulsividad a la rutina,
impulsividad, baja actitud para
encarrilar los acontecimientos de
su vida, aversion a los riesgos, al
cambio y al esfuerzo, etc)).

Desencadenantes: las
reacciones personales y
sociales en combinacion
con las exigencias de

la vida social.

Aversion al esfuerzoy a

la rutina, impulsividad,
inseguridad ante lo cotidiano,
optimismo irracional.

Incapacidad para fijar objetivos
o afrontar problemas,
busqueda de emociones
fuertes, pensamiento
supersticioso.

Legal: alcohol, tabaco,
compras, comida.

llegal: farmacos no prescritos,
drogas ilegales.

Patrones de
comportamientos: conflictos
que generan conductas que
favorecen la soledad y los
problemas de relacion
familiar o laboral.

e Perfiles de riesgo:

Heredabilidad
Personalidad problemética
antecedentes familiares

e Esto se acumula con problemas de

desestructuracion familiar, cuadros
depresivos y otros condicionantes
ambientales.

e Suelen ser personas con un elevado

nUmero de acontecimientos
traumaticos en sus vidas.

e Un porcentaje muy elevado han vivido

acontecimientos vitales estresantes:
perder femiliares o amigos por muerte,
problemas econémicos, enfermedades
graves o importantes de familiares,
problemas en el trabajo, separacion o
divorcio, enfermedades graves propias.

e En resumen, puede pasar lo mismo

con: las compras por internet, compra
compulsiva de ropa, videojuegos,
comida, el abuso del tabaco o alcohol.

Esta cadena no desemboca
necesariamente en
“trastorno de juego” puede
hacerlo en otros
problemas de
comportamiento.

EL TRASTORNO DE JUEGO. EL ENFOQUE DE LAS POLITICAS

EL ENFOQUE NECESARIO DE
LAS POLITICAS PUBLICAS

Deteccién precoz de los
factores individuales que
impulsan comportamientos
adictivos.

Sélo en un 15% de los casos
se presenta de manera
independiente.

Los cuadros de patologia
moltiple y multicausal requieren
para abordarse de medidas
precisas y especificas.

Las medidas genéricas
son ineficaces.
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RECOGIDA DE INFORMACION. FICHA TECNICA

La informacion que sirve de base a esta investigacion procede de dos muestras, a las
que se aplicé un cuestionario estructurado.

Muestra representativa de la poblacion residente en Espana

° Universo Residentes en Espafia de 18 a 75 afnos
° Dimensién de la muestra 1.008 individuos.

° Margen de error + 3,5 %.

o Cuestionario 10,6 minutos.

° Aplicacion Telefonica.

46% de la muestra a moviles.
. Muestreo Proporcional a la poblacién,
por zonas geograficas y habitat
Cuotas de edad, sexo y actividad.
o Fecha de realizacion 5/ 16 de mayo de 2021.
. Red de campo IMOP Insights.
13 entrevistadoras y una supervisora.
o Direccion del trabajo de campo  David Moreno.
Carolina Santos.
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CUESTIONARIO

ACTITUDES Y COMPORTAMIENTO SOBRE JUEGO 2020

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

P.1.
Presencial

Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre 1
Loteria del Nifio, la que se sortea el 6 de enero 2
Los sorteos semanales de Loteria Nacional, de 10s jueves o los sabados 3
La Grossa, la Loterfa de Catalufia, en Navidad, en Sant Jordi o en Sant Joan (SOLO EN CATALUNA) 4
Euromillones, Loterfa Primitiva, Bonoloto o EI Gordo de la Primitiva 5
Los cupones de la ONCE (sdlo los cupones, no otros juegos de la ONCE 6
Rascas de la ONCE, loterias instantaneas 21
Juegos de la ONCE como el Eurojackpot o el 7/49, en los que se eligen los nimeros a jugar 22
Los cupones de organizaciones de discapacitados, como la OID, que dan premios con el sorteo de la ONCE 7
Quiniela 8
Juega al pdquer con amigos, en bares o timbas informales, no en casinos ni por internet 9
Ha ido a jugar a algun casino, ya sea a jugar juegos de casino, pdquer 0 maquinas 10
Ha ido a algln bingo, para jugar o para entretenerse 11
Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 13
Ha ido a jugar a algun salén de juego, donde hay maquinas para jugar a distintos juegos 14
Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas o en salones de juego 15
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, pdquer, etc. 17
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

JUEGO POR INTERNET

3.1. Durante el afo pasado, ;,comprd boletos de alguna loteria Nacional, primitiva o de
la ONCE o de la Quiniela por internet?

