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Presentacion

Este estudio se basa, como siempre, en dos encuestas realizadas a lo largo de los dos primeros
meses del afio en curso (de ahi que se incluya en el titulo la referencia a 2017), aungue las respues-
tas obtenidas sobre la percepcion de los encuestados y su participacion en los diversos juegos de
azar sean respecto del afo 2016.

La repeticion, desde hace ya 8 afos de estas encuestas, ha permitido alcanzar con claridad y se-
guridad notable algunas conclusiones que rompen con los estereotipos frecuentemente utilizados
por los comunicadores publicos en base no a la realidad, sino buscando una facil adhesion a sus
comentarios por parte de la poblacidon que, sin percatarse sufre, una vez mas, la manipulacion
interesada.

Los trabajos de investigacion universitarios se sustentan en parametros diferentes, prescinden del
aplauso frivolo y tratan de conocer vy reflgjar la realidad a fin de favorecer tanto las politicas publi-
cas adecuadas como la comprension de los fendmenos sociales que una determinada materia
0 cuestion pueda desencadenar. A través de nuestro trabajo, creemos haber establecido que la
practica del juego de azar es una libertad civil de los ciudadanos, que esta sometida a determinada
regulacion y que garantiza a los mismos que su participacion libre en ellos no se vera mermada u
obstaculizada por malas practicas procedentes, normalmente, de quienes los organizan.

Pero, ademas, se ha mostrado que, frente a una creencia generalizada pero carente de base al-
guna, el tiempo vy el dinero dedicado al entretenimiento y diversiéon oscilan segun el bienestar y la
confortabilidad econdmica. En otras palabras, se juega cuando se puede y en tiempos de crisis las
cantidades de dinero dedicadas al juego han disminuido, al igual que lo han hecho las destinadas
a otros menesteres (alimentacion, vigjes, cultura, etc.).

El publicista frivolo estaria encantado de poder justificar sus argumentaciones que sostienen que a
mayor crisis y penuria se incrementa el juego y el dinero destinado a él; pero la realidad es tozuda 'y
los anuarios del Juego de Azar en Espafia, publicados también por el Instituto de Politica y Gober-
nanza, lo desmienten rotundamente, ano tras afo, con sus largas y completas series estadisticas.

Un segundo aspecto, igualmente llamativo e interesante, lo constituye el haber podido demostrar
que el juego problematico en Espafia alcanza tan solo a un 0.1-0.3 por ciento de la poblacion
mayor de edad, lo que, en nUmeros absolutos significa una horquilla de 34.000 a100.000 residen-
tes (tabla 32, pag. 77). El juego problematico es una enfermedad importante descrita a partir de
1980 como un desorden mental por la Asociacion de Psiquiatria Americana (APA). A nuestro juicio
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requiere, indudablemente, una atencion publica que debe prestarse por los servicios sociales y de
salud. Sin embargo, todo lo dicho hasta ahora no justifica que nadie, medianamente serio e infor-
mado, pueda manifestar irresponsablemente que hay, en Espana, millones de enfermos afectados
por “ludopatia” facilitando un camino “escapista”, ignorando la realidad e importancia del problema
y dificultando el establecimiento de medidas y mecanismos adecuados para combatirlo.

Tampoco queremos dejar de lado el problema del juego de los menores de edad; nosotros no lo
estudiamos en este informe, producto de encuestas a la poblacion adulta y reconocemos la difi-
cultad de fijar con precision a través de instrumentos fiables la amplitud que esta situacion alcanza.
Sabemos que el problema existe, pero también que es diferente al que nos ocupa y que requerira
estudios especificos vy, sin duda, de decisiones publicas distintas.

Finalmente, nos satisface comunicar a los lectores de este Informe que la iniciativa emprendida
por el Instituto de Politica y Gobernanza de la Universidad Carlos Ill de Madrid, patrocinada
por la Fundacién Codere a lo largo de estos 8 afos, a la que reiteramos nuestro sincero
agradecimiento, ha servido de ejemplo en otros paises. En ltalia acaba de publicarse por la
prestigiosa Fondazione Bruno Visentini, ligada a la Libera Univesita Internazionale degli Studi
Sociali “Guido Carli” (LUISS) el informe titulado “La percezione sociale del gioco d’azzardo in
Italia” Rapporto 2017, dirigiendo el equipo de investigadores los profesores de la universidad
citada F. Marchetti y L. Monti.

José Ignacio Cases

Profesor Emérito

Instituto de Politica y Gobernanza
Universidad Carlos Ill de Madrid



Resumen ejecutivo

1. En 2016 y principios de 2017 se observan varios procesos algo contradictorios entre los clientes
de los mercados del juego:

@ El clima de salida de la crisis ha incrementado el porcentaje de personas que participa en los
distintos juegos (Loteria Nacional, primitivas, salones de juego, apuestas deportivas, casinos,
bingos...), pero el porcentaje de poblacion que juega permanece estable. Los clientes habituales
de juego han incrementado el nimero de juegos que practican, pero son el mismo porcentaje
de poblacién que hace tres afos.

@ Se ha incremento también el nUmero de jugadores online. Aunque se puedan estimar en 1,38
millones los clientes de webs online de juego activos durante el afio, sélo 1,13 millones han
hecho depdsitos y, en los meses finales de 2016, sdlo 600.000 accedian regularmente a estas
webs. Esto supone un incremento de 100.000 individuos en relacion con 2015.

@ Permanece estable, entre un 16% y un 18%, el porcentaje de personas que no juegan. Un nucleo
duro de 14,6% no jugaron durante 2016 a ningun juego y se reconocen como “no jugadores”, el
cual tiene un discurso sobre el juego con ribetes moralizantes. Parece dificimente seducible por el
juego como entretenimiento. Este colectivo es mayoritariamente femenino y muy joven. Un 3,5%
adicional manifiesta ser no jugador, pero muestra haber participado en algun juego durante el afio.

@ Al contrario de lo que se suele decir, los jévenes juegan sensiblemente menos que la media de
la poblacion residente en Espafia.

® Los salones y las apuestas deportivas mantienen su tendencia al crecimiento como en los Ulti-
mos anos, sobre todo entre los jovenes.

@ Los casinos y los bingos estan cambiando sus publicos. Un efecto de la crisis ha sido el replie-
gue de las generaciones maduras. La recuperacion esta haciendo que clientes mas jovenes
los contemplen como alternativas de ocio, aunque su frecuencia de visita sea menor que las
generaciones anteriores. Sin duda, esta evolucion de sus clientes se debe a gestiones empre-
sariales que estan cambiando la imagen de estas salas de juego y convirtiéndolas en centros
de entretenimiento.

@ En sentido inverso, los clientes de los juegos de la ONCE sufren una erosion paulatina, casi de-

mogréfica. Su poderosa imagen corporativa es una fortaleza, pero parece ser también un limite
para acceder a nuevos publicos. Las loterias no autorizadas siguen la estela de la ONCE.
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El clima de salida de la crisis esta disolviendo la restriccion de los gastos en entretenimiento y hos-
teleria que se produjo en los Ultimos afos, lo que favorece la recuperacion del juego, pero también
pone de relieve la competencia por el tiempo de ocio de los consumidores. Son los mayores de
45 afios quienes mas han incrementado su frecuencia de juego, entre los jovenes el incremento
es menor lo que sugiere que el ocio tecnoldgico que se desarrollé durante la crisis tiene un fuerte
atractivo para los jovenes. Pese a ello, como se comenté anteriormente, los jovenes representan
porciones crecientes de clientes en las apuestas deportivas, salones, bingos y casinos.

Adaptar la oferta de los mercados de juego a los nuevos héabitos digitales, derivados de la diversi-
ficada oferta de ocio basada en las nuevas tecnologias que ha surgido en los Ultimos anos, es el
reto principal que emerge para las empresas en los proximos anos.

2. La incidencia del “alto riesgo” de juego problematico se mantiene en el 0,3% de la poblacion
entre 18y 75 afios (unos 100.000 individuos). Espafia es uno de los paises en los que el porcentaje
de poblacion en este nivel de “alto riesgo” es mas bajo. Este dato es coherente con los resultados
de los estudios patrocinados por la Direccion General de Ordenacion del Juego (2015), la Socie-
dad Estatal de Loterias y Apuestas del Estado (2013) y la Consejeria de Interior de Catalufa (2007)
en los Ultimos afios; todos coincidentes en porcentajes entre el 0,2% v el 0,3%.

Tasas de juego problematico entre la poblacion adulta en diversos paises (%)
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Fuente: Estudios en los diferentes paises. Ver tabla 35 y bibliografia.

Conviene insistir en la idea de “alto riesgo” porque los datos aportados por las encuestas (la nues-
tra'y las citadas) no suponen que el 0,3% de la poblacion esté en una fase clinica de juego proble-
matico, esta en el umbral anterior. De hecho, los escasos datos publicados por las consejerias de
salud de las comunidades y las asociaciones de afectados indican que la poblacion en fase clinica
se puede cuantificar en alrededor de 20.000 individuos, es decir, un 0,06% de la poblacion adulta.



Estos niveles tan reducidos impiden hablar de sectores sociales en los que este problema sea prio-
ritario o esté extendido. Se puede hablar de perfiles de riesgo a partir de algunas variables, pero no
de sectores sociales afectados por este problema. El perfil de los afectados se encuentra en torno
alos 25 afios, de status social medio y alto. La incidencia del juego problematico entre los clientes
de webs online lleva a la conclusion de que quienes se sitian en este umbral juegan habitualmente
por Internet. Hay una elevada correlacion entre los niveles de riesgo de juego problematico y la
duracion de las sesiones de juego online. Si se toma la duracion de las sesiones como un sintoma
de eventual pérdida de control sobre una conducta, en este caso, la relacion es clara.

Desde el punto de vista operativo la conclusion es similar a la del ano pasado. El enfoque de las
politicas publicas para prevenir el juego problematico debe orientarse a politicas de precision
mas que a acciones extensivas orientadas a toda la poblacién o a amplios sectores (jovenes,
mujeres, etc.). Paraddjicamente, son esos sectores a los que con frecuencia se califica de vul-
nerables los que menos juegan. Por tanto, el problema de la vulnerabilidad ante el juego proble-
matico esta en otra causa o contexto.

Una novedad de esta edicion es la estrecha correlacion entre los niveles de sensibilidad ante
el juego problematico y la satisfaccion ante la vida. Es tan estrecha que hace pensar que las
frustraciones subjetivas, posiblemente derivadas de circunstancias personales o familiares infor-
tunadas, pueden ser el detonante de las distintas adicciones, en concreto, la del juego. Pese a
que los datos aqui recogidos analizan el problema de una manera superficial, sus resultados son
coherentes con otras investigaciones que han analizado este tema en profundidad (Tang y Oei,
2011). Hay una estrecha vinculacion entre los problemas cognitivos implicados en la adiccion al
juego y la negativa percepcion subjetiva del bienestar personal. La conclusion de estos estudios
es que las terapias orientadas a atender esta adiccion deben reforzar la vertiente de autoestima
de los afectados y la percepcion de satisfaccion con su propia vida; no incluirla aparece como
una de las debilidades que explican el fracaso de estas terapias (Daughters et al., 2003; Tang y
Oei, 2011, 517). Los estudios citados presentan los déficit afectivos de los individuos, como uno
de los elementos determinantes del bienestar subjetivo que, finalmente, desencadenan adic-
ciones o0 desoérdenes del comportamiento. Esto enlaza con los resultados que se expusieron
en la edicion del afio anterior de nuestro informe: el capital social de los individuos, es decir, la
densidad de las redes sociales en las que se perciben incluidos, opera como un freno de los
eventuales problemas de adiccion al juego. Una vez que el individuo pasa al nivel de “alto riesgo”
de juego problematico, ese capital social se debilita o destruye, es decir, se rompe €l control
social que trata de encauzar las conductas desviadas (Gomez Yahez, Cases Méndez, Gusano
Serrano y Lalanda Fernandez, 2016, 64-73). Creemos que las implicaciones para las politicas
publicas de atencion a los afectados por estos problemas son claras, las politicas generalistas
no son eficaces.
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La recuperacion parcialy la
renovacion de los publicos en el juego

El gasto en juego tiene el comportamiento de los bienes prescindibles, que no son de primera
necesidad, por tanto, su demanda es elastica. Fue uno de los primeros gastos que se restringieron
en 2007 cuando los consumidores advirtieron la crisis, como ocurrié con los demas gastos en el
sector del entretenimiento. En la ambigua salida o adaptacion a la crisis, que se produce desde
2013, el juego es uno de los Ultimos sectores en volver a crecer. En este informe se muestra este
aspecto, desde el punto de vista de los habitos de los consumidores. El juego vuelve a ocupar un
espacio en el ocio, pero aun esta a distancia del periodo anterior a la crisis.

La confianza de los consumidores si ha retornado a los niveles previos a la crisis después de afos
frustrantes (grafico 1). Bajo esta recuperacion “animica”, hay dos blogques con expectativas y percep-
ciones casi opuestas. Quienes se pueden situar en un status social alto o medio, estan en la idea de
que se ha superado la crisis y tienen expectativas de recuperar los niveles de consumo anteriores;
pero quienes se sitlan en los status medio bajo y bajo perciben la situacion negativamente. Se puede
precisar mas: quienes sienten amenazados sus puestos de trabajo, ya sea por la situacion empresa-
rial o por las transformaciones tecnoldgicas, se mantienen en una “expectativa negativa”.

Esta recuperacion hemipléjica afecta al juego. Parte de sus clientes estan en estos estratos medio
bajos, por lo que sus niveles de consumo aun estan deprimidos.

indice de Confianza del Consumidor (2008-2016) (indice de -100 a 100)
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Fuente: Millward Brown.
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La consecuencia es que la situacion tiene ambigliedades para el juego. El porcentaje de residentes en
Espafia entre 18y 75 anos que jugd durante 2016 se mantiene en linea con 2014 y 2015. El 81,7% de-
clara que jugd algun juego presencial arriesgando dinero 'y, un 0,2%, jugd por Internet pero no a juegos
presenciales. Es un leve retroceso respecto al 83,5% que recordaba haber jugado en 2015.

Esta orquilla entre 16,5% (2015) y el 18,1% (2016) que no juega parece dificimente seducible por el jue-
go como entretenimiento. Su nucleo duro, quienes se consideran “no jugadores” y, ademas, no recuer-
dan haber jugado ningun juego durante 2016, le tiene aversion desde un punto de vista moralizante.

Pese a la estabilidad de los que juegan, han aumentado quienes recuerdan haber jugado cada jue-
go, excepto los de la ONCE y los concursos por television. Son pequefios incrementos de un dos o
tres por ciento en cada uno. La mayor tranquilidad en el consumo se ha traducido en una pequena
diversificacion de los juegos en los que se ha gastado algun dinero, 1o que parece sugerir un parcial
retorno a habitos de ocio y entretenimiento que se congelaron durante la crisis (tabla 1 y grafico 2).

Practica de juegos de azar arriesgando dinero (de 18 a 75 afos) (%)

Ha jugado alguna vez En el iiltimo afio
2012 2013 2014 2015 2016
Loteria Nacional 7 7 742 75,1 7638
Euromillones, loterias primitivas 536 351 35 326 376
Juegos de la ONCE 47 27 212 203 193
Quiniela 289 75 73 69 74
Ha ido a jugar a un bingo 89 80 76 82 90
Cupones de organizaciones de
discapacitados (OID, efc.) 48 41 43 52
Juegos de casino o ir a un casino 26 36 30 63 68
Ha ido a algiin salén de juegos 35 36 49 64
Juega al péquer con amigos, en bares o
timbas informales, pero no en casa 73 32 18 16 34
Maquinas tragamonedas de hares o
salones 32 53 36 28 56
Apuestas a resultados de deportes en
locales de apuestas 11 28 35 38 51
Juega por television, por la noche, a jue-
gos de casino, como ruletas, poquer, etc. 02
No juega ninguno 152 197 187 165 181
(n) (1.000) (1012 (1.002) (1012 (1.002)

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.



Juego presencial entre 2013y 2016 (% han jugado en el Gltimo afio)

2013 m 2014 2015 m 2016

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

En los niveles de practica de cada juego se mantiene la ordenacion del afio pasado, con algu-
nas novedades. La participacion en la Loteria de Navidad sigue creciendo. También crece en las
apuestas deportivas y en los salones de juego. En los casinos y en el bingo, hay un relevo genera-
cional, con un perceptible rejuvenecimiento. Se mantiene la tendencia descendente de los juegos
de la ONCE. Hay un incremento de quienes juegan en reuniones familiares (3,7%).

La percepcién subjetiva sobre la frecuencia de juego rompe la tendencia descendente de los
ultimos anos (grafico 3). Crecen quienes recuerdan que juegan con una frecuencia superior a dos
o tres veces al mes (cotidiano, semanales y esporadicos), mientras, descienden los que dicen
jugar con frecuencia inferior a una vez al mes.

En resumen, en 2016 la recuperacion del consumo se deja sentir en el juego, pero se estan pro-
duciendo cambios, que no estan afectando por igual a todos los juegos. Por un lado, permanecen
aun los cambios de comportamiento que impuso la crisis, en el sentido de restringir el consumo no
imprescindible. Por otro, el incremento de la oferta de ocio tecnoldgico a disposicion de los consu-
midores producida en la Ultima década ha creado una nueva competencia que atrae a los jovenes.
Los afios de crisis han sido también de crecimiento de la oferta tecnolégica destinada al ocio.

La combinacion de los dos elementos anteriores ha producido que en 2016 se perciba el incre-
mento de la regularidad en el juego, preferentemente entre los mayores de 45 afos, mientras que
los mayores porcentajes de “no jugadores” declarados se registran entre los menores de 35 (tabla
2). Esto quiere decir que la competencia por la atencion de los consumidores jévenes es intensa,
ya gue otras alternativas de ocio también son atractivas para ellos.
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Grafico 3 / Frecuencia de practica de juegos de azar en Espana (%)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll de Madrid.

La conclusién es algo ambigua, y esté eclipsada por la leve recuperacion postcrisis, pero da la im-
presion de que el juego estuviera compitiendo con otras alternativas de ocio, especialmente para
los jévenes, ante las que ganan los nuevos salones de juego y las apuestas deportivas; sin embar-
go, otras vertientes del juego tienen problemas de adaptacion a las nuevas demandas del publico.
En esta linea de oferta competitiva, los casinos y los bingos estan transformando las caracteristicas
de su clientela, poniendo en valor su potencial como espacios de relacion y entretenimiento.

El perfil de los “no jugadores” se mantiene, tanto en sus caracteristicas sociolégicas como en el
periodo en el que situan su distanciamiento del juego. Casi el 95% de ellos no ha jugado nunca
0 desde hace mas de cinco afos. Es un colectivo con mayoria de mujeres (56,1%), de todas las
edades y status sociales, aunque con una fuerte presencia de jovenes: el 40,2% tiene menos de
35 afios. No hay otros rasgos sociolégicos asociados a ellos, aunque lo que los distingue es su
aversion al juego, un rasgo mas idiosincratico que sociolégico.

A partir de la apreciacion subjetiva de la frecuencia con que juegan, se han definido cuatro tipo-
logias, procedimiento elemental pero que, como se ha comprobado en las sucesivas ediciones
de este estudio, correlaciona con los comportamientos declarados de manera consistente. Los
perfiles que aparecen son muy estables. Los cotidianos, que declaran jugar todos los dias o varias
Veces a la semana, son muy mayoritariamente hombres de todas las edades, aunque con menor
presencia de jovenes, algo que se acentud en 2016. Los semanales responden a un perfil similar



Perfil sociolégico de los jugadores, segun frecuencia de juego declarada (%)

Cotidianos Semanales Esporadicos Infrecuentes No jugadores
Todos Variasveces Unaveza Algunavez Unavezal  Algunavez Familiares
losdias  alasemana  lasemana almes  mes o menos al afio 0 amigos Nunca (n)

Total (2009) 20 47 28,1 56 85 35,5 0,0 15,6 (1.000)
Total (2010) 14 35 286 48 16 30,8 0,0 193 (1.000)
Total (2011) 11 2,1 27,2 52 1,0 371 15 148 (1.000)
Total (2012) 1,0 2,7 248 6,0 15 34,8 13 18,7 (1.000)
Total (2013) 09 45 2,1 57 93 35,7 14 204 (1.012)
Total (2014) 13 35 21,3 49 76 39,6 13 20,6 (1.002)
Total (2015) 08 3.1 18,9 36 89 421 09 218 (1.012)
Total (2016) 0,7 43 214 6,9 6,0 35,9 3,7 21,1 (1.002)
Hombres 09 70 251 88 59 30,9 38 17,6 (497)
Mujeres 05 17 178 49 6,1 408 36 246 (509)
De18a24 0,0 44 6,5 6,2 41 34,8 198 242 (83)
De25a34 0,0 55 96 57 52 33,0 40 37,0 (165)
De35a44 038 26 21,6 6,9 6,7 415 11 18,7 (233)
De45a54 1,0 59 280 71 77 31,2 20 171 (220)
De 55a 64 0,0 33 26,1 96 47 419 038 13,7 (176)
De65a75 25 47 28,0 45 58 29,7 47 20,1 (125)
Status Alto 14 34 195 73 58 39,7 55 17,6 (220)
Status Medio alto 03 43 222 41 6,8 451 19 153 (124)
Status Medio medio 04 37 21,0 90 69 35,7 42 19,1 (268)
Status Medio bajo 0,0 21 24,6 38 72 38,0 12 231 (137)
Status Bajo 11 71 214 73 41 271 39 28,1 (252)
Riesgo de juego problemético (Clasificacion PGSI)
- Problematico 0,0 333 333 333 0,0 0,0 0,0 0,0 (3)
- Riesgo moderado 0,0 334 22,2 1,1 1,1 1,1 111 0,0 (9)
- Riesgo bajo 0,0 176 295 20,6 118 17,6 29 0,0 (34)
- Sin problema 09 42 249 75 6,7 434 43 8,1 (810)
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 100 (146)
Riesgo de juego problemético (Clasificacion DSM IV- Continuous Scoring)
- Problematico 0,0 66,7 33,3 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 (3)
- Riesgo moderado 0,0 0,0 445 222 222 11 0,0 0,0 9)
- Riesgo bajo 0,0 96 376 124 12,8 238 38 0,0 (108)
- Sin problema 1,0 42 230 72 6,1 451 44 90 (736)
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 100 (146)
¢Cudndo dejo de jugar? (Declaran no jugar nunca durante 2016)
Hace menos de un afio 0,7
Hace entre uno y dos afios 39
Hace entre dos y cinco afios 06
Hace maés de cinco afios 11
Nunca ha jugado 82,1
NS/NC 16

() (146)

(*) Individuos que se declaran no jugadores y declaran no haber jugado durante 2016.
Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universidad Carlos
Il de Madrid.
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al anterior, aunque con mas presencia de mujeres y de mayores de 45 afos. En los esporadicos,
que afirman jugar una vez al mes o cada dos o tres semanas, la composicidn por sexos se equili-
bra, sobre todo en los que declaran menor frecuencia de juego, perteneciendo a todos los status
sociales y generaciones. En los infrecuentes, que declaran jugar durante el afio, de vez en cuando
0 so6lo en algunas reuniones familiares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presen-
cia de personas de status sociales altos 0 medio altos. Hay una fuerte presencia de jovenes que
aparece en esta edicion.

Las claves de esta inversion de tendencias se pueden sintetizar en que:

@ Aumenta la frecuencia de juego, especialmente entre los mayores de 45 afnos, pero no la canti-
dad de jugadores.

@ Disminuyen los jugadores infrecuentes que se deslizan hacia una mayor frecuencia de juego.
@ Se esta produciendo una renovacion de los publicos de los casinos y los bingos.
@ Las apuestas deportivas y los salones de juego mantienen su crecimiento entre los jovenes.

® Se mantiene en los dos Ultimos anos, entre el 16% y el 18%, el bloque de poblacion refractario al
juego en mayor o menor medida. Parte de ellos puede jugar ocasionalmente, sobre todo Loteria
de Navidad pero, en su nucleo duro (14,6%), hay elementos morales y de aversion a partir de
una valoraciéon negativa del juego como actividad de ocio.



Sociologia de los juegos
presenciales

Metodologia

Este capitulo describe los perfiles socioldgicos de los clientes de los distintos juegos. Se pregunta
a cada entrevistado si los ha jugado durante el afio, de forma espontanea y sugerida. En afos
anteriores se observo que algunos olvidan haber jugado a algunos, por lo que se incluyeron varias
preguntas de repesca para recordar la posibilidad de haberlos jugado: si hay locales en su barrio
0 zona de trabajo, si a su alrededor jugaban otras personas o si fue a un local con amigos o co-
nocidos. Con este procedimiento se pudo recoger a entrevistados olvidadizos o renuentes a una
respuesta directa al principio. Se han mantenido las preguntas para detectar los niveles de riesgo
ante el juego problematico, los cuestionarios PGSI y DSM-IV, en su formulacion de escala y tabu-
lado siguiendo la metodologia descrita en el British Gambling Prevalence Survey 2010, Continuous
Scoring. La aplicacion de estos cuestionarios permite comparar el juego problematico en Espafia
con otros paises.

Los juegos publicos

Las loterias Nacional y primitivas, la Quiniela y los cupones de la ONCE forman parte de la cultura
nacional y del paisaje de las ciudades con sus locales y vendedores. Esta incardinacion tiene la ver-
tiente positiva de que los espafnoles han aprendido que jugando se pierde, aunque se mantenga la
carga de ilusién o de entretenimiento de los juegos. Al margen de la experiencia, que estos juegos
dependan del Estado refuerza la idea de que, al final, se pierde con ellos. Este escepticismo social
sobre el juego esté tras muchos de los resultados de este informe. En este terreno, Espana se pa-
rece a otros paises en los que también hay una baja incidencia del juego problematico: los juegos
de azar puro tienen menos capacidad de crear habito que los de habilidad, ya que estos alimentan
la idea de que el azar puede ser dominado conociendo las reglas, mas o menos ocultas, de cada
juego. Suecia es un ejemplo en este sentido, un pais en el que dominan también los juegos de azar
y tiene muy bajas tasas de juego problematico (Volberg et al., 2001).

Loteria Nacional

Se compone de tres productos muy distintos, dos grandes sorteos y un centenar de sorteos
menores dos dias a la semana. El de Navidad representa un porcentaje creciente de las ventas
de loterias de SELAE, alrededor del 50%; El Nifio, en torno al 15%, y los sorteos de los jueves y
sabados el 35% restante. Sus perfiles y motivaciones son diferentes.
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Como en las ediciones anteriores, el trabajo de campo se hizo a comienzos de 2017 para recoger
con precision el recuerdo de la compra de los sorteos de Navidad, El Nifio y La Grossa catalana,
celebrados pocas semanas antes.

