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PRESENTACION

PRESENTACION

Con la publicacion de “Juego y Sociedad”, la industria del juego, a través del Consejo Empre-
sarial del Juego, quiere ofrecer a la comunidad académica y cientifica, a las administraciones,
a sus clientes, medios de comunicacion y opinién publica una informaciéon actualizada sobre
los héabitos y actitudes hacia el juego. Las empresas de esta industria tenemos la conviccion
de que ofrecemos a nuestros clientes unos productos que han pasado por exigentes procesos
de homologacion supervisados por las administraciones publicas, unos locales debidamente
acondicionados en cuanto a habitabilidad e insonorizacion, unos servicios de ocio y entrete-
nimiento seguros a precios razonables. Queremos, como empresarios, ofrecer un entreteni-
miento que debe ser complementario a otras ofertas de ocio claves en una economia como
la espafnola que tiene en el turismo y en la oferta de ocio, por ejemplo, en hosteleria, pilares
fundamentales de nuestra economia.

Desde hace diez afos, Codere, a través de su Fundacién, en colaboracion con la Universidad
Carlos Il y con profesores de esta Universidad, ha venido publicando este informe y el Anuario
del Juego. Hoy son esenciales para conocer la realidad del juego en Espana desde su vertiente
social y econémica. Agradezco a Codere, como presidente del Consejo Empresarial del Juego,
que amablemente cediera a CEJUEGO esta publicacion, que entiendo que representa al con-
junto de la industria del juego espafiola, y que pusiera en marcha estos estudios.

Hay dos datos fundamentales que se desprenden de este informe. El primero, es que en Espa-
fa el juego es una oferta de ocio normal, socialmente integrada en los habitos de casi treinta
millones de personas. Una oferta que esta a cargo de dos grandes operadores publicos como
SELAE y la ONCE y de centenares de empresas, algunas multinacionales y otras familiares.
Ocupa a mas de 86.000 empleados. Todos estamos unidos para ofrecer a nuestros clientes
los mejores y méas seguros servicios, una oferta diversificada y de calidad con productos atrac-
tivos. El segundo aspecto, es que Espafa esta entre los cinco paises europeos, es decir, del
mundo, con tasas mas bajas de juego problematico. Esto es un éxito de la regulacion que se
inicio en 1978 y que se ha ido desarrollando con la colaboracion entre las administraciones y
las empresas. Esta regulacion ofrece un entorno normativo seguro y previsible, con garantias
para los consumidores, imprescindibles, por otra parte. Es un éxito compartido, que las em-
presas queremos mantener con nuestro compromiso.
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El informe “Juego y Sociedad” llega a su décima edicion. Es hoy un instrumento imprescindible
para conocer lo que significa el juego como alternativa de ocio en la sociedad espanola. Ha refle-
jado los momentos de gran consumo hasta 2007, la crisis posterior y la recuperacion parcial de
los cuatro ultimos afios. Y, en la vertiente mas candente de nuestro sector, el juego problemati-
€O, es un bardbmetro de su incidencia real en la poblacion. Ha acompanado y coincidido -siem-
pre- con los estudios oficiales que se han publicado en los Ultimos afios sobre el tema desde
distintas administraciones y con salteadas periodicidades. Se ha convertido, por su anualidad,
en el referente estable de este tema. El compromiso de CEJUEGO es mantener este estudio
cada ano respaldado por la autoria de reconocidos profesionales y centros de investigacion de
la opinidn publica en colaboracion con el Instituto de Politica y Gobernanza de la Universidad
Carlos lll. Entiendo que esta colaboracion ha sido fructifera y debe mantenerse.

Finalmente, quiero agradecer a nuestros clientes su fidelidad a nuestros servicios. A las ad-
ministraciones su amable atencion y receptividad a las demandas de nuestras empresas y su
tacto y acierto hasta ahora para aunar intereses en la regulacion de nuestro sector. A la opinion
publica y a los medios de comunicacion su estimulante atencion. Confio en que este informe sea
valorado como un ejemplo de la Responsabilidad Social Corporativa compartida por todas las
empresas del sector del juego.

Un cordial saludo

Jesus Franco
Consejo Empresarial del Juego
Presidente
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(3 JUGAR ES NORMAL

L

25,5 millones

jugaron a la
Loteria de Navidad

29 millones s 16 millones

A a la Loterfa de
_personas entre 18 y 75'anos e 36
jugaron alguno o varios juegos o
durante 2018 =
14 millones

jugaron a alguna
Loterfa Primitiva

1,5 millones jugs online

durante 2018 6 O 0 0 OO

juegan online en un mes

3 millones a las

loterias instantaneas de Durante 2018 participaron en
@ 5 ONCE Estees el juego juegos en casinos 2 millones de
que mas ha crecido en los personas, en bingos 3, en salones

A\\ Ultimos afios de juego 3 o han apostado 1,5

o jugado en alguna méaquina en
millones a los bares 1,8 millones de clientes

cupones de la ONCE estables y varios episodicos

29 millones juegan a loterias y cupones de gestion publica
y 6,6 millones a juegos de gestién privada.



£ POR QUE SE JUEGA

X Hay juegos de ilusion
por el premio: las
loterias y cupones de la
ONCE. Casi 30 millones
juegan a estos juegos

X Para reunirse con
amigos y conocidos y

“comentar la jugada”: ir

a un bingo, casino o salén
de juego

DATOS GENERALES

4X Para demostrar
que se sabe de algo
(deporte): las apuestas

<X Para competir con la
banca y con otros clientes:
el péquer en casinos.

X Por “envidia
preventiva” en la Loteria
de Navidad.

LOS CLIENTES SON RACIONALES

El 92,0% de los clientes
que juegan o apuestan
entienden que el coste del
juego equivale al de una
entrada en un espectaculo.

Una excelente regulacion de proteccion al

cliente desarrollada durante cuarenta anos:

X Espafia sigue siendo
uno de los cinco paises del
mundo con menor tasa de
juego problematico (0,3%)

R Las personas en
tratamiento por problemas
de juego son el 0,02% de la
poblacién entre 18 y 75 afios
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RESUMEN EJECUTIVO

1) 2017 y 2018 han registrado una recuperacién parcial de la practica del juego
y de casi todos los juegos presenciales, menos las maquinas “B”, las loterias no
autorizadas y las timbas informales.

Entre 2010 y 2012 mas del 87% de los residentes en Espana entre 18 'y 75 afios recor-
daba haber jugado a algun juego. En las profundidades de la crisis, entre 2013 y 2015,
la practica de juegos descendid hasta rozar el 80%'. Esto muestra hasta qué punto el
juego es muy sensible a los ciclos econémicos negativos.

Este comportamiento de recuperacion parcial tras la crisis es comun a todos los sec-
tores del entretenimiento, moda, etc., es decir, aquellos que dependen de gastos que
pueden considerarse prescindibles.

2) Durante 2018, incluyendo el sorteo de El Nifio de comienzos de 2019, jugé el
84,8%, es decir, 29 millones de personas. Logicamente, jugaron a diversos juegos,
en la practica casi todos los clientes de juegos privados o loterias o Quiniela juegan a
varios, ademas, casi todos participan también en los grandes sorteos de Navidad y El
Nino. Esto forma parte de la normalizacion del juego en la sociedad espafola como
practica social integrada en los habitos de ocio y entretenimiento.

Los grandes juegos en Espana son los de ilusién gestionados por SELAE vy la
ONCE: 25,5 millones jugaron en el sorteo de Navidad de 2018, 16 millones al sorteo
de El'Nifio de 2019, 3,8 a los sorteos semanales de loteria, 14 a las loterias primitivas, 9
millones a los cupones de la ONCE y unos 3 a las loterias instantaneas y juegos activos
de la ONCE, en este caso jugados principalmente por jovenes, con lo que la ONCE pa-
rece estar rompiendo las barreras que la alejaban de este publico. Ademas, 2 millones
recuerdan haber comprado boletos de La Grossa de la EAJA de Cataluna.

Se puede decir que la gran novedad respecto al juego a comienzos de 2019 es el
gran crecimiento de la ONCE con sus loterias instantaneas.

1/ Los porcentajes citados en este Resumen Ejecutivo que se refieran genéricamente a la poblacion hay que
entenderlos aplicados a la poblacion residente en Espafa entre 18 y 75 anos. Esta referencia se utilizara con
cierta frecuencia, por tanto, se procura evitar repeticiones innecesarias.
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3) Los juegos de sociabilidad ges- En 2018 jugaron a
tionados por el sector privado atra- l .. 29
jeron a publicos mas restringidos. Casi atlgun juego

2 millones de personas visitaron algun millones de personas
casino, 3 millones algun bingo y otros

3 algun salon de juego. Sus clientes se

dividen en: episodicos, que asisten por

curiosidad, y estables, que van por afi-

cion, pero también porque estas salas

ofrecen espacios para quedar con ami-

gos y conocidos. Atraen a clientes de diferentes generaciones, en sus extremos es-
tan los salones, para menores de 35 afos, y los bingos, con un fuerte en su asistencia
habitual de mujeres de mediana y elevada edad.

4) Las apuestas deportivas presenciales atraen a 1,5 millones de clientes, y La Qui-
niela a 2,5, con gran regularidad para echar su boleto semanal. Ambos atraen a los
aficionados al fatbol, hombres menores de 35 anos, basicamente. Con altibajos, La
Quiniela muestra un perfil descendente.

5) El juego en maquinas en hosteleria atrae a 1,8 millones de clientes méas o menos
regulares. Es un porcentaje en lento descenso. En este juego muchos de los clientes no
son conscientes de jugarlo: echan monedas en la maquina del bar por probar suerte.

En suma, el 19,4% de la poblacion entre 18 y 75 anos fue en alguna ocasion du-
rante 2018 a algun casino, bingo, salén de juego, aposté o jugé en una maquina
de bar lo que equivale a casi 6,6 millones de personas.

Los clientes de este tipo de juegos se
comportan con racionalidad, consi-
deran que sus costes para jugar son
iguales a lo que seria el pago de la en-
trada en cualquier otro espectaculo o
entretenimiento.