Si 1 Hacer P. 3.2.
No 2



3.2 SI EN 3.1. C6d. 1:
¢, Compré por Internet boletos para alguno de los siguientes sorteos? (SUGERIDA)

Boletos
online
Loterfa de Navidad o Nacional 1
La Grossa, la Loteria de Catalufia (SOLO EN CATALUNA) 2
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva 3
Los cupones y otros juegos de la ONCE 4
Quiniela 5
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99
A TODOS

3.3. Durante el afo pasado, ¢,accedio a jugar por Internet, arriesgando dinero, a alguna
web para jugar al poker, al bingo, a algun juego de casino o apuestas deportivas?

Si 1Hacer P. 3.4./3.5.
No 2

SIEN P.3.2 cod. 1

3.4. Y, en el afo pasado, 4jugd usted por Internet a alguno de los siguientes juegos?
(SUGERIDA)

P.3.1.
Juegos
Internet
Péquer 1
Juegos de casino: ruleta, Black Jack, etc. 2
Hizo apuestas sobre deportes 3
Maquinas de juego por Internet 4
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

3.5. 4,Se ha registrado en alguna web de juego online, por Internet en algin momento?, es
decir, ¢,se ha apuntado a jugar en alguna web para tener una cuenta en ella y poder jugar?
(Entrevistador: nos referimos a juegos online de pdker, juegos de casino como ruleta, black
jack, etc., apuestas deportivas tipo BWIN, BET365 y maquinas de juego por internet. Se
excluye la web de Primitiva, Euromillones, Loteria Nacional y de la ONCE)

Si 1 IraP3.6
No 2 IraP4
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SIP3.5COD. 1

3.6. jRecuerda si la pagina o paginas web en la que usted esta apuntado termina en
.es; .com; .net; .org, .eu., u otras terminaciones?, ;En cudl? (POSIBLE RESPUESTA
MULTIPLE)

8s
.com
net
.0rg
eu

oD OB W N =

Otras terminaciones (especificar)

TODOS
4. Pensando en general, s,con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego

de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido mencionando?
(LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Sblo en reuniones familiares o de amigos
- Nunca (NO LEER)

o N OO OB~ W NN =

SIP4COD. 8
5. ;Cuando dej6 de jugar a juegos de azar arriesgando dinero? (LEER)

- Nunca ha jugado

- Hace menos de un afio

- Hace entre uno y dos afos

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

- Ns/Nc (NO LEER)

(@ I O

PREGUNTAS DE REPESCA PARA JUEGOS EN SALA
TODOS EXCEPTO SI EN P. 1. COD. 13 (MAQUINAS DE JUEGO EN HOSTELERIA)
OENP.4c6d. 8



6.1. ;Con qué frecuencia visita bares, cafeterias o restaurantes? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez, con menos frecuencia
- Nunca (NO LEER)

~N OO O B~ W N =

PASAR A P. 7.1. si corresponde

SIENP6.1.CODS. 1 A6

6.2. ;Recuerda si en alguno de estos bares, restaurantes o cafeterias que ha visitado re-
cientemente habia maquinas de juego, es decir, maquinas en las que se echan monedas
y, de vez en cuando, salen premios?

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

SIEN P 6.2. COD. 1.

6.3. ;Ha echado monedas en alguna ocasion a estas maquinas, aunque fuera para pro-
bar suerte echando la vuelta de alguna consumicién o para pasar un rato?

- Si 1 HACER6.6.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0
posteriores

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

- Si 1 HACER6.5.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0
posteriores

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

-Si 1 HACER6.6.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores
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SI EN 6.3. c6d. 1; EN 6.5. céd. 1
6.6. ;Ha echado alguna moneda a estas maquinas tragamonedas en el ultimo ano?

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

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

- Si 1 Pasara7.2.
-No 2 PasaraP. 8.1. si corresponde o posteriores

SIEN 7.1.COD. 1.
7.2. ;Haido alguna vez a un bingo, aungue fuera acompanando a alguien?