2.2.2. Loteria de Navidad

Sus compradores han pasado del 71,1% al 75,9% de la poblacién entre 18 y 75 afos entre 2013
y 2016, lo que equivale a casi 26 millones este afio, 700.000 méas que en 2015.

Se puede decir, simplificando, que todos los residentes en Espafa la compran, menos los “no
jugadores” teniendo en cuenta que, incluso entre estos, una parte cede a la presion social que
se desencadena alrededor de este sorteo. La compra mas del 80% de los mayores de 35 anos,
aunque por debajo de esta edad desciende mucho, hasta algo menos de la mitad de los compren-
didos entre 18 y 25 afos. También estan por debajo de la media los inmigrantes, solo algo mas
de la mitad de ellos la compra. Es un producto interclasista, sélo entre las personas que pueden
ubicarse en las clases medias bajas la tasa de compra desciende al 65,8%, posiblemente por
motivos econdmicos. Esto parece ser relevante, porque supone un descenso en relacion con afios
anteriores, a contracorriente con el resto de los datos, pero no cabe avanzar hipdtesis ante un dato
que pudiera ser un sesgo muestral ocasional (tabla 3).

Dado lo anterior, los compradores de Loteria de Navidad casi componen una reproduccion de las
principales variables de la poblacion residente en Espafa, con las variantes de una menor presen-
cia de menores de 35 afios y de inmigrantes (grafico 4).

Gréfico 4 / Compradores de Loteria de Navidad (Perfil sociolégico) (% media 3 Ultimos afos)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-

dad Carlos Ill de Madrid.
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Perfil socioldgico de los compradores de Loteria Nacional (segun tipo sorteo) (%)

Semanales (jueves y sabados)
Juegan al menos una vez al mes
Enero Enero Enero Enero
2013 2014 2015 2016 2014 2015 2016 2017 2013 2014 2015 2016

Navidad El Nifio

Total M1 731 739 759 430 419 446 4715 79 89 135 168
Hombres 700 704 734 781 42 410 483 462 99 113 143 177
Mujeres 723 758 TA5 737 448 429 438 488 60 68 128 158
De 18 a 24 afios 31,7 345 386 455 115 172 169 170 24 5,7 48 39
De 25 a 34 aiios 57,7 667 649 604 294 333 384 323 86 6,1 8,1 13,0
De 35 a 44 aiios 804 777 791 828 525 427 422 498 76 85 133 167
De 45 a 54 afios 838 793 827 834 497 493 525 503 63 129 188 195
De 55 a 64 afios 839 773 88 828 555 470 630 628 153 82 213 230
De 65 a 75 aiios 729 831 741 814 471 508 452 57,1 85 105 120 169
Status alto 738 720 778 782 413 398 475 531 94 97 148 175
Status medio alto 800 747 T3 8,4 458 433 481 531 59 93 15,7 209
Status medio medio 678 722 743 795 428 411 464 502 77 86 125 198
Status medio bajo 697 738 670 758 422 424 385 450 100 93 156 129
Status bajo 14 T4 748 658 393 571 425 383 36 00 125 108
Espaiioles 77 738 744 772 436 431 448 487 82 88 138 168
No espaiioles 615 596 644 578 269 212 400 319 34 15 89 15,8
Cotidianos 855 938 872 946 545 604 692 71,8 109 191 436 302
Semanales 888 915 937 936 656 676 696 720 213 276 387 381
Esporadicos 822 824 897 903 507 472 595 603 186 159 246 339
Infrecuentes 891 900 913 81 469 439 469 448 00 038 3,2 6,6
Se consideran “no jugadores” 73 9,7 13 247 24 39 54 141 0,0 05 0,5 0,6
Retraso en el pago de la hipoteca 609 630 647 635 391 407 353 336 130 111 235 125
Retraso en el pago de compras 692 750 923 472 500 500 462 27,1 58 16,7 154 18,7

Retraso en el pago de suministros hogar 648 688 643 61,0 351 375 462 491 6,8 0,0 19,2 19,7

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

- Todas las semanas 52,7 50,6
- Cada dos o tres semanas 11 6,3

- Cada mes 18,3 7,7

- Alguna vez al afio 215 311
- Casi nunca 6,5 43

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Alto riesgo 100 100 100 100 100 941 0,0 0,0 59
- Riesgo moderado 571 333 667 429 0,0 51,5 14,3 0,0 243
- Bajo riesgo 66,7 875 882 51,9 583 60,1 62 375 497
- Sin problema 90,2 887 882 511 533 453 110 157 177
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Algo riesgo 750 100 100 500 100 100 0,0 0,0 21,2
- Riesgo moderado 688 786 889 469 464 90,2 156 250 234
- Bajo riesgo 882 929 844 62,7 643 847 88 257 333
- Sin problema 9,3 885 815 496 525 814 6,6 150 169
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores y no haber jugado durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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La mayoria de los que se consideran “no jugadores” resiste la tentacion de comprar Loteria de Navi-
dad, pero la cuarta parte probd suerte, un porcentaje mayor que en los Ultimos afos. Tal vez la recu-
peracion econémica haya suavizado su renuencia a arriesgar dinero o debilitado su aversion al juego.

Como han mostrado las ediciones anteriores, en torno a este sorteo se desencadena una presion
social difusa y casi irresistible, en la que se combinan la costumbre, la tradicion, la sensacion de
que con él comienza la Navidad, el intercambio social, las necesidades de financiacion 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, el riesgo de que les toque a otros, especialmente a los conocidos.
El grafico 5 muestra que sus patrones de compra son muy estables, practicamente reproduce los
datos de ediciones anteriores, aunque hay algunas diferencias:

@ Un leve incremento de las ventas por Internet, ya que un 2,7% recuerda haber comprado por este canal.
Entre estos ha aumentado la proporcion de quienes compran en la web de SELAE (31,8%). Pero la
compraen las webs de las administraciones y de paginas de venta a través de Internet son mayoritarias.

® Aumentan quienes han comprado participaciones de asociaciones, clubes deportivos, asocia-
ciones benéficas, etc., desde el 28,7% hasta el 48%. De ellos, el 37,8% ha comprado este tipo
de participaciones y décimos de administraciones y el 10,2% sdlo llevaba participaciones de
asociaciones. Son incrementos considerables respecto al ano anterior (20,1% y 8,6%, respecti-
vamente). Hay que pensar que este incremento se debe al esfuerzo de estas asociaciones para
obtener ingresos alternativos al descenso generalizado de las subvenciones oficiales.

@ Otro indicador de la presion creciente de estas asociaciones es que el porcentaje de quienes
declaran que han vendido participaciones de este tipo ha pasado del 11,7% al 15,5%.

Los motivos para comprar estan arraigados. En el cuestionario de este afo se incluyeron algunas
ideas nuevas para medir su influencia como motivos de compra. Lo mas relevante es lo extendida
que esta la idea de que aunque tocase la pedrea ya seria suficiente para subsanar algunos proble-
mas economicos (“tapar agujeros”) (69%). Se deduce que la expectativa de grandes premios no
es el Unico impulso para comprar esta loteria, también existe la de premios menores que puedan
arreglar algun problema en la economia doméstica. Es una especie de democratizaciéon de la suer-
te 0 de la expectativa de la suerte.

Sigue sin erosion la idea de que preferiria no comprar esta Loteria para no perder dinero (46,2%),
que evoca la presion social que se desencadena y que parece llevar a adquirir algo de lo que, en
realidad, se preferia prescindir.

Pero son matices complementarios a la idea principal: la “costumbre” y, sobre todo, la “envidia
preventiva” son los motores de la compra. Ni siquiera es la expectativa o ilusién de un gran premio
0 la pedrea, sino la eventualidad de que jugando casi todo el mundo, les toque a los amigos y
conocidos pero, sobre todo, a personas que no caen bien.

Las nuevas preguntas incluidas en el cuestionario han permitido detectar dos ideas adicionales:

19) La Loterfa de Navidad se ha incardinado de tal manera en la cultura nacional que su sorteo
es visto por el 59,7% como el comienzo de la Navidad. Esto lleva a considerar el intercambio de
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Grafico 5 / Loteria de Navidad. Compra de participaciones y actitudes (% compradores) (I)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
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participaciones como un acto de relacion social, una forma de estrechar relaciones con amigos,
familiares, comparieros de trabajo y, en general, con quienes caen subjetivamente bien.

29) Laidea anterior y la “envidia preventiva” se mezclan, de manera algo maliciosa, en otra idea muy
extendida: si surgiera la eventualidad de que se reuna mas loteria de la deseada, el 62,4% evitaria
ofrecérsela a personas a las que tiene poca simpatia, y el 61,6% se la ofreceria sélo a quienes les
caen bien. Algo asi como esconder la suerte a quienes no se les tiene afecto (grafico 6).

Grafico 6 / Loteria de Navidad. Compra de participaciones y actitudes (% compradores) (Il)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

2.2.3. ELNino

A el Nifio jugd, en enero de 2017, el 47,5% de los residentes en Espafia, es decir, 16 millones
largos de personas.
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Sus compradores se parecen mucho a los de Navidad, pero reducidos al 60%. Como en Navidad,
a El Nifio juegan hombres y mujeres en la misma proporcién, tiene el mismo déficit de atraccion para
los menores de 35 vy, sobre todo, de 25 afos (gréfico 7). Como consecuencia de esa contraccion al
60% de los compradores de Navidad, se circunscribe a los jugadores cotidianos y semanales (por
encima del 70% de ellos compra), con una presencia inferior de esporadicos e infrecuentes y apenas
ningun “no jugador”, aunque, como en Navidad, el porcentaje de estos que ha comprado El Nifio
crecié mucho en el Ultimo mes enero (14,1%). Se puede afirmar que es el gran sorteo de los aficio-
nados a la loteria, y de los que invierten el reintegro o los pequefios premios del sorteo de Navidad.

Grafico 7/ Compradores de Loteria de EL Nifio (Perfil socioldgico) (% media 3 ultimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-

dad Carlos Ill de Madrid.
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Para dar una idea del impacto social de estos sorteos, sélo unas elecciones generales implican a
mas personas que el sorteo de Navidad, y sélo unas elecciones municipales o un gran aconteci-
miento deportivo televisado iguala la participacion en el sorteo de El Nifio.

2.2.4. Los sorteos semanales de la Loteria Nacional

Son un producto de “nicho”, captan la atencidon de un segmento de poblacion aficionado a la
loterfa y que juega con regularidad. Compran para estos sorteos mas del 30% de quienes se con-
sideran a si mismos jugadores regulares.



PERCEPCION SOCIAL SOBRE EL JUEGO DE AZAR EN ESPANA 2017

El porcentaje de poblacién que declara jugar a estos sorteos ha crecido en los dos Ultimos
afos, alcanzan el 16,8%, o sea, casi 5,8 millones. Pese al sensible crecimiento, su perfil es muy
estable: juegan algo mas los hombres que las mujeres por encima de 35 afos y de status social
medio o alto, aunque hay una parte relevante de los compradores que se pueden situar en es-
tratos medio bajos. (gréfico 8).

Grafico 8 / Compradores de loteria semanal (Perfil socioldgico) (% media 3 Gltimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
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Globalmente, entre los compradores de loterias nacionales hay una proporcion significativa de per-
sonas en niveles de riesgo ante el juego problematico, pero son una minoria infima en el conjunto
de poblacion que juega.

Lo que mueve a jugar en las loterias es tentar a la suerte en contra de toda evidencia racional. El
placer del juego simplemente se deriva de jugar, la ilusion es obtener un premio sélo por decision
de la Fortuna.

2.2.5. La Grossa de Cataluna

El porcentaje de poblacion residente en Catalufia que compra La Grossa es algo superior al
25% desde 2014, o sea, aproximadamente 1,4 millones, sélo en 2013 declaré comprarla un
34,3%.
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Igual de estables son los perfiles de los compradores y sus motivos para adquirirla. La compran
algo mas mujeres que hombres y, en general, los comprendidos entre 45 y 64 afios, pero las
ventas descienden mucho entre los menores de 35. El nivel de ventas sigue siendo mayor en
el interior de Catalufa respecto a Barcelona y su area metropolitana, y entre quienes pueden
clasificarse en los status sociales alto y medio alto, mas que en los medios o bajos (tabla 4).

Perfil sociologico de los compradores de La Grossa (% residentes en Cataluia)

2013 2014 2015 2016
Total 343 26,6 26,8 21,2
Hombres 314 23,0 26,2 234
Mujeres 375 30,5 273 30,9
De 18 a 24 afios 125 6,7 222 0,0
De 25 a 34 afios 148 30,8 286 143
De 35 a 44 afios 349 298 30,3 242
De 45 a 54 afios 55,9 196 272 409
De 55 a 64 afios 435 220 444 24
De 65 a 75 afios 304 464 16,7 276
Status alto 455 333 437 35,7
Status medio alto 419 304 16,7 38,1
Status medio medio 36,8 26,3 29,0 235
Status medio bajo 194 19,6 437 26,3
Status bajo 0,0 333 133 11
Espaiioles 358 27,6 282 30,1
No espaioles 20,0 15,8 10,1 0,0
Barcelona Area Metropolitana 32,5 185 240 247
Resto de Cataluiia 419 431 26,0 304
Cotidianos 40,0 235 333 250
Semanales 471 242 350 29,0
Esporéadicos 38,1 375 50,0 26,7
Infrecuentes 483 343 404 34,6
No jugadores (*) 43 26 0,0 38
Personas que viven en hogares con retrasos en:
- Pago de hipotecas 40,0 333 333 0,0
- Pago de compras 33,3 00 0,0 0,0
- Pago de servicios/suministros 50,0 375 174 0,0

(*) Personas que se declaran no jugadores durante el ano.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

Los motivos para comprarla son los mismos afno tras afo, el impulso principal es un senti-
miento de afirmacion de identidad: el 56,4% la compré porque le parece bien que Catalufa
tenga su loteria. En segundo plano quedan los motivos tipicos de las loterias: se la ofrecieron
y decidié tentar la suerte (15,7%), la apreciacion de que tiene premios mas importantes que la
Loteria de Navidad (3,5%) u otros indefinidos (14,1%).

Por tanto, se mantuvo en 2016 el incremento de los motivos ajenos al juego, es decir, la idea
de que Catalufia debe tener su propia loteria ha pasado del 43,9% en 2014 a mas del 55%
en los dos ultimos anos. Los motivos para no participar son los opuestos a los anteriores:
distanciamiento de la loteria como juego, apego a la loteria tradicional o distancia con la vision
identitaria que se asigna a La Grossa (grafico 9).
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Grafico 9 / La Grossa. Motivos de compra (%)

Poblacion residente en Cataluna Motivos para comprar La Grossa
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39,6 % ﬂ
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

Motivos para no comprar La Grossa

. No le gusta la loteria y no compra nunca
. La Loteria Nacional es la tradicional, jugé a esta

No se la ofrecieron

' Loteria Nacional tiene premios mas importantes

. NS/NC

2.2.6. Loterfas primitivas: Primitiva, Gordo de la Primitiva, Bonoloto, Euromillones

Estas loterias se han agrupado en una pregunta para evitar reiteraciones sobre juegos muy simi-
lares. Se asume la imprecision de acumular las preguntas, pero es menor que la que acarrearian
las respuestas errdbneas por cansancio de los entrevistados si se preguntase por cada una de ellas
(Primitiva, Gordo de la Primitiva, Bonoloto y Euromillones).

El aflo 2016 corta la tendencia negativa en el recuerdo de haber jugado a alguna loteria primitiva
que se registraba desde 2013. Recordd haber jugado el 37,6%, casi 13 millones de personas, un
incremento significativo de casi 1,4 millones. Pero no alterd el perfil de los compradores: preferen-
temente masculino y de edades intermedias (35 a 54 afnos), de todos los status sociales pero con
fuerte presencia entre los segmentos medios y con atractivo para los inmigrantes.

Juegan a las primitivas, algo mas que la media, las personas que viven en hogares con problemas
econémicos, sin duda, por la expectativa de resolverlos con un golpe de suerte a un precio que no
empeora su situacion: un posible premio econdémico enorme a un precio casi insignificante. Son
juegos que generan una aficion estable, mas del 70% de sus compradores declara que jugd por
ultima vez hace menos de un mes. Atraen porcentajes relevantes de personas en situaciones de
“riesgo moderado” o “bajo riesgo” de juego probleméatico (tabla 5).
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Perfil socioldgico de los compradores de loterias primitivas (%)

Ha jugado
alguna vez En el diltimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 53,6 35,1 335 32,6 376
Hombres 56,5 40,2 376 336 a1
Mujeres 50,7 299 295 31,6 342
De 18 a 24 afios 331 135 14,9 133 123
De 25 a 34 aios 545 325 274 286 338
De 35 a 44 afios 64,3 433 409 39,0 429
De 45 a 54 afios 60,0 36,5 35,0 421 414
De 55 a 64 afios 54,2 409 394 370 403
De 65 a 75 afios 455 329 298 22,3 39,3
Status alto 55,0 36,3 237 315 36,5
Status medio alto 55,5 36,8 35,1 36,1 46,0
Status medio medio 54,7 34,6 352 314 39,8
Status medio bajo 514 335 341 314 355
Status hajo 423 429 143 30,3 333
Espafioles 539 355 338 330 374
No espaiioles 46,9 26,9 28,8 22,2 40,6
Cotidianos 89,2 80,0 771 82,1 70,1
Semanales 875 76,3 76,5 76,4 730
Esporadicos 754 57,9 712 61,1 75,9
Infrecuentes 38,0 136 10,5 16,8 196
No jugadores 10,7 05 19 09 44
Retraso en el pago de la hipoteca 29,6 35,3 38,1
Retraso en el pago de compras 47 46,2 37,7
Retraso en el pago de suministros hogar 375 50,0 47,0

Frecuencia de juego (Base: han comprado loterias primitivas el iiltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

- Todos los dias 04 09 08 04 2.1
- Viarias veces a la semana 33 11,9 58 6,3 6,5
- Una vez a la semana 38,5 50,5 51,5 498 39,0
- Una vez cada dos semanas 43 92 12,9 89 95
- Una vez al mes 16,7 12,8 13,7 16,9 204
- Alguna vez al afio 253 138 11,6 173 19,7
- Nunca 10,8 09 37 04 28

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 33,3 36,9
- Riesgo moderado 714 333 450
- Riesgo bajo 59,3 54,2 62,1
- Sin problema 399 38,7 4138
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 50,0 0,0 259
- Riesgo moderado 62,5 57,1 678
- Riesgo bajo 50,0 54,3 55,3
- Sin problema 38,5 37,0 40,6
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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Los compradores componen un conjunto mas bien masculino (53,9%), de edades intermedias y
altas, basicamente espafiol y de todas las clases sociales (grafico 10).

Grafico 10 / Compradores de loterias primitivas (Perfil socioldgico) (% media 3 Gltimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll de Madrid.
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2.2.7. Cuponesy rascas de la ONCE

La fortaleza de la ONCE es la lealtad de sus clientes, especialmente a sus cupones. El porcentaje
de poblacion entre 18 y 75 afios que los compra se mantiene alrededor del 20% en los Ultimos
afos, con una leve erosion, que parece casi demografica, como sugiere su elevada edad, mas que
por desgaste comercial. El reverso es que no consigue atraer nuevos clientes.

Los compradores de la ONCE constituyen un “nicho” comercial en si mismo. Su composicion
sociolégica es marcada: hombres y mujeres en igual proporcion, con elevada presencia entre
los mayores de 45 afios (méas de la cuarta parte recuerda haber comprado algin cupdn u otro
producto), de todos los status sociales, y jugadores con cierta regularidad. Ademas, tiene unas
ventas superiores a la media entre personas que viven en hogares con problemas econémicos, sin
duda, porque ofrecen la expectativa de grandes premios a precios que no van a incrementar los
problemas. Algo que se observa es que sus clientes van reduciendo la regularidad de sus compras
poco a poco (tabla 6).



Perfil socioldgico de los compradores de juegos de la ONCE (%)

Ha jugado alguna vez Ultimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 447 237 21,2 20,3 193
Hombres 471 216 22,3 193 20,0
Mujeres 23 259 20,0 212 18,6
De 18 a 24 afios 26,9 125 15 6,0 6,0
De 25 a 34 afios 35,7 16,5 131 173 11,1
De 35 a 44 afios 51,0 258 193 20,9 143
De 45 a 54 afios 54,4 30,5 26,3 252 27,3
De 55 a 64 afios 50,0 292 31,8 29,9 243
De 65 a 75 afios 48,0 236 226 16,3 215
Status alto 45,0 215 237 241 193
Status medio alto 374 247 222 13,9 188
Status medio medio 478 225 18,6 193 19,7
Status medio bajo 454 239 24,0 20,2 18,0
Status hajo 34,6 25,0 286 21,2 198
Espafioles 452 238 209 20,2 20,0
No espaiioles 34,7 231 25,0 222 10,7
Cotidianos 75,7 52,7 62,5 359 338
Semanales 58,5 415 333 40,8 30,2
Esporadicos 634 408 456 437 345
Infrecuentes 40,5 147 12,0 12,6 148
No jugadores 10,7 05 24 14 40
Retraso en el pago de la hipoteca 304 22,2 35,3 246
Retraso en el pago de compras 385 333 231 30,2
Retraso en el pago de suministros hogar 216 219 30,8 18,1
Frecuencia de juego (Base: han comprado juegos de la ONCE el iiltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)
Todos los dias 1,0 34 41 22 13
Varias veces semana 31 6,8 54 2.2 36
Todas las semanas 14,7 259 17,7 215 238
Cada dos o tres semanas 75 88 82 12,6 146
Una vez al mes 16,1 204 211 20,7 8,0
Alguna vez al afio 38,1 30,6 34,0 319 433
Nunca 195 41 95 89 54

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 0,0 38
- Riesgo moderado 143 0,0 6,0
- Riesgo bajo 296 458 24,7
- Sin problema 25,7 238 22,0
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 50,0 0,0 138
- Riesgo moderado 40,6 393 134
- Riesgo bajo 304 357 269
- Sin problema 243 22,7 213
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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Simplificando, dos tercios de los clientes de la ONCE tienen mas de 45 afios y se pueden clasificar
en los status sociales medio y bajo (grafico 11).

Grafico 11/ Compradores de productos ONCE (Perfil socioldgico) (% media 3 Gltimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-

dad Carlos Ill de Madrid.
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Sus clientes van a contracorriente de la clasificacion de riesgo ante el juego problematico, son
personas que se sitlan en posiciones de “bajo riesgo” o inexistente.

El problema de fondo para la ONCE sigue siendo abrirse a nuevos mercados, algo que no logra
pese a su esfuerzo por renovar su cartera de productos y ampliar las eventuales motivaciones de
compra. La solidez de su imagen corporativa, sin duda, es un elemento positivo pero también es
un freno para su expansion.

7.2.8. La Quiniela

Recupera algunos compradores perdidos en los dos Ultimos anos, alcanzando 2,6 millones (7,4%
de los comprendidos entre 18 'y 75 afos), tras descender a 2,4 millones. Una recuperacion minima
que muestra su dificultad para competir con las apuestas deportivas, presenciales y online. El perfil
de los quinielistas es muy marcado y estable, I6gicamente tiene como referente a los aficionados al
futbol. Atrae al 12,2% de los hombres, pero sélo al 2,7% de las mujeres, menores de 45 afos, de
todos los status sociales y, fundamentalmente, personas que juegan de manera regular (tabla 7).

w
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Perfil socioldgico de los apostantes a La Quiniela (%)

Ha jugado alguna vez Ultimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 289 75 73 6,9 74
Hombres 39,6 1,6 10,7 99 12,2
Mujeres 18,1 34 38 39 27
De 18 a 24 afios 31,5 15 10,3 72 10,6
De 25 a 34 afios 352 93 95 10,3 1,0
De 35 a 44 afios 35,7 83 84 88 10,1
De 45 a 54 afios 25,0 71 51 59 37
De 55 a 64 afios 18,1 5,1 53 31 37
De 65 a 75 afios 22,0 36 56 42 7
Status alto 25,0 6,3 54 8,6 73
Status medio alto 27,5 121 36 8,3 70
Status medio medio 32,2 73 76 79 83
Status medio bajo 26,2 52 10,0 64 48
Status hajo 192 36 143 51 83
Espaiioles 293 76 72 70 7.7
No espaiioles 204 58 96 44 35
Cotidianos 54,1 145 229 282 179
Semanales 11 143 16,0 152 152
Esporadicos 383 158 144 135 103
Infrecuentes 255 32 24 28 43
No jugadores 53 0,0 0,0 05 13
Frecuencia de juego (Base: han hecho quinielas el dltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)
Todos los dias 247 78,1 714 375 28,0
Varias veces semana 71 171 214 6,3 14
Todas las semanas 114 49 71 15,6 242
Cada dos o tres semanas 28,6 0,0 0,0 25,0 295
Una vez al mes 282 00 0,0 15,6 70
Alguna vez al afio 38,1 30,6 34,0 319 433
Nunca 195 41 95 89 54
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)
- Problematico 100 333 66,3
- Riesgo moderado 0,0 0,0 78
- Riesgo bajo 259 20,8 305
- Sin problema 83 79 75
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)
- Problematico 25,0 0,0 53,0
- Riesgo moderado 18,8 214 139
- Riesgo bajo 13,7 243 18,2
- Sin problema 76 6,3 6,8
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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Vistos sus clientes como conjunto, sus caracteristicas son marcadisimas: las tres cuartas partes
son hombres, dos tercios menores de 45 afios y de todos los status sociales (grafico 12).

Grafico 12 / Clientes de La Quiniela (Perfil sociolégico) (% media 3 Gltimos afos)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Il de Madrid.

Pese a ser clientes regulares estan alejados del riesgo de adiccion al juego. Casi todos se sitian en
los espacios de “bajo riesgo” y “sin problemas”, pero parece tener cierta capacidad de atraccion
para personas en zonas de “alto riesgo” ante el juego.

Se juega a la Quiniela por la posibilidad de ganar dinero, pero esta asociada a motivaciones
secundarias como que es divertido, algo para hacer con la familia o los amigos y que es un
hobby o un pasatiempo, permitiendo demostrar que se sabe de futbol. Este sesgo hacia un
juego colectivo, en familia o con amigos, que se detectd en este estudio hace tres afos, su-
giere que crece el peso de los pefiistas como apostantes a las quinielas.