6) Casi 1,5 millones jugaron al menos
una vez por Internet durante 2018.
Este es un colectivo muy difuso, con
La préctica de juego pautas de comportamiento dispersas.

se ha recuperado En realidad, que j}Jeguen establerrler!-
te por Internet s6lo hay 300.000 indi-

parcialmente despues viduos (0,9% de la poblacion entre 18
de la crisis y 75 aiios).
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Los datos de nuestro estudio indican un pau- 6,6 millones de
latino asentamiento del juego online. Las

sesiones de juego se hacen mas cortas, de personas fueron
media hora segun las respuestas de los en- a una sala de juego
trevistados; las cantidades gastadas cada durante 2018

mes son moderadas, se observan descen-
sos en la practica de algunos juegos, etc.
Todo indica que sus aficionados han apren-
dido a utilizarlo y racionalizan su uso.

7) El indice de juego problematico en Es-
pana esta, a comienzos de 2019, en el
0,2% de la poblacién entre 18 y 75 anos,
si se mide con el cuestionario PGSI, o en el
0,3% medido con el DSM-IV. Este dato es
convergente con los publicados por otras
fuentes durante 2018: Gobierno Vasco
(0,2%), por el ministerio de Sanidad (0,3%) y
con el estudio sobre Asturias presentado en
sus IV Jornadas sobre Juego Responsable
(0,0%) (18 de febrero de 2019)2.

Este dato hace que Espafia se mantenga entre los cinco paises con menor tasa de
juego problematico, Noruega, Suecia, Alemania y Reino Unido, también se puede
incluir Francia.

La tendencia al descenso de Espana es similar a la registra en Francia (segun datos
publicados en 2018) y en Gran Bretafa, segun la Ultima oleada de la encuesta de la
Comision de Juego del Reino Unido.

Por primera vez se ha sistematizado la informacién sobre la adiccion al juego diagnos-
ticas y en tratamiento, a partir de datos del ministerio de Sanidad procedentes, a su
vez, de los sistemas de salud de las comunidades. Los datos muestran que los casos
en tratamiento no superan los 7.000 individuos, lo que equivale al 0,02% de la
poblacién entre 18 y 75 afos.

2/ En Asturias, los casos atendidos por problemas de juego ascienden a 3 en 2016, Ultimo dato disponible
(Memoria del Plan Nacional sobre Drogas 2016). Los datos del Servicio de Salud del Principado de Asturias
y de las asociaciones de afectados se mueven entre 130 y 157, porcentajes inferiores al 0.025% de la po-
blacion entre 18'y 75 anos, imposibles de estimar con una muestra de 1.000 individuos como la que se utilizo
en Asturias. Fuente: GOMEZ YANEZ, José Antonio (2019). “El juego en Asturias. Un entretenimiento normal”,
IV Jornada de Juego Responsable del Principado de Asturias, Oviedo, 19 de febrero, pag. 34-38.
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Niveles tan reducidos impiden hablar de Espaﬁa es uno de los

sectores sociales en los que este pro- cinco paises con menos
blema sea prioritario o esté extendido. ' pai

Se puede hablar de perfiles de riesgo tasa de juego problemético
a partir de algunas variables, pero no de del mundo (0,3%)
sectores sociales afectados por este

problema.

8) Operativamente, el enfoque de las politicas publicas para prevenir el juego pro-
blematico debe orientarse a acciones de precision mas que a extensivas orienta-
das a toda la poblacion o a amplios sectores (jovenes, mujeres, etc.), en los que
posiblemente estas campanas extensivas e indiscriminadas podrian suscitar curiosidad
mas que cautela, sobre todo en los jOvenes. Paraddjicamente esos sectores a los que
con frecuencia se califica de vulnerables son los que menos juegan: 10s jévenes,
las personas en hogares con problemas econémicos, las muijeres (susceptibles, sin
embargo, a las compras compulsivas, en una proporcion muy limitada). El disefio de
las politicas de prevencién debe partir de un correcto diagnéstico de un proble-
ma muy limitado en su dimensién y cuyas raices no estan en la oferta de juego.
(18 de febrero de 2019).
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1.1. LA PRACTICA Y LA FRECUENCIA DEL JUEGO

Durante 2017 y 2018 la practica de juego retorné a la normalidad: en ambos re-
cuerdan haber jugado durante el afio, arriesgando dinero, un 85,5% y 84,8%, respecti-
vamente, de la poblacion entre 18 y 75 afios. Son porcentajes cercanos a los de 2010
(87,0%) y 2011 (88,8%). La crisis hizo que entre 2013 y 2016 se registraran los niveles
mas bajos de la década, poco mas del 80% (Gémez Yanez y otros, 2013, 16) (grafico 1).
Este descenso de quienes jugaron fue acompafiado de una caida del 26,7% del juego
real (es decir, de las cantidades jugadas menos los premios) que es el indicador apropia-
do para conocer la magnitud real del mercado del juego (Gémez Yanez y Lalanda, 2018,
20)". Estos datos muestran la sensibilidad del juego a la evolucion de la economia: en los
periodos de crisis juegan menos personas y quienes lo hacen reducen las cantidades
que arriesgan mientras que en fases de expansion juegan mas personas que destinan
al juego cantidades méas elevadas. Es el patrdn tipico tipico de las actividades de ocio y
esparcimiento. El juego es uno de los primeros sectores en reducir su volumen cuando se
aproxima una crisis y uno de los Ultimos en recuperar el crecimiento. Basten estos datos
casi rudimentarios para deshacer el prejuicio de que el juego crezca con las crisis.

1/ Esto se conoce desde antiguo, era un concepto manejado en los Informes Anuales del Ministerio del Inte-
rior. En la escasa literatura académica sobre el juego en Espafia también se plantea: “... no se deben confun-
dir los términos de ‘jugado’ y ‘gastado’. Lo gastado realmente..., es decir, el dinero que sale del bolsillo ... es
el resultado de restar de las cantidades absolutas jugadas, las cifras que en forma de premios se devuelven
en cada tipo de juego” (Gonzéalez Seara, 1998, 225).

GRAFICO 1 RECUERDO DE HABER JUGADO A ALGUN JUEGO
DURANTE EL ANO ANTERIOR (%)
100

92,5
% 88,8
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84,8 855 g48
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80
70
60
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Estos porcentajes elevados responden a la elevada participacién en juegos de
ilusién: loteria de Navidad, El Nifio y cupones de la ONCE. Esto explica un factor
fundamental de la relacién de los espafnoles con el juego: que esta completamente
racionalizado, saben que jugando se pierde, porque la experiencia de perder es
amplia y reiterada en los juegos mencionados. Se compensa por la ilusién de jugar
o por la distraccion y oportunidades de sociabilidad que ofrecen los juegos de sala,
pero que excluyen de entrada la idea de que con el juego se pueda ganar. Con el
juego se disfruta de distintas experiencias y de la fruicion de lo que se haria si tocase
un gran premio. Por esta ilusion y estas experiencias se paga, es decir, tienen un valor
econoémico para los participantes, que se traducen en la idea de que es como pagar
la entrada a un espectaculo.

El dato anterior se puede ver a la inver- .
sa: entre el 15% y el 20% de los re- En los juegos en sala

sidentes en Espafia no juega. Es un se paga por la
colectivo con una barrera emocional al experiencia, [a emocién

juego, muy renuente a su practica, ver- t
dadera aversion, que se extiende a su y ver a otras personas

estereotipo sobre los jugadores. No

obstante, una parte de ellos cede a la

presion social desencadenada por el

sorteo de Navidad. Sus caracteristicas

son muy estables, pero también vagas

en términos de las variables sociologicas

generales: mas mujeres que hombres,

mas bien menores de 35 anos 0 mayores de 55, de todos los estatus sociales. Quienes
se declaran no jugadores suelen serlo de casi toda la vida, lo que refuerza la idea de que
la aversion al juego es una caracteristica dificimente reversible.

El incremento de la practica del juego, en general, se concreta en un aumento de
casi todos los juegos, en mayor o menor medida, con alguna excepcion. Es un sig-
no de estabilizacién de la economia. Han aumentado quienes compran loterias pri-
mitivas (Euromillones, La Primitiva, etc.) desde el 33,5% en 2014 hasta el 40,1% en
2018. A partir de 2017 se produjo un fuerte incremento de los juegos de la ONCE que
se refleja en que un 9,1% compro sus loterias instantaneas durante 2018, lo que ha
supuesto un incremento del 8,7% en las ventas de la ONCE. También han registrado
incrementos de asistencia los salones, casinos, bingos y apuestas deportivas. Esta
tendencia no incluye La Quiniela, las maquinas en hosteleria o las timbas entre amigos,
cuya practica esta estabilizada en los Ultimos anos, con sintomas de descenso. Una
tendencia descendente se registra en los sorteos de organizaciones discapacitados
que no son la ONCE. Esto muestra que los juegos tienen dinamicas distintas, hablar de
juego en general no es preciso (tabla 1y grafico 2).
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TABLA1  PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR ARRIESGANDO DINERO
(DE 18 A 75 ANOS) (%)

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

2014 2015 2016 2017 2018

Loteria Nacional 74,2 75,1 76,8 72,2 75,7
Euromillones, loterias primitivas 33,5 32,6 37,6 39,6 40,1
Cupones de la ONCE (s6lo cupones desde 2018) 21,2 20,3 19,3 251 252
Otros juegos de la ONCE como loterias instantaneas o rascas 9,1
Ha ido a jugar a un bingo 7,6 8,2 8,2 71 8,9
Ha ido a alg(in salon de juegos, 3,6 49 6,4 8,4 8,2
Quiniela 7,3 6,9 7,4 6,4 7,7
Juegos de casino o ir a un casino 3,0 6,3 6,8 6,8 72
La Grossa (sdlo en Catalufia) 57
Ha echado monedas en maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 3,6 2,8 5,6 59 52
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas (*) 3,5 3,8 51 4,5 42
Cupones de organizaciones de discapacitados (0ID, etc.) 41 43 52 5,6 3,8
Juega al péquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 1,8 1,6 3,4 1,9 2,8
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,2 0,2 0,1
No ha jugado ningin juego durante el afio 18,1 16,5 18,1 14,5 15,2

(n) (1.002) (1.012) (1.002) (801)  (1.002)

GRAFICO 2 JUEGO PRESENCIAL ENTRE 2015 Y 2019
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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LA RECUPERACION PARCIAL DEL JUEGO Y LA RENOVACION DE SUS PUBLICOS

La frecuencia de juego ha registrado en la Ultima década dos periodos diferentes, se-
gun la apreciacion subjetiva de los entrevistados. Entre 2009 y 2013 hay un descenso.
Pasan de un 6,7% que recuerda jugar varias veces a la semana, o un 34,8% que
recordaba hacerlo al menos una vez a la semana en 2009, a 3,7% y 28,5%, respecti-
vamente, en 2012, cuando toct fondo este indicador. Entre 2013 y 2016 se estabilizo,
reactivandose a partir de 2017. En 2018 aln esta a distancia de los datos que se reco-
gian en 2009: 6,3% varias veces a la semana 'y 27,0% una o varias veces a la semana.