-Si 1 Pasara 7.3.
- No 2 PasaraP. 8.1. si corresponde 0 posteriores

SIEN 7.2. COD. 1.
7.3. ¢ En el Ultimo ano ha ido a algun bingo?

- Si 1 HACER BLOQUE BINGO P. 19.
-No 2  PasaraP. 8.1. si corresponde o posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 14. SALONES DE JUEGO

8.1. ;Recuerda haber visto cerca de donde usted vive, trabaja o estudia, o en alguna
calle o centro comercial algun salén de juegos, es decir, un establecimiento en el que se
juega en maquinas recreativas con premio o en el que se puede apostar?

- Si 1
- No 2  PasaraP.9.1. si corresponde 0 posteriores

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

- Si 1
-No 2 PasaraP. 9.1. si corresponde o posteriores



SIEN 8.2. COD. 1.
8.3. 4 En el Ultimo ano ha ido a algun saldn de juego?

- Si 1 HACER BLOQUE SALONES DE JUEGO P. 21.
- No 2 PasaraP. 9.1. si corresponde o posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 10 CASINOS
9.1. ;Ha ido alguna vez a un casino, aunque fuera acompanando a alguien?

- Si 1
- No 2 PASARAP. 10.1. si corresponde o posteriores

SIEN 9.1. COD. 1.
9.2. ;En el dltimo ano ha ido a algun casino?

- Si 1 HACER BLOQUE CASINO P. 18.
- No 2 PASARAP. 10.1. si corresponde o0 posteriores

SE LES PREGUNTARA COMO MAXIMO POR TRES JUEGOS.
LOTERIA DE NAVIDAD

SIEN P.1.COD. 1

10.1. Antes me coment6 que habia jugado a la Loteria de Navidad del pasado 22 de
diciembre, ;me puede decir si comprd décimos o participaciones en papel, las
comproé por Internet, o compré de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel 1 Pasara 10.3
- Por Internet 2 Pasara10.2
- Compro de las dos maneras 3 Pasara 10.2
- No comprd 4 Pasara 10.4
- NS/NC. No recuerda (NO LEER) 5 Pasara10.4
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SIEN10.1 COD.20 3
10.2 Al comprarlas por Internet, 4las comprod directamente en la web de Loterias del
Estado o0 en la web de alguna Administracion de Loterias o una web de loteria

pero que no es de Loterias del Estado ni de una Administracion? (LEER. POSI-
BLE RESPUESTA DOBLE).

- En la web de Loterfas del Estado

- En la web de un Administracion de Loterias

- En una web que no es de loterias del Estado ni de una Administracion
- NS/NC (NO LEER)

B R I N O R

SIEN10.1COD.103

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

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

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

- Llevé décimos o participaciones de los dos tipos
- NS/NC (NO LEER)

10.4. ;Vendi6 usted personalmente algunas participaciones del sorteo de Navidad
de algun club deportivo, asociacion, sindicato o colegio al que vayan sus hijos?
(LEER)

-Si 1
- No
- NS/NC (NO LEER) 3



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

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

- Los dos sorteos semanales

- Una vez a la semana, el sorteo del sabado o el del jueves
- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

o~ w NN =

- Alguna vez al afio
- Nunca (NO LEER) 99 Pasar al siguiente bloque aleatorio

LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA

SI EN P.1. COD. 4 TAMBIEN S| RETORNA DE P. 24, céd. 6.

12.1. Antes me comentd que habia jugado a la Grossa de Catalufia, de los siguientes moti-
vos, cudl cree que influyd mas en que usted jugara a la Grossa, la loteria de Cataluna (LEER)
- Porque le parece bien que Catalufia tenga su propia Loteria 1

- Porque la Grossa tenia premios mas importantes que la Loterfa de Navidad o crefa que tenia mas posibilidades de ganar 2

- Porque se lo ofrecieron y decidio tentar 1a suerte no vaya a ser que les toque a algunos amigos y conocidos y
a usted no

- Ninguna de estas (NO LEER)
- NS/NC (NO LEER)
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LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA,
BONOLOTO, EL GORDO DE LA PRIMITIVA

SIEN P.1.COD. 5

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

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana 2
- Una vez a la semana 3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez al mes 5
- Alguna vez al afio 6