Los juegos de gestion privada
Los casinos

Los clientes de los casinos crecen en los dos Ultimos afos. En 2015, el 6,3% recordaba haber visi-
tado uno y, en 2016 el 6,8%, es decir, 2,3 millones de personas. Se dividen en dos segmentos de
diferentes dimensiones: primero, un 10% de los clientes los visita con frecuencia, al menos, una vez
al mes, para ellos, €l casino es una opcién de ocio regular y habitual; y el segundo, el 90% restante
los visita de vez en cuando, para ellos siguen siendo locales para los que requiere ir expresamente o
con ocasion de algun tipo de celebracion o salida con amigos.

El perfil de sus clientes se desliza hacia sectores mucho mas jévenes que hace unos afios. En-
tonces una parte muy relevante pertenecia a generaciones intermedias, de 45 afios en adelante.
Ahora estas generaciones han reducido su presencia, mientras que se ha producido un aumento
de clientes mucho mas jovenes. Ha sido una evolucion paulatina, como muestra la tabla 8. Los
clientes entre 45 y 54 afios visitan los casinos con menos frecuencia que hace unos anos, pero los
mayores de 55 afios han reducido mucho sus visitas. Se puede concluir que la crisis ha supuesto
la retirada de una generacion de clientes que ha sido relevada por otra.

Los clientes de los casinos estan equilibrados entre hombres y mujeres, sin embargo, la frecuen-
cia declarada de visita es mayor entre los hombres que entre las mujeres. La gran mayoria de las
mujeres declara ir sélo una vez al afo o casi nunca.

La mayor parte de los clientes los visitan para participar en juegos de mesa, algo menos del 20%
para jugar a maquinas “C” o al poquer (14,8%). En torno a la cuarta parte (22,9%) asiste sin una
idea definida, tal vez para disfrutar del espectaculo del casino (gréafico 13).

Juegos en los casinos (% media 3 ultimos afos)

B NO HAN 1D0 Afio 2015 2016 Media 15/16

BHANIDOAUNCASINO  j 10005 de mesa 4,2 643 52,8

Maquinas "C” 176 197 187

VISITAS A Péquer 118 17,8 148
CASINOS EN EL De todo 294 164 22,9

ULTIMO ANO

Juegos (media 2015/16) (%)

50
AR 0 40
no % 30
2016 6,8 20
2015 63 10 . .
2014 36 0 -
2013 52 Juegos de mesa  Maquinas “C"  Poquer De todo

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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Perfil sociologico de los clientes de casinos (%)

Ha jugado alguna vez Uttimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 26 36 30 6,3 6,8
Hombres 30 39 30 76 64
Mujeres 22 32 30 51 79
De 18 a 24 afios 6,2 58 92 20,5 283
De 25 a 34 afios 28 6,2 54 76 80
De 35 a 44 afios 19 04 18 64 09
De 45 a 54 afios 1,1 42 18 35 34
De 55 a 64 afios 35 44 08 24 14
De 65 a 75 afios 08 21 24 42 0,0
Status alto 5,0 25 54 11,7 76
Status medio alto 22 6,3 41 46 24
Status medio medio 31 37 21 75 11,9
Status medio bajo 14 2,0 26 55 1,0
Status bajo 338 0,0 71 37 49
Espaioles 24 35 29 65 6,8
No espaiioles 121 95 10,1 114 9.1
Cotidianos 2,7 36 0,0 128 185
Semanales 32 49 42 89 35
Esporéadicos 46 39 16 79 141
Infrecuentes 23 45 41 6,0 6,5
No jugadores 05 05 1,0 27 0,0

Frecuencia de visita (Base: han ido a un casino el dltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Varias veces semana 0,0 0,0 0,0 0,0 32
Todas las semanas 0,0 0,0 33 0,0 16
Cada dos o fres semanas 38 00 0,0 78 16
Una vez al mes 38 6,0 6,7 0,0 16
Alguna vez al afio 924 94,0 90,0 92,2 92,0

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 0,0 333 66,7
- Riesgo moderado 28,6 333 33,3
- Riesgo bajo 185 333 195
- Sin problema 29 6,6 56
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 50,0 100,0 66,7
- Riesgo moderado 18,8 35,7 17,6
- Riesgo bajo 11,8 129 75
- Sin problema 73 59 6,7
- No jugador (*) 0,0 0,0 00

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.



SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

Los clientes de casinos son un colectivo muy joven, casi el 60% tiene menos de 35 anos, de
ambos sexos, aunque como se ha mencionado la frecuencia de visita de las mujeres es inferior.
Con un fuerte peso de personas de status sociales medios o medio altos (grafico 14).

Grafico 14 / Clientes de casinos (Perfil socioldgico) (% media 3 Ultimos afos)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

2.3.7. Bingo

El afio 2016 confirma que el bingo ha invertido la tendencia declinante de los ultimos afios, lo que ha su-
puesto una parcial renovacion de sus clientes, con mas presencia de menores de 35 anos que recuerdan
haber ido con poca frecuencia. Tres millones de personas han ido a un bingo €l pasado afo. Esto equivale
a una estimacion media de 12,5 visitas al afo, teniendo en cuenta que en 2015 hubo 37,5 millones de
visitas a las salas de bingo, seguin el Anuario del Juego 2015/2016. Esta cifra media parece razonable ya
que entre los clientes de bingo hay una elevada tasa de asistencia regular, por encima de una o dos veces
al mes. Otra parte de los clientes asiste de forma infrecuente, alguna vez al afio o casi nunca.

Se esta produciendo una renovacion parcial de los clientes. Los menores de 35 afios aumentan,
se trata de hombres y mujeres a partes iguales, basicamente de clases medias. Atrae a personas
que juegan con frecuencia, pero no a los que lo hacen de manera infrecuente (tabla 9). Estos datos
confirman que el bingo es esencialmente un juego de relacion, donde se puede ir en grupos de
amigos o familiares, porque es divertido y permite pasar un rato. Ganar es una motivaciéon comple-
mentaria pero casi nadie lo considera una via para ganar dinero. Tampoco es un reto mental, solo
es una forma de pasar el rato con amigos y divertirse sin complicaciones.
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Perfil socioldgico de los clientes de bingo (%)

Ha jugado
alguna vez En el iiltimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 89 8,0 76 82 90
Hombres 99 76 78 83 9,0
Mujeres 78 84 74 8,1 74
De 18 a 24 afios 123 10,0 80 22,9 20,8
De 25 a 34 afios 1,7 13 10,7 70 18,38
De 35 a 44 afios 86 54 88 88 32
De 45 a 54 afios 6,7 96 55 74 52
De 55 a 64 afios 76 95 6,1 47 36
De 65 a 75 afios 5,7 2,1 56 438 6,9
Status alto 90 82 79 84 92
Status medio alto 6,1 6,2 71 6,0 99
Status medio medio 6,7 6,3 6,5 8,6 88
Status medio bajo 6,6 95 98 56 1,7
Status bajo 89 76 76 86 11,1
Espaioles 10,6 84 6,6 92 85
No espaiioles 115 71 0,0 82 2,6
Cotidianos 16,2 145 6,3 282 24,7
Semanales 12,1 85 108 11,0 95
Esporadicos 13,1 1.2 96 1,1 15,3
Infrecuentes 7,6 85 8,0 80 56
No jugadores 16 24 24 09 33

Frecuencia de visita (Base: han ido a un bingo en el iiltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

- Una vez a la semana 0,0 0,0 13 12 71

- Una vez cada dos semanas 1,1 11 2.7 12 35

- Una vez al mes 34 68 2,7 72 18

- Alguna vez al afio 330 92,0 54,7 53,7 53,7
- Nunca 62,5 0,0 373 36,7 339
-NS/NC 0,0 0,0 13 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 66,7 85
- Riesgo moderado 14,3 0,0 240
- Riesgo bajo 18,5 375 18,8
- Sin problema 8,1 11 8,7
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 25,0 100 78
- Riesgo moderado 125 250 0,0
- Riesgo bajo 11,8 243 22,6
- Sin problema 8,1 78 75
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.



SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

El grafico 15 muestra la composicion de los clientes de bingo, con una llamativa renovacion de los
mismos en los ultimos afios, con un peso determinante de los menores de 45 afos, y también una
fuerte presencia de inmigrantes. En todo caso, este cuadro debe matizarse, la diferente frecuencia
de asistencia a las salas, mas infrecuente entre los jévenes, hace que la imagen que proyectan sus
salas sea mas madura de lo que reflejan los datos directos.

Grafico 15/ Clientes de bingo (Perfil socioldgico) (% media 3 Gltimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.

2.3.3. Salones de juego

La cantidad de clientes de salones de juego crece en paralelo al nimero de locales. En 2016, el 5,4%
de la poblacion entre 18 y 75 afios recuerda haber ido a uno. Es un sensible incremento sobre el ano
anterior, que se produce como respuesta a una intensa renovacion del sector, con nuevas concepcio-
nes de la oferta de juegos en los salones, maquinas mas atractivas, mejor hosteleria, mejores locales,
esquinas para apuestas, etc. En tres afos, quienes recuerdan haber ido a uno, han pasado de 1,2
millones de personas (3,5%) a casi dos millones.

Los salones atraen mucho mas a los hombres, el 7,1% recuerda haber visitado uno el aho pasado y
solo el 3,8% de muijeres lo recuerda. Sus clientes son esencialmente jovenes, el 31,8% de los menores
de 25 afnos visitd uno 'y, el 9,9%, de los comprendidos entre 25 y 34. Atraen a estos sectores genera-
cionales de clases medias. También tienen una elevada capacidad para atraer a inmigrantes (12,4%).

La frecuencia de visitas es elevada, el 19,7% declara visitarlos una vez cada dos o tres semanas o con
mas frecuencia. Hay tres patrones de visita en funcion de su frecuencia:
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@ Alto, que vendria a ser una visita cada dos o tres semanas, que en 2014 sumo un 11,7% aumen-
tando hasta el 19,7% en 2016.

® Intermedio, que va una vez al mes, oscila entre el 10% y el 12%, manteniéndose estable.

@ Infrecuente, con visitas esporadicas, alguna vez al afo o casi nunca, que equivale a mas de los
dos tercios de los clientes (tabla 10).

Pese al incremento en la cifra de visitantes, los salones tienen un déficit de fidelizacion, que dos
tercios de sus clientes no pasen mas que una vez al afio indica un problema para estabilizarlos,
aunque esto podria estar cambiando, ya que se aprecia una tendencia a incrementar la frecuencia
de asistencia.

Los salones son espacios de juego con un fuerte componente relacional, sus clientes van para
pasar un rato con los amigos, porque son divertidos y como hobby, en donde un aliciente adicional
es la posibilidad de ganar, pero no es la motivacion central.

La composicion de la clientela de los salones muestra los signos caracteristicos mencionados:
muy joven (los dos tercios tienen menos de 35 anos), desequilibrada hacia los varones, de clases
medias con una presencia relativamente elevada de medias bajas y con participacion significativa
de inmigrantes (grafico 16).

Grafico 16 / Clientes de salones de juego [Perfil socioldgico) (% media 3 Ultimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Il de Madrid.
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Perfil socioldgico de los clientes de salones de juego (%)

En el iiltimo afio

2013 2014 2015 2016
Total 35 36 49 54
Hombres 39 48 55 71
Mujeres 30 24 44 338
De 18 a 24 afios 1.2 172 15,3 31,8
De 25 a 34 afios 6,6 54 80 99
De 35 a 44 afios 31 18 38 35
De 45 a 54 afios 11 23 26 12
De 55 a 64 afios 08 08 33 0,0
De 65 a 75 afios 0,0 08 19 0,0
Status alto 34 31 47 54
Status medio alto 41 96 94 6,3
Status medio medio 53 2.2 6,5 48
Status medio bajo 39 31 6,9 09
Status bajo 32 42 34 10,7
Espafioles 34 35 6,8 24
No espaiioles 0,0 0,0 42 41
Cotidianos 39 6,3 82 13,7
Semanales 38 47 44 33
Esporadicos 56 40 93 6,8
Infrecuentes 37 37 51 78
No jugadores 1,0 15 19 03

Frecuencia de visita (Base: han ido a un saldn de juego el iiltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Todos los dias 3,1 0,0 0,0 0,0
Una vez a la semana 6,0 88 6,0 10,8
Una vez cada dos o tres semanas 30 29 20 89
Una vez el mes 211 118 10,0 10,7
Alguna vez al aiio 66,7 41,2 42,0 268
Nunca o casi nunca 0,0 324 34,0 429
NS/NC 0,0 2,9 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 0,0 86,0
- Riesgo moderado 28,6 0,0 23,1
- Riesgo bajo 11,1 309 22,1
- Sin problema 36 52 5,1
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 75,0 0,0 795
- Riesgo moderado 12,5 15,2 12,5
- Riesgo bajo 69 16,7 12,9
- Sin problema 29 46 438
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espania VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl de Madrid.
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2.3.4. Apuestas deportivas en locales

Son la vertiente de la industria del juego que mas crece. Entre 2012 y 2016 han pasado del 1,1%
al 5,1% los que recuerdan haber jugado alguna vez durante el afio. Esto equivale en 2016, a 1,8
millones. Son basicamente hombres: el 9,1% de ellos declara haber jugado en el ultimo afo, por
solo el 1,1% de las mujeres. Esto supone que mas del 90% sean hombres.

LLa otra variable es que son muy jovenes, el 20,1% de los comprendidos entre 18 y 24 afos apostd
durante 2016, y el 5,1% de los que estan entre los 25 y 35 anos. Las apuestas deportivas también
incrementan sus clientes en la generacion de los 35 a los 55 afos.

Casi el 40% recuerda apostar con frecuencia superior a una vez cada dos o tres semanas, mien-
tras el 55,4% declara alguna vez al afo o casi nunca. Cabe deducir que se han configurado algo
parecido a dos circulos, el de los habituales y otro de exporadicos que apuestan en eventos rele-
vantes o cuando decide hacerlo de manera, mas o menos, caprichosa (tabla 11).

Casi la mitad tiene menos de 35 afnos, aunque un 43% esta entre los 35 y los 54, de todos los
status sociales (grafico 17).

Lo que mueve a apostar, ademas de ganar, es demostrar que se sabe de un deporte y, en un plano
secundario, porque es divertido y se puede hacer con los amigos. No obstante, los datos sugieren
que entre quienes muestran un riesgo elevado o moderado ante el juego estan los que apuestan
con cierta frecuencia.

Grafico 17 / Clientes de apuestas deportivas [Perfil socioldgico) (% media 3 ultimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll de Madrid.
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Perfil socioldgico de los clientes de apuestas deportivas (%)

Ha jugado
alguna vez En el dltimo afio
2012 2013 2014 2015 2016
Total 11 2,8 35 338 5,1
Hombres 22 43 6,2 71 91
Mujeres 00 1,2 08 05 1,1
De 18 a 24 afios 38 47 9.2 135 20,1
De 25 a 34 afios 2,3 57 42 51 5,1
De 35 a 44 afios 0,5 29 33 2,7 48
De 45 a 54 afios 0,0 0,5 23 31 71
De 55 a 64 afios 0,0 0,7 30 21 0,0
De 65 a 75 afios 0,0 2,1 1,6 11 0,0
Status alto 0,0 338 32 41 74
Status medio alto 1,6 32 31 40 23
Status medio medio 13 32 38 37 6,0
Status medio bajo 0,7 08 35 42 57
Status bajo 0,0 71 0,0 11 37
Espafioles 12 2,5 34 35 51
No espaiioles 0,0 31 77 64 6,6
Cotidianos 27 18 83 83 48
Semanales 04 45 6,1 58 125
Esporéadicos 29 39 72 89 85
Infrecuentes 038 21 1,7 21 2,6
No jugadores 05 15 1,0 12 0,6

Frecuencia de juego (Base: ha apostado en el iiltimo afio) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Una o varias veces a la semana 27,3 32,0 273 273 12,2
Cada dos o tres semanas 0,0 40 21,2 91 26,6
Una vez al mes 36,3 8,0 18,2 273 58

Alguna vez al afio 27,3 28,0 30,3 273 29,8
Casi nunca o nunca 8,1 28,0 3,0 9,1 25,6

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 66,7 66,6
- Riesgo moderado 143 333 27,0
- Riesgo bajo 18,5 252 11,3
- Sin problema 34 35 5.7
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 75,0 514 51,3
- Riesgo moderado 25,0 314 29,3
- Riesgo bajo 49 48 11,6
- Sin problema 2,6 34 51

- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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Maquinas tragamonedas en hosteleria

Los porcentajes de poblacion que recordaron haber echado monedas en maquinas en bares,
restaurantes, etc., fueron extrafiamente bajos en las dos ediciones anteriores de este estudio; ade-
mas, evolucionaban en un sentido contradictorio con la marcha del sector, que apuntaba los pri-
meros signos de recuperacion. Esto hizo pensar en un posible sesgo que se filtraba en las pregun-
tas del cuestionario. Se decidio, por tanto, incluir algunos retoques para insistir a los entrevistados
que no recordaban haberlo hecho y, sobre todo, captar los actos casi inconscientes como echar
las vueltas de las consumiciones o de las maquinas de tabaco para probar suerte. El resultado,
pensamos, ha sido satisfactorio ya que ha mejorado el recuerdo de algunos entrevistados. De esta
manera, en 2016, recuerda haber echado monedas en maquinas el 5,6% de la poblacion adulta,
lo que equivale a algo menos de dos millones de personas. Por las razones anteriores, la tabla 12
recoge una informacion algo distorsionada ya que da la sensacion de que se hubiera producido un
incremento sensible desde 2015 lo que, a nuestro juicio, no es real.

El perfil de los clientes de maquinas tragamonedas se sintetiza en varios elementos:

@ Atraen a aficionados a jugar, es decir, los que se definen como cotidianos, semanales o espora-
dicos, que declaran jugar mas de una vez al mes.

@ Atraen muy poco a quienes juegan con menos frecuencia. Se puede decir que repelen a los no
jugadores, lo que seguramente activa el resorte de su aversion al juego que se traduce en un
acido discurso contra estas maquinas.

@ Las frecuencias de juego en las maquinas son muy dispersas. Un 16,7% declara probar suerte
una vez a la semana o con mas frecuencia. Pero, en el otro extremo, un 59,5% declara sélo
alguna vez al ano o casi nunca. Seguramente una caracteristica de este juego en hosteleria, es
que una parte de sus usuarios simplemente prueban suerte alguna vez con una vuelta o algo
suelto y, otros, son aficionados y echan a las maquinas con regularidad.

@ Las maquinas en hosteleria ejercen una atraccion elevada para las personas con algun trastorno
de la conducta asociado al juego.

® Son un juego esencialmente masculino, el 9,3% de los hombres recuerda haber jugado en ma-
quinas en hosteleria, entre las mujeres sélo un 2,4%. Esto supone que el 80,3% de los clientes
de maqguinas sean hombres.

@ Quienes juegan en maquinas son de todas las edades, pero hay una elevada presencia de me-
nores de 25 anos y entre 25 y 44, a partir de esta edad disminuye, pero no demasiado. Entre
los comprendidos entre 65 y 75 hay un elevado recuerdo de haber probado suerte con ellas,
suponen el 15% de los clientes. No obstante, la variable generacional no parece esencial en este
juego, lo es mas bien la costumbre de jugar.

@ Las maquinas son interclasistas, sus precios no suponen ningun obstaculo para probar
suerte, pero tres cuartas partes de sus clientes se pueden clasificar en clases media o baja
(grafico 18).



Perfil socioldgico de los clientes de maquinas tragamonedas en hosteleria (%)

Ha jugado alguna vez En el iiltimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 32 53 36 28 56
Hombres 54 91 58 46 93
Mujeres 1,0 13 14 1,0 24
De 18 a 24 afios 46 6,7 92 48 1,2
De 25 a 34 afios 52 70 42 1,6 9.1
De 35 a 44 afios 43 50 26 32 90
De 45 a 54 afios 1,7 40 18 20 31
De 55 a 64 afios 0,7 6,6 23 39 0,6
De 65 a 75 afios 16 29 56 24 6.3
Status alto 0,0 338 43 0,0 6,8
Status medio alto 1,6 37 35 37 48
Status medio medio 40 6,2 42 32 52
Status medio bajo 35 54 39 37 51
Status bajo 338 54 2,6 31 51
Espafioles 3.1 54 35 2,6 54
No espaioles 41 40 338 44 87
Cotidianos 10,8 14,5 10,4 26 13,7
Semanales 3,6 94 47 47 74
Esporadicos 74 56 6.4 40 108
Infrecuentes 14 2,6 24 23 52
No jugadores 05 29 15 14 05

Frecuencia (Base: han echado monedas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Varias veces semana 41 29 0,0 48
Una vez a la semana 16,3 59 71 11,9
Cada dos o tres semanas 2.1 59 0,0 95
Una vez al mes 184 14,7 17,9 14,3
Alguna vez al afio 245 294 429 38,1
Nunca o casi nunca 34,7 382 32,1 214

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 0,0 66,7
- Riesgo moderado 28,6 66,7 444
- Riesgo bajo 18,5 12,5 26,5
- Sin problema 34 238 50
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 75,0 0,0 66,7
- Riesgo moderado 94 17,9 0,0
- Riesgo bajo 69 5,7 13,8
- Sin problema 32 25 51

- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-

dad Carlos Ill de Madrid.
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Grafico 18/ Clientes de tragamonedas en hosteleria [Perfil socioldgico) (% media 3 ultimos afios)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll de Madrid.

2.3.6. Timbas informales en bares o similares

Después de una caida considerable en los Ultimos afios, el porcentaje de quienes declaran haber
jugado partidas de péquer en bares o timbas se ha duplicado en un afio, desde el 1,6% al 3,4%, lo
que supone algo mas de un millén de personas. Quiza sea un signo de recuperacion econdémica o
de descarga de la tension de la crisis, que se manifestd en un rigido control de los gastos de ocio
0 no imprescindibles.

Se trata de una forma de ocio con perfiles de “nicho”, con caracteristicas muy acusadas: hombres
en mas del 80% de los casos y menores de 35 afnos. Fuera de ese perfil, apenas hay participantes
en las timbas informales, acaso hombres jubilados. Tiene un cierto sesgo hacia los sectores socia-
les medios y altos. Es una practica de ocio para quienes juegan con cierta regularidad, jugadores
cotidianos o semanales.

El descenso en este tipo de juego en los Ultimos afos supuso también la irregularidad en su prac-
tica, esta caracteristica se mantiene, ya que los que juegan con frecuencia son una minoria.

2.3.7. Cupones de la OID y otras loterias no autorizadas

El volumen de clientes de la OID y otras loterias no autorizadas es muy estable aungue sus patro-
nes de compra son irregulares, tal vez por las caracteristicas de las organizaciones que comercia-
lizan este tipo de cupones paralelos, que utilizan los sorteos de la ONCE para dar sus premios. En

Ay |



Perfil socioldgico de los que han participado en timbas en bares y similares (%)

Alguna vez En el Gltimo afio

2012 2013 2014 2015 2016
Total 33 32 18 16 34
Hombres 54 47 32 22 55
Mujeres 12 16 04 1,0 13
De 18 a 24 aiios 138 135 92 96 10,9
De 25 a 34 afios 52 52 54 11 96
De 35 a 44 afios 19 17 04 2,0 25
De 45 a 54 afios 0,0 05 18 0,0 0,6
De 55 a 64 afios 0,0 0,7 0,0 08 0,0
De 65 a 75 afios 0,0 14 0,0 0,0 17
Status alto 33 75 18 19 32
Status medio alto 33 37 23 28 2,0
Status medio medio 3,6 2,6 8,1 2,1 7,0
Status medio bajo 32 24 11 18 0,6
Status bajo 0,0 3,6 0,0 0,6 18
Espaioles 34 30 17 16 33
No espaiioles 30 39 2,0 0,0 48
Cotidianos 8,1 79 24 77 10,8
Semanales 44 40 19 16 48
Esporadicos 6,9 24 11,0 24 59
Infrecuentes 14 1,0 46 14 2,6
No jugadores 11 0,0 0,0 05 0,2

Frecuencia con la participa en timbas y partidas informales (Base: han participado en alguna durante el afio pasado) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Una vez a la semana 59 0,0 125 29
Cada dos o fres semanas 178 0,0 125 6,0
Una vez al mes 412 50,0 375 0,0
Alguna vez al afio 294 33,3 375 64,5
Reuniones famliares 0 amigos 0 0,0 0,0 00
Casi nunca o nunca 59 16,7 0,0 26,6

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 100 0,0 40,6
- Riesgo moderado 0,0 0,0 433
- Riesgo bajo 30 83 13,7
- Sin problema 2,0 17 29
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 50,0 0,0 376
- Riesgo moderado 31 10,7 18,8
- Riesgo bajo 6,8 29 7.2
- Sin problema 12 15 31
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill de Madrid.
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los tres ultimos afios, participaron entre el 4,1% y el 5,2% de la poblacién entre 18 y 75 afos, es
decir, entre 1,4 y 1,8 millones de clientes. Es llamativo en este colectivo que esta muy alejado de
individuos con problemas de riesgo ante el juego probleméatico, en esto también se parece a los
cupones de la ONCE.

Sus clientes son mayoritariamente mujeres, en una proporcion no demasiado elevada (55/45 a
lo largo de los arfios), suelen ser mayores de 35 o 45 afios, de status sociales medios o0 medio
bajos y jugadores cotidianos, semanales o esporadicos. Estos cupones son una alternativa a
los de la ONCE mas barata, y asi son percibidos por sus clientes, lo que explica el sesgo social.
Apenas hay diferencia en la incidencia que tienen en la poblacion de origen espafiol o no espa-
fioles (tabla 14).

El discurso de la aversion al juego

El nucleo duro, el 14,6% de los entrevistados, lo que equivale a unos cinco millones de habitantes,
declara no haber jugado a ningun juego durante 2016 y se consideran no jugadores. En definitiva,
se les puede considerar “no jugadores consistentes o convencidos” que no ceden ni siquiera a la
presion social que desencadena la Loteria de Navidad.

Este colectivo no tiene caracteristicas sociodemogréaficas marcadas, solo hay dos rasgos claros:
son mayoria las muijeres (el 53,2%) y jovenes, el 39,7% tiene menos de 35 anos, lo que refleja la
menor practica de juego entre estas generaciones. Por o demas, son similares al conjunto de la
poblacion. Esto reconduce a que la aversion o prevencion hacia el juego tiene aspectos idiosincra-
Sicos 0 causas socioldgicas mas profundas.