Los dos indicadores mas generales descritos muestran que el juego sélo ha re-
cuperado parcialmente los niveles de practica y de frecuencia que se registraron
antes de la “gran recesiéon”.

Quienes juegan tienen perfiles algo El incremento

distintos al conjunto de la poblacion. ..
Juegan mas los hombres que las mu- de la praCt|ca
jeres, la préctica, al menos su aprecia- del juego es un sintoma

cion subjetiva, aumenta con la edad ols 'y
alcanzando su maximo entre los 45 dela establllza!cmn dela
y los 55 afnos, descendiendo paulati- economia

namente a partir de esa edad; no hay

grandes diferencias por estatus socia-

les y juegan mas los espafnoles que los

inmigrantes.

La conclusion es sencilla, la recuperacion de la economia permite a mas personas
destinar dinero a esta forma de ocio. Aunque recupera espacio en el ocio, aun
esta a distancia de los niveles anteriores a la “gran recesion”. Esta recuperacion
parcial es comun a otros consumos no imprescindibles: moda, hosteleria, etc.,
el juego no es un mercado que tenga caracteristicas distintas a los demas de
entretenimiento.

1.2. TIPOLOGIAS DE LOS CLIENTES DE JUEGO

Como en ediciones anteriores de este estudio, a partir de la apreciacion subjetiva de la

frecuencia con que juegan los entrevistados, se han definido cuatro tipologias, proce-

dimiento elemental pero que, como se ha comprobado a lo largo de los anos, corre-

laciona con los comportamientos declarados de manera consistente. Los perfiles que

aparecen evolucionan de forma coherente:

® | os “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.
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® | os “semanales” responden a un perfil similar al anterior, aunque con mas presencia
de mujeres y de mayores de 45 anos.

® Enlos “esporadicos”, que afirman jugar una vez al mes o cada dos o tres meses, la
composicion por sexos se equilibra, sobre todo en los que declaran menor frecuencia
de juego, pertenecen a todos los estatus sociales y generaciones.

® En los “infrecuentes”, que declaran jugar de vez en cuando o solo en reuniones
familiares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presencia de personas
de estatus sociales altos o medio altos. En este conjunto estan los que juegan en el
ambito familiar con una fuerte presencia de jévenes.

® Una tipologia especial, al margen de las anteriores, son quienes declaran no jugar
nunca, tipicamente entre el 15% y el 20% de la poblacién adulta.

Son unos patrones de comportamiento que se reiteran a lo largo de los anos. Estas

tipologias convencionales se utilizaran como variable de andlisis en la “sociologia de los
juegos” (gréafico 3y tabla 2).

GRAFICO 3 RECUERDO DE LA FRECUENCIA DE HABER JUGADO EL ANO PASADO
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TABLA 2

LA RECUPERACION PARCIAL DEL JUEGO Y LA RENOVACION DE SUS PUBLICOS

DE JUEGO DECLARADA (%)

PERFIL SOCIOLOGICO DE LA POBLACION SEGUN FRECUENCIA

Total (2009)
Total (2010)
Total (2011)
Total (2012)
Total (2013)
Total (2014)
Total (2015)
Total (2016)
Total (2017)
TOTAL (2018)

Hombres
Mujeres

De 18 a 24
De 25a 34
De35a44
De 45 a 54
De 55 a 64
De65a75

Estatus Alto

Estatus Medio alto
Estatus Medio medio
Estatus Medio bajo
Estatus Bajo

Esparioles
Inmigrantes

Cotidianos
Todos los Varias
dias veces ala
semana
2,0 47
1,4 3,5
11 2,1
1,0 2,7
0,9 4,5
1,3 35
0,8 3,1
0,7 4,3
0,6 5,8
1,1 5,2
1,4 7,4
0,8 3,1
0,0 0,8
1,3 5,8
1,1 6,0
1,3 47
1,0 4,6
1,7 7,8
0,0 4,9
1,2 5,0
1,0 51
1,6 5,0
1,7 10,2
1,2 53
0,0 3,3

Semanales

semana

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

24,2
17,2

12,9
13,5
22,0
26,9
27,2
14,2

18,1
20,8
216
21,7
15,1

21,2
15,2

Esporédicos

Unavez ala Alguna vez

al mes

5,6
4,8
52
6,0
57
49
3,6
6,9
57
4,9

4,6
53

0,0
3,1
79
3,8
57
6,4

4,6
4,5
55
4,2
10,7

51
2,7

Una vez
almes o
menos

8,5
11,6
11,0
1,5
9,3
7,6
8,9
6,0
7,3
8,8

7,8
9,8

7,8
12,0
10,5
8,1
78
56

9,0
74
121
7,2
10,2

8,6
10,6

Infrecuentes
Alguna vez Con
alafio  familiares
0 amigos
35,5
30,8
37,1 1,5
34,8 1,3
35,7 1,4
39,6 1,3
42,0 0,9
359 3,7
44,3 1,3
41,0 2,9
37,7 3,5
442 2,1
36,8 10,5
44,4 1,4
38,7 2,5
42,5 0,4
414 2,0
40,4 47
47,6 3,2
43,1 3,4
38,7 1,6
38,1 2,9
37,7 4,6
47 2,9
28,6 11

4 Cuéndo dejo de jugar? (Declaran no jugar nunca ni haber jugado ningdn juego durante 2018)

No jugadores
declarados

Nunca

15,6
19,3
14,8
18,7
20,4
20,6
218
21,1
16,6
15,4

13,4
17,5

31,2
18,5
1,3
12,3
10,3
19,2

12,6
14,6
14,4
19,3
9,8

14,0
38,5

Hace menos de un afio

Hace entre uno y dos afios

Hace entre dos y cinco afios

Hace mas de cinco afos

Nunca ha jugado

NS/NC

(n)

(1.002)

(498)
(504)

0,0
2,8
2,7
18,4
76,1
0,0
(154)
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2.1. METODOLOGIA

Este capitulo describe los clientes o usuarios de los juegos. Para cada juego se pregun-
ta a cada entrevistado si lo ha jugado durante el afno. Se observd en anos anteriores
que algunos olvidan haber jugado a algunos juegos, por lo que se incluyeron varias pre-
guntas de repesca para recordar las circunstancias en las que pudieron haberlo hecho:
si hay locales en su barrio 0 zona de trabajo, si a su alrededor jugaban otras personas
o fue a un local con amigos o conocidos. Con este procedimiento se pudo recoger a
entrevistados olvidadizos o renuentes a una respuesta directa al principio.

2.2. LOS JUEGOS PUBLICOS

La loteria Nacional, sobre todo Navidad y primitivas, La Quiniela y los cupones de la
ONCE forman parte de la cultura nacional y del paisaje de las ciudades con sus admi-
nistraciones, kioscos y vendedores, ademas de su frecuente presencia en los medios
de comunicacion a través de publicidad.

Las loterias conviven ininterrumpida-

mente con los espanoles desde los La lOtena Nauonal,

tiempos de Carlos Ill (Altabella, 1962; sobre todo Navidad
Dalmau, 1946; Garvia, 2007 y 2008; y primitivas, La Quiniela

Herrero Suarez, 1992, entre otros), o

sea, dos siglos y medio largos. Los cu- y lOS cupones de la ONCE
pones de ciegos desde hace mas de forman parte de la

un siglo (Gémez Yéanez y otros, 2012,
91-94; ONCE, 2013, 21-25) y las qui-
nielas desde hace 90 anos, pues las
primeras surgieron espontaneamente
en bares del norte de Espana (Santan-
der, Bilbao, Ledn, Vigo) en la primera o segunda temporadas de la Liga de futbol (1929-
1930) bastante antes de que el Patronato de Apuestas Mutuas organizara La Quiniela
COomo juego publico en todo el pais en 1946 (Gémez Yanez y otros, 2012, 63-65; 2016,
107-108). Esta incardinacidn tiene la vertiente positiva de que los espafnoles han
aprendido que jugando se pierde, aunque se mantenga la carga de ilusion de estos
juegos. Al margen de la experiencia, que estén a cargo del Estado refuerza la idea de
que, al final, se tiene que perder con ellos. Desde una perspectiva académica, Herrero
Suarez (1991) sostiene que la Loteria supuso, en realidad, la aparicion de una nueva
renta de la Hacienda que no respondia a un impulso reformista en el sentido de repartir
mas 0 menos equitativamente las cargas del Estado, sino a un expediente urgente para
allegar recursos al Tesoro (171-172) lo que refuerza la idea de que su planteamiento
desde el comienzo incluia un reparto de las recaudaciones favorable al Estado.

cultura nacional
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Este escepticismo social sobre las eventuales ganancias derivadas del juego esta tras
algunos de los resultados mas relevantes de este informe. En este terreno, Espafa se
parece a otros paises en los que también hay una baja incidencia del juego proble-
matico: los juegos de azar puro tienen menos capacidad de crear habito que los de
habilidad, éstos alimentan la fantasia de que el azar puede ser dominado conociendo
las reglas méas o menos ocultas de cada juego o analizando bien los participantes en
una competicion sobre la que se apuesta. Suecia y Espana son ejemplos de paises en
los que la cultura sobre el juego procede de juegos de suerte y tienen muy bajas tasas
de juego problematico; Gran Bretana seria un ejemplo en sentido inverso, una cultura
de juego basada esencialmente en la apuesta (Volberg y otros, 2001).

2.2.1. Loteria Nacional

Se compone de tres productos muy diferentes, los dos grandes sorteos de Navidad y
El Nifio y un centenar de sorteos menores los jueves y sabados. El de Navidad repre-
senta mas del 50% de las ventas de loterias de SELAE, El Nifio, en torno al 15% vy los
sorteos semanales el 35% restante. Los perfiles y motivaciones de sus compradores
son distintos, van desde quienes juegan casi involuntariamente a quienes lo hacen to-
das las semanas con regularidad.