- Nunca (NO LEER) 99 Pasar a siguiente bloque aleatorio

ONCE

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

- Todos los dias
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes
- Alguna vez al afio
- Nunca (NO LEER)

o oo OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

ONCE: loterias instantaneas y rascas

SIEN P.1. COD. 21
14.2 ;Con qué frecuencia juega a los rascas y loterias instantaneas de la ONCE? (LEER)

- Todos los dias
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes
- Alguna vez al afio
- Nunca (NO LEER)

coO o O~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio



ONCE: Eurojackpot 0 7/49

SIEN P.1. COD. 22

14.3 ;Con qué frecuencia juega a Eurojackpot o al 7/49 de la ONCE? (LEER)
- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio

2
3
4
- Una vez al mes 5
6
- Nunca (NO LEER) 8

Pasar al siguiente bloque aleatorio

QUINIELA

SIEN P.1.COD. 8
16.1. ;Con qué frecuencia juega a la quiniela? (LEER)

- Todas las semanas
- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio
- Nunca (NO LEER)

POQUER CON AMIGOS, EN BARES O TIMBAS INFORMALES,
PERO NO EN CASINOS

1
2
- Una vez al mes 3
4
5

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIEN P.1.COD. 9

17.1. ;Con qué frecuencia juega al pdguer con amigos 0 conocidos en bares o timbas
apostando dinero, no en casinos ni por internet? (Entrevistador: se trata de timbas fuera
de casinos o internet) (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

o OO O B~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio
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CASINOS
SIEN P. 1. COD. 10, Y/O EN P. 9.2. COD. 1.

P. 18.1. ;Con qué frecuencia suele ir a casinos a jugar a juegos de casino (ruleta, black
Jack, etc.), péquer o maquinas? (LEER)
- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

o o OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

SIENP18.2.COD.1A8

18.2. ;A qué juega cuando va a un casino: péoquer?, jjuegos de mesa como Black jack
o ruletas? o a ;,méaquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

Si No
- Péquer 1
- Juegos de mesa (Black Jack o Ruletas) 2
- Maquinas de juego 3
- NS/NC (NO LEER) 4
BINGO

SIEN P.1.COD. 11 0 EN P. 7.3. COD. 1.

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

- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio
- Sélo con familiares 0 amigos

2
3
4
- Una vez al mes 5
6
7
- Nunca (NO LEER) 8

Pasar al siguiente blogue aleatorio



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

Si NO
- ¢Al bingo? 1 2
- {Maquinas de juego? 1 2
- ¢Ruleta? 1 2
- ¢Apuestas sobre deportes? 1 2
- NS/NC (NO LEER) 4 4

MAQUINAS EN HOSTELERIA

P.1.COD. 130 P. 6.6. COD. 1

TABULACION. GENERAR UNA PREGUNTA FICTICIA:

Juega maquinas tragamonedas en bares:
- Si, procedente de respuesta directa (P. 1, cod. 13)
- S, procedente de repesca de bares (P. 6.4. cod. 1)
- Nojuega a maquinas

Las dos primeras forman la base de P. 20.1.

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

- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Casi nunca

- Nunca (NO LEER)

o N OO oW

Pasar al siguiente bloque aleatorio
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SALONES DE JUEGO

P.1.COD. 14 0 P. 8.3. COD. 1

211 Antes me comentd que en el Ultimo ano habla entrado alguna vez a jugar en un
saldén de juegos con maquinas recreativas con premio, ruletas, etc., ¢Con qué
frecuencia va a un salén de juegos a jugar o a distraerse? (LEER)

- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Alguna vez al afio
- Casi nunca

2
3
4
- Una vez al mes 5
6
7
- Nunca (NO LEER) 8

Pasar al siguiente blogue aleatorio

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

Si NO
- Maquinas 1 2
- Ruletas 3 4
- Apuestas deportivas 5 6  Hacer P. 22 Apuestas deportivas
- NS/NC (NO LEER) 7 8

A TODOS LOS QUE PASAN AL BLOQUE DE SALONES DE JUEGO

21.3. Cuando va a un salén de juego, ¢,va solo o va con otras personas?
- Sélo 1
- Con otras personas 2
- NS/NC (NO LEER) 3



APUESTAS DEPORTIVAS

SIEN P.1. COD. 15

INCLUIR TAMBIEN SI EN P. 21.3. c6d. 3

22.1. ;Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en locales de
apuestas o en salones de juego, bingos o casinos? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez al afo

- Nunca (NO LEER)