En esta edicion se ha intentado analizar las raices de esta actitud a partir de una bateria de pre-
guntas que requeria su grado de acuerdo con varias afirmaciones acerca del juego (tabla 15). Su
discurso esta cargado de connotaciones morales negativas sobre el juego. Muy mayoritariamente
creen que ganar dinero trabajando es mucho mejor que jugando (el 64,8% esta muy de acuerdo), y
esta extendida la idea de que el juego es un vicio (el 74,5% esta muy o bastante de acuerdo). Casi
un tercio (32,1%) esta en completo desacuerdo con que el juego sea un entretenimiento como otro
cualquiera, lo que en este contexto adquiere una dimension de censura.

Otra idea extendida, algo mas ambigua pero que se debe contemplar desde una éptica negativa,
es que las personas que juegan lo hacen para evadirse de sus problemas. También es mayoritaria
(563,9%) la que cree que es una tonteria participar en juegos de azar porque al final siempre se pier-
de. La aversion moral se combina con una racionalizacion en términos de que en el juego al final
se pierde y con una vision del juego como evasion, que se contempla también como una debilidad
en la personalidad de los jugadores.

Sobre las empresas que organizan juegos hay ambivalencia. Casi la mitad (48,3%) piensa que los
organizados por SELAE y la ONCE son diferentes a los casinos, bingos, salones, apuestas o ma-
quinas; pero un 22,7% esta en desacuerdo con esa diferencia, lo que lleva a pensar que tampoco
son de su agrado los juegos de SELAE y la ONCE.



Perfil sociolégico de los clientes de la OID y otras loterias no autorizadas (%)

En el dltimo afio

2013 2014 2015 2016
Total 48 41 43 52
Hombres 51 36 38 42
Mujeres 46 46 49 6,1
De 18 a 24 afios 0,0 23 12 17
De 25 a 34 afios 21 24 32 72
De 35 a 44 afios 33 36 52 40
De 45 a 54 afios 9,1 41 35 80
De 55 a 64 afios 95 6,1 10,2 23
De 65 a 75 afios 43 6,5 24 6,0
Status alto 6,3 32 3,7 48
Status medio alto 12,1 46 28 53
Status medio medio 73 40 50 52
Status medio bajo 52 35 46 24
Status bajo 36 143 45 69
Espafioles 47 44 - 51
No espaiioles 58 22 - 57
Cotidianos 12,7 6,3 12,8 12,8
Semanales 40 6,9 94 6,4
Esporadicos 99 56 79 6,5
Infrecuentes 43 24 2,5 48
No jugadores 1,0 1,0 0,0 2,1
Retraso en el pago de Ia hipoteca 43 3,7 59 32
Retraso en el pago de compras 15 83 7.7 84
Retraso en el pago de suministros hogar 54 31 38 6,0

Frecuencia de juego (Base: han comprado holetos el afio pasado) (Los porcentajes suman 100 en vertical)

Todos los dias 104 25 0,0 0,0
Varias veces semana 0,0 2,5 24 52
Una vez a la semana 10,4 10,0 12,2 438
Cada dos o tres semanas 125 7,5 98 134
Una vez al mes 83 25,0 244 158
Alguna vez al afio 54,2 40,0 439 58,6
Casi nunca 42 12,5 73 22
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

- Problematico 0,0 0,0 0,0
- Riesgo moderado 0,0 0,0 71

- Riesgo bajo 74 20,8 85
- Sin problema 5,0 48 55
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

- Problematico 0,0 0,0 0,0
- Riesgo moderado 94 143 71

- Riesgo bajo 59 129 85
- Sin problema 47 42 55
- No jugador (*) 0,0 0,0 0,0

(*) Individuos que se declaran no jugadores durante 2016.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll de Madrid.
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Sobre las empresas que organizan juego por Internet hay una valoracion negativa. El 41,2% esta en
desacuerdo con gque sean empresas como cualquier otra (aungue tedricamente podria pensarse que
esta pregunta es ambigua, no parece que la respuesta lo sea en este contexto) y, apenas un 21,4%,
piensa que sean empresas como otras. Las de juego presencial provocan division de opiniones en
este colectivo: para el 42,4% son empresas normales, pero para el 26,9% no lo son. En suma, se
desprende con matices que la actividad empresarial dedicada al juego no agrada a este colectivo.

La conclusién parece clara, aunque es una minoria en términos cuantitativos, su discurso es emo-
cional y, por tanto, suele reaccionar a las noticias sobre el juego de forma sobredimensionada y
abiertamente negativa, tanto sobre las empresas como sobre sus clientes. Ademas, es un discur-
SO que se concentra sobre muy pocos argumentos, por lo que se refuerza faciimente en el debate
social. La consideracion del juego como un vicio, una actividad que no genera ganancias produc-
tivas y una via de escape a los problemas que deben afrontarse producen un bloque de ideas
consistente, que se refuerzan unas a otras en un conjunto coherente y muy ideologizado frente al
juego, sus empresas y sus clientes.

Opiniones sobre el juego de los “no jugadores” (*)

Texto de la pregunta: “En qué medida esta acuerdo con estas ideas sobre el juego...?

Mucho  Bastante  Regular Poco Nada Me::i*a*;)-w

Ganar dinero trabajando es mucho mejor que ganar dinero jugando 64,8 16,3 16,4 1,0 15 8,5
El juego de azar es un vicio 35,1 39,4 10,9 48 99 71
:?:hl;:;?::zsel::iii::gan suelen hacerlo para evadirse de los 345 270 179 78 128 65
Es una tonteria jugar juegos de azar, al final siempre se pierde 32,1 218 23,7 73 15,1 6,2
Las p_e'rsonas que juegan juegos de azar arriesgando dinero 187 282 337 104 93 59
también suelen beber y fumar mucho ’ ’ d J , )

bingo,sslons de g0 o 55 miuinas on s bresesava 28 9 B/ 3 @I 89
hingos son amposes nomles como iauer s 195 %9 25 63 m9 49
ﬁ:]j:lnt:g;uessleun entretenimiento como otro cualquiera, aunque a mi 148 278 145 109 21 46
Las empresas de juego por Internet son empresas normales, como 28 176 273 10 M2 32

cualquier otra

(*) Se declaran no jugadores durante el afho.

(*) La media se ha estimado asignando valores de 10; 7,5; 5; 2,5; y 0 a los puntos de las respuestas de la escala Likert.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universidad
Carlos ll.



Sociologia del juego online

Los jugadores online: numero y perfil socioldgico

Se habla del juego online como algo homogéneo pero no o es, aunque en apariencia sea facil de-
finir qué es un jugador online. Quienes juegan por Internet componen un conjunto difuso sin limites
definidos y forman parte de él en intensidades diferentes: desde quienes juegan regularmente v,
dentro de ellos, quienes pueden ganar o perder cantidades respetables de dinero, hasta quienes
sOlo curiosean o aprovechan las ofertas de las webs sin arriesgar dinero o entran alguna vez sin
que la experiencia les anime a repetir. También pueden estar quienes pierden sistematicamente y
deciden retirarse, algo que ha podido ocurrir con el péquer. Por tanto, su nimero no es facil de
precisar. Los datos de la Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ) proporcionan algunas
referencias que pueden servir para delimitarlo:

® Desde septiembre de 2016 los jugadores activos, es decir, que se han conectado al menos una
vez para jugar en webs de juego autorizadas, se sitUan algo por encima de 600.000 mensuales.
Esto supone un incremento, en nimeros redondos, de 100.000 en relacion con 2015.

@ En el cuatrimestre final de 2016, los jugadores registrados por primera vez suponian casi 200.000
cada mes.

® Es decir, los jugadores estables a finales de 2016, que mantienen su actividad durante varios
meses, ascendian a unos 400.000. La tabla 16 precisa estos datos mes a mes.

® Los jugadores activos durante el ano, que hayan conectado alguna vez con alguna web de juego, se
pueden estimar en 2016 en 1,38 millones (esta cifra se deduce de los datos de la DGOJ, suponiendo
que se mantengan los patrones de comportamiento de los dos afios anteriores), de ellos, se puede
calcular que 1,13 millones ha hecho depdsitos (cifra también estimada). Estos datos, para 2015,
publicados por la DGOJ, ascendian a 985.333 y 823.129 individuos, respectivamente.

@ Solo el 83,5% de los inscritos en webs de juego hace depdsitos, es decir, arriesga dinero propio
lo que permitiria incluirlos en el concepto de “jugadores”; mientras que el 16,5% restante se
podria calificar como “cazadores de ofertas” para probar suerte o para pasar un rato de ocio.

Los datos considerados anteriormente muestran que es dificil dar una cifra exacta sobre el nimero
de jugadores online, porque todo depende de la definicidon que se haga ya que, como se indicaba,
es un colectivo de bordes difusos e intensidades muy diferentes entre sus miembros.

El grafico 19 y la tabla 16, muestran algunas dinamicas del colectivo de los jugadores online:

® A partir de septiembre de 2015 se produjo un fuerte incremento de activos por mes. Este tirén se
estabilizd desde abril de 2016, entre 500.000 y 635.000 personas, con casi un 30% cada mes
de nuevos inscritos en las webs.

@ El juego online es muy estacional, con descensos en verano, reflejo del descanso en las tempo-
radas deportivas. Los mundiales de futbol de 2014 invirtieron esa ténica, pero en 2015y 2016
se reprodujo. Este gréafico deja entrever el peso determinante de las apuestas deportivas en el
juego online hasta el punto de condicionar el perfil de las conexiones de una manera tan clara.
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Inscritos en webs de juego online. Registros y activos
(Han jugado alguna vez durante el afo o el mes correspondiente)

Registros (1) (*)  Activos durante el  Activos durante el  Registrados durante Han hecho Retiraron depdsitos
afo (2) mes el mes (media) depdsitos
2013 1.381.330
2014 2.088.496 824.026 359.233 130.919 698.915 257.679
2015 985.333 407.097 145.891 823.129 323.504
2016 (*) 1.380.000 575.901 208.696 1.130.000
Nuevos registros (%)
Dic. 2013 1.381.330
Ene.14 1.559.469 315.537 140.974 447
Feb.14 1.604.432 325.461 137.004 42,1
Mar.14 1.651.997 339.528 142.636 42,0
Abr.14 1.701.249 345.492 133.733 38,7
May.14 1.749.883 343.708 124.131 36,1
Jun.14 1.802.860 370.921 170.397 459
Jul.14 1.838.514 363.400 92.022 25,3
Ago.14 1.876.040 354.019 93.085 26,3
Spt.14 1.950.161 484.700 154.696 31,9
Oct.14 1.997.428 344.960 125.529 36,4
Nov.14 2.042.461 376.795 132.215 35,1
Dic.14 2.088.496 346.277 124.602 36,0
Ene.15 390.538 161.913 41,5
Feb.15 388.608 144.384 37,2
Mar.15 399.941 155.769 38,9
Abr.15 389.113 137.207 35,3
May.15 391.328 138.638 35,4
Jun.15 341.216 107.196 314
Jul.15 265.859 74.478 28,0
Ago.15 368.305 130.848 35,5
Spt.15 404.548 155.456 384
Oct.15 514.819 185.924 36,1
Nov.15 519.178 188.213 36,3
Dic.15 511.706 170.667 33,4
Ene.16 522.200 183.467 35,1
Feb.16 553.606 191.990 34,7
Mar.16 579.666 205.786 35,5
Abr.16 634.221 260.207 41,0
May.16 618.308 219.515 35,5
Jun.16 560.789 192.718 344
Jul.16 485.535 155.319 32,0
Ago.16 524.620 216.547 413
Spt.16 618.131 280.523 454
0Oct.16 592.574 193.564 32,7
Nov.16 609.233 212.475 34,9
Dic.16 611.929 192.244 31,4

(1) Se han registrado en alguna web autorizada por la DGOJ. Seria mas preciso hablar de “registros”.

(2) Registrados que han visitado y jugado en alguna web de juego online durante el afo anterior.

(") Estimaciones propias sobre los activos durante el afo y que hayan hecho depdsitos. La DGOJ ain no ha publi-
cado los datos de 2016 sobre inscritos en las webs de juego online.

Fuente: DGOJ (2016): Informe trimestral del mercado online en Espanfa 4 Trim. 2016, Madrid, pag. 40.



@ El nivel de actividad de los jugadores es muy desigual (tabla 17). AUn no hay datos publicados
por la DGOJ sobre 2016, pero los de 2014 y 2015 mostraron que mas de la mitad de los juga-
dores activos online sélo entraron en estas webs en ocasiones salteadas en tres meses distintos
(la estadistica de la DGOJ contabiliza los meses de conexion, con independencia del niumero de
conexiones cada mes).

Meses de actividad de los activos en webs de juego online

Registros en los que juega

N° meses Jugadores activos Registros activados (media) (%)

2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015
1 343.871 278.766 437.370 617.694 1,3 2,2 41,7 28,3
2 149.266 150.226 223.671 253.132 1,5 1,7 18,1 15,2
3 80.880 95.704 129.850 141.532 1,6 1,5 9,8 9,7
4 53.963 71.760 90.218 99.575 1,7 14 6,5 73
5 38.775 56.627 67.817 75.327 1,7 1,3 47 5,7
6 29.511 45.627 53.210 57.169 1,8 13 3,6 46
7 24.624 41.751 45.961 50.592 1,9 1,2 3,0 42
8 20.683 38.580 39.452 44.784 1,9 1,2 2,5 39
9 18.071 37.060 35.971 41.320 2,0 1,1 2,2 3,8
10 16.640 37.535 33.596 39.866 2,0 1,1 2,0 338
11 16.307 41.828 34.020 42.161 2,1 1,0 2,0 42
12 31.435 89.869 66.343 78.089 2,1 09 338 9,1
TOTAL 824.026 985.333 1.257.479 1.541.241 100 100
Medias: 2014 2015
- Meses de actividad 327 4,63
- Dias de conexidn 83,2 123,8
- Individuos conectados al dia 187.842 334.174

Fuente: DGOJ, Andilisis del perfil del jugador online, Ministerio de Hacienda y Administraciones Plblicas, Madrid, 2015y 2016.

Jugadores activos en las webs autorizadas por la DGOJ (miles)
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@ Solo jugaron con regularidad, es decir, entraron en webs de juego en alguna ocasién en, al
menos, 10 meses, 169.232 individuos durante 2015. Esta cantidad equivale al 41,6% de los
jugadores activos en un mes medio en 2015. De aqui cabria deducir que hay un nucleo duro de
jugadores online, basicamente de apuestas deportivas, que participan casi todos los meses del
ano, que en 2015 se podria estimar en esta cifra, redondeando, unos 170.000 individuos, o sea,
el 17,2% de todos los activos.

A partir de estos datos se deduce que el juego online se asemeja a los demas mercados, el volu-
men de negocio se concentra en una fraccion reducida de clientes asiduos.

Otra caracteristica que se desprende de los datos de la DGOJ es la fluidez: buena parte de los
jugadores activos cada mes son altas nuevas, que luego desaparecen y no vuelven a conectarse
o lo hace ocasionalmente. También parece un mercado donde las oportunidades, en forma de
bonos y otras ofertas, facilitan que haya clientes que curiosean, pero no se fidelizan. Esto no es
sorprendente, es habitual que en colectivos amplios se superpongan capas con muy distinto
nivel de actividad y compromiso con el “objeto social”. El grafico 20 trata de dar una idea de la
superposicion de circulos de clientes que se produce en el juego online. Se podria decir que los
jugadores online se distribuyen en circulos tangentes con habitos diferentes entre ellos, aunque
facilmente traspasables.

Circulos superpuestos de clientes de juego online (miles). Hipdtesis para 2016

Se conectan
irregularmente
(=780)

500
Conectan
entre1y3
meses al aio

Conectan entre 6
meses al ano

Nuevos

Se conectan
cada mes
(=600)

Fuente: Elaboracion propia a partir de la DGOJ: Andlisis del perfil del jugador online, Ministerio de Hacienda y
Administraciones Publicas, Madrid, 2015 y 2016.



Esta claro que el niUmero personas que juega online crece, sobre todo a través de las apuestas.
Pero la experiencia del péquer sugiere que es un mercado en el que las vinculaciones son super-
ficiales y pueden ser reversibles.

Retomando los ultimos datos sobre las caracteristicas de los jugadores publicados por la DGOJ,
correspondientes a los 985.333 individuos que se conectaron a webs online durante 2015, que
supone el 2,6% de la poblacion mayor de 18 afnos residente en Espana, su descripcion por sexo
y edad es sencilla dados sus acusados perfiles (tabla 18):

Sexo y edad de los jugadores activos (2014-15) en webs de juego online (*)

De18a25afios De26a35afios De36ad45aiios De46ab5afos De56a65aios Mas de 65 afios Total
2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015
Hombres 213678 249.099 286.998 312.782 144.231 167.016 49259 62276 16.661 21606 5703 7.567 716.530 820.346

Mujeres 26986 41625 37.693 52100 20465 33089 13873 24320 5855 9588 2624 4265 107.496 164.987
Total 240664 290.724 324.691 364.882 164.696 200.105 63.132 86596 22516 31.194 8327 11.832 824.026 985.333
(%)

Hombres 888 87 884 87 876 835 780 71,9 740 693 685 640 870 833
Mujeres 12 143 116 143 124 165 220 281 260 37 315 360 130 167
Total 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000
(% por sexo y edad)

Hombres 259 253 348 317 175 170 6,0 6,3 2,0 22 07 08 870 833
Mujeres 33 42 46 53 25 34 17 25 07 1,0 03 04 130 167
Total 292 295 394 370 200 203 77 88 2,7 32 1,0 12 100 1000
(% sobre el total de poblacion del mismo sexo y edad)

Hombres 14 135 93 106 36 42 14 18 06 08 02 02 39 44
Mujeres 15 23 12 18 05 09 04 0,7 02 03 0,1 0,1 05 08
Total 6,6 8,0 53 6,2 2,1 26 09 12 04 06 01 0,1 22 26

(*) Registrados que han jugado al menos una vez durante 2014 o durante 2015.
Fuente: DGOJ, Andilisis del perfil del jugador online, Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas, Madrid, 2015y 2016.

@ Es un colectivo fundamentalmente masculino, el 83,3% son hombres, aunque el porcentaje de
muijeres crecio significativamente entre 2014 y 2015 (del 13% al 16,7%).

® Es muy joven, el 86,8% (2015) es menor de 45 afos, y dos tercios menores de 35 afios.

@ La presencia de mujeres es sensiblemente mayor en el bingo que en los deméas mercados on-
line. En las apuestas deportivas, el poquer y los juegos de casino la presencia de hombres se
acerca o supera el 90% (tabla 19).

Si se toma como referencia la estimacion de 1,38 millones de usuarios activos para 2016, eso
supondria un 3,6% de la poblacion entre 18 y 75 afios. Este dato coincide casi exactamente
con el porcentaje de personas registradas en webs online que resulta de la encuesta a poblacion
general (3,2%).
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Casi la mitad de los registros generados en las webs online se destinan a las apuestas deportivas,
con tendencia ascendente entre 2014 y 2015. La cuarta parte, en 2015, correspondia al pdquer,
pero en retroceso, ya que en 2014 sumaban el 33,5%, incluso se han desactivado registros: en
2015 estaban activos 361.406, casi 8.000 menos que en 2014. Los juegos de casino casi duplica-
ron sus registros (de 169.804 a 306.397) entre estos afios, y el bingo se situd en el 6,3%.

Activos en webs de juego online, segln sexo y edad, por juegos
(Posible participacion en mas de un juego)

Hombres Mujeres Total Registros (%)
2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015
Apuestas Deportivas 450.311 578.719 47.406 90.150 497.717 668.869 45,2 46,9
Juegos de Casino 146.756 250.206 23.048 56.191 169.804 306.397 15,4 215
Péquer 324.088 311.608 45.126 49.801 369.214 361.409 335 25,3
Bingo 42.748 52.504 22.089 36.736 64.837 89.240 59 6,3
Total jugadores 963.903 1.193.037 137.669 232.878 1.101.572  1.425.915 100 100
Perfil generacional de los juegos online (% horizontales)
Hombres Mujeres
2014 2015 2014 2015
Apuestas Deportivas 90,5 86,5 95 13,5
Juegos de Casino 86,4 81,7 13,6 18,3
Péquer 87,8 86,2 12,2 13,8
Bingo 65,9 58,8 341 41,2

Fuente: DGOJ, Andllsis del perfil del jugador online, Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas, Madrid, 2015y 2016.
pag 54.

Como en la edicidn del afio pasado de este estudio, los datos de sexo y edad publicados por la
DGOJ se utilizaron para disefiar la muestra de la encuesta online, compuesta en esta ocasion por
606 individuos que hubieran jugado arriesgando dinero en los dos Ultimos meses a través de jue-
gos online (tabla 20). Las desviaciones entre la muestra y la realidad son minimas. La dimension de
la muestra implica un margen de error de + 4% en las variables en las que se cumple el supuesto
de maxima indeterminacion (p/q=50%/50%).

Sexo y edad de los entrevistados online (Muestra real enero-febrero 2017)

De 18 a 25 afios De 26 a 35 afios De 36 a 45 afios De 46 y mas Total
Hombres 154 172 112 64 502
Mujeres 25 30 23 26 104
Total 179 202 135 90 606

(% Cruzados)

Hombres 254 28,4 18,5 10,6 82,8
Mujeres 41 5,0 38 43 17,2
Total 29,5 333 22,3 14,9 100

Fuente: Netquest. Muestra final del trabajo de campo online.



Entrando en los datos procedentes de la encuesta, obsevamos que se mantiene la tonica de
que los jugadores online sean en su inmensa mayoria espafoles (el 98% a comienzos de 2017,
frente al 98,4% en 2016). El porcentaje de inmigrantes disminuye en los ultimos afios, lo que
debe reflejar el menor nimero de inmigrantes en Espafia y, probablemente, que algunos se
denominan ahora espafoles después de conseguir la nacionalidad. Los que juegan online se
dividen en dos mitades algo desiguales: el 40% son europeos y el 53% latinoamericano, un
7% son americanos del norte.

Por status sociales, se mantiene un sesgo hacia los hogares de niveles medios y altos. Sistemati-
camente, quienes pueden clasificarse por debajo de clase media representan menos del 10% y, en
el otro extremo, quienes pueden ubicarse en el status alto oscilan alrededor del 15%. No obstante,
el incremento del nUmero de inscritos en las webs online esta derivando hacia una mayor presencia
de individuos que se pueden incluir en la clase media 0 media baja; como ocurre con casi todas
las novedades que, segun se van estabilizando, van accediendo a ellas individuos de sectores
sociales menos privilegiados (tabla 21).

Status social y origen de los entrevistados online
(Muestra enero-febrero diversos afnos) *

2013 2014 2015 2016 2017
Status Alto 21,0 18,8 16,8 13,3 12,4
Status Medio alto 49,5 432 49,3 48,7 42,6
Status medio medio 22,1 23,7 25,8 22,4 279
Status medio bajo 72 6,8 51 8,6 11,0
Status bajo 02 06 04 06 038
Sin datos 0,0 6,9 2,6 6,4 53
Espafioles 96,8 98,9 95,5 98,4 98,0
No espaiioles 3,2 11 45 1,6 2,0
() (472) (468) (469) (616) (606)

* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los anos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.

Los datos sobre residencia son estables y se ha consolidado un “mapa”. En su mayoria se con-
centran en Madrid (20,1%), Andalucia (17,7%), Valencia (10,7%) y Cataluna (13,9%). Obviamente,
estas son las cuatro comunidades en la que destaca cualquier tema relacionado con la demografia
(tabla 22 y grafico 21).
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Tabla 22 / Comunidad de residencia de los jugadores online (%) *

Poblacion 2013 2014 2015 2016 2017
Andalucia 18,0 13,6 137 12,8 16,7 17,7
Aragon 29 2,1 24 2,1 1,6 2,0
Asturias 23 2,1 21 23 29 3,6
Baleares 24 15 1,7 11 1,6 1,7
Canarias 45 2,5 24 2,6 19 1,7
Cantabria 1,3 19 1,1 0,6 1,1 1,3
Castilla La Mancha 45 2,5 3,6 2,3 4,2 2,6
Castillay Ledn 54 38 7,7 49 5 79
Catalufia 15,9 16,9 15,2 16,8 13,3 13,9
Extremadura 24 1,7 11 17 2,6 15
Galicia 59 74 6,4 55 55 59
Madrid 13,7 20,3 23,1 23,9 20,1 20,1
Murcia 3.1 47 19 41 3,6 3,0
Navarra 14 0,8 09 11 1 08
Pais Vasco 47 3,6 43 75 39 43
Rioja, La 0,7 11 0,6 04 1,1 1,0
Valencia (Com.) 10,7 12,9 118 10,2 13,6 10,7
Ceuta y Melilla 04 0,6 0,0 0,1 0,3 0,3
TOTAL 100 100 100 100 100 100

* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los anos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |II.

Grafico 21 / Distribucion geografica de los jugadores online en 2017 (%)
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La presencia de menores de 18 anos en las webs online

En el disefio del trabajo de campo se decidié dejar acceder al cuestionario a individuos de 16 y
17 anos, afadiendo una pregunta al final de la encuesta sobre el documento que habian utilizado
para acceder a una web de juego y la confirmacion de su edad. La idea era averiguar el porcentaje
de posibles jugadores online menores de edad. En enero-febrero de 2016, aparecieron 6 casos.
En los mismos meses de 2017, son 2. Esto supone un 1% y 0,3% de las muestras respectivas.
Son porcentajes tan reducidos y, ademas, en descenso, que no se puede descartar un error del
entrevistado al teclear sus respuestas en el cuestionario online.

Como en todo, puede haber errores y casos atipicos, pero la Unica conclusidon que se puede
extraer es que la presencia de menores en las webs autorizadas por la DGOJ no es un proble-
ma, cabe decir que es inexistente. Si se estuviera produciendo en las proporciones que sugieren
algunos medios y creadores de opinién, es evidente que los porcentajes que aparecerian en una
investigacion de este tipo serian mayores. En todo caso, estos datos no pueden considerarse de-
finitivos, seria necesario un estudio especifico para medir que pudieran existir aln paginas ilegales
de juego por internet con un menor control de acceso.

¢A qué se juega por Internet?