2.2.2. Loteria de Navidad. Un acontecimiento nacional

Sus compradores pasaron del 71,1% al 75,9% de la poblacion entre 18 y 75 anos entre
2018 y 2016. A comienzos de 2019 recuerda haber comprado la de 2018 el 73,7%
de la poblacién comprendida entre estas mismas edades, es decir, 25,5 millones de
compradores. Que sepamos, No hay ningun otro pais en que un sorteo concreto con-
centre un porcentaje tan elevado de una poblacion.

El perfil de sus compradores se mantiene a lo largo de los anos, simplificando se puede decir
que la compran todos los residentes en Espafia menos los “no jugadores”, e incluso
parte de quienes se declaran “no jugadores” la acaban comprando. Las ventas de la Loteria
de Navidad gravitan sobre los mayores de 35 afios, descendiendo a edades mas tem-
pranas a sélo un 29,6% entre los menores de 25 afos y un 67,7% entre los compren-
didos entre 25 y 34 anos. A partir de los 35 la tasa de compra esta por encima del 80%
sin distinciones entre hombres y mujeres o estatus sociales. Es un producto interclasista, que
ademas ha incrementado su tasa de ventas entre los sectores de clase media baja y baja
segun se salia de la “gran recesion”. Entre los inmigrantes alrededor del 50% compra todos
los afos (tabla 3). Puede sintetizarse que el perfil de los compradores de la Loteria de Navidad
se confunde con el de la poblacion con la unica exclusion de los “no jugadores” que resisten
la tentacion de comprarla pero, incluso una parte ellos, cede a ella (grafico 4).
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TABLA 3  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES
DE LOTERIA NACIONAL (SEGUN TIPO SORTEQ) (%)

Navidad El Nifio

Enero  Enero  Enero

2016 2017 2018 2017 2018 2019

Total 75,9 70,2 73,7 47,5 41,6 44,3
Hombres 78,1 70,0 72,5 46,2 42,7 43,8
Mujeres 73,7 70,3 74,9 48,8 40,4 44,7
De 18 a 24 aiios 455 27,8 29,6 17,0 11,8 18,5
De 25 a 34 aiios 60,4 68,1 67,7 32,3 38,7 36,2
De 35 a 44 afios 82,8 73,3 80,8 49,8 38,4 49,6
De 45 a 54 afios 83,4 76,4 79,7 50,3 48,8 439
De 55 a 64 afios 82,8 73,7 82,2 62,8 49,2 57,2
De 65 a 75 afos 81,4 82,1 78,5 57,1 494 46,4
Estatus alto 78,2 71,1 75,2 53,1 36,5 46,0
Estatus medio alto 85,4 75,8 76,0 53,1 40,6 47,8
Estatus medio medio 79,5 7.4 744 50,2 455 45,0
Estatus medio bajo 75,8 67,5 70,5 45,0 40,9 43,2
Estatus bajo 65,8 51,3 70,2 38,3 38,1 52,3
Espaiioles 77,2 71,2 75,2 48,7 42,5 45,6
No espafioles 57,8 46,8 46,8 31,9 13,0 194
Cotidianos 94,6 76,5 90,3 718 52,5 81,7
Semanales 93,6 92,7 92,6 72,0 72,5 64,2
Esporadicos 90,3 83,8 80,7 60,3 53,4 51,4
Infrecuentes 86,1 80,5 85,0 448 39,2 422
Se consideran no jugadores 24,7 11,5 8,7 141 52 0,0
Retraso en el pago de la hipoteca 63,5 68,0 65,1 33,6 38,7 25,7
Retraso en el pago de compras 472 84,7 67,0 271 51,7 20,4
Retraso en el pago de suministros hogar 61,0 67,1 56,5 491 474 29,7

Semanales (jueves y

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

Todas las semanas

Cada dos o tres semanas
Cada mes

Alguna vez al afio

Casi nunca

Escala de riesgo ante el juego (PGS

Alto riesgo 100 882  100,0 94,1 882  100,0
Riesgo moderado 66,7 56,7 52,8 51,5 48,7 46,4
Bajo riesgo 88,2 62,0 749 60,1 374 489
Sin problema 88,2 84,8 88,0 453 49,6 52,4
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuous Scoring)

Algo riesgo 100 90,4 80,0 100 90,4 80,0
Riesgo moderado 88,9 70,0 68,7 90,2 46,4 61,9
Bajo riesgo 84,4 81,5 90,7 84,7 62,4 773
Sin problema 81,5 84,5 87,3 81,4 47,9 48,8
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afo

sabados)
2016 2017
16,8 12,8
17,7 12,7
15,8 13,0
39 55
13,0 13,4
16,7 10,4
19,5 14,0
23,0 14,3
16,9 17,4
17,5 1,7
20,9 8,9
19,8 12,1
12,9 17,2
10,8 16,1
16,8 16,1
15,8 13,0
302 335
38,1 36,0
339 19,9
6,6 3.3
0,6 04
12,5 25,9
18,7 25,5
19,7 21,4
506 450
6,3 14,7
7.7 16,4
31,1 239
43 0,0
59 37,8
243 487
497 21
17,7 14,4
0,0 0,0
212 40,6
234 30,3
333 23,2
16,9 135
0,0 0,0

2018
11,8

13,3
10,3

5,6
17.8
11,6
1.2
12,2
10,0

15,4

44,3

10,5
N4
0,0

50,0
34,1
252
12,9

0,0

0,0
444
335
10,5

0,0

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales.
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GRAFICO 4 COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Los motivos de compra se mantienen estables a lo largo de los anos. En torno a
este sorteo se desencadena una presion social difusa casi irresistible, en la que se
combinan la costumbre, la tradicion, la idea de que con él comienza la Navidad, el
intercambio social, las necesidades de financiacién de las asociaciones y clubes
que obtienen de la venta de participaciones una parte relevante de sus recursos vy,
por qué no decirlo, la “envidia preventiva”, la sensacion de que les puede tocar a
otros, especialmente a los conocidos, que seguramente sea el resorte mas efectivo.
El grafico 5 trata de sintetizar los patrones y motivos de compra. Sus datos se reiteran
casi sin variacion cada ano:
® F| 3,0% la compra por Internet y se canaliza a través de webs de administraciones
o de la SELAE a partes iguales, con un 19,3% de estos compradores que compra a
través de los dos canales.
® Se mantiene una elevada proporcion de compradores de participaciones de aso-
ciaciones, clubes deportivos, etc.: 43,2%. En los ultimos anos se ha producido un
gran crecimiento de esta via de compra de participaciones que se tiene que deber
al esfuerzo de estas organizaciones para obtener ingresos para paliar el descenso
generalizado de las subvenciones oficiales.
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GRAFICO 5 LOTERIA DE NAVIDAD. COMPRA DE PARTICIPACIONES Y ACTITUDES
(% DE COMPRADORES)
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e 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%
en 2015, al 15,5% en 2016, al 16,7% en 2017 y al 14,9% en 2018, un leve descenso,
seguramente compensado con el incremento de las ventas de este sorteo.

Los motivos para comprar estan arraigados. La costumbre es citada por casi todos
los compradores (90,7%). Casi los dos tercios sefialan tentar la suerte o por sitocay la
“envidia preventiva”, es decir, la posibilidad de que toque a conocidos y no al entre-
vistado. Seguramente este Ultimo factor es un resorte mas potente de lo que sugieren
las cifras para comprar la loterfa de Navidad.

321
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Tres indicadores evocan directamente la presion social que se desencadena en las
semanas previas al sorteo. El 51,9% sefnala que comprd porque se la ofrecieron en la
empresa y 43,2% reconoce que preferiria no comprar para no perder dinero. En la
misma clave, un 24,5% indica que es una forma de llevarse bien con vecinos, amigos
0 companeros de trabajo.

Es revelador de la presion social que se desencadena alrededor de este sorteo que
s6lo la cuarta parte de los compradores de loteria de Navidad afirma que les gusta
jugar a la loteria.

La Loteria de Navidad se ha incardinado de tal manera en la cultura nacional que su
sorteo es visto como el comienzo de la Navidad.

2.2.3. El Nifio. Un acontecimiento nacional “menor”

Un 44,3% de los entrevistados recuerda haber jugado al sorteo de El Nifio del 5 de enero
de 2019. Es un porcentaje muy similar al de anos anteriores, es decir, compran loteria
de EI'Nino 16 millones largos de personas cada ano. Buena parte de ellos suelen ser
quienes obtuvieron reintegros o pequenos premios en Navidad, asi como los aficionados
a la loteria y compradores que tratan de tentar la suerte nuevamente. Los esldganes uti-
lizados por SELAE en las campafias de promocion mas recientes: “ahora, a por El Nifio”
0 “si algo merece la pena, insiste”, convierten estos impulsos en mensajes claros. Cabe
pensar que El Nifo cierra el ciclo navideno, este sorteo viene a ser el cierre de las fiestas.
Sus compradores se parecen mucho a los de Navidad, pero reducidos al 60% de aquellos.
Juegan hombres y mujeres en la misma proporcion, tiene el mismo déficit de atraccion de los
menores de 35y, sobre todo, de 25 anos (grafico 6). Como resultado de esa contraccion al
60% de los compradores de Navidad, se circunscribe a los jugadores cotidianos y semana-
les, con una débil presencia de esporadicos € infrecuentes y apenas de “no jugadores” (tabla
3). Se puede afirmar que es el gran sorteo de los aficionados a la Loteria y los juegos de
ilusion, asi como los agraciados con premios menores y reintegros en Navidad.