SIENP 22.1.CODS.1 A6
22.2. ;Cuando fue por Ultima vez a uno de estos locales para ver por television algun
deporte, tomar algo o a apostar? (LEER)

~N oo OB~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo

© O N O O B W NN =

- Hace mas de un afio
- No juega nunca (NO LEER)

—
o
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CATALUNA TODOS, MENOS P. 1., COD. 4

24. Antes me comentd que no habia comprado Loteria de Catalufa, La Grossa, de los
siguientes motivos, ¢cual influyd mas para que usted no comprase la Grossa, la

Loterfa de Cataluna? (LEER)

- Porque no le gusta la Loteria 0 no la compra nunca 1

- Porque cree que la Loteria de Navidad tiene premios mas 2
importantes 0 hay mas posibilidades de ganar con ella

- Porque no se la ofrecieron 3

- Porgue cree que la Loteria Navidad es la tradicional y por tanto jugé 4
aesa

- NS/NC 5

- Sijugo a La Grosa

6 PASARA12.01
SIEMPRE QUE SE MARCA ESTA OPCION
SE PREGUNTA P12.1 AUNQUE YA HAYA
RESPONDIDO SOBRE 3 JUEGOS

26. A continuacion le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general. Digame

en los ultimos doce meses:
(LEER) / ROTAR

DSM

Cuando usted juega, ¢con que
frecuencia vuelve a jugar para ganar
lo que perdio6 otro dia?

¢Con cuanta frecuencia se ha
encontrado usted mismo pensado
sobre juego, es decir, volviendo sobre
partidas anteriores, planificando la
proxima vez que jugara o pensando
formas para tener dinero para jugar?

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

¢Se siente usted irritable cuando
intenta dejar de jugar?

¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando usted esta
deprimido, ansioso 0 mal consigo
mismo?

La mayor parte  Alguna vez, mas o
de las veces que menos la mitad de  Nunca  Se niega/Nc

pierde las veces que pierde (NO LEER)

2 3 4 5
La mayor parte de Nunca Se niega
las veces Alguna vez (NO LEER)

2 3 4 5

2 3 4 5

2 3 4 5



¢Ha mentido a su familia o a otros para
esconder el tiempo que dedica a jugar? 1 2

¢Ha intentado controlar, recortar 1o
que juega o dejar de jugar? 1 2

¢Ha cometido una falta o un delito
para conseguir financiar el juego o
pagar deudas de juego? 1 2

¢+Se ha arriesgado a perder relaciones
importantes, trabajo u oportunidades
de trabajo o estudio a causa del juego? 1 2

¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion financiera
desesperada provocada por el juego? 1 2

27. En los ultimos doce meses, con qué frecuencia:
(LEER) / ROTAR

PGSI La mayor parte de
Casi siempre las veces

Ha jugado o apostado mas dinero del que

se podia permitir perder 1 2

Ha necesitado jugar mas dinero para

conseguir la misma emocion 1 2

Ha vuelto para intentar ganar el dinero

que perdio 1 2

Ha tomado dinero prestado o vendido

algo para conseguir dinero para jugar 1 2

Ha sentido que usted podia tener un

problema con el juego 1 2

Ha sentido que el juego le ha producido
problemas de salud, incluyendo estrés o
ansiedad 1 2

Ha habido gente que le ha criticado

lo que juega, o le ha dicho que

tiene un problema con el juego, con

independencia de que usted piense que

es verdad o no 1 2

Ha sentido que el juego le ha provocado
problemas econdmicos a usted 0 a su
familia 1 2

Se ha sentido culpable sobre la forma en
que juega y lo que sucede cuando juega 1 2

3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5

Nunca Se niega

Alguna vez (NO LEER)
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 5
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P. 28. BASE:

TODOS LOS QUE HAN JUGADO EN SALAS DE JUEGO
Maquinas tragamonedas P. 1. C4d. 13 + P. 6.6. cod. 1
Salones de juego P. 1. C6d. 14 + P. 8.3. ¢6d. 1
Apuestas deportivas P. 1. Céd. 15

Bingos P.1.Céd. 11 + P. 7.3. cod. 1

Casinos P.1.Cbd. 10 + P. 9.2. céd. 1

28. Logicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. Cudl de las siguientes fra-
ses describe mejor como se toma usted las cosas cuando toca perder jugando en un
casino, en un bingo, en un salén de juego o echando monedas en una maquina traga-
monedas en un bar o restaurante... (LEER)

Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o apueste 1
Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy a jugar o a apostar ni siquiera me acuerdo 2

Perder jugando en un casino, un bingo, un salon de juego o apostando es lo mismo que pagar la entrada
por ir al cine, a un parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que tiene un coste por el
entretenimiento o por la emocion o ilusion de jugar o conocer gente con las mismas aficiones 3

TODOS

35. A continuacion le voy a preguntar si en los Ultimos 12 meses su hogar ha tenido que
hacer pagos de algunos conceptos,

35.1. ; Tuvo pagos de hipotecas o alquiler de la vivienda o que pagar algun crédito para
realizar alguna gran reparacion en la misma?

S 1 18.1b ¢Tuvo algln retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3

35.2 4 Tuvo algun pago de compras aplazadas y otros préstamos no relacionados con
la vivienda?

S| 1 28.2B ¢ Tuvo algun retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO

Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc(NO LEER) 3



35.3 4, Tuvo algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad,
teléfono o Internet?

S| 1 28.3B ¢ Tuvo algun retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3

35.4 ; Cree que su hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como gran-
des reparaciones, o similares?

S 1
NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3

36. ¢ Qué personas ademas de Vd. viven en su hogar? (LEER)
1. Conyuge/Pareja
2. Hijo/s menores de 10 afios
3. Hijo/s de 10 a 15 afios
4. Hijos de 16 a 18 afios
5. Hijos mayores de 18 afios
6. Vive solo. Otros

DATOS DE CLASIFICACION

C2. ;Es usted el sustentador principal o persona que mas ingresos aporta al hogar?
1.8
2. No

C.4. ¢, Cual es su situacion laboral?
1. Trabaja actualmente
2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)
6. Sus labores (no trabaja)

C.5. ¢ Esté/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1Cuenta propia C.6A.
2Cuenta ajena C.6B.

C.6A. En concreto, ¢cual es su profesion? (Cuenta propia)
. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

9. Trabajador manual (albafiil/fontanero)

O N O WN —
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C.6B. En concreto, ¢cudl es su profesion? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)
2. Director empresa (menos de 25 empleados)
3. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)
4. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
5. Capataces/encargados/suboficiales ejército
6. Agentes comerciales/representantes
7. Administrativos
8. Obrero especializado/N°® Guardia Civil/Policia
9. Vendedores/dependientes
10. Obreros sin especializar (Pedn)
11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)
12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)
13. Jornaleros del campo

C.7. ¢ Qué estudios tiene vd.?

. No sabe leer (analfabeto)

. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)

. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio

. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 0 mas afios al colegio
. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior

. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica

. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado

. Grado (Universitario, nunca modulos)

. Grado + Master

OO N O wWwN —

SOLO SI NO ES EL SUSTENTADOR PRINCIPAL

C.8. ¢ Cual es la situacion laboral del sustentador principal (la persona que

aporta mas ingresos al hogar)?
1. Trabaja actualmente
2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)
6. Sus labores (no trabaja)

C.9. ¢ Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1. Cuenta propia C.9A.
2. Cuenta ajena C.9B.

C.9A. En concreto, ;,Cual es la profesion del sustentador principal? (Cuenta propia)
. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

9. Trabajador manual (albafil/fontanero)

O~NO O WN —



C.9B. En concreto, ;Cudl es la profesion del sustentador principal? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)
2. Director empresa (menos de 25 empleados)
3. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)
4. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
5. Capataces/encargados/suboficiales ejército
6. Agentes comerciales/representantes
7. Administrativos
8. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia
9. Vendedores/dependientes
10. Obreros sin especializar (Pedn)
11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)
12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)
13. Jornaleros del campo

C.10. ; QUE ESTUDIOS TIENE EL SUSTENTADOR PRINCIPAL?

. No sabe leer (analfabeto)

. Sabe leer y escribir (2 0 3 afos al colegio)

. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o0 5 afios al colegio

. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 0 mas afios al colegio
. Bachiller(LOGSE) / BUP/CQU /FP /Bachiller Superior

. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica

. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado

. Grado (Universitario, nunca modulos)

. Grado + Master
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C.10A ;CUAL ES SU NACIONALIDAD?
1. Espafiola
2. Espafiola y otra
3. Otra
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