El juego online no es un mercado sino un canal en que confluyen varios mercados que se en-
trecruzan, ocasionalmente, cuando algunos individuos curiosean en webs de juegos que no
son sus preferidos. Estos mercados no se superponen, sélo se tocan tangencialmente. Hablar
de juego online es una ficcion. Los datos de la DGOJ de 2014 y 2015 sobre los inscritos en
las webs autorizadas muestran cuatro mercados con algunas conexiones entre ellos, pero
limitadas:

® apuestas deportivas, sin duda, el mayor, con su satélite de apuestas hipicas y a candbdromos;

@ poquer, en el que a su vez se pueden distinguir jugadores casi exclusivos de torneos o partidas
cash, pero en su mayoria juegan ambas modalidades y, en conjunto, desciende;

@ bingo;

@ y juegos de casino.

En 2015, dltimo afio con informacién disponible de la DGOJ sobre los jugadores, aun no se habian
autorizado las slots.

Lo habitual es que los jugadores vayan directamente a las webs donde encuentran los juegos de
su preferencia, aunque pueda ocurrir que a veces indaguen otros juegos y se mantengan en las
webs que los suministran.

Al margen, se encuentran los compradores de loterias de SELAE y juegos de la ONCE. Con éste,
se conforman un total de cinco mercados, que conviven mas que se superponen (grafico 22).
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Grafico 22 / Clientes activos segun mercados en el juego online (2014-15)
(Miles de jugadores exclusivos o compartidos)

El nimero superior corresponde a 2015, el inferior a 2014
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Nota: No se han incluido en el gréafico los jugadores que juegan a varios juegos que, por tanto, se puede decir
que “flotan” sobre todos ellos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de DGOJ, Analisis del perfil del jugador online 2015-16, Madrid. SELAE,
Memoria Anual 2016.

Los juegos se han trasplantado al canal online, pero como en el mundo presencial, atraen a dife-
rentes tipos de jugadores en proporciones variables.

En el mundo online es clara la creciente hegemonia de las apuestas: el 71,3% de los entrevista-
dos recuerda haber apostado sobre deportes y, ademas, estan “tirando” de las apuestas hipicas
y de candédromos. Internet se ha convertido en un ecosistema favorable para las apuestas.

Los demas juegos han estabilizado sus porcentajes de participacion. Los de casino se mantie-
nen levemente por debajo del 30% de los jugadores conectados en los dos Ultimos meses y el
bingo por encima del 25%. El pdquer, sobre todo las péquer-rooms, desciende en una tendencia
iniciada hace afos. Pasada la novedad, cansados de perder los peores jugadores o deslizados
los méas habituales a otros mercados interconectados, retrocede en todas sus variedades. Las
slots mantienen una suave tendencia al alza. Una proporcion que parece estable es que, algo
mas del 8% de estos entrevistados, utiliza Internet para comprar boletos de loteria nacional,
primitivas o la ONCE, pero no para jugar en webs de juego online (tabla 23).

601



Recuerdo de haber jugado online (%) *

En los tres dltimos meses En los iltimos dos meses

2013 2014 2015 2016 2017

Apuestas sobre deportes 50,0 52,8 57,6 70,5 713
Juegos de casino 271 29,9 28,8 29,7 27,9
Bingo 12,8 29,3 21,3 26,0 25,1
Pdquer apostando en cada mano 33,9 38,0 35,8 23,7 22,4
Pdquer rooms, torneos de péquer pagando entrada 37,9 39,7 32,6 247 219
Maquinas similares a tragamonedas 15,5 13,7 13,0 15,7 16,2
Apuestas hipicas, en canodromos, etc. 11,9 13,0 1,7 12,0 13,5
A ninguno de los anteriores: compré Loteria, Quiniela u ONCE 84 8,6
Loterias primitivas (Prim, GP, BL, Eurom..) 39,8 42,7 42,2 59,6 64,0
Loteria Nacional 32,8 33,3 24,7 57,6 61,6
Cupones y otros juegos de la ONCE 16,7 15,2 17,9 30,5 34,0
Quiniela 24,4 23,1 26,7 33,6 31,5
A ninguno de estos juegos, sélo juegos online 16,1 13,9
(n) (472) (468) (469) (616) (606)

* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los anos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll.

Entre quienes han jugado online en los dos Ultimos meses solo el 13,9% no ha comprado loterias
de SELAE o la ONCE o han rellenado alguna quiniela. Hace un afio este porcentaje era un 16,1%,
lo que sugiere que para las personas acostumbradas al juego online, y probablemente al comercio
electronico, la compra de estos productos a través de Internet es convencional. También indica
que los clientes de webs online prueban suerte en otros juegos y que hay un efecto acumulativo
entre los juegos online y las loterias de SELAE y ONCE. Algo més del 60% de los jugadores online
compran loteria nacional o cumplimentan boletos de loterias primitivas por Internet y, algo mas de
un tercio, cupones y otros juegos de la ONCE y quinielas.

Pese a ser un conjunto difuso, los jugadores online son un colectivo muy reducido demografi-
camente y, por tanto, homogéneo de manera que sus preferencias por unos juegos u otros son
mas idiosincrasicas que otra cosa. Las variables sociologicas apenas describen sus inclinaciones
por los juegos. Hay aspectos marcados, como la de los hombres por las apuestas deportivas, la
quiniela y el poquer; o la de las mujeres por el bingo y los juegos de casino. Las mujeres compran
mas loteria por Internet y cupones u otros productos de la ONCE que los hombres. La tabla 24
muestra también una elevada correlacion entre la percepcion subjetiva de los entrevistados sobre
la frecuencia con la que juegan y la cantidad de juegos que declaran practicar.
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3.4. Juego presencial y juego online

Los jugadores online no excluyen el juego presencial. Sistematicamente y en nimeros redondos, el
90% declara que juega en las salas 0 comprando boletos. Se observa una tendencia al descenso
en los juegos publicos: loterias Nacional, primitivas y Quiniela. Seguramente, jugar desde casa es
mas comodo que acercarse a una administraciéon, como se entreveia en afios anteriores. En los
juegos gue tienen un componente relacional (bingo, casinos, pdquer, salones de juego) el nivel de
presencialidad declarado por los jugadores online se mantiene estable, con alguna oscilacion al
alza en apuestas deportivas y bingo. Por el contrario los productos de la ONCE también descien-
den (gréfico 23).

Grafico 23 / Juego presencial entre los jugadores online (%) *
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* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los afos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.

3.5. ElL tiempo destinado al juego online

La frecuencia de conexién a Internet para jugar online varia dependiendo del status social, siempre
dentro de una escasa oscilacion derivada de la homogeneidad de los jugadores online. Como se
observa en la tabla 26, el 37,3% de quienes se pueden identificar con el status alto se conecta
todos los dias o varias veces a la semana; esta frecuencia desciende en paralelo al status social.
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Frecuencia de juegos online (%)

Poquer

rooms 0 Apuestas

torneos hipicas, ONCE:
Apuestas Juegos de pagando la Poquer  Slots, canddro- Loterias Loteria cupones 0

deportivas  casino Bingo entrada cash maquinas mos  primitivas Nacional Quiniela rascas

Todos los dias 5,6 23 5,2 53 8,1 2,6 33 34 0,8 3,1 54
Varias veces a la
semana 23,1 13,5 73 8518 27,9 13,2 26,2 16,7 89 3,1 8,1

Unavezalasemana 26,2 271 24,0 20,3 20,6 18,4 23,0 29,9 19,1 219 5,4
Una vez cada dos o

tres semanas 139 18,8 12,5 12,0 18,4 10,5 18,0 10,8 93 94 243
Una vez al mes 0,5 98 12,5 6,8 3,7 15,8 98 78 8,1 10,8
Alguna vez 21,5 248 33,0 19,5 20,6 36,8 18,0 235 39,8 37,5 432
Nunca o casi nunca 0,2 3,8 52 0,8 0,7 2,6 1,6 7,7 14,0 25,0 2,7

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espafia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.

Patrones de juego online los dias laborables y festivos (%)

2015 2016*
Total Total Alto Medio alto Medio Medio bajo Bajo
Todos los dias 7,0 71 8,0 47 89 0,0 3,1
Varias veces a la semana 22,2 22,9 29,3 24.4 24,3 20,0 6,3
Una vez a la semana 34,2 23,1 20,0 25,6 23,1 0,0 31,3
Una vez cada dos o tres semanas 14,9 13,9 14,7 15,1 11,2 20,0 12,5
Una vez al mes 8,0 7,9 8,0 7.8 7,7 20,0 12,5
Alguna vez, de vez en cuando 19,2 20,1 14,0 19,8 18,3 20,0 31,3
Casi nunca 45 5,0 5,3 2,7 6,5 20,0 3,1
(n) (616) (606) (75) (258) (169) (67) (5)

* La informacion facilitada por algunos entrevistados (32) no ha permitido clasificarlos segun status social.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.

El grafico 24 muestra que la frecuencia de juego se estabiliza, de acuerdo con el incremento de
inscritos en las webs. Entre 2009 y 2014 se produjo un incremento constante de los que declara-
ban jugar todos los dias o varias veces a la semana, mientras descendian los que jugaban infre-
cuentemente. Los datos de 2015 y 2016 revelan un descenso de los jugadores cotidianos, como
si el juego online estuviera siendo racionalizado por sus usuarios y se estuvieran definiendo habitos
menos impulsivos. El 2016 muestra un reparto casi por mitades entre jugadores cotidianos, sema-
nales, esporadicos (que juegan entre unay tres veces al mes) y los infrecuentes (que juegan solo
de vez en cuando). En la medida en que el juego online pierda su novedad los patrones de juego
se estabilizaran.
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Grafico 24 / Frecuencia de juego online (%) *
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* Clasificacion segun la frecuencia de juego declarada.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.

Como en la edicion anterior, la pregunta sobre el tiempo destinado a jugar “un dia tipo” se desdo-
blé. Siguiendo el método de los estudios de audiencia, se empled el sistema recent ready, es decir,
se pregunté a los entrevistados si el dia anterior a que cumplimentasen el cuestionario habia sido
laborable o festivo; después se preguntaba si jugd y, a los que respondieron positivamente, cuanto
tiempo estuvo conectado y a qué jugd. De esta manera, se procuraba obtener una respuesta 1o
mas ajustada posible a la realidad al evocar un recuerdo muy reciente, que permite desglosar dos
tipologias de patrones de juego: en dia laborable o festivo.

Cabe adelantar que la conclusion general refuerza la anterior, ya que el juego online esta perdiendo
novedad y los habitos de sus usuarios se asientan, son menos impulsivos y dedican menos tiempo.

En enero-febrero de 2017, el 79,9% respondio a la entrevista siendo dia laborable y el 20,1% fes-
tivo. Proporciones similares a las de enero de 2016.

Los habitos de uso del juego online en dia laborable no han variado. El 39,4% de los entrevistados
accedio a una web de juego y, por término medio, pasé 34,8 minutos en ellas, un leve descenso de
casi cuatro minutos respecto al pasado afio. Jugaron a los mismos juegos, sin apenas variacion,
con leves aumentos de las apuestas, €l poquer cash y los juegos de casino. En todo caso, las
variaciones son poco significativas.

Los habitos de los dias festivos cambian en direccion a una menor conexion. En principio, el por-
centaje que declard que se conectd descendid del 48% al 40,2%. El tiempo medio de conexion
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disminuyd, aunque sea como apreciacion subjetiva de los entrevistados, desde 47,7 minutos a
35,2. La cantidad de juegos a los que se conectaron también descendid. Cabe pensar, por tanto,
que el enganche a los juegos online esta descendiendo, la novedad se va disipando (tabla 27).

Patrones de juego online los dias laborables y festivos (%)

Laborable Festivo
2016 (*) 2017 (*) 2016 (*) 2017 (*)
Tipo de Dia (ayer) 75,6 79,9 24.4 20,1
Si No Si No Si No Si No

Jugé online 39,5 60,5 39,4 60,6 48,0 52,0 40,2 59,8
Tiempo de juego:
- Unos minutos 29,9 29,5 22,2 28,6
- Un cuarto de hora 20,1 20,5 13,9 22,4
- Media hora 19,0 22,1 278 22,4
- Una hora 15,2 13,2 13,9 10,2
- Una hora y media 7.1 10,5 83 8,2
- Dos o tres horas 338 1,6 111 6,1
- Més de tres horas 33 1,6 14 0,0
- No sabe o no recuerda 1,6 11 14 2,0
- Media (minutos) 38,7 348 47,7 352
Juegos (Posible respuesta miltiple):
- Apuestas deportes 413 45,3 61,1 449
- Loteria Primitiva 35,3 34,2 19,4 28,6
- Bingo 21,7 20,0 25,6 12,2
- Poquer cash, apostando cada mano 16,8 23,2 22,2 18,4
- Pdquer rooms, torneos, .. 17,4 19,5 19,4 20,4
- Juegos de casino 13,6 16,3 20,8 10,2
- Loteria Nacional 14,7 12,6 18,1 8.2
- Apuestas hipicas, canodromos 15,2 15,8 12,5 10,2
- ONCE 14,1 14,7 12,5 143
- Slots, maquinas 12,5 12,6 11,1 2,0
- Quiniela 76 58 5,6 41

(n) (184) (190) (72) (49)

(") Los trabajos de campo se realizaron en enero vy febrero del 2016 y 2017 respectivamente.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.

En relaciéon con el tiempo de juego hay diferencias considerables. El tiempo que juegan los hom-
bres los fines de semana se ha igualado con el que declaran las mujeres, aunque el afo pasado la
diferencia era considerable (50,4 minutos frente a 35). Los menores de 25 afios son los que mas
tiempo destinan durante los fines de semana (37,2 minutos de media, aunque a gran distancia
del afio pasado: 56,7). Los de edades intermedias (35 a 44 afios) también destinan un tiempo
considerable los festivos al juego online (47,8 min). Las tipologias de jugadores segun frecuencia
de juego online correlacionan exactamente con la cantidad de tiempo que declaran dedicar los
festivos, desde 51,3 minutos los jugadores cotidianos hasta 18,6 los infrecuentes.

El perfil del tiempo destinado al juego los dias laborables replica el anterior, con las l6gicas varia-
ciones. Entre los hombres y las mujeres el tiempo que declaran es similar, algo mayor entre las
mujeres (36,8 minutos frente a 34,2); los menores de 25 afios dedican 40,9 minutos; los de edades



intermedias que, en los festivos son los que mas tiempo juegan, descienden en los laborables a
26,9 minutos. Como en los dias festivos, la tipologia de los jugadores segun la frecuencia con
que declaran jugar es determinante: desde los 40,3 minutos que destinan los cotidianos, a 18,9
minutos los infrecuentes.

Segun las respuestas del cuestionario DSM-IV de sensibilidad al juego, tabulado segun la meto-
dologia Continuous Scoring, hay una elevada correlacion segun sus estadios: desde 42,5 minutos
entre quienes se sitlan en el umbral del juego problematico, hasta los 23,3 de quienes se pueden
clasificar como “sin problema”.

Confianza en las webs de juego

El juego online tiene la caracteristica de que sus clientes mantienen una persistente desconfianza
hacia sus operadores. La confianza que inspiran las webs conocidas o las que frecuentan se mue-
ve en medias de 6 y 6,4, respectivamente, es decir, muy moderada. Sorprende que, ademas, esta
confianza descienda en relacion con los registros de 2013 y 2014, lo que seguramente refleja la
desconfianza inicial de los jugadores que se dan de alta. También se mantiene un elevado desco-
nocimiento de si las webs operan desde Espana o desde fuera (tabla 28).

Confianza en las webs de juego online (%) *

2013 2014 2015 2016 2017
Webs de juego y apuestas que conoce
Me fio mucho 7.2 10,5 10,4 6,7 89
Me fio bastante 38,8 46,2 454 419 421
Me fio regular 32,0 26,0 30,9 38,3 36,1
Me fio poco 12,9 71 111 99 111
No me fio nada 9.1 34 21 3,2 15
Media (escala 0a 10) 55 6,3 6,3 6,0 6,1
(472) (468) (469) (616) (606)
Webs de juego y apuestas con las que juega
Me fio mucho 11,9 12,8 13,6 10,2 10,6
Me fio bastante 43,0 49,6 471 45,8 48,8
Me fio regular 29,0 29,5 29,2 354 31
Me fio poco 10,2 5,6 75 6 8,1
No me fio nada 59 2,6 2,6 2,6 15
Media (escala 0 a 10) 6,1 6,6 6,5 6,4 6,5
(472) (468) (469) (616) (606)
Conocimiento de la sede del operador con el que juega mas frecuentemente
Esta en Espaiia a7 438 59,1 425 413
Esté fuera de Espaiia 14,6 12,2 1,3 12,5 149
Unos en Espaiia y otros fuera 14,6 15,6 141 16,4 17,2
No lo sé 29,0 274 15,6 28,6 26,6
(472) (468) (469) (616) (606)

* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los anos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.
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3.7. Medios de pago

Se mantiene la tonica de que no hay diferencia entre los medios de pago utilizados por los inscri-
tos en las webs de juego online y los que se utilizan en el comercio electrénico en general’, muy
estables, aunque cambien paulatinamente. Los mas utilizados son la tarjeta de crédito de los
sistemas de pago espafoles (62,7%), y los medios de pago online (47,4%). Con porcentajes mi-
noritarios en las transacciones estan las tarjetas prepago, en torno al 10%, con ligera tendencia
al alza, algo menos las transferencias bancarias (6,9%) y otras tarjetas bancarias no espafiolas
(6,6%) (grafico 25).

Grafico 25 / Medios utilizados para pagar en las webs de juego en 2017 (%)
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* Los trabajos de campo se hicieron en erero y febrero de los anos citados.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Il

1/ Asociacion para la Investigacion de Medios de Comunicacion (AIMC) (2017): Navegantes en la Red, Madrid.
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Eljuegoy la satisfaccion con lavida

¢ Qué relacion hay entre el juego vy la satisfaccion con la vida?, ;cémo influye la felicidad en las acti-
tudes ante el juego? Como es habitual en estos informes anuales, se incluyd en el cuestionario una
serie de preguntas para conocer la relacion del juego con diversos aspectos de la vida. El afio pasa-
do fueron las relaciones sociales y la percepcion de capital social de los individuos.

El problema en una encuesta es como convertir un concepto genérico en una escala medible y
aplicable a un cuestionario. Ed Diener y sus colaboradores (Diener y otros, 1985) disefiaron una
que, aunque en Espafa se ha traducido como escala de felicidad, seria mas correcto decir, por su
contenido y por el titulo original del articulo, que se trata de una escala de satisfaccion ante la vida.
Como con otras escalas de este tipo, tiene su origen en la psicologia y de ella se ha trasladado a
los cuestionarios socioldgicos. Sin embargo, sus resultados no son concluyentes a escala individual
de cada entrevistado, sino que sirve exclusivamente para obtener un dato cuantitativo sobre una
poblacion acerca de un concepto.

Operativamente, la escala de Diener y sus colaboradores consiste en cinco preguntas con siete op-
ciones de respuesta, desde “muy satisfecho” a “muy insatisfecho”, que se puntldan del 7 al 1. A cada
entrevista se le asigna la puntuacion correspondiente a la suma de los puntos de sus respuestas
que, por tanto, puede oscilar entre 5 y 35. Los resultados clasifican a los individuos en seis niveles:

1/ Muy satisfechos (entre 30 y 35 puntos), que se puede sintetizar como personas que sienten que
la vida les va muy bien, aunque no sea perfecta. Basicamente, no perciben sombras que puedan
desestabilizar su forma de vida.

2/ Satisfechos (25 a 30), sienten que la mayor parte de las cosas les van bien, su vida es agradable
y No perciben amenazas.

3/ Ligeramente satisfechos (20 a 24), se clasifican en este nivel quienes estan globalmente satis-
fechos con su vida pero desearian mejorar o tener mayores seguridades sobre el futuro y en
algunas facetas. También en este nivel se sitlan quienes tienen valoraciones elevadas en unos
aspectos y débiles en otros.

4/ Ligeramente insatisfechos (15-19), es el nivel de las personas con problemas significativos aun-
que superables, 0 que no han perdido las expectativas de darles solucion y no se sienten con
capacidad suficiente, en esos momentos, para afrontarlos.

5/ Insatisfechos (10 a 14 puntos), tienen problemas y estan globalmente insatisfechos con su vida
0 perciben serios problemas en varias vertientes de ella. Puede ser por factores episddicos (cri-
sis familiares, personales, de salud, econdémicos) mas 0 menos insuperables o por problemas
que se han hecho crénicos en sus vidas. Desde luego, los episodios pueden ser superables.
Una persona con un bajo nivel de satisfaccion en su vida atrae los problemas sobre si, ya que la
insatisfaccion opera como un factor perturbador.
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6/ Muy insatisfechos (5 a 9 puntos). Estas personas se sienten extremadamente infelices, normalmente
SON un grupo muy minoritario en las sociedades occidentales. En algunos casos este nivel es conse-
cuencia de un problema dificiimente reversible: accidente grave, desempleo crénico, desarticulacion
de la vida familiar, etc., que se hace permanente y arrastra todos los aspectos de la vida personal.

En 2007 se hizo un estudio aplicando esta escala a una muestra (n=3.000) representativa de la
poblacién espafiola entre 15 y 65 afos y la media de satisfaccion con la vida se situd en 24,2. Diez
afilos mas tarde, la media se ha repetido sin apenas variacion: 24,1, aungue no se han incluido
entrevistados entre 15y 18 anos y se han alargado de 65 a 75 afios, esa alteracion muestral no ha
afectado a los resultados citados.

La satisfaccion de los espafioles ante la vida se podria sintetizar en varios aspectos:

@ La valoracién global de su vida y constatar que han logrado (o estan logrando) las cosas mas
importantes que se plantean en su vida son los aspectos mas positivos. Esto se contrapesa con
que el 39,6% esta en desacuerdo con la idea de que si volviera a nacer no cambiaria nada (tabla
29). Es decir, hay satisfaccion moderada ante la vida, pero compensada con la reflexion de que
se podrian haber hecho algunas cosas importantes de otra manera.

Percepcion de satisfaccion ante la vida. Escala Diener (%)

Totalmente de Bastante de Algo de acue’:':igt:li - Algo en Bastante en Totalmente en
acuerdo acuerdo acuerdo e desacuerdo  desacuerdo  desacuerdo
Es_loy completamente satisfecho con 183 331 202 93 114 54 23
mi vida
Hasta ahora he conseguido las cosas
més importantes que quiero en la vida 181 33,5 208 84 14 9l 23
En la mayoria de los sentidos mi vida
se acerca al ideal 12,9 30,1 19,5 13,8 12,6 7.1 40
Las condiciones de mi vida son 126 274 236 123 130 67 44
excelentes
Si tuviera que vivir de nuevo no 174 194 146 90 208 102 86

cambiaria nada

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.

@ L.a mayor parte de la poblacion espafola se sitla entre muy y bastante satisfecho, aunque casi la
cuarta parte queda en puntuaciones de insatisfaccion (grafico 26).

@ La satisfaccion media se sitla en 24,1, en la escala original propuesta por Diener y sus colegas.
Traducido a una escala de 0 a 10, de mas facil comprension, se sitla en 6,4. O sea, la satisfaccion
de la poblacion espafiola es “aprobado”/”suficiente”.

e Hay diferencias en los niveles de satisfaccion ante la vida. La principal variable negativa es la exis-
tencia de problemas econdémicos graves, el retraso en el pago de vivienda (hipoteca o alquiler), las
personas que residen en estos hogares descienden a 19,8 puntos en la escala original (4,9 en una
escala de 0 a 10). También, quienes tienen problemas de pago de suministros domésticos, estan
por debajo de la media (22,4 / 5,8, respectivamente) (tabla 30).



EL JUEGOQ Y LA SATISFACCION CON LA VIDA

Grafico 26 / Satisfaccion ante la vida (escala Diener) (18-75 afios) (%)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill.

Tabla 30 / Percepcion de satisfaccion ante la vida por variables socioldgicas (media de 5 a 35)

Poblacion 18-75 afios

Escala Diener Escala0a10

Media poblacion de 18 a 75 afios 24,1 6,4
Hombre 241 6,4
Mujer 241 6,4
18 - 24 afos 253 6,8
25 - 34 afios 247 6,6
35 - 44 afios 245 6,5
45 - 54 afios 235 6,2
55 - 64 afios 23,6 6,2
65 - 75 afios 248 6,6
Alta 26,2 71
Media alta 26,0 7,0
Media 242 6,4
Media baja 23,9 6,3
Baja 22,1 5,7
Espafiola 241 6,4
No espaiiola 255 6,8
Hogares en situacion de riesgo:

Retraso en el pago de vivienda (hipoteca o alquiler) 19,8 49

Retraso en el pago de compras (consumo) 25,3 6,8

Retraso en el pago de servicios domésticos 224 58

Situacion de riesgo econémico 20,5 52

(n) (606) (606)

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos II.
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@ La satisfaccion ante la vida correlaciona exactamente con la escala de status social. Claramente
es mas elevada en las clases altas y medias altas (26,1 0 26; es decir, 7,1 0 7 en la escala de 0O
a 10); en los estratos medios se sitUa en la media del pais y en niveles de clase baja desciende a
22,1 (5,7). Es decir, la satisfaccion con la vida se asocia al bienestar econémico y a la ausencia
de incertidumbres en ese plano.

® También la edad correlaciona con esta escala. Los menores de 25 afios presentan niveles de
satisfaccion mas elevados que la media, descendiendo hasta los 45 afos. Entre esta edad y los
64 se mantiene en un nivel bajo, para volver a ascender a partir de los 65 afos.

@ Entre la poblacion inmigrante, la satisfaccion con la vida es ligeramente superior a la poblacion
espafola (25,57 6,8).

Hay una correlacion entre los niveles de riesgo ante el juego problematico, segun la escala PGS,
y la satisfaccion ante la vida. Quienes se declaran no jugadores y no han participado en ninguin
juego durante el ano arriesgando dinero, y quienes en la escala PGSI se pueden clasificar como
“sin problemas”, se sitian muy cerca de la media de la poblacion.

Ahora bien, el 4,5% de la poblacion en la que se aprecia algun riesgo ante el juego, muestra ni-
veles de satisfaccion ante la vida por debajo de la media y en directa relacion con la intensidad
del riesgo. Es dificil saber si esta es la formulacion correcta o la inversa. Segun la respuesta de
los entrevistados, cuando disminuye su satisfaccion ante la vida, se adentran en situaciones de
riesgo ante el juego. Lo que seguramente podria extenderse a otras adicciones. Como muestran
el grafico 27 y la tabla 31, ambos indicadores evoluciona en paralelo.