El impacto social de los sorteos de Navidad y El Nifio se puede comparar a unas elec-
ciones generales o0 municipales o un gran acontecimiento deportivo. Mas alla de su vo-
lumen y continuidad, ambos son acontecimientos nacionales en términos cualitativos:
el tipo de evento que exige “no que nos adhiramos a ellos, sino que nos definamos ante
ellos” ya que la indiferencia implica la incomprension; participar en ellos o rechazarlos
supone compartir 0 rechazar un paquete de ideas o creencias que dan sentido a un
colectivo. Estos dos sorteos, especialmente el de Navidad, estan tan implicados en la
conciencia colectiva del pais que parecen formar parte de su “ser social”, que se mani-
fiesta en la absorcidon comun de expresiones propias del acontecimiento por el hablar

” o« ” oo«

cotidiano (“tocar el gordo”, “pedrea”, “tocar la loteria”...) (Tierno, 1998).

w
w
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GRAFICO 6 COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Desde este punto de vista, es sugerente la elevada correlacion entre las compras
de loteria y el autoposicionamiento ideoldgico de los entrevistados. Nadie ignora
que en Espana la identificacion con el pais tiene un componente ideoldgico que se des-
plaza hacia la derecha. El caracter de acontecimiento nacional de estos sorteos -y mas
superficialmente de las loterias semanales- parece subyacer en que sus porcentajes
de compra son sensiblemente inferiores a la media entre la izquierda (entre quienes se
autoidentifican con la izquierda hay un considerable porcentaje de votantes de partidos
nacionalistas) y superiores en el centro y la derecha (grafico 7). Tratando de profundizar
en este extremo, el grafico 8 pone en relacion el recuerdo de haber comprado billetes
de estos sorteos -y de los semanales- con la media de identificacion con Espafa o con
su comunidad de los entrevistados que se ubican con cada punto de la autoubicacion
ideoldgica en una escala que oscila entre la absoluta identificacion con Espana (10, en
el eje horizontal del gréafico) y con su comunidad (0 en el mismo gje). Como se observa,
las correlaciones son llamativamente elevadas (es indicador se mueve entre Oy 1) es-
pecialmente en el caso de la Loteria de Navidad. Estas correlaciones no se registran en
ningun otro caso, ni siquiera en otros juegos de SELAE como las primitivas, aunque en
La Quiniela se produce algo similar pero atenuado.
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Aunque, sin duda, en la compra de loterias influyen otros factores, parece claro que
la identificacion con Espana opera como un incentivo a participar o, a la inversa, la no
identificacion actia como un freno.

El sorteo de Navidad desempefa la funcion latente de reforzar los lazos sociales, ahi
reside la raiz de su permanencia.

GRAFICO 7 RECUERDO DE HABER COMPRADO LOTERIA DE NAVIDAD, EL NINO Y
LOS SORTEOS SEMANALES (SEGUN POSICION IDEOLOGICA) (%)
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GRAFICO 8 CORRELACION ENTRE LA COMPRA DE LOTERIA NACIONAL Y LA
IDENTIFICACION CON ESPANA O CON LAS RESPECTIVAS COMUNIDADES
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2.2.4. Los sorteos semanales de la Loteria Nacional

Son un producto de “nicho”, orientado a los aficionados a la loteria que juegan
con regularidad. Compran para estos sorteos mas del 30% de quienes se consideran
a si mismos jugadores regulares (cotidianos o semanales), pero 1o compran muy poco
quienes juegan con menor frecuencia.

El porcentaje de poblacion que declara jugar a estos sorteos oscila entre el 11,8% (2018)
y el 16,8% (2016), es decir, 3,8 millones de compradores durante 2018. Dentro de esta
horquilla el perfil de sus compradores es estable: mas o0 menos igualado entre hombres
y mujeres, aunque juegan algo mas los hombres; por encima de 25 anos y de todos los
estatus sociales. Hay un leve cambio en los Ultimos afios con un incremento de las com-
pras entre quienes se pueden clasificar en los estatus medios o bajos, seguramente es
una emanacion de la mejora de la situacion econdmica global en los Ultimos afios. Por
Su propia naturaleza, los compradores de estas loterias tienen una elevada tasa de
reincidencia: el 44,3% compra todas las semanas. Los inmigrantes compran en una
proporcion creciente (grafico 9).

GRAFICO 9 COMPRADORES DE SORTEOS SEMANALES DE LOTERIA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Globalmente, entre los compradores de El p[acer de la loteria es

loterias nacionales hay una proporcion iugar la fruicién de
significativa de personas en estratos de jugary uici

riesgo ante el juego probleméatico, pero que tocara un premio sélo
son una minoria infima en el conjunto por la Fortuna
de los compradores (tabla 3).

Lo que mueve a jugar a las loterias es
tentar a suerte en contra de toda evi-
dencia racional. El placer del juego se
deriva de jugar simplemente, la ilusion
es obtener un premio sélo por decision
de la Fortuna. Esto es mucho mas claro
en los sorteos semanales, mientras que
en Navidad la motivacion de fondo es

algo asi como la alegria compartida del La Loteria de Navidad
comienzo de las Fiestas y la inquietud y El Niflo son
derlyajda de !a en'vlld|a preventfva . En acontecimientos

El Nifo, la reinversion de los reintegros .

para volver a probar suerte. nacionales

2.2.5. La Grossa de Catalufia

El porcentaje de poblacion residente en Cataluna que recuerda haber comprado du-
rante 2018 La Grossa ascendid, en enero de 2019, al 36,8%. Aunque con un leve
descenso respecto al afo anterior, muestra un incremento respecto al periodo 2014 a
2016, cuando este recuerdo se situd ligeramente por encima del 25%. El nivel de par-
ticipacion que reflejan los datos mas recientes no encaja exactamente con la informa-
cion disponible sobre las ventas de La Grossa. Esto sugiere que el ambiente reinante
en Catalufia haya llevado a algunos entrevistados a una respuesta en la que fabulaban
participar en una actividad que aparece como una sefia de identidad catalana.

De todos modos, el 36,8% de la poblacion catalana que recuerda haber comprado

La Grossa equivale a 2 millones de personas entre 18 y 75 afos, casi exactamente.

Hay varios datos muy caracteristicos sobre el perfil de los compradores de este sorteo:

e Sistematicamente hay una elevada participacién de personas que declaran jugar
de manera infrecuente, o que sugiere que operan elementos ajenos a la aficion al
juego como resorte para adquirir participaciones.

e | a participacion de inmigrantes es baja.

* El porcentaje de compradores de La Grossa es mas elevado fuera del Area Metro-
politana de Barcelona (tabla 4).
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TABLA 4  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LA GROSSA
DURANTE EL ANO (% RESIDENTES EN CATALUNA)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018
Total 26,6 26,8 27,2 415 36,8
Hombres 23,0 25,2 23,4 32,2 339
Mujeres 30,5 27,3 30,9 50,0 39,5
De 18 a 24 afios 6,7 22,2 0,0 27,3 14,9
De 25 a 34 afios 30,8 28,6 14,3 26,9 49,9
De 35 a 44 afos 29,8 30,3 24,2 435 433
De 45 a 54 afos 19,6 27,2 40,9 51,6 29,4
De 55 a 64 afios 22,0 444 42,4 47,6 37,4
De 65 a 75 afos 46,4 16,7 27,6 47,1 37,5
Estatus alto 33,3 43,7 35,7 16,7 49,4
Estatus medio alto 30,4 16,7 38,1 47,6 43,3
Estatus medio medio 26,3 29,0 23,5 51,4 40,4
Estatus medio bajo 19,6 43,7 26,3 43,3 13,0
Estatus bajo 33,3 13,3 1.1 9.1 17,0
Espafioles 27,6 29,2 30,1 42,7 39,4
No espafioles 15,8 10,1 0,0 11 8,5
Barcelona Area Metropolitana 18,5 24,0 24,7 378 33,0
Resto de Catalufia 431 26,0 30,4 479 445
Cotidianos 23,5 33,3 25,0 60,0 315
Semanales 24,2 35,0 29,0 52,4 41,0
Esporadicos 37,5 50,0 26,7 59,1 33,3
Infrecuentes 34,3 40,4 34,6 452 50,4
Se consideran “no jugadores” (*) 2,6 0,0 3,8 0,0 0,0
Personas que viven en hogares con retrasos en:
Pago de hipotecas 33,3 33,3 0,0 0,0 0,0
Pago de compras 0,0 0,0 0,0 0,0 100
Pago de servicios/suministros 37,5 17,4 0,0 0,0 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afo
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La Grossa se compra fundamentalmente porque a sus clientes les parece bien que
Cataluha disponga de una loteria propia. Este motivo fue aludido por el 67,3% de
los entrevistados el ano pasado, ahora ha retornado al nivel de 2017. Por otro lado, se
puede conjeturar que la presion social o la envidia preventiva operan con mas intensi-
dad paulatinamente. En 2019 el 22,4% declara que la compré porque se la ofrecieron y
decidio tentar la suerte, en 2017 soélo un 15,7% aludio a este motivo (grafico 10).

GRAFICO10 LA GROSSA. MOTIVOS DE COMPRA
(%)

Poblacién residente en Cataluia Motivos para comprar La Grossa
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‘ No le gusta la loteria y no compra nunca
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. Loteria Nacional tiene premios mas importantes
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51% 148%
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@ 28,2%
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2.2.6. Loterias primitivas

3,5%

2017

Estas loterias se han agrupado en una pregunta para evitar reiteraciones sobre juegos
muy similares. Se asume que esta acumulacion produce alguna imprecision, pero es
menor que la que acarrearian las respuestas erréneas por cansancio de los entrevis-
tados si se preguntase por cada loteria de este tipo (Primitiva, Gordo de la Primitiva,
Bonoloto, Euromillones y Lototurf pese a su denominacion de apuesta hipica).

Desde 2015 se registra un incremento del porcentaje de poblacién que prueba suer-

te con las primitivas. Desde el 32,6% en 2015 hasta el 40,1% durante 2018. O sea, algo
mas de 14 millones. Para dar una idea de su magnitud esta cantidad es similar a la audien-
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cia de un partido Real Madrid-C.F. Barcelona emitido en abierto. En los Ultimos seis afos
el porcentaje de mujeres que juega a las primitivas se mantiene relativamente estable (entre
el 29,9% en 2013y el 37,5% en 2018) mientras que el de los hombres ha sufrido vaivenes:
desde el 33,6% al 45,6%. Parece haber un habito estable entre las mujeres y una atraccion
mas irregular entre los hombres. Con estas oscilaciones, las primitivas se mantienen como
un juego preferentemente masculino (54,6%) y de edades intermedias y altas, de todos
los estatus sociales pero con fuerte presencia entre los estatus medios, juegan fundamen-
talmente espanoles (gréfico 11).