Grafico 27 / Satisfaccion ante la vida (escala Diener) y riesgo ante el juego
problematico (PGSI)
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Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |II.
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Percepcion de satisfaccion ante la vida y sensibilidad ante el juego problematico (%)

Clasificacion PGSI

Puntos escala Diener ef al.: Total No jugadores  No problema Bajo riesgo  Riesgo moderado  Alto riesgo
Muy safisfecho (30 a 35 puntos) 244 28,7 242 19,0 0,0 0,0
Satisfecho (25 a 29 puntos) 28,8 24,1 29,8 26,6 1,1 333
Ligeramente satisecho (20 a 24 puntos) 233 18,7 23,6 36,3 333 0,0
Algo insatisfecho (15 a 19 puntos) 15,3 19,0 14,4 1,1 33,3 66,6
Insatisfecho (10 a 14 puntos) 58 50 58 55 22,2 0,0
Muy insatisfecho (5 a 9 puntos) 24 45 22 15 0,0 0,0

Media (5 a 35 puntos) 241 239 243 22,9 19,1 18,3

Escalade 0a 10 6,4 6,3 6,4 6,0 47 44

(n) (1.002) (146) (810) (34) (9) (3)

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos lll.

No hay informacion suficiente en este estudio para analizar qué es lo determinante. Pero los con-
ceptos incluidos en la escala de Diener son tan amplios sobre el conjunto de la vida que hay que
pensar que es dificil atribuir su negativo registro en ella a un solo factor, en este caso el juego. Mas
bien, la hipétesis de trabajo debiera ser que la vulnerabilidad ante el juego es una derivada, tal vez
una consecuencia, de problemas mas generales. Es posible que el juego opere, en algin momento,
como una distraccién, evasion o via de escape ante problemas percibidos como insolubles que
acaban convirtiéndose en una trampa, como ocurre con otros trastornos de conducta o posibles
adicciones. Al final, los casos mas graves en ambos terrenos acaban sobrepasados también por
el juego, convertido en un problema adicional. Diversos estudios han mostrado el juego como una
adiccion concurrente con otras. Pero no conocemos ninguna investigacion que analice si el deterioro
de la situacion social y personal, derivada del abuso del juego, es previa o posterior a la aparicion de
problemas ante los que el sujeto se siente impotente. La aplicacion simultanea de la escala de Diener
y las conocidas sobre juego problematico sugiere una interesante pista de investigacion.
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El juego problematico

Enfoque del problema

Por tercera vez consecutiva se incluyen en este estudio las baterias de preguntas destinadas a
detectar la incidencia del juego problematico utilizadas internacionalmente en los Ultimos afos,
denominadas convencionalmente PGSI y DSM-IV. En la edicion de 2015 se describieron los ante-
cedentes de este tipo de investigaciones y sus metodologias.

Baste recordar que la adiccion al juego fue reconocida como un desorden mental en la tercera
edicion del Diagnostic and Statistical Manual (DSM lll) de la Asociacion Americana de Psiquiatria,
en 1980. El nucleo de esta definicion es la pérdida de control del individuo sobre si mismo y su
conducta respecto al juego, no la frecuencia o las cantidades que juegue. Graficamente, el juego
problematico se puede definir como el final de una pendiente en la que el individuo pierde progre-
sivamente el control sobre sus actos. Operativamente, se pueden distinguir niveles que comienzan
en el punto 0 de indiferencia ante el juego hasta la pérdida de control que requiere atencion clinica.
Aunque la definicion sugiere una progresion, el proceso no es irreversible ni iremediable, simple-
mente hay niveles y el sujeto podria retroceder en ellos.

En esta escala los grados se distinguen cualitativamente, las distinciones son relativamente arbi-
trarias. El gréfico representa esta idea.

Los instrumentos de medicion

El problema operativo de discriminar entre las personas que juegan por entretenimiento de aque-
llas que 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. En la investigacion sociolégica el problema se plantea
de diferente manera: determinar qué fraccion de la poblacion puede situarse en cada punto del
continuum “normalidad”-“juego problematico”.

Sin riesgo H Bajo riesgo H Riesgo moderado r;:lst‘g)o

En esta escala continua, los grados se distinguen cualitativamente, sin separaciones claras entre ellos
(en términos estadisticos se diria que es una variable continua). El grafico, de la Ontario Gaming Com-
mission (Canada), trata de representar esta idea.
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En 1994, la Asociacion Americana de Psiquiatria desarrollé un cuestionario (denominado convencional-
mente 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, alguna veces, nunca). Este cuestionario ha dado lugar a tres ex-
plotaciones estadisticas convencionales para situar a los entrevistados en el continuum antes descrito:

1/ La explotacion dicotoémica (Si/No) que sitla a los entrevistados en tres niveles: “sin problema”
(ninguna respuesta positiva), “riesgo moderado” (una o dos respuestas positivas) y “juego pro-
blematico” (tres 0 mas respuestas si).

2/ La explotacion “continuous scoring”, que asigna la siguiente escala de puntos:
@ O para las respuestas “nunca”,
e 1 para “alguna vez”,
® 2 para “con frecuencia”,
® 3 para “casi siempre”.
Esta escala sitUa a cada entrevistado en un punto entre 0 y 30. La clasificacion de los casos de-
pende de su puntuacion:
@ O “sin problema”,
e 1 -2 “bajo riesgo”,
® 3 - 7 “riesgo moderado”,
e 8y mas “jugador problematico”.
3/ La variante Fisher Screen, convierte la escala anterior en una explotacion dicotémica al asignar
un punto a cada uno de los items de la escala de Likert, excepto el “nunca”, clasificando los
casos segun las puntuaciones del sistema original de preguntas dicotémicas.

Las distintas versiones del DSM-IV estan disefiadas desde la psiquiatria, su aplicacion practica a gran-
des muestras sociolégicas produce a veces resultados extranos. Por tanto, se buscaron alternativas
que desembocaron en un nuevo cuestionario que se ha ido imponiendo en la préactica, el PGSI, desa-
rrollado inicialmente por el Canadian Centre of Substance Abuse (en su primera version se denomind
CPGI). El PGSI consiste en nueve items en los que pide a los entrevistados que se sitlen en una
escala, a cada respuesta se le asigna una puntuacion, de 0 a 3, desde 0 a la respuesta “nunca” hasta
3 a “casi siempre”. El sistema sitla a cada entrevistado en un punto entre 0y 27 (9 preguntas por una
puntuacion maxima de 3) al sumar los valores asignados a sus respuestas. La suma de puntos clasifica
a cada entrevistado en cuatro tipologias: desde “sin problemas de juego” hasta “jugador problematico”.

Los cuestionarios DSM-IV y PGSI, estructurados como escalas de Likert de cuatro respuestas, se
han utilizado aqui como base para determinar los niveles de implicacion en el juego en la poblacion
espafiola comprendida entre 18 y 75 afos. La utilizacion de dos sistemas es frecuente, con la con-
secuencia de que den resultados ligeramente diferentes, algo que hay que asumir como inevitable
en este terreno de investigacion?.

2/ Se procedio 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 estudio britanico
sobre este tema es una referencia.



La incidencia del juego probleméatico se limitd a los ultimos doce meses, localizando esta variable
a partir de las respuestas de los entrevistados sobre los juegos en los que habian participado du-
rante ese periodo, y que fue analizada en la primera parte de este trabajo.

La incidencia del juego problematico en la poblacion entre 18 y 75 anos
Datos globales

Los niveles de juego problematico observados en Espafia desde 2015 son muy estables (tabla 32):

@ En el nivel de “alto riesgo” de juego problematico se sitta un 0,3% de la poblacion entre 18y 75
afos, es decir, unos 100.000 individuos. Los tres criterios coinciden. De aqui no se debe extraer
la conclusion de que esta cantidad de individuos tengan problemas de adiccion al juego, por dos
motivos. Primero, porque una encuesta sélo puede detectar los umbrales del problema en una
poblaciéon determinada. La angustia e incapacidad mental para controlar los propios impulsos
que caracterizan una adiccion y que, la convierten en enfermedad, sélo pueden diagnosticarse
individualmente. Un cuestionario aplicado a una muestra sociolégica sélo puede mostrar la su-
perficie y la dimensiéon del problema. Segundo, los datos sobre pacientes en tratamiento sugie-
ren que el limite maximo de personas con adiccion al juego diagnosticada no excede de 20.000
en Espafa (Gomez Yanez, 2017).

Incidencia del juego problematico en la poblacion residente en Espaiia
(18- 75 anos) (%)
Metodologia de estimacion

PGSI DSM - IV DSM-IV
(Continuous Scoring) (Tabulacion dicotémica)

2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017

No jugadores 18,1 16,5 14,6 18,1 16,5 14,6 18,1 16,5 14,6

Sin problema 78,5 80,5 80,8 68,1 73,7 735 79,9 81,9 84,1

Bajo Riesgo 2,6 2.4 34 10,2 6,9 10,8

Riesgo moderado 0,7 0,3 0,9 &2 2,8 0,9 19 14 1,0

Jugador problematico 0,1 03 0,3 0,4 0,1 0,3 0,1 0,2 03
() (1.002)  (1.012)  (1.002)  (1.002)  (1.012)  (1.002)  (1.002)  (1.012)  (1.002)

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espania VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.

® En el nivel de “riesgo moderado” se sitla entre el 0,9% (tabulacion dicotémica del DSM-IV) y el
1% de la poblacién adulta, con los criterios DSM-CS y PGSI. En afios anteriores se observd una
variabilidad mayor, entre el 0,3% y el 2,8%, dada la dimensién de las muestras hay que conside-
rar estas oscilaciones como normales, atribuibles a los margenes de error estadistico.
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@ Tanto el cuestionario PGSI como la tabulacién Continuous Scoring del DSM-IV coinciden en un
leve incremento de la poblacion en el nivel de “bajo riesgo”, entre el 3,4% con el primero y el
10,8% en el segundo. En 2015 aparecié una proporcion muy similar en este ultimo, 10,2%. La
coincidencia de ambos cuestionarios hace pensar en un incremento real de la poblacion en este
umbral. No parece una evolucion problematica, pero requiere observacion. Probablemente, este
incremento es el resultado del aumento de la frecuencia de juego y del nUmero de juegos que se
detectod durante 2016.

En cualquier caso, como se recoge en la tabla 32, los tres criterios utilizados muestran resultados
muy similares.

Vistas las cosas desde una perspectiva mas amplia, los datos de comienzos de 2017 encajan
en la serie que se viene definiendo en la Ultima década y media, ya sea en estudios nacionales
0 autondmicos. La conclusion global es que en Espana el “alto riesgo” de juego problematico
ha descendido regularmente, situandose en niveles inferiores al 0,5%, asi lo confirman nuestros
estudios anuales, los de la DGOJ y SELAE vy los realizados en algunas comunidades como
Cataluna. El grafico 28 refleja esta evolucion descendente. (Las fuentes se recogen en Gémez

Yaiez, 2017).

Evolucion de la incidencia del juego problematico en la poblaciéon adulta
residente en Espana (1990 - 2016) (%)

4
35 R
2 E
3 8e
€ 3 8o Datos originales:
2 3 P X Enrojo lastasas
2,5 © Tﬂu S Z6 relativasal ultimoano
2,42 s 5 8 2 ° Ennegro lastasas
= = 8 2 = relativasa “toda la vida”
& 3 = 3 =
2 w8 g 2
19 <
VWit o 17 2
15 g &
5 &8
Tendencia ajustando los ‘Zu o
--.datosal ltimo afio & = 5 1,0 1
1 - “oreye.1,209 76 005K = 3 Tendencia § § 2
R2 = 0,66023 e 1 y = 2,2622e70.074 4 &
05 0,857 e e 2=0,55498
03 hg T 050303
0
QO N L o®d o B o N O A O b O O A @A QO N OO WL oA
HEHFHHESHTE LS TS TS S S S S S SS

Nota: Estudios de ambito nacional, autondémico, provincial o local.(Tasa de juego problematico. Medias de los estu-

dios realizados durante el afio).
Fuente: Elaboracion propia a partir de Gomez Yarez, J. A. (2017).



Hay que reiterar la conclusion de los Ultimos afios: Espafia no tiene un problema social con el jue-
go problematico, aunque sea grave para cada afectado. El juego problematico requiere atencion
publica y el compromiso del sector empresarial. Su limitada dimension cuantitativa (0,3%), roza los
limites de una enfermedad rara, y obliga a plantear politicas publicas muy enfocadas a los secto-
res de riesgo, ya que las de alcance global e indiscriminado serian ineficaces e ineficientes, y sus
resultados serian insatisfactorios para los recursos destinados. Se requieren politicas de precision
enfocadas a sectores muy concretos vulnerables ante el juego.

Las tablas 33 y 34 muestran el perfil sociolégico de los distintos niveles de sensibilidad ante el
juego con los dos cuestionarios. Las conclusiones son convergentes y coinciden con las de los
dos afios anteriores; por otro lado, la acumulacion de datos de tres afios, pese a lo reducido de las
muestras, permite reforzar las ideas que se apuntaban en afos anteriores. El juego problematico
en Espafa afecta a una poblacién muy limitada, mayoritariamente masculina, menor de 35 afios,
aunqgue haya algunos casos entre los 35y los 44, y de todos los estratos sociales. Reconocen que
juegan diariamente o varias veces a la semana o con frecuencias cercanas. La incidencia del juego
por Internet entre ellos es elevada, mientras que entre las mujeres es sensiblemente menor, algo
que se repite sistematicamente en todos los paises, pero su presencia empieza a ser relevante en
los niveles de riesgo moderado.

Comparacion internacional

Los datos adquieren sentido por comparacion, por tanto, la pregunta es ¢en qué posicion se situa
Espafa respecto a otros paises? Es uno de los que muestran una incidencia mas baja, en Europa
al nivel de Alemania (0,4%), Finlandia (0,6%), Francia (0,5%), Gran Bretafia (0,7 %), Noruega (0,2%)
0 Suecia (0,3%). Fuera de Europa esta a un nivel similar a Australia, Estados Unidos (0,6%) o Nue-
va Zelanda (0,7%). Esta ligeramente por debajo de Argentina (0,8%), Canada (0,8%), Italia (0,9%),
Suiza (0,8%) vy, desde luego, de varios paises asiaticos (tabla 35).
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Perfil sociologico por tipologias de jugadores, segun el modelo PGSI (%)

Problematicos Riesgo moderado

2015 2016 2017 2015 2016 2017

Total 01 03 03 07 03 09
Hombres 02 04 06 1,0 06 1,6
Mujeres 0,0 02 0,0 04 0,0 04
De 18 a 24 afios 11 1.2 0,6 2,3 24 48
De 25 a 34 afios 0,0 11 1,4 0,6 0,0 24
De 35 a 44 afios 0,0 00 03 04 04 07
De 45 a 54 afios 0,0 00 0,0 05 0,0 05
De 55 a 64 afios 0,0 00 0,0 08 0,0 0,0
De 65 a 75 aiios 00 00 00 08 0,0 0,0
Status alto 00 06 0,0 0,0 0,0 02
Status medio alto 0,0 0,9 0,0 0,5 09 0,9
Status medio medio 0,2 0,0 0,8 11 04 14
Status medio bajo 0,0 0,0 0,0 04 0,0 0,0
Status bajo 0,0 03 04 0,0 03 2,1
Cotidianos 2.1 0,0 2,8 0,0 0,0 3,8
Semanales 0,0 1,0 0,3 14 0,5 0,9
Esporadicos 0,0 0,0 03 1,6 038 1,7
Infrecuentes 0,0 0,2 0,1 0,5 0,0 0,6
Se consideran “no jugadores” 0,0 0,0 0,0 0,0 05 0,0

Personas que viven en hogares con retrasos en:

- Pago de hipotecas 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 42
- Pago de compras 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 42
- Pago de servicios/suministros 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 3,2

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.



Bajo riesgo Sin problema No jugadores (n)

2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017

27 24 34 784 80,5 80,9 18,1 16,5 146 (1002 (1012)  (1.002)
40 30 6,1 765 797 79,0 183 163 129 (503)  (503)  (497)
14 18 19 80,4 81,3 815 178 16,7 16,2 (499)  (509)  (505)
46 36 126 495 65,1 63,9 425 277 18,1 87) (83) 83)

18 38 5.2 76,2 746 64,9 214 205 26,1 (168) (185  (165)
40 20 33 799 82,7 82,4 15,7 14,9 133 Q74)  (249)  (233)
23 20 27 82,0 86,1 85,9 15,2 1,9 10,9 @7) (202 (220)
08 31 37 83,2 88,2 84,9 15,2 87 14 (132) 21y (176)
24 0,6 17 87,1 78,9 88,7 97 205 96 (124)  (166)  (125)
11 1,9 27 80,6 87,0 85,7 18,3 105 14 (93) (162)  (220)
46 37 40 794 80,6 85,4 155 13,9 97 (194)  (108)  (124)
17 14 47 77,9 82,5 80,9 19,1 15,7 123 (472)  (280)  (268)
35 37 33 78,6 743 82,1 175 22,0 146 (229)  (109)  (137)
71 25 49 64,3 77,9 704 286 19,0 22 (14) (353)  (252)
6,3 77 11,9 91,6 92,3 81,5 0,0 0,0 0,0 (48) (39) (50)

6,1 37 47 92,5 94,8 94,1 0,0 0,0 0,0 @13)  (191)  (214)
24 32 87 96,0 96,0 89,3 0,0 0,0 0,0 (125)  (126)  (129)
2,0 23 18 97,5 97,5 97,5 0,0 0,0 0,0 @10  (435)  (397)
0,0 0,0 0,0 12,1 24,0 31,1 87,9 755 68,9 (206)  (221)  (212)
11,1 59 0,9 66,7 64,7 7.2 22,2 294 237 @7 (17) (38)

83 0,0 77 75,0 92,3 68,1 16,7 77 20,0 (12) (13) (55)

15,6 77 26 7,9 80,8 70,9 125 15 236 (32) (26) (20)
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Perfil sociologico por tipologias de jugadores, segtn el modelo DSM-IV
[Continuous Scoring] (%)

Problematicos Riesgo moderado

2015 2016 2017 2015 2016 2017

Total 04 01 03 32 28 09
Hombres 06 02 06 42 38 1,0
Mujeres 02 0,0 0,0 2,2 18 08
De 18 a 24 afios 4,6 12 0,0 34 36 36
De 25 a 34 afios 0,0 0,0 12 36 32 0,0
De 35 a 44 afios 00 0,0 04 5,1 36 13
De 45 a 54 afios 00 0,0 0,0 14 2,0 09
De 55 a 64 afios 00 0,0 00 3,0 24 0,0
De 65 a 75 aiios 0,0 0,0 0,0 1,6 18 1,6
Status alto 0,0 0,0 0,0 54 1,9 09
Status medio alto 0,0 0,9 0,0 3.1 1,9 08
Status medio medio 0,8 0,0 0,7 3,0 3,6 1,1
Status medio bajo 0,0 0,0 0,0 3,1 3,7 0,0
Status bajo 0,0 0,0 04 0,0 25 1,2
Cotidianos 2,1 0,0 4,0 42 12,8 0,0
Semanales 0,5 0,5 0,5 75 42 1,9
Esporadicos 08 0,0 0,0 7,2 4,0 3,1
Infrecuentes 0,2 0,0 0,0 1,0 21 05
Se consideran “no jugadores” 0,0 0,0 0,0 0,5 05 0,0

Personas que viven en hogares con retrasos en:

- Pago de hipotecas 3,7 0,0 0,0 0,0 59 2,6
- Pago de compras 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
- Pago de servicios/suministros 31 0,0 0,0 6,3 338 1,8

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.
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8,3
9,8

8,9
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9,1
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28,6

12,5
13,6
18,4

10,0

74
0,0

9,4

Bajo riesgo
2016
6,9

74

6,5

72
10,8
438
6,9
9,4

36

74
6,5
6,8
10,1

59

15,4
13,6
10,3
48

18

0,0
71

15,4

2017
10,8

14,7

6,9

16,9
11,5
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5,6
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2015
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R
68,0
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42,9

81,2
784
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10,2
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Sin problema
2016

73,7

72,3
75,0

60,3
65,5
76,7
79,2
79,5

741

80,2
76,8
739
64,2

725

7.8
81,7
85,7
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22,2

64,7
84,6

69,3

2017

73,5

70,8
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61,2
734
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80,4
75,8
72,8
745

66,3

76,0
784
76,0
91,9

311

68,4
60,0

60,0

2015
18,1

18,3
17,8

425
214
15,7
15,2
15,2

9,7

18,3
15,5
191
175

285

0,0
0,0
0,0
0,0

87,8

22,2
16,7

12,5

No jugadores
2016
16,5

21,7
20,5
14,9
11,9
8,7

20,5

10,5
13,9
15,7
22,0

19,1

0,0
0,0
0,0
0,0

755

29,4
7

115

2017
14,6

12,9
16,2

18,1
26,1
13,3
10,9
114

9,6

114
9,7
12,3
14,6

22,2

0,0
0,0
0,0
0,0

68,9

26,4
20,0

23,6

2015

(1.002)

(503)
(499)

(93)
(194)
(472)
(229)
(14)

(48)
(213)
(125)
(410)
(206)

(@7)
(12)
(32)

(n)
2016
(1.012)

(503)
(509)

(162)
(108)
(280)
(109)
(353)

(39)
(191)
(126)
(435)
(221)

(17)
(13)
(26)

2017
(1.002)

(497)
(506)

(83)
(165)
(233)
(220)
(176)
(125)

(220)
(124)
(268)
(137)
(252)

(50)
(214)
(129)
(397)
(12)

(38)
(35)
(20)
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Respuestas a los items del cuestionario PGSI (% horizontales)

Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca No jugador

@) @ (1) © ¢
2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017

En los iltimos doce meses:

¢Ha vuelto para intentar

ganar el dinero que perdi6? 03 00 o1t 00 02 03 15 16 18 801 817 832 181 165 146

¢Ha jugado o apostado mas
dinero del que se podia 03 00 00 00 oO01 00 10 06 15 8,6 88 89 181 165 146
permitir perder?

¢Ha habido gente que le

ha criticado lo que juega,

o le ha dicho que tiene un
problema con el juego, con
independencia de que usted
piense que es verdad o no?

00 00 00 00 00 00 07 08 10 81,2 87 844 181 165 146

¢Ha sentido que el juego
le ha provocado problemas
econdmicos a usted 0 a su
familia?

01 02 00 00 00 00 04 02 07 81,4 81 847 181 165 146

¢Se ha sentido culpable
sobre la forma en que juegay 0,1 00 01 0,1 02 04 02 02 11 815 831 838 181 165 146
lo que sucede cuando juega?

¢Ha necesitado jugar més
dinero para conseguir la 01 00 00 00 Ot 00 02 02 13 816 832 841 181 165 146
misma emocion?

¢Ha sentido que usted podia
tener un problema con el ot o1 02 00 O01 00 O1 04 02 817 89 8,0 181 165 146
juego?

¢Ha tomado dinero prestado
o vendido algo para o1 00 00 o00 00 06 00 03 00 81,8 82 848 181 165 146
conseguir dinero para jugar?

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

00 o1 00 00 oO1 00 00 O1 09 819 82 845 181 165 146

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |ll.
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Respuestas a los items del cuestionario DSM-1V (CS) (% horizontales)

Cada vez que pierdo

2015 2016 2017

Cuando usted juega., ;con
qué frecuencia vuelve a jugar
para ganar lo que perdio

otro dia?

10 07 04

Con frecuencia

¢Con cuanta frecuencia se

ha encontrado usted mismo
pensando sobre el juego, es
decir, volviendo sobre partidas
anteriores, planificando la
proxima vez que jugara o
pensando formas para tener
dinero para jugar?

o
©

03 00

¢Tiene necesidad de jugar
mas y mas dinero para

conseguir la emocidn que
desea conseguir jugando?

0,0

;Se siente usted irritable

cuando intenta dejar de jugar? 01

0,1

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

00 01 00

¢Ha mentido a su familiao a
otros para esconder el tiempo
que dedica a jugar?

00 00 00

¢Ha intentado controlar o
recortar lo que juega o dejar
de jugar?

03 02 01

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

00 00 00

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

00 00 00

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

0,0

Alguna vez, més o
menos la mitad de las
veces que pierdo

La mayor parte de
las veces

2015 2016 2017 2015 2016 2017

12 11 05 72 57 42

Algunas veces Ocasionalmente

22 16 05 22 26 38
04 04 01 05 03 13
03 03 15 04 01 00
04 04 04 08 01 19
0t 02 01 01 03 07
i0 04 08 06 09 19
01 00 02 01 00 00
01 00 01 01 00 05
00 01 02 00 02 00

2015

725

76,6

81,0

81,2

80,7

81,7

81,7

81,8

81,8

Nunca

2016

76,0

Nunca

79,0

82,8

83,0

829

83,0

82,0

83,5

83,5

83,2

2017

80,3

81,1

84,0

83,8

83,1

84,6

82,6

85,2

84,8

85,2

No jugador

2015 2016 2017

181 165 146
No jugador
181 16,5 146
181 165 146
181 165 14,6
181 165 146
181 165 146
18,1 165 146
181 165 146
181 165 146
181 165 146

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-

dad Carlos IlI.



La consistencia entre las distintas metodologias

Las respuestas obtenidas para los cuestionarios se recogen en las tablas 36 y 37. La tabla 38
muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si, no hay sujetos clasificados incoheren-
temente entre ambas. Esta es la tercera ocasion en que se replican estas metodologias, en todas
ellas la consistencia entre los resultados de la aplicacion de ambos cuestionarios es muy elevada.

Consistencia de las clasificaciones PGSl y DSM-IV (CS) (%)

PGSI
No jugador Sin problema Bajo Riesgo  Riesgo Moderado Jugad?’. Total DSM-IV (CS)
Problematico
No jugador 14,6 14,6
Sin problema 72,7 0,5 0,3 73,5
DSM-IV (CS) Bajo Riesgo 77 2,7 04 10,8
Riesgo Moderado 0,5 0,2 0,2 0,9
Alto riesgo 0,3 0,3
Total PGSI 14,6 80,8 34 0,9 03 100

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos |Il.

El juego problematico en Internet

Para analizar la incidencia del juego problematico en Internet se utilizd la misma metodologia que
en el juego presencial, los cuestionarios PGSI y DSM-IV aplicados sobre una muestra, en este
caso, de 462 individuos en 2015, 616 en 2016 y 606 en 2017.

Hay que hacer algunas salvedades previas. Los datos que se van a exponer se refieren a una mues-
tra de jugadores online, no a una muestra representativa de la poblacion general, por tanto, sus datos
no son directamente comparables. Como es ldgico, los jugadores online tienen que mostrar, por el
hecho de jugar, unas tasas de proclividad a los problemas ante el juego problematico mayores que
los de una poblacién que incluye a no jugadores o a jugadores intermitentes. Esta delimitacion es
basica para situar los datos en su precisa perspectiva. Por eso, en la tabla 39 se trata de dar una
referencia del dato sobre el juego problematico online elevado al conjunto de la poblacién.

Otra aclaracion previa. Como se analizé en el capitulo sobre juego online, el conjunto de sus usua-
rios es difuso: no estan claros sus limites y sus integrantes participan en él de forma muy distinta,
con niveles de implicacion muy diferentes. La mera definicion del marco muestral (la cantidad de
integrantes de la poblacidn que representa la muestra) es compleja. Para acceder al cuestionario
se establecio el filtro de que los entrevistados que accedieran a la encuesta hubieran jugado alguna
vez online en los dos meses anteriores. Por tanto, parece razonable definir la poblacion de referen-
cia como la media de los jugadores activos que accedieron a jugar en noviembre y diciembre de
2016, es decir, 610.581 individuos. Este se podria concretar que es el universo al que se circuns-
cribe la muestra. El disefio de la muestra se recogio en la tabla 19, en la que se comprobaba el
elevado ajuste al perfil de los jugadores en términos de sexo y edad.
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Incidencia del juego problematico en la poblacion residente en Espaiia
(18 - 75 afos) (%)

SOBRE QUIENES HAN JUGADO ONLINE EN LOS DOS MESES ANTERIORES AL TRABAJO DE CAMPO (NOVIEMBRE-DICIEMBRE DEL ANO ANTERIOR)

Metodologia de estimacion
PGSI DSM-IV (Dicotdmico)
2015 2016 2017 2015 2016 2017
Nivel de sensibilidad ante el juego:
Sin problema 30,1 313 335 738 75,6 776
Jugador de bajo riesgo 30,1 339 333 - - -
Jugador de riesgo moderado 215 20,3 15,8 19,0 19,2 16,0
Jugador problematico 183 144 173 74 52 64
(n) (461) (616) (606) (461) (616) (606)
PORCENTAJE SOBRE LA POBLACION ENTRE 18 Y 75 ANOS RESIDENTE EN ESPANA
PGSI DSM-IV (Dicotémico)
2015 2016 2017 2015 2016 2017
No jugadores online 97,6 971 96,0 97,6 971 96,0
Jugadores online ocasionales 12 14 23 12 14 23
Sin problema 04 05 06 09 11 14
Jugador de bajo riesgo 04 05 0,6 0,0 0,0 0,0
Jugador de riesgo moderado 03 03 03 0,2 03 03
Jugador problemético 0,2 0,2 03 0,1 0,1 0,1
INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO ONLINE SOBRE EL CONJUNTO DE LA POBLACION ESPANOLA ENTRE 18 Y 75 ANOS (CIFRAS ABSOLUTAS)
Residentes de 18 a 75 afios 34.287.7% 34.298.141 34.196.119 34.287.79% 34.298.141 34.196.119
Personas que no han jugado online 33.463.768 33.312.808 32.816.119 33.463.768 33.312.808 32.816.119

Personas que han jugado online
durante el afio

Personas que han jugado alguna vez
online en el afio, pero no dos meses 399.026 470.083 769.419 399.026 470.081 769.419
antes de la entrevista (sin problema)
Personas que han jugado online

en noviembre y diciembre del

824.026 985.333 1.380.000 824.026 985.333 1.380.000

afio anterior altrabajo de campo 425.000 515.250 610.581 425.000 515.252 610.581

(Universo de la muestra)

Niveles de juego problemético:
Sin problema 127.925 161.273 204.545 313.650 389.531 473.811
Jugador de bajo riesgo 127.925 174,670 203.323 - - -
Jugador de riesgo moderado 91.375 104.596 96.472 80.750 98.928 97.693
Jugador problemético 77.775 74196 105.631 31.450 26.793 39.077

Nota: los datos para el afio 2017 son estimaciones.

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Il

Como para la poblacion general, se han empleado los cuestionarios PGSI y DSM-IV. Tomando
como referencia los datos de 2015 a 2017, se puede decir que estan en zona de juego problema-
tico entre el 5,2% vy el 18,3% de los jugadores online, es decir, entre 27.000 y 95.000 personas. En
2017 resultaron niveles de 6,4% y 17,3%, con los cuestionarios DSM-IV y PGSI, es decir, dentro
de los méargenes obtenidos en los dos afios anteriores con cada sistema de clasificacion. La con-
clusion, por tanto, es que el “alto riesgo” de juego problematico se mantiene estable desde 2015.

Se han reducido los porcentajes en los niveles de juego moderado, ambos sistemas se aproximan
mucho (15,8% y 16%), mientras que en los dos afios anteriores se situaban en una banda entre
el 19% vy el 21,5%.



En el conjunto de los jugadores online estos porcentajes son resefables. Ahora bien, en el conjun-
to de la poblacién espafiola deben ser relativizados, vienen a mostrar que se encuentran en niveles
de juego problematico entre el 0,1% vy el 0,3%, lo que viene a coincidir con las estimaciones para
la poblacion general.

Las tablas 40 y 41 recogen las respuestas a los distintos items de los dos modelos. Un aspecto
muy llamativo es la estabilidad de las respuestas mediando un ano entre ellas y con individuos dis-
tintos, lo que sugiere que las conductas y actitudes de los jugadores online son bastante estables,
algo razonable en un colectivo muy reducido.

Respuestas a los items del modelo PGSI entre los jugadores online (%)

PGSI Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca
2015/16 2017 2015/16 2017 2015/16 2017 2015/16 2017
¢Ha vuelto para intentar ganar el 51 41 13 124 434 01 400 44

dinero que perdié?

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

8 3,6 6,8 6,3 22,1 19,0 69,3 1

¢Ha habido gente que le ha criticado

lo que juega, o le ha dicho que

tiene un problema con el juego, con 2,8 46 54 6,3 20,7 16,8 71,2 72,3
independencia de que usted piense

que es verdad o no?

¢Ha pensado que podia tener un
problema con el juego? 3,0 4,0 45 73 18,6 14,4 74,0 744

¢Ha necesitado jugar mas dinero
para conseguir la misma emocion? 21 18 e e 203 16,7 i i
¢Ha sentido que el juego le ha
producido problemas de salud, 25 2,5 48 7,6 17,5 11,1 75,3 78,9
incluyendo estrés o ansiedad?

¢Ha jugado o apostado mas dinero

del que se podia permitir perder? 39 43 42 e 15.2 121 05 e
¢Ha tomado dinero prestado o
vendido algo para conseguir dinero 25 1,7 44 6,9 11,7 10,6 81,5 80,9

para jugar?

¢Ha sentido que el juego le ha
provocado problemas econdmicos a 19 2,6 41 53 11,3 10,7 82,9 81,4
usted o a su familia?

Nota: Los afos 2015 y 2016 aparecen como media.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana Vil (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Il
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Respuestas a los items del modelo DSM-IV (Dicotomico) entre jugadores online (%)

Alguna vez, més

La mayor parte 0 menos la mitad

Cada vez que

DSM-IV (Dicotdmico) pierdo de las veces que de las veces que Nunca
pierdo X
pierdo
2015/16 2017 2015/16 2017 2015/16 2017 2015/16 2017

Cuando usted juega, ¢con que
frecuencia vuelve a jugar para ganar 6,5 6,4 238 21,6 445 454 25,1 26,7
lo que perdid otro dia?

Con frecuencia Algunas veces Ocasionalmente Nunca

¢Con cuanta frecuencia se ha

encontrado usted mismo pensando

sobre juego, es decir, volviendo

sobre partidas anteriores, 11 8,1 35,3 36,6 314 30,4 22,3 249
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 emocidn 38 43 22,2 19,5 23,6 233 50,6 53,0
que desea conseguir jugando?

¢Se siente usted irritable cuando
intenta dejar de jugar? 49 45 14,0 16,5 17,5 14,2 63,8 64,9
¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando usted esta
deprimido, ansioso o mal consigo
mismo?

52 43 15,7 16,4 16,2 15,8 63,0 63,5

¢Ha mentido a su familia o a otros
para esconder el tiempo que dedica 41 3,6 11,8 12,5 13,2 10,1 71,0 73,8
a jugar?

¢Ha intentado controlar, recortar lo
que juega o dejar de jugar? 99 8,1 18,3 17,7 20,6 25,6 51,3 48,7
¢Ha cometido una falta o un delito
para para conseguir financiar el 18 31 6,3 6,9 59 51 86,0 84,8
juego o pagar deudas de juego?

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

2,0 3,5 74 8,6 78 58 82,8 82,8

¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion financiera 2,6 3,0 6,4 83 6,7 58 84,4 83,0
desesperada provocada por el juego?

Nota: Los anos 2015 y 2016 aparecen como media.
Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Espana VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos IIl.



Algo llamativo de los jugadores online es que su mayor o menor sensibilidad al riesgo de juego

problematico es inespecifica, no hay segmentos faciimente distinguibles, salvo la frecuencia en el

juego. Las distinciones mas caracteristicas en el conjunto de la poblacién se difuminan en Internet.

Alo largo de los afnos se detectan algunas tendencias:

@ El juego problematico por Internet es ligeramente mayor entre los hombres que entre las mu-
jeres.

@ La frecuencia de juego es un indicador discriminante: claramente a mayor frecuencia de juego
percibida subjetivamente por el entrevistado, se detecta mayor incidencia en nivel de juego pro-
blematico o de riesgo moderado.

@ El riesgo de juego problematico online es mayor segun el status social, a mayor status social
mas elevado es el riesgo.

@ La principal variable determinante son los 45 afos, edad a partir de la que el juego problematico
desciende (tabla 42).

Respuestas a los items del modelo DSM-IV (Dicotomico) entre jugadores online (%)

Jugadores problematicos Riesgo moderado Bajo riesgo Sin problema

2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017
Total 18,3 14,4 173 215 20,3 15,8 30,1 33,9 33,3 30,1 313 33,5
Hombres 17,6 15,0 18,1 20,7 20,3 15,9 32,4 333 32,7 293 31,4 333
Mujeres 20,7 114 13,6 243 20,3 154 22,5 375 36,8 324 30,7 34,6
De 18 a 24 afios 18,2 13,0 16,8 29,1 26,1 15,1 418 36,4 34,6 10,9 245 335
De 25 a 34 afios 21,8 15,9 18,8 17,3 21,2 13,9 30,8 31,7 347 30,1 313 32,7
De 35 a 44 afios 16,7 17,8 17,8 23,9 12,3 16,3 24,4 32,2 32,6 35,0 37,7 33,3
45y mas 154 7,7 14,4 19,2 19,2 211 333 37,2 28,9 32,1 359 35,6
Status alto 16,5 17,0 253 17,7 25,0 10,7 29,1 27,3 28,0 36,7 30,7 36
Status medio alto 19,0 13,7 18,2 23,4 18,4 14,7 273 35,2 32,6 30,3 32,8 345
Status medio medio 15,7 12,8 15,4 19,8 18,9 19,5 35,5 338 37,9 28,9 345 27,2

Status medio bajo y bajo 20,8 10,5 11 29,2 24,6 18,1 375 38,6 29,1 12,5 26,3 a7

Cotidianos 28,7 25,0 30,2 28,2 27,2 253 254 28,3 25,8 17,7 19,4 18,7
Semanales 16,2 18,1 19,3 16,9 17,4 143 30,0 36,9 34,3 36,9 27,5 32,1
Esporadicos 12,2 9,2 10,6 153 20,6 13,6 39,8 34,0 37,1 32,7 36,2 38,6
Infrecuentes 17 2,7 41 21,7 14,4 74 28,3 37,7 40,2 48,3 452 48,4

Fuente: Percepcion social sobre el juego de azar en Esparia VIl (2017), Instituto de Politica y Gobernanza-Universi-
dad Carlos Ill.
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Recogida de informacion

Juego presencial y dimension del juego online

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

Muestra representativa de la poblacién residente en Espafia

- Universo Residentes en Espana de 18 a 75 afos.

- Dimension de la muestra 1.002 individuos.

- Margen de error + 3,2 %.

- Cuestionario 15 minutos.

- Aplicacion Telefonica.

- Muestreo Proporcional a la poblacion, por zonas geograficas y habitat.
Cuotas de edad, sexo y actividad.

- Fecha de realizacion 20 enero / 3 febrero de 2017.

- Red de campo Phone bus TNS/Millward Brown.

Caracteristicas del juego online

El cuestionario destinado a los jugadores online se incluyd en web:

- Universo Personas que hayan jugado algun juego al azar por Internet.
en los dos ultimos meses arriesgando dinero.

- Muestreo Cuotas de edad y sexo.

- Dimension de la muestra 606 individuos.

- Margen de error + 4%.

- Cuestionario 12 minutos.

- Aplicacion Autoadministrado en web / hogar.
Envio de un link a la poblacion interesada.

- Fechas de realizacion 20 enero / 8 de febrero de 2017.

- Red de Campo NetQuest.
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Cuestionarios

Para la poblacion entre 18 y 75 anos (juego presencial y juego online)

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

P. 1.Presencial

Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre 1
Loteria del Nifio, la que se sortea el 6 de enero 2
Los sorteos semanales de Loteria, de los jueves o los sabados 3
La Grossa, la Loteria de Catalufia (SOLO EN CATALUNA) 4
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva 5
Los cupones y otros juegos de la ONCE 6
Los cupones de organizaciones de discapacitados, como la OID, que dan premios con el sorteo de la ONCE 7
Quiniela 8
Juega al péquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casinos 9
Ha ido a jugar a algin casino, ya sea a jugar juegos de casino, péquer 0 maquinas 10
Ha ido a algin bingo, para jugar o para entretenerse 11
Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 13

Ha ido a jugar a algtn salén de juego, un establecimiento en el que hay maquinas para jugar a
distintos juegos echando monedas y que dan premio 14

Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas (SOLO EN ARAGON, CANARIAS,
CANTABRIA, CASTILLA-LA MANCHA, CATALUNA, EXTREMADURA, GALICIA, MADRID, MURCIA,
NAVARRA, PAIS VASCO, LA RIOJA, VALENCIA) 15

Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 17

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). En caso de Internet el 99 codifica si no hay
respuestas positivas en P. 2 o P. 3. (NULL) 99



2. Durante el afio pasado, ¢compro por Internet boletos para alguno de los siguientes sorteos?
(SUGERIDA)

P. 2. Boletos online
Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre 1
Loteria del Nifio, la que se sortea el 6 de enero
Los sorteos semanales de Loteria, de los jueves o los sdbados
La Grossa, la Loteria de Catalufia (SOLO EN CATALUNA)
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva
Los cupones y otros juegos de la ONCE
Los cupones de organizaciones de discapacitados, como la OID, que dan premios con el sorteo de la ONCE

o N o o B~ W N

Quiniela

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). En caso de Internet el 99 codifica si no hay
respuestas positivas en P. 2 o P. 3. (NULL) 99

3.1.Y, en el afio pasado, ¢jugd usted por Internet a alguno de los siguientes juegos? (SUGERIDA)

P. 3.1. Juegos Internet
Poquer 1
Juegos de casino: ruleta, black Jack, etc. 2
Hizo apuestas sobre deportes 3
Méquinas de juego por Internet 4

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). En caso de Internet el 99 codifica si no
hay respuestas positivas en P. 2 0 P. 3. (NULL) 99

SI ALGUN CODIGO EN P. 3.1.
3.2. ;Se ha registrado en alguna web de juego on line, por Internet en algin momento?, es
decir, ¢se ha apuntado a jugar en alguna web para tener una cuenta en ella y poder jugar?

Si 1 IraP33
No 2 IraP4

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

£ 1

.com
.net

.org

.eu

o o AW DN

Otras terminaciones
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TODOS
4. Pensando en general, icon qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego de
azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos anteriores? (LEER)

- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Sélo en reuniones familiares o de amigos

- Nunca (NO LEER)

00 N O Ol s W N

SIP4COD. 8
5. ¢ Cuando dejo de jugar juegos de azar arriesgando dinero? (LEER)
- Nunca ha jugado 1
- Hace menos de un afio
- Hace entre uno y dos afios
- Hace entre dos y cinco afos
- Hace més de cinco afios
- Ns/Nc (NO LEER)

D O W N

TODOS EXCEPTO SI EN P. 1. COD. 13 (MAQUINAS DE JUEGO EN HOSTELERIA)
6.1. ;Con qué frecuencia visita bares, cafeterias o restaurantes o establecimientos similares
de hosteleria? (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 A W NN =

PASAR A P. 7.1. si corresponde

SIENP6.1.CODS.1A6
6.2. ; Recuerda si en alguno de estos locales de hosteleria que ha visitado recientemente habia
maguinas de juego, es decir, maquinas en las que se echan monedas y, de vez en cuando,
salen premios?

-Si 1

- No 2 PASAR A P. 7.1 si corresponde

SIEN P 6.2. COD. 1.
6.3. ¢ Recuerda si ha echado monedas en alguna ocasion a estas maquinas?

HACER BLOQUE DE MAQUINAS CON PREMIO/BARES
P. 20.1- Pasar a P. 7.1. si corresponde

- No 2 PASAR A P. 7.1. si corresponde

-Si 1

SIEN P 6.3. COD. 2.
|



6.4. ; Recuerda si alguna vez ha probado suerte en una maquina de juego con la vuelta de una
consumicion, es decir, ha echado una vuelta sélo por ver si ganaba algo?

- Si 1 HACER BLOQUE DE MAQUINAS CON PREMIO / BARES P. 20.1
Pasar a p. 7.1. si corresponde
- No 2 PASAR A P. 7.1. si corresponde

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 11. BINGOS
7.1. ;Haido alguna vez a un bingo, aunque fuera acompanando a alguien?

- Si 1 HACER BLOQUE DE BINGOS P. 19.1.
Pasar a P. 8.1. si corresponde
- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde

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?

- Si 1

-No 2 PASAR A P. 9 si corresponde

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

- Si 1 HACER BLOQUE DE SALONES DE JUEGO.P. 21.1.
Pasar a P. 9, si corresponde
-No 2 PASAR A P. 9 si corresponde

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

- Si 1 HACER BLOQUE DE CASINOS.P18.1
Pasar a p. 10 si corresponde
-No 2 PASAR A P. 10 si corresponde

FILTROS PARA LAS PREGUNTAS 10 A 24, INCLUSIVE (juegos)

A LOS ENTREVISTADOS QUE ENTREN EN ESTAS PREGUNTAS A TRAVES DE P. 1. O DE
6.3 céd. 1; 6.4 céd. 1; 7.1. cod. 1; 8.2. céd. 1; 9.1. céd. 1., SE LES PREGUNTARA COMO
MAXIMO POR TRES JUEGOS. SE SEGUIRAN ESTOS CRITERIOS:

1. A estos juegos van todos los que hayan respondido que juegan a través de P. 1. y de las
preguntas de “repesca” (en estos juegos hay ocultacién). Todos, por una via u otra, hacen
el bloque correspondiente al juego.

- Méquinas tragamonedas en bares P.1.c6d. 13 ] P.6.3.c6d. 1 0 P6.4. cod1 aP.20.1
- Salones de juego P.1.cod. 14 6 P.8.2. cod. 1 aP. 211
- Apuestas deportivas P.1.cod. 15 aP 221
- Bingos P. 1. céd. 11 6 P.7.1.cod. 1 aP. 191
- Casinos P.1.c6d. 10 ] P.9.1.c6d. 1 aP. 181
- La Grossa P.1.cdd. 4 0 P. 24. Cod. 6 aP 121
- Cupones OID P.1.c6d. 7 aP.15.
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En todo caso, para estos entrevistados se mantiene la regla de preguntar por tres juegos
como maximo, si hay alguno que debiera hacer mas de tres preguntas a partir de este
criterio se excluira aleatoriamente los que sean precisos para dejarlo en tres (no excluir
sistematicamente).

2. Los demas juegos se seleccionaran hasta 3. Primeros, fijos, los anteriores, y luego alea-
toriamente los que haya citado en P. 1. cODIGOS: 17, 9, 8, 6, 5, 3, 1. ENTRE ESTOS SE
SELECCIONA ALEATORIAMENTE,

LOTERIA DE NAVIDAD. SI EN P.1. COD. 1
10.1. Antes me comentd que habia jugado a la Loteria de Navidad del pasado 22 de diciembre,

¢me puede decir si comprd décimos o participaciones en papel, o las participaciones o las
compro por Internet, o comprd de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel 1 Pasar a 10.03
- Por Internet Pasar a 10.02
- Comprd de las dos maneras Pasar a 10.02

- No compr6
- NS/NC. No recuerda (NO LEER)

Pasar al siguiente bloque aleatorio
Pasar al siguiente bloque aleatorio

ol W N

SIEN 10.01 COD.203
10.2 Al comprarlas por Internet, ¢las compré directamente en la web de Loterias del Estado o
en la web de alguna Administracién de Loterias? (LEER)

- En la web de Loterias del Estado 1
- En la web de un Administracion de Loterias 2
- NS/NG (NO LEER) 3

SIEN 10.01 COD.1Y 3
10.3. ;De qué tipo eran los décimos o participaciones que jugaba, es decir ... (LEER)
- ... décimos en una Administracién de Loteria de un vendedor autorizado, con un décimo de Loteria Oficial 1

- 0 compro6 una o varias participaciones de las que hacen colegios, sindicatos, clubes deportivos,
asociaciones, etc., que normalmente tienen un recargo sobre la cantidad que juega, es decir, en un impreso
de la asociacién que compra la loteria y la vende para financiarse

- Llevé décimos o participaciones de los dos tipos
- NS/NC (NO LEER) 4

TODOS LOS QUE HACEN ESTE PUNTO
10.4. Digame sobre estas opiniones que existen sobre la Loteria de Navidad, con cudles esta
de acuerdo y con cuales en desacuerdo ... (LEER)



Acuerdo Desacuerdo

- Es un sorteo con grandes premios por lo que merece la pena tentar la suerte 1 2
- Es una costumbre 1 2
- Le gusta jugar a la Loteria, o juega normalmente a la Loteria 1 2
- Porque se lo ofrecen en bares, la empresa, comercios, etc. y no quiere decir que no

por si toca 1
- Porque piensa que si la ofrecen conviene comprarla no vaya a ser que toque 1
- Porque ya que se la ofrecen piensa que lo mismo les toca a sus conocidos y a usted

no, por tanto, prefiere comprarla 1
- Porque la Loteria de Navidad es como el comienzo de las navidades 1
- Porque es una forma de llevarse bien con las personas que nos rodean 1 2
- Porque aunque sdlo tocase la pedrea vendria bien para tapar algtn agujero
econémico 1
- Realmente preferiria no comprar loteria de Navidad para no perder dinero 1 2

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

- Si 1

- No 2

- NS/NC (NO LEER) 3

10.6. A veces sucede que se compra mas loteria de Navidad de la que pensaba comprar y se
reparte, ¢si tuviera que dar o intercambiar loteria que le sobrase qué haria con ella? (LEER)
Si No
- Se la daria a sus familiares 1
- Se la daria a sus amigos 1
- Se la daria o se la venderia a compafieros de trabajo 1
- La intercambiaria por otras participaciones que le ofrecieran 1

DD NN

10.7. En este caso de repartir u ofrecer loteria familiares, amigos o comparieros de trabajo, ¢se
la ofreceria ... (LEER)

Si No
- Atodos 1 2
- Alos que conoce 1 2
- Sélo a los que le caen bien 1 2
- Evitaria ofrecérsela a personas que me caen mal a las que les tengo poca simpatia. 1 2

S| JUEGA LOTERIA NACIONAL. SORTEOS SEMANALES. EN P. 1. COD. 3
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11.1. Antes me comentd que habia jugado a los sorteos semanales de la Loteria Nacional,
¢ Con qué frecuencia juega a los sorteos semanales de la Loteria Nacional, la de décimos, no
la Primitiva? (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) 99 Pasar al siguiente bloque aleatorio
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11.2. ;Cuéando jugd por Ultima vez a un sorteo semanal de Loteria Nacional? (LEER)
- Ayer 1
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA. SIEN P.1. COD. 4 TAMBIEN SI RETORNA DE P. 24, c4d. 6.