GRAFICO 11 COMPRADORES DE LOTERIAS PRIMITIVAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Juegan a las primitivas por encima de la media residentes en hogares con pro-
blemas econdémicos, sin duda, por la expectativa de resolverlos con un golpe de
suerte a un precio que no empeora su situacién: un posible premio 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 por-
centajes relevantes de personas en situaciones de “riesgo moderado” o “bajo riesgo”
de juego problematico (tabla 5).
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TABLA5  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS
PRIMITIVAS (%)

Recuerda haber jugado durante el afio

2014 2015 2016 2017 2018
Total 33,5 32,6 37,6 39,6 40,1
Hombres 37,6 33,6 411 45,6 42,7
Mujeres 29,5 31,6 34,2 337 37,5
De 18 a 24 afos 14,9 13,3 12,3 11,8 19,2
De 25 a 34 afos 27,4 28,6 33,8 418 43,5
De 35 a 44 afos 40,9 39,0 429 425 46,9
De 45 a 54 afos 35,0 421 414 51,4 46,7
De 55 a 64 afos 394 37,0 40,3 41,0 42,6
De 65 a 75 afos 29,8 22,3 39,3 30,6 25,8
Estatus alto 23,7 31,5 36,5 37,9 37,1
Estatus medio alto 35,1 36,1 46,0 42,3 40,5
Estatus medio medio 35,2 314 39,8 37,7 45,0
Estatus medio bajo 341 31,4 35,5 39,1 36,1
Estatus bajo 14,3 30,3 33,3 38,6 44,2
Espafioles 33,8 33,0 374 40,6 40,2
No espafioles 28,8 22,2 40,6 31,0 32,9
Cotidianos 77,1 82,1 70,1 76,6 93,0
Semanales 76,5 76,4 73,0 84,3 81,3
Esporadicos 71,2 61,1 75,9 70,9 71,5
Infrecuentes 10,5 16,8 19,6 21,2 16,9
No jugadores 1,9 0,9 4,4 0,0 0,0
Retraso en el pago de la hipoteca 29,6 35,3 38,1 61,1 43,1
Retraso en el pago de compras 1,7 46,2 37,7 61,1 59,3
Retraso en el pago de suministros hogar 37,5 50,0 47,0 47,2 36,8
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todos los dias 0,8 0,4 2,1 0,4 05
Varias veces a la semana 58 6,3 6,5 12,1 13,7
Una vez a la semana 51,5 49,8 39,0 35,1 41,0
Una vez cada dos semanas 129 8,9 9,5 14,1 10,8
Una vez al mes 13,7 16,9 20,4 12,8 13,6
Alguna vez al afio 11,6 17,3 19,7 25,5 19,3
Casi nunca 3,7 0,4 2,8 0,0 1,1
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)
Alto riesgo 100 33,3 36,9 75,0 50,0
Riesgo moderado 71,4 33,3 45,0 44,4 88,4
Bajo riesgo 59,3 54,2 62,1 38,9 59,3
Sin problema 39,9 38,7 41,8 46,5 45,9
No jugador 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 50,0 0,0 25,9 83,3 100,0
Riesgo moderado 62,5 57,1 67,8 52,0 84,4
Bajo riesgo 50,0 54,3 55,3 76,4 70,6
Sin problema 38,5 37,0 40,6 43,0 42,8
No jugador 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena
dimension de las muestras anuales
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2.2.7. Cupones de la ONCE

La fortaleza de la ONCE radica en la lealtad de sus clientes, sobre todo, a sus cupones.
Fue desgastandose en los Ultimos anos: el porcentaje de compradores de sus produc-
tos descendioé desde el 23,7% al 19,3% entre 2013y 2016, lo que tuvo impacto directo
sobre sus ventas. La reaccion de la ONCE fue diversificar su cartera de productos
hasta convertirse en un operador multijuegos y ampliar su red comercial llegando
a acuerdos con Correos y varias cadenas de supermercados. Esta reconversion de
sus productos y comercializacion se apoya con una inversién publicitaria superior a
50 Mill. € anuales, lo que la convierte en uno de los cinco o diez mayores anunciantes
del pais regularmente, en competencia con las grandes empresas de distribucion co-
mercial 0 automaoviles. El resultado ha sido que desde 2016 el porcentaje de poblacion
adulta que recuerda haber comprado alguno de sus productos se elevd por encima del
25%. En 2019, con una pregunta que se cefiia a la compra de cupones durante 2018
el 25,2%. Este porcentaje supone mas de nueve millones de compradores sélo de
cupones (Grafico 12 y tabla 6).

GRAFICO12 COMPRADORES DE CUPONES DE LA ONCE
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 6  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE JUEGOS DE LA

ONCE (%)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018 (%)

Total 21,2 20,3 19,3 25,1 25,2
Hombres 22,3 19,3 20,0 25,1 23,6
Mujeres 20,0 21,2 18,6 25,1 26,7
De 18 a 24 afos 11,5 6,0 6,0 10,5 7,2
De 25 a 34 afios 13,1 17,3 11,1 27,0 23,2
De 35 a 44 afos 19,3 20,9 14,3 24,4 24,3
De 45 a 54 afios 26,3 25,2 27,3 26,6 26,8
De 55 a 64 afos 31,8 29,9 24,3 25,9 34,5
De 65 a 75 afos 22,6 16,3 27,5 30,6 26,7
Estatus alto 23,7 24,1 19,3 24,2 21,0
Estatus medio alto 22,2 139 18,8 20,6 27,0
Estatus medio medio 18,6 19,3 19,7 27,8 19,5
Estatus medio bajo 24,0 20,2 18,0 26,5 29,5
Estatus bajo 28,6 21,2 19,8 31,8 48,4
Espaiioles 20,9 20,2 20,0 25,7 25,3
No espafioles 25,0 22,2 10,7 28,6 22,8
Cotidianos 62,5 35,9 33,8 447 54,5
Semanales 33,3 40,8 30,2 42,5 40,4
Esporadicos 45,6 43,7 34,5 54,4 44,0
Infrecuentes 12,0 12,6 14,8 15,6 16,7
No jugadores (**) 2,4 1,4 4,0 0,0 0,0
Retraso en el pago de la hipoteca 22,2 35,3 24,6 33,3 34,9
Retraso en el pago de compras 33,3 23,1 30,2 44,4 48,6
Retraso en el pago de suministros hogar 21,9 30,8 18,1 39,9 39,3
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todos los dias 41 2,2 1,3 2,3 2,2

Varias veces a la semana 54 2,2 3,6 5,0 3,2

Una vez a la semana 17,7 21,5 23,8 171 19,5

Una vez cada dos semanas 8,2 12,6 14,6 15,7 18,9

Una vez al mes 211 20,7 8,0 14,9 15,6

Alguna vez al afio 34,0 31,9 43,3 443 40,1

Casi nunca 9,5 8,9 54 0,7 0,4
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100 0,0 0,0 75,0 50,9

Riesgo moderado 14,3 0,0 6,0 44,4 38,5

Bajo riesgo 29,6 45,8 24,7 50,0 46,5

Sin problema 25,7 23,8 22,0 28,4 28,5

No jugador (**) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)

Algo riesgo 50,0 0,0 13,8 50,0 20,0

Riesgo moderado 40,6 39,3 13,4 48,0 36,3

Bajo riesgo 30,4 35,7 26,9 61,8 64,0

Sin problema 24,3 22,7 21,3 25,5 25,6

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

(*) En 2018 la pregunta se refiere solo a “‘cupones’

(**) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afo

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena
dimension de las muestras anuales
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Los cupones de la ONCE son un “nicho” comercial. Su base de clientes esta formada
por hombres y mujeres casi en igual proporcion, con elevada presencia entre los mayo-
res de 45 anos, de todos los estatus sociales, que juegan con cierta regularidad, casi
la cuarta parte compra cupones todas las semanas. Ademas, tiene unas compras su-
periores a la media entre personas que viven en hogares con problemas econémicos,
algo tipico de los juegos de ilusion. Los datos sobre compras entre personas en niveles
de juego problematico oscilan, o que hace suponer que los productos de la ONCE les
atraen ocasionalmente, tal vez cuando haya grandes premios, pero no forman parte
de sus juegos habituales. Se puede afirmar que sus clientes van a contracorriente de
la clasificacion de riesgo ante el juego problematico, son personas que se situan en
posiciones de “bajo riesgo” o inexistente.

Algo fundamental en la estructura de clientes de la ONCE es que esta logrando atraer a jo-
venes que estaban alejados de sus cupones hasta hace un par de anos. Casi la cuarta par-
te de los comprendidos entre 25 y 34 anos recuerda haber comprado algun cupdn durante
el ano, hasta 2016 ese porcentaje iba en descenso y se llegd a situar en el 11,1% (no se
puede descartar que en algunos entrevistados se haya producido un error y no hayan sepa-
rado lo cupones de las loterias instantaneas y juegos activos de este operador). Un aspecto
muy llamativo de sus productos es que su atraccidn crece en paralelo a la escala de
compras compulsivas, como se comprobd en el informe del afio pasado (pags. 72-74).

2.2.8. Loterias instantaneas de la ONCE

El aumento de la importancia de estos productos en las ventas ha llevado a desglosar-
los de la pregunta sobre los cupones de la ONCE.

El 9,1% de los entrevistados recuerda haber comprado en 2018 alguna loteria
instantanea o rasca de la ONCE, esto equivale a unos 3 millones de personas. Su
perfil es muy distinto al de los compradores de cupones: mayoritariamente son meno-
res de 35 anos, de ambos sexos, con fuerte presencia de sectores de estatus social
medio bajo o bajo y de no espanoles. Son productos evidentemente pensados para
compradores que juegan cotidianamente. También hay una elevada presencia de
compradores que reconocen problemas en los pagos de hipotecas 0 de consumo,
obviamente, su motivacion es la misma que en las demas loterias publicas: obtener
algun alivio econémico con una inversion minima que no va a afectar a su situacion de
fondo. Al contrario que los cupones, las compras de estas loterias es irregular, aunque
seguramente esta favoreciendo la compra de cupones (tabla 7).