12.1. De los siguientes motivos, cual cree que influyé més en que usted jugara a la Grossa, la
loteria de Cataluiia (LEER)

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

posibilidades de ganar 2
- Porque se lo ofrecieron y decidid tentar la suerte vaya a ser que les toque a algunos amigos y

conocidos y a usted no 3
- Ninguna de estas (NO LEER)
- NS/NC (NO LEER) 5

LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA, BONOLOTO, EL GORDO DE LA
PRIMITIVA. SI EN P.1. COD. 5

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

- Todos los dias

- 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) 99  Pasar a siguiente bloque aleatorio
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13.2. ¢Cuando jugd por Ultima vez a un sorteo de Loterias Primitivas, es decir, de Primitiva,
Euromillones, El Gordo de la Primitiva o el Bonoloto? (LEER)
- Ayer
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace mds de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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ONCE. SIEN P1.COD. 6
14.1 ;Con qué frecuencia juega a los cupones o rascas de la ONCE? (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) 8 Pasar al siguiente bloque aleatorio
14.2. ;Cuando jugd por Ultima vez a un sorteo la ONCE o comprd otro de sus productos?
(LEER)
- Ayer
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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OID. SIEN P1. COD. 7

15.1. Antes me comenté que ha comprado alguna vez cupones de la OID, de la Organizacion

Impulsora de Discapacitados, ¢me puede decir con qué frecuencia juega a estos cupones?
(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

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque aleatorio
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15.2. ;Cuando jugé por Ultima vez a un sorteo la OID u otra de estas loterias que dan premio
con los nimeros de la ONCE? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre dos y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace més de seis meses

- No juega nunca (NO LEER)
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QUINIELA. SIEN P1. COD. 8

16.1. ; Con qué frecuencia juega a la quiniela? (LEER)
- Todos las semanas 1
- Una vez cada dos o tres semanas 2
- Una vez al mes 3
- Alguna vez al afio 4
- Nunca (NO LEER) 5 Pasar al siguiente bloque aleatorio
16.02. ; Cuando jugd por Ultima vez a la Quiniela? (LEER)
- Ayer
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace mas de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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POQUER CON AMIGOS, EN BARES O TIMBAS INFORMALES, PERO NO EN CASINOS
SIENP1.COD. 9

17.1. ; Con qué frecuencia juega al péquer con amigos o conocidos en bares o timbas, pero no
en casinos, apostando dinero? (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)
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Pasar al siguiente bloque aleatorio



17.2. ;Cuando jugd por ultima vez al poquer en bares o timbas con amigos o conocidos, apos-
tando dinero? (LEER)
- Ayer
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana 0 menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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CASINOS. SIEN P. 1. COD. 10, YO EN P. 9.1. 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 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) 8 Pasar al siguiente bloque aleatorio
18.2. ; Cuando fue por Ultima vez a un casino? (LEER)

- Ayer 1

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre dos y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace més de seis meses

- No juega nunca (NO LEER)
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18.3. ; A qué juega cuando va a un casino: poquer, juegos de mesa como Black jack o ruletas o
a maquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)
- Péquer 1
- Juegos de mesa (Black Jack o Ruletas)
- Mdquinas de juego
- NS/NC (NO LEER)

S o N
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BINGO. SIEN P1.COD. 11 0 EN P. 7.1. COD. 1

19.1. Antes me comentd que jugaba al bingo o que habia ido al bingo alguna vez, {me puede
decir, con qué frecuencia juega al bingo o va al bingo? (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
- Sélo con familiares o amigos 7
- Nunca (NO LEER) 8 Pasar al siguiente bloque aleatorio
19.2. ; Cuando fue por ultima vez a un bingo? (LEER)
- Ayer 1
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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MAQUINAS TRAGAMONEDAS EN HOSTELERIA. P. 1. COD. 13 O P. 6. 3. COD. 1 O P6.4. COD. 1

20.1 Antes me comentoé que jugaba a maquinas con premios en bares, cafeterias o restauran-
tes ¢ Con qué frecuencia juega con estas maquinas con premio? (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

- Casi nunca 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque aleatorio



20.2. ; Cuando fue por Ultima vez a una maguina de juego en un bar o restaurante? (LEER)
- Ayer 1
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)
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SALONES DE JUEGO. P. 1. COD. 14 o P. 8.2. COD. 1

21.1 Antes me comentd que jugaba o juega con maquinas recreativas en salones de juego o
que conoce algun salén de juegos. ¢Con qué frecuencia va a un salén de juegos a jugar o a
distraerse? (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
- Casi nunca 7
- Nunca (NO LEER) 8 Pasar al siguiente blogue aleatorio
21.2. ;Cuando fue por Ultima vez a una maquina de juego en un bar o restaurante? (LEER)
- Ayer 1
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana 0 menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)

© 00 N o ok~ w N

APUESTAS DEPORTIVAS. SI EN P.1. COD. 15
DP: SOLO EN ARAGON, CANARIAS, CANTABRIA, CASTILLA-LA MANCHA, CATALUNA, EX-
TREMADURA, GALICIA, MADRID, MURCIA, NAVARRA, PAIS VASCO, LA RIOJA, VALENCIA)
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22.1. ;Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en locales de apues-
tas? (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) 7 Pasar al siguiente bloque aleatorio
22.2. ;Cuando fue por Ultima vez a un local de apuestas a ver algin deporte, tomar algo o
apostar? (LEER)
- Ayer
- Hace dos o tres dias
- Hace una semana o menos
- Hace dos semanas
- Hace tres semanas o un mes
- Hace entre dos y dos meses
- Hace entre dos y seis meses
- Hace més de seis meses
- No juega nunca (NO LEER)

© 00 N O O B~ W N =

JUEGOS EN TELEVISION. SI EN P1. COD. 17

23.1 ; Con qué frecuencia juega por televisién a juegos de casino, arriesgando dinero, o a con-
cursos de preguntas o respuestas? (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

- S6lo en reuniones familiares o de amigos

- Nunca (NO LEER)
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23.2. ;Cuando fue la Ultima vez que vio un juego de azar por la noche en television, una ruleta,
pdquer u otro tipo de juego? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre dos y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace més de seis meses

- No juega nunca (NO LEER)
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CATALUNA TODOS, MENOS P. 1., COD. 4

24. Antes me comenté que no habia comprado Loteria de Cataluiia, La Grossa, de los siguien-
tes motivos, ¢cual influyd mas para que usted no comprase la Grossa, la Loteria de Catalufia...

(LEER)
- Porque no le gusta la Loteria 0 no la compra nunca

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

- Porque no se la ofrecieron

- Porque cree que la Loteria Navidad es la tradicional y por
tanto jug6 a esa

- NS/NC
- Sijugé a La Grosa

TODOS.

PASAR A 12.01

EN ESTE CASO SE SALTA LA REGLA DEL

MAXIMO DE 3 JUEGOS

25. Le voy a hacer una serie de preguntas sobre su satisfaccién con la vida. Por favor, digame
hasta qué punto esta usted totalmente en desacuerdo, bastante en desacuerdo, algo en des-
acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, algo de acuerdo, bastante de acuerdo o totalmente

de acuerdo con cada una de ellas: (LEER)

Total Bast. Algo
Desac Desac. Desac.
En la mayoria de los 1 2 3
sentidos, mi vida se acerca
a miideal
Las condiciones de mi vida 1 2 3
son excelentes
Estoy completamente 1 2 3
satisfecho con mi vida
Hasta ahora he conseguido 1 2 3

las cosas mas importantes
que quiero en la vida

Si tuviera que vivir de 1 2 3
nuevo, no cambiaria nada

Ni Algo Bastante
acuerdo  Acuerdo  Acuerdo
Ni desac.

4 5 6
4 5 6
4 5 6
4 5 6
4 5 6

Total
Acuerdo

TODOS EXCEPTO COD. 99 EN P. 1, Y P. 2/3. TAMBIEN SE INCLUYEN LOS QUE HAYAN SIDO
RESPESCADOS PARA CASINOS, MAQUINAS, SALONES Y BINGOS. ES DECIR, SOLO SE

EXCLUYEN LOS QUE NO HAYAN JUGADO A NADA.
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26. A continuacion le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general. Digame en los
ultimos doce meses:

(LEER)
DSM
Alguna vez,
Cada vez que La mayor parte mM&s 0 menos Nunca Se niega
Cuando usted juega, ¢con que pierdo de las veces que la mitad de (NO (NO
frecuencia vuelve a jugar para pierdo las veces que LEER) LEER)
ganar lo que perdid otro dia? pierdo
¢Con cuanta frecuencia se
ha encontrado usted mismo
pensado sobre juego, es decir,
volviendo sobre partidas Con Algunas . .

; . . Ocasionalmente Nunca Se niega
anteriores, planificando la frecuencia veces g
préxima vez que jugard o
pensando formas para tener
dinero para jugar?
¢ Tiene necesidad de jugar mas
y mas dinero para conseguir la Con Algunas Ocasi .

> . : casionalmente Nunca Se niega
emocion que desea conseguir frecuencia veces g
jugando?
¢Se siente usted irritable Con Algunas Ocasionalmente Nunca Se niega
cuando intenta dejar de jugar? frecuencia veces
¢Ha jugado para escapar de
sus problemas o cuando usted Con Algunas Ocasionalmente Nunca Se nieqa
esta deprimido, ansioso o mal frecuencia Veces g
€onsigo mismo?
¢Ha mentido a su familia o a Con Alqunas
otros para esconder el tiempo . g Ocasionalmente Nunca Se niega

Lo frecuencia veces
que dedica a jugar?
¢Ha intentado controlar, c
. . on Algunas : q

recortar lo que juega o dejar . g Ocasionalmente Nunca Se niega

) frecuencia veces
de jugar?
¢Ha cometido una falta o un

delito para para conseguir Con Algunas . .

' ; - . Ocasionalmente Nunca Se niega
financiar el juego o pagar frecuencia veces g
deudas de juego?
¢Se ha arriesgado a perder
relaciones importantes, trabajo Con Algunas . .

; L . Ocasionalmente Nunca Se niega

u oportunidades de trabajo o frecuencia veces g
estudio a causa del juego?
¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion Con Algunas . .

; ; . Ocasionalmente Nunca Se niega
financiera desesperada frecuencia veces g

provocada por el juego?



27. En los Ultimos doce meses, con qué frecuencia:

(LEER)
PGSI Casi La mayor parte de Alguna Nunca Se niega
siempre las veces vez (NO LEER)  (NO LEER)
Ha jugado o0 apostado mds dinero 1 9 3 4 5
del que se podia permitir perder?
Ha necesitado jugar mds dinero
’ ) ” 1 2 3 4 5
para conseguir la misma emocion?
Ha vuelto para intentar ganar el
dinero que perdid? L 2 . E s
Ha tomado dinero prestado o
vendido algo para conseguir dinero 1 2 3 4 5
para jugar?
Ha sentido que usted podia tener un 1 9 3 4 5

problema con el juego?

Ha sentido que el juego le ha
producido problemas de salud, 1 2 3 4 5
incluyendo estrés o ansiedad?

Ha habido gente que le ha criticado

lo que juega, o le ha dicho que

tiene un problema con el juego, con 1 2 3 4 5
independencia de que usted piense

que es verdad o no?

Ha sentido que el juego le ha
provocado problemas econémicos 1 2 3 4 5
a usted o a su familia?

Se ha sentido culpable sobre la
forma en que juegay lo que sucede 1 2 3 4 5
cuando juega?

DECLARAN NO HABER JUGADO NINGUN JUEGO Y NO RESPONDER HABER JUGADO
NINGUNO. A LOS QUE NO HACEN P. 26 Y P.27.
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28. ;Hasta qué punto estd de acuerdo con las siguientes ideas sobre el juego, si esta muy,
bastante, regular, poco o nada de acuerdo ...? (LEER)

El juego es un entretenimiento como otro cualquiera,
aunque a mi no me guste

Jugar a la loteria 0 a la ONCE es una cosa, pero jugar en
casinos, bingos, salones de juego o las maquinas en los
bares es otra

Es una tonteria jugar juegos de azar, al final siempre se
pierde

Ganar dinero trabajando es mejor que ganar dinero
jugando

Las personas que juegan juegos de azar arriesgando
dinero también suelen beber y fumar mucho

El juego de azar para ganar dinero es un vicio

Las personas que juegan suelen hacerlo para evadirse de
los problemas de la vida

Las empresas de casinos, maquinas de juego en salones
y bares y bingos son empresas normales, como cualquier
otra

Las empresas de juego por Internet son empresas
normales como cualquier otra

El juego es una actividad machista en su publicidad, en la
gente que juega, etc.

TODOS

Mucho Bastante Regular Poco Nada
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

29. A continuacidn le voy a preguntar si en los Ultimos 12 meses su hogar ha tenido que hacer

pagos de algunos conceptos,

29.01. ; Tuvo pagos de hipotecas o alquiler de la vivienda o que pagar algun crédito para realizar

alguna gran reparacién en la misma?

Sl 1 29.1b ¢ Tuvo algln retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3



29,02 ; Tuvo algun pago de compras aplazadas y otros préstamos no relacionados con la vi-
vienda?

Sl 1 29.2B ¢ Tuvo algln retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc(NO LEER) 3

29.03 ; Tuvo algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad, telé-
fono o Internet?

Sl 1 29.3B ¢ Tuvo algan retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3

29.04 ;Cree que su hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como grandes
reparaciones, o similares?

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

29,05 En relacion con el total de ingresos netos mensuales de su hogar, ¢cémo suelen llegar a
fin de mes? (LEER)

- Con mucha dificultad

- Con dificultad

- Con cierta dificultad

- Con cierta facilidad

- Con facilidad

- Con mucha facilidad, sin problemas

- Ns/Nc (NO LEER)
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Cuestionario online para jugadores por internet

1. ¢Has jugado a juegos de azar, poquer, juegos de casino, loterias, o apuestas deportivas,
bingo, etc. por Internet, arriesgando dinero, en los dos Ultimos meses?

- Si 1

-No 2 NO VALIDO.

2. A. De los siguientes juegos, ¢cudles has jugado en Internet en los dos Ultimos meses, arries-
gando dinero, es decir, apostando o poniendo dinero en cada mano o partida?

2B Y de los siguientes juegos, ¢De cudles has comprado boletos o participaciones por Internet
para jugar, en los dos Ultimos meses?

P.2A P.2B

Sl NO Sl NO
Péquer rooms o torneos de péquer, pagando la entrada 1 11
Péquer, apostando en cada mano 2 12
Apuestas sobre deportes: fltbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc. 3 13
Apuestas sobre carreras de caballos o en can6dromos 4 14
Juegos de casino: black jack, ruletas, etc. 5 15
Bingo 6 16
Méquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas 7 17
Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos) 8 18
Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto 9 19
Cupones u otros juegos de la ONCE 10 20
Quiniela 11 21
SI' NO HA JUGADO NINGUNO NO VALIDO 99 99

3. Y de estos, ¢cudles has jugado en los dos Ultimos meses en persona, es decir, comprando
billetes, cupones o yendo a apostar a locales como casinos, bingos o salones de juego, con
amigos en casa, o en otro lugar?

P.3

Sl NO
Has ido a algdn casino a jugar al poquer 1 2
Has jugado al pdquer en alguna reunién en bares o en timbas, apostando dinero 1 2
Has apostado sobre sobre deportes (fltbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc.) en 1 2
un local de apuestas
Has ido a algin casino a jugar a juegos de casino: black jack, ruleta, etc. 1 2
Has ido a un bingo 1 2
Has ido a un sal6n de juegos a jugar con maquinas que dan premios 1 2
Has jugado a méaquinas en bares o restaurantes 1 2
Has comprado Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos) 1 2
Has comprado Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto 1 2
Has comprado cupones u otros juegos de la ONCE 1 2
Jugado a la quiniela 1 2



4. ; Con qué frecuencia sueles jugar online a cualquier tipo de juego de azar con premios, es
decir, arriesgando dinero?

- 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, de vez en cuando

- Casi nunca

~N o o B W N =

5. Pensando en el dia de ayer...

5.1. ¢ Era un dia normal o un dia festivo?
- Un dia laborable 1
- Un dia festivo 2

5.2. ;Jugaste ayer a algun juego por Internet, o compraste alguna participacién de loteria, pri-
mitivas o cupones de la ONCE?

-Si 1

-No 2 Pasar a p. 6.

5.3. ; Cuanto tiempo dedicaste a jugar por Internet arriesgando dinero o a comprar alguna par-
ticipacién de Loteria, ONCE, primitivas o la Quiniela?

- Unos minutos, menos de un cuarto de hora
- Un cuarto de hora

- Media hora

- Una hora

- Una hora y media

- Dos o tres horas

- Més de tres horas

0 N o O B~ W N =

-Nolo sé
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5.4. ; A qué juegos o juegos jugaste ayer?

Péquer rooms o torneos de poker, pagando la entrada 1
Pdoquer, apostando en cada mano 2
Apuestas sobre deportes: futbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc. 3
Apuestas sobre carreras de caballos o en canédromos 4
Juegos de casino: black jack, ruletas, etc. 5
Bingo 6
Méquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas 7
Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos) 8
Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto 9
Cupones u otros juegos de la ONCE 10
Quiniela 1
Ayer no jugué 99

TODOS

6. ¢ Como pagas tus apuestas para jugar por Internet, a través de qué medio de pago por Inter-
net pone el dinero para apostar?

- Tarjeta de crédito o débito (4B, Master Card, Visa, 6000)
- Otra tarjeta de crédito o débito (American Express, etc.)
- Sistemas de pago on line (Paypal, ...)

- Tarjeta prepago (Paysafe card, etc.)

- Transferencia bancaria

- Transferencia no bancaria (Western Union, etc.)

- Cheque enviado al operador

~N O OB W N =

7. . Estas registrado en alguna web de juego por Internet, es decir, en alguna web de las que le
permiten acceder a servicios o aplicaciones para poder jugar arriesgando dinero? (POSIBLE
RESPUESTA MULTIPLE SI ESTA REGISTRADO EN VARIAS)

- Si 1

-No 2 PasaraP. 11

8. ;Recuerdas a través de qué web juegas o apuestas por Internet?
- Anotar 99

9 Por favor, para asegurarnos de la web, ¢puedes sefialar cuales son sus terminaciones?
-.com 1
- .es 2
- fr 3
- .net 4
-.nl 5
-.o0rg 6
- .cat 7
- .eu 8
9

Otras ¢,puedes escribirla?



10. LA PREGUNTA 11 SE DESPLILEGA EN FUNCION DE LAS RESPUESTAS EN P2 Ay B. LA
IDEA ES QUE SE HACE LA BATERIA DE PREGUNTAS PARA LOS JUEGOS QUE SE JUEGAN
ON LINE, PARA EVITAR EL CANSANCIO DEL ENTREVISTADO SE PREGUNTARA POR TRES
COMO MAXIMO. SE SELECCIONARAN SEGUN EL ORDEN DE LOS CODIGOS DE P2, DE
MANERA QUE S| RESPONDE A CUATRO JUEGOS, POR

Sl P.2. Céd. 1: Péquer rooms o torneos de poker, pagando la entrada.
11.1.1.;Con qué frecuencia juegas por Internet al péquer en péquer rooms o torneos pagando
la entrada?
- 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

~N o0 O AW N =

- Nunca

Sl P.2. Céd. 2: Péquer, apostando en cada mano.

11.2.1. ; Con qué frecuencia juegas por Internet al péquer, apostando en cada mano?
- 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

~N o OO~ W DN

- Nunca

S| P2. Céd. 3: Apuestas sobre deportes: futbol, baloncesto, etc.
11.3.1. ;Con qué frecuencia apuestas sobre deportes, futbol, baloncesto, automovilismo, etc.
por Internet?
- 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
- Nunca

~N OO OO A W N =
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SI P2. Cdd. 4: Apuestas hipicas o canédromos.
11.4.1. ;Con qué frecuencia apuestas sobre caballos o carreras en canédromos, etc. por In-
ternet?
- 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
- Nunca

~N o O B~ W N =

SI P2. Cdd. 5: Juegos de casino: black jack, ruletas, etc.
11.5.1. ; Con qué frecuencia juegas a juegos de casinos por Internet (black jack, ruleta, etc.?
- 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
- Nunca

~N O O B W N =

SI P2. Cod. 6: Bingo.
11.6.1. ; Con qué frecuencia juegas al bingo por Internet?
- 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
- Nunca

~N o oW N

SI P2. Cod. 7: Maquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas
11.7.1. ; Con qué frecuencia juegas a maquinas slot, similares a rodillos giratorios y a maquinas
tragamonedas?
- 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
- Nunca

~N O O B~ W N



S| P.2. Céd. 8: Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos)
11.8.1. ;Con qué frecuencia compras Loteria Nacional por Internet, ya sea Loteria de Navidad,
del Nifio o sorteos semanales?
- 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

~N OO OO AW N =

- Nunca Pasar a 11.9, si corresp.

11.8.2. La ultima vez que compraste Loteria, ¢a través de qué web la compraste?
- La web de Loterias y Apuestas del Estado (selae.es) 1
- Una web de una Administracion de Loterias 2
- Una web con la que juegas a otros juegos por Internet 3

S| P2. Cbd. 9: Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
11.9.1. ; Con qué frecuencia juegas la Loteria Primitiva, Euromillones, el Gordo de la Primitiva o
a Bonoloto por Internet?
- Todos los dias
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

o O W N =

- Alguna vez
- Nunca 7
Sl P.2. Céd. 10: Cupones u otros juegos de la ONCE
11.10.1. ;Con qué frecuencia juegas a los cupones o loterias instantaneas de la ONCE por
Internet?
- 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

~N OO O AW N =

- Nunca
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SI P2. Cbd. 11: Quiniela
11.11.1. ; Con qué frecuencia juegas la Quiniela por Internet?
- 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
- Nunca

~N o o B~ W N

TODOS
12. A continuacioén podras ver algunas preguntas sobre la “organizacion” de los juegos on line.
Supongamos que te toca un premio en un juego on line y no te lo pagan, ¢sabes como tendrias
que reclamar?

- Si 1

-No 2

13. ;Sabes si el operador de juegos online de los juegos que los que participas con mas fre-
cuencia, esta en Espafia o fuera de Espana?

- Esté en Espaiia
- Esta fuera de Espafa
- Unos en Espafia y otros fuera de Espafia

S D =

-Nolo sé

14. En general, te fias de las casas de apuestas o casinos que conoces en Internet, ;mucho,
bastante, regular, poco o nada?

- Me fio mucho
- Me fio bastante
- Me fio regular
- Me fio poco

- No me fio nada

(S I

15. Y de las casas de apuestas o casinos en las que apuestas o juegas habitualmente, ;hasta
qué punto te fias?

- Me fio mucho
- Me fio bastante
- Me fio regular
- Me fio poco

- No me fio

(S



TODOS
17. A continuacion veras algunas preguntas sobre el juego en general:
17.A. Cuando juegas, ¢con qué frecuencia vuelves a jugar para ganar lo que perdiste otro dia?

- Cada vez que pierdo

- La parte de las veces que pierdo

- Alguna vez, mas o menos la mitad de las veces que pierdo
- Nunca

B W N =

En el dltimo afio:
17.B. ;Con qué frecuencia te has encontrado pensado en el juego, es decir, recordando par-
tidas anteriores, planificando la proxima vez que jugards o pensando en formas para tener
dinero para jugar?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

AW NN =

17.C. ¢ Tienes necesidad de jugar mas y mas dinero para conseguir la emocion que deseas
obtener jugando?

- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca 4

17.D. ; Te sientes irritable cuando intentas dejar de jugar?

w NN =

- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

W NN =

17.E. ;Has jugado para escapar de tus problemas o cuando estds deprimido, ansioso o mal
contigo mismo?

- Con frecuencia 1
- Algunas veces 2
- Ocasionalmente 3
- Nunca 4

17.F. ;Has mentido a tu familia u otras personas para esconder el tiempo que dedicas a jugar?

- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente

AW NN =

- Nunca
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17.G. ;Has intentado controlar, recortar lo que juegas o dejar de jugar?

- Con frecuencia 1
- Algunas veces 2
- Ocasionalmente 3
- Nunca 4

17.H. ; Has cometido una falta o un delito para conseguir financiar el juego o pagar deudas de
juego?

- Con frecuencia 1

- Algunas veces 2

- Ocasionalmente 3

- Nunca 4
17.1. ;Te has arriesgado a perder relaciones importantes, trabajos u oportunidades de trabajo
o estudio a causa del juego?

- Con frecuencia 1

- Algunas veces 2

- Ocasionalmente 3

- Nunca 4
17.J. ¢Has pedido dinero a otros para salir de una situacién financiera dificil provocada por el
juego?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente

I

- Nunca

18. En los Ultimos doce meses ...
18.A. ¢ Has jugado o apostado mas dinero del que te podias permitir gastar?

- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4
18.B. ¢ Has necesitado jugar mas dinero para conseguir la misma emocién?
- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4

18.C. ;Has vuelto a jugar para intentar ganar el dinero que perdiste?
- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
4

- Nunca



18.D. ; Has tomado dinero prestado o vendido algo para conseguir dinero para jugar?

- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4
18.E. ;Has pensando que puedes tener un problema con el juego?
- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4

18.F. ;Has sentido que el juego te ha producido problemas de salud, incluyendo estrés o an-
siedad?

- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4

18.G. ;Te han criticado porque juegas o te han dicho que tienes un problema con el juego, con
independencia de que tu pienses que es verdad o no?

- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4
18.H. ;Has sentido que el juego te ha provocado problemas econémicos, a ti o a tu familia?
- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4
18.l. ; Te has sentido culpable por la forma en que juegas y lo que sucede cuando juegas?
- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2
- Alguna vez 3
- Nunca 4

19. A continuacion te voy a preguntar si en los Ultimos 12 meses tu hogar ha tenido que hacer
pagos de algunos conceptos

19A. ; Tuviste pagos de hipotecas o alquiler de la vivienda o que pagar algun crédito para reali-
zar alguna gran reparacion en la misma?

Sl 1 19A2 ¢ Tuviste algin retraso en esos pagos? Sl 1

NO 2 NO 2

Ns/Nc 3 Ns/Nc 3
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19B ;Tuviste algun pago de compras aplazadas y otros préstamos no relacionados con la
vivienda?

Sl 1 19B2 ¢ Tuviste algin retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc 3 Ns/Nc 3

19C. ; Tuviste algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad, telé-
fono o Internet?

Sl 1 19C2 ¢ Tuviste algdn retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc 3 Ns/Nc 3

19d. ;Crees que tu hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como grandes re-
paraciones, o similares?

Sl 1
NO
Ns/Nc 3

SI ES MENOR DE 18 ANOS (14, 15, 16, 17, 18 EN PREGUNTA EDAD)
20. Para inscribirte en una web de juego tienes que teclear el nimero de algin documento de
identidad, ¢nos puedes decir cudl utilizaste para inscribirte en las que te has apuntado?

- Mi DNI

- Mi tarjeta de residencia

- EI DNI de mi padre o0 madre

- EI DNI de mi hermano/a

- EI DNI de un amigo/a

- La tarjeta de residencia de mi padre o madre
- La tarjeta de residencia de mi hermano/a

- La tarjeta de residencia de un amigo/a

- Otro documento

Hacer P. 21
Hacer P. 21

© o N o o B~ W N =

21. ; Puedes repetir tu edad? (Anotar)
TODOS
Muchas gracias por tu colaboracién, toda la informacién que nos has facilitado serd tratada de

forma confidencial, limitando su uso a la agregacion estadistica con las respuestas del resto
de los entrevistados del estudio.
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Este Informe es un estudio socioldgico, no estadistico. No trata de mostrar la exacta
realidad del juego de azar en Espana sino de ofrecer, como el titulo indica, cual es la
sensibilidad que la sociedad espanola tiene sobre esta materia. El matiz diferencial es
muy importante desde el punto de vista politico ya que, en este campo, muchas veces el
Poder tiene que atender mas a lo que la sociedad opina sobre una determinada cuestion
que a la realidad concreta de la misma.

Se decidi6 utilizar un sistema de doble encuesta: una, sobre el juego en general (pre-
sencial y onlinely otra, especificamente, sobre jugadores online; porque constituyendo
una Unica realidad el juego de azar, los avatares administrativos han conducido a que
exista una doble regulacion cada vez mas divergente (tributacion diferente, tratamiento
discriminatorio en materia de publicidad...), olvidando que el juego por internet no es
un mercado, sino solo un canal.

En esta edicion, como ha ocurrido anteriormente, se incluye un capitulo algo especial,
dedicado en esta ocasion al anélisis de “El juego y la satisfaccion con la vida”, cuyos
resultados consideramos de utilidad para el conjunto de la industria y que abre nuevas
vias de investigacion de la realidad del juego.
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