El grafico 13 muestra la estructura interna de estos compradores, asi vistos, se refuer-

zan las ideas anteriores: equilibrio entre sexos y fuerte presencia de menores de 35
anos y de personas de estatus sociales medio-bajo o bajo.
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TABLA7  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS Y
RASCAS DE LA ONCE (NO CUPONES) (%)

Ultimo afio 2018
Total 25,2
Hombres 23,6
Mujeres 26,7
De 18 a 24 afios 72
De 25 a 34 aiios 23,2
De 35 a 44 aiios 24,3
De 45 a 54 afos 26,8
De 55 a 64 afos 34,5
De 65 a 75 afos 26,7
Estatus alto 21,0
Estatus medio alto 27,0
Estatus medio medio 19,5
Estatus medio bajo 29,5
Estatus bajo 48,4
Espafioles 25,3
No espafioles 22,8
Cotidianos 54,5
Semanales 40,4
Esporadicos 44,0
Infrecuentes 16,7
No jugadores (**) 0,0
Retraso en el pago de la hipoteca 34,9
Retraso en el pago de compras 48,6
Retraso en el pago de suministros hogar 39,3
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todos los dias 2,2
Varias veces a la semana 3.2
Una vez a la semana 19,5
Una vez cada dos semanas 18,9
Una vez al mes 15,6
Alguna vez al afio 40,1
Casi nunca 0,4
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)
Alto riesgo 50,9
Riesgo moderado 38,5
Bajo riesgo 46,5
Sin problema 28,5
No jugador (*) 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 20,0
Riesgo moderado 36,3
Bajo riesgo 64,0
Sin problema 25,6
No jugador (*) 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningin juego durante el afio
Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena
dimension de las muestras anuales
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GRAFICO13 COMPRADORES DE RASCAS Y LOTERIAS INSTANTANEAS DE
LA ONCE (PERFIL SOCIOLOGICO) (%)
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2.2.9. La Quiniela

La tendencia de La Quiniela es declinante, con altibajos. Esta ola anual remonta
ligeramente hasta situarse en un 7,7% de la poblacion adulta, lo que equivale a algo
mas de 2,5 millones de personas.

El perfil de los quinielistas es estable, lbgicamente son aficionados al fatbol, ese es
Su rasgo determinante. Atrae al 10,7% de los hombres y al 4,6% de las mujeres, me-
nores de 45 anos, de todos los estatus sociales y, fundamental, personas que juegan
regularmente, con frecuencia superior a una vez al mes, en esta ocasion ha aparecido
un porcentaje muy elevado de quienes declaran jugar todas las semanas (seguramente
esta irregularidad en relacion anos anteriores se debe a los margenes de error de la
muestra para datos muy pequefios) (tabla 8).

Sus clientes tienen el perfil de los aficionados al futbol: hombres (72,4%), menores
de 45 anos casi las tres cuartas partes, de todos los estatus sociales (grafico 14).

Lol



TABLA 8  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS APOSTANTES A LA QUINIELA

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

(%)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018

Total 73 6,9 7,4 6,4 7.7
Hombres 10,7 9,9 12,2 8,4 10,7
Mujeres 38 39 2,7 44 4,6
De 18 a 24 afios 10,3 7,2 10,6 10,5 8,9
De 25 a 34 afos 9,5 10,3 11,0 10,7 14,6
De 35 a 44 afios 8,4 8,8 10,1 9,1 11,9
De 45 a 54 afios 51 5,9 3,7 45 6,7
De 55 a 64 afos 53 3,1 3,7 2,2 2,2
De 65 a 75 afos 5,6 42 7,7 2,7 0,6
Estatus alto 54 8,6 73 10,5 39
Estatus medio alto 3,6 8,3 7,0 55 74
Estatus medio medio 7,6 7,9 8,3 75 6,1
Estatus medio bajo 10,0 6,4 4,8 42 11,2
Estatus bajo 14,3 51 8,3 9,1 6,7
Espaiioles 7,2 7,0 7,7 6,3 71
No espafioles 9,6 4,4 35 9,5 15,9
Cotidianos 22,9 28,2 17,9 14,9 19,4
Semanales 16,0 15,2 15,2 9,8 13,2
Esporadicos 14,4 13,5 10,3 15,5 79
Infrecuentes 2,4 2,8 43 3,5 3,0
No jugadores 0,0 0,5 1,3 0,0 0,0
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 71,4 37,5 28,0 11,1 49,0

Cada dos o tres semanas 214 6,3 14 20,6 9,9

Una vez al mes 71 15,6 24,2 34,4 10,3

Alguna vez al afio 0,0 25,0 29,5 3,9 26,2

Casi nunca 0,0 15,6 7,0 0,0 4,6
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100 33,3 66,3 25,0 0,0

Riesgo moderado 0,0 0,0 78 22,2 53,0

Bajo riesgo 259 20,8 30,5 22,2 28,0

Sin problema 8,3 79 75 6,7 7,3

No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)

Algo riesgo 25,0 0,0 53,0 33,3 20,0

Riesgo moderado 18,8 21,4 13,9 20,0 33,6

Bajo riesgo 13,7 24,3 18,2 16,4 26,3

Sin problema 7,6 6,3 6,8 59 6,0

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

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningin juego durante el afio

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales
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GRAFICO14  CLIENTES DE LA QUINIELA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Pese a ser clientes regulares estan alejados de trastornos ante el juego. Casi todos se
sittian en los espacios de “bajo riesgo” y “sin problemas”, pero parece tener cierta ca-
pacidad 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 motiva-

ciones secundarias como que es divertido, algo a hacer con la familia o los amigos y
que es un hobby o un pasatiempo y permite demostrar que se sabe de futbol.
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2.3. LOS JUEGOS DE GESTION PRIVADA

Lo que distingue en Espana los juegos publicos de los privados es que los primeros
se basan en la ilusiéon de ganar un gran premio, o siquiera uno pequefo que alivie la
situacion econdmica. Los juegos de gestién privada inciden en la sociabilidad: son
juegos de sala en los que junto al juego, atrae de la sala la posibilidad de entablar rela-
ciones con otras personas con las mismas aficiones: se va a un casino, bingo o salén
para hablar o encontrarse con amigos conocidos, ademas de para jugar. Hay un com-
ponente de habilidad y competicion en
algunos de ellos como el poquer en los
casinos. La principal diferencia, aparte .
de la oferta de juegos, es que captan Sevaaun casino,

la atencion de generaciones diferentes. bingo o salén para

Esto podria ser de otra manera, hay hablar o0 encontrarse con
paises en que la forma de gestion de

los juegos es la inversa, pero en Espana amigos COHOCidOS, ademas
es asi y esta asumida por la historia. de para jugar

2.53.. Los casinos

Desde 2013 la asistencia a los casinos crece, en 2018, recuerda haber visitado
alguno en el ano anterior el 7,2%, lo que equivale a casi dos millones de personas.
Contrapesa este dato que las visitas son muy esporadicas, solo alguna al afo. Los
casinos suscitan curiosidad, sobre todo entre los jovenes, pero no logran esta-
bilizar como clientes mas que a una fraccidén de sus visitantes. Sus clientes se
dividen en dos segmentos diferentes, de dimensiones distintas. Alrededor de un 10%
los visita con frecuencia, al menos, una vez al mes. Para ellos el casino es una
opcién de ocio regular y habitual. El 90% restante los visita de vez en cuando, para
ellos son locales para los que parece hacer falta acudir expresamente o con ocasion de
algun tipo de celebracion o salida con amigos.

Se confirma el cambio en el perfil de sus clientes que se percibidé con claridad a
partir de 2015. Se desliza hacia sectores mas jovenes que hace unos anos. Entonces
una parte muy relevante pertenecia a generaciones de 45 afos en adelante, que ahora
han reducido su presencia. Ha sido una evolucion paulatina, como muestra la tabla 9.
Los clientes entre 45 y 54 anos visitan los casinos con menos frecuencia que hace unos
anos, pero los mayores de 55 anos han reducido mucho sus visitas. La crisis supuso
el relevo de una generacion de clientes por otra, de caracteristicas y habitos de ocio
distintos. El resultado es que algo mas de un tercio de los clientes son menores de 35
anos, pero entre los habituales la edad es mas elevada.
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TABLA 9  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE CASINOS

(%)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018

Total 3,0 6,3 6,8 6,8 7,2
Hombres 3,0 7,6 6,4 10,6 9,0
Mujeres 3,0 51 72 3,1 55
De 18 a 24 afos 9,2 20,5 28,3 16,3 30,3
De 25 a 34 afios 54 7,6 8,0 18,1 171
De 35 a 44 afos 1,8 6,4 0,9 57 37
De 45 a 54 afos 1,8 3,5 3,4 29 2,2
De 55 a 64 afos 08 2,4 1,4 0,7 2,0
De 65 a 75 afios 2,4 4,2 0,0 3,2 0,6
Estatus alto 54 1,7 7,6 12,1 8,7
Estatus medio alto 41 4,6 2,4 9,8 7,6
Estatus medio medio 2,1 7,5 11,9 4,6 6,3
Estatus medio bajo 2,6 55 1,0 4,4 79
Estatus bajo 71 37 49 6,2 1,6
Espaiioles 2,9 6,5 6,8 6,6 6,9
No espafoles 101 1,4 9.1 14,6 10,4
Cotidianos 0,0 12,8 18,5 18,0 15,7
Semanales 42 8,9 3,5 10,3 8,1
Esporadicos 1,6 79 141 9,8 5,9
Infrecuentes 41 6,0 6,5 52 7,4
No jugadores 1,0 2,7 0,0 0,0 0,0
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Varias veces semana 0,0 0,0 3,2 6,5 0,0

Una vez a la semana 3,3 0,0 1,6 0,0 0,0

Cada dos o tres semanas 0,0 7,8 1,6 19 2,4

Una vez al mes 6,7 0,0 1,6 10,2 4,5

Alguna vez al afio 90,0 92,2 92,0 81,4 93,1
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 0,0 33,3 66,7 81,5 0,0

Riesgo moderado 28,6 33,3 33,3 26,6 63,6

Bajo riesgo 18,5 33,3 19,5 22,8 42,6

Sin problema 2,9 6,6 5,6 47 5,8

No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)

Algo riesgo 50,0 100 66,7 100 72,8

Riesgo moderado 18,8 35,7 17,6 0,0 33,4

Bajo riesgo 1.8 12,9 75 339 19,2

Sin problema 7,3 59 6,7 6,5 6,0

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

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afio

Los datos de los apartados frecuencia de compra vy las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequeia

dimension de las muestras anuales
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Méas alla de la minoria estable, los clientes de los casinos son cambiantes, la variable
sexo es la que mejor refleja las oscilaciones. Se mueve entre registros anuales que
reflejan un perfil mayoritariamente masculino y otros que muestran un perfil equilibrado
entre hombres y mujeres. Lo probable es que esto refleje los vaivenes en el amplio
conjunto de clientes episddicos. En 2017 y 2018 el perfil parece inclinarse hacia el lado
masculino. Como conjunto, los clientes de casinos son ahora un colectivo muy joven,
casi el 60% tiene menos de 45 anos, de ambos sexos, aunque en una distribucion
60/40 entre hombres y mujeres y, como se ha mencionado, la frecuencia de visita de
las mujeres es inferior. De estatus sociales altos y medios (grafico 15).

La mayor parte de los clientes juega juegos de mesa, algo mas del 20% maquinas
“C” o un 10% al péquer. Parte de los clientes asiste sin una idea definida, tal vez a
disfrutar del espectaculo del casino o probar suerte aqui y alla (grafico 16).

GRAFICO15  CLIENTES DE CASINOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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GRAFICO 16 JUEGOS EN LOS CASINOS
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)

(%)
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2.5.2. Bingos

“Recuerdo ...: una seriora mayor entro al bingo, dijo que estaba mala y que
estaba deseando que fueran las cinco de la tarde, la hora a la que abrimos,
para poder hablar con alguien ... me impresiond”. Empresario de salas de
bingo. Getafe, Madrid, 2019.

Desde 2014, el porcentaje de poblacion adulta que acude a los bingos es estable entre
el 7,1% vy el 8,9%. A principios de 2019 recordaba haber ido alguna vez a un bingo un
8.9%, es decir, unos tres millones de personas. La frecuencia de asistencia es muy
desigual, la mayor parte de los casos es esporadica (alguna vez en el aho o sdlo con
familiares y amigos) pero alrededor de un 10% va alguna vez al mes. Esto supone una
clientela estable y recurrente de unas 300.000 personas. Los restantes 2,7 millones
de visitantes no se estabilizan como clientes (tabla 10), se trata de jévenes que visitan
una sala de vez en cuando pero luego no enlazan una regularidad en sus visitas.

El perfil del conjunto de clientes es mucho mas joven que el que se aprecia en las salas.
Se debe a la irregularidad de visita de los jovenes y a la elevada frecuencia de la

asistencia de los clientes de edades intermedias y altas, para quienes el bingo es
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una opcion de ocio a la que asisten en funcion de su tiempo disponible o del presu-
puesto que asignen cada mes. La combinacion de esta irregularidad de los jovenes y
de la frecuencia de las visitas de los clientes de mas edad hace que la “poblacion” ha-
bitual de las salas tenga una edad media elevada, como puede comprarse en el grafico
17. Por otro lado, su perfil socioldégico muestra un sesgo hacia sectores de clase media
0 media baja. El bingo tiene una creciente presencia de inmigrantes en sus salas.
Los clientes habituales, sobre todo los de edad, van a las salas porque son un lu-
gar de encuentro, con amigos y conocidos con los que mantener conversaciones
intrascendentes animadas por las incidencias del juego:

“El Bingo es un juego colectivo, social, donde la gente se redne para pasarlo
bien y divertirse. El cliente no viene a hacerse multimillonario (para eso
juega a la loteria), sino para reunirse con los amigos y conocidos, y entre ellos
estan los empleados de la sala. ... la media de estancia en un bingo son dos
horas y mediia o tres horas” (Empresario de salas de bingo, Madrid, 2019).

GRAFICO 17 CLIENTES DE LOS BINGOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA 10  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALAS DE BINGO

(%)
Recuerda haber jugado durante el afio

2014 2015 2016 2017 2018
Total 7,6 8,2 8,2 71 8,9
Hombres 7,8 8,3 9,0 9,6 8,8
Mujeres 7,4 8,1 74 4,6 9,1
De 18 a 24 afios 8,0 22,9 20,8 16,7 17,0
De 25 a 34 afos 10,7 7,0 18,8 15,4 18,8
De 35 a 44 afos 8,8 8,8 3,2 6,6 7,2
De 45 a 54 afos 55 74 5,2 6,3 6,3
De 55 a 64 afos 6,1 47 3,6 1,3 3,6
De 65 a 75 afos 5,6 48 6,9 0,0 5,6
Estatus alto 6,5 8,6 8,8 12,2 8,5
Estatus medio alto 9,8 5,6 1,7 79 8,5
Estatus medio medio 7,6 8,6 11,1 7.9 11,6
Estatus medio bajo 6,6 9,2 8,5 4,4 8,4
Estatus bajo 0,0 8,2 2,6 6,0 1,5
Espaiioles 79 8,4 9,2 7,0 8,7
No espaioles 71 6,0 9,9 16,6 10,2
Cotidianos 6,3 28,2 24,7 22,4 19,4
Semanales 10,8 11,0 9,5 9,1 12,7
Esporadicos 9,6 11 15,3 8,0 8,6
Infrecuentes 8,0 8,0 5,6 59 8,6
No jugadores (**) 2,4 0,9 3,3 0,0 0,0

Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Una vez a la semana 1,3 1,2 71 0,0 3,4
Cada dos o tres semanas 2,7 1,2 35 14 1.8
Una vez al mes 2,7 7,2 1,8 2,9 55
Alguna vez al afo 54,7 53,7 53,7 73,9 61,4
Solo con familiares y amigos 37,3 36,7 33,9 14,2 26,0
Nunca 1,3 19

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100 66,7 8,5 100 0,0
Riesgo moderado 14,3 0,0 24,0 38,6 36,8
Bajo riesgo 18,5 37,5 18,8 33,0 50,0
Sin problema 8,1 11 8,7 6,3 79
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 25,0 100 7,8 81,5 0,0
Riesgo moderado 12,5 25,0 0,0 18,4 29,6
Bajo riesgo 118 24,3 22,6 29,9 34,1
Sin problema 8,1 7,8 7,5 4,8 71
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afio
Los datos de los apartados frecuencia de compra vy las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequefia
dimension de las muestras anuales
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2.3.3. Salones de juego

2018 ha supuesto una estabilizacion en la cantidad de sus clientes. En enero de 2019 re-
cordaba haber visitado algun saldn de juego el 8,2% de los entrevistados, l0 que equivale
a tres millones de personas. Los salones de juego responden a una nueva concepcion
de “local” de ocio con maquinas, ruletas automaticas, apuestas deportivas, etc., con una
hosteleria cada vez mas cuidada, que sintoniza con la renovacién de la hosteleria y del
comercio minorista vinculado a servicios personales mas que al intercambio de mer-
cancias. Se puede decir que constituyen locales de ocio pensados para la sociabilidad.

Atraen mucho mas a los hombres, el 11,1% recuerda haber visitado uno el afo pa-
sado, que a las mujeres, sdlo el 5,4% recuerda haber estado en uno. Sus clientes son
esencialmente jovenes, el 32,7% de los menores de 25 ahos visitd uno, y el 20,2% de
los comprendidos entre 25 y 34. Dos tercios de sus clientes tienen menos de 35 afnos.
Una parte significativa de sus clientes son inmigrantes (12,5%) (grafico 18). Dicho de
otra forma: el 16,0% de los inmigrantes incluidos en la muestra de este estudio declard
haber visitado un saldn de juego durante el Ultimo ano.

GRAFICO18  CLIENTES DE SALONES DE JUEGO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Los datos sugieren que los salones tienen un déficit de fidelizacion, algo mas de dos
tercios de sus clientes no pasan mas que una vez al ano, aunque esto podria estar
cambiando, hay una tendencia a incrementar la frecuencia de asistencia (tabla 11).

Los salones son espacios de juego con un 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. A
comienzos de 2018 el 85,1% declaré que habia ido a un salén de juego durante
el ano anterior acompanado de otras personas. A principios de 2019 ese por-
centaje se elevo al 86,4%. La unica conclusion posible es que los salones anaden un
componente relacional a su oferta de juego, algo similar a los bingos, pero para una
generacion completamente diferente y para inmigrantes jovenes.

Casi la mitad de sus clientes juega a ruletas automaticas, casi un tercio lo hace a ma-
quinas y algo mas de un tercio a apuestas deportivas, otra quinta parte varia de juegos
(gréafico 19).

GRAFICO19  JUEGOS EN LOS SALONES DE JUEGO
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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TABLA 11 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALONES DE JUEGO

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

(%)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018
Total 3,6 49 54 8,4 8,2
Hombres 48 55 71 11,8 1.1
Mujeres 2,4 4,4 3,8 5,1 5,4
De 18 a 24 afios 17,2 15,3 31,8 29,0 32,7
De 25 a 34 afos 54 8,0 9,9 18,9 20,2
De 35 a 44 afios 1,8 3,8 3,5 57 4,5
De 45 a 54 afos 2,3 2,6 12 3,8 2,8
De 55 a 64 afios 0,8 3,3 0,0 3,4 2,0
De 65 a 75 afos 0,8 1,9 0,0 0,0 0,5
Estatus alto 2,2 47 54 11,7 8,6
Estatus medio alto 31 9,4 6,3 7,9 8,6
Estatus medio medio 4.2 6,5 48 9,9 6,7
Estatus medio bajo 3,5 6,9 0,9 7,2 7,0
Estatus bajo 0,0 3,4 10,7 6,2 20,5
Espaiioles 31 47 5,4 8,1 7,6
No espafoles 9,6 9,4 12,4 22,5 16,0
Cotidianos 6,3 8,2 13,7 27,8 12,7
Semanales 47 44 3,3 74 11,1
Esporadicos 4,0 9,3 6,8 11,9 14,0
Infrecuentes 37 51 7,8 74 59
No jugadores 15 19 03 0,0 0,0
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)
Todos los dias 55 0,9
Una vez a la semana 8,8 6,0 10,8 0,0 4,0
Una vez cada dos o tres semanas 2,9 2,0 8,9 2,5 8,2
Una vez el mes 1,8 10,0 10,7 11,6 8,0
Alguna vez al afo 41,2 42,0 26,8 47,3 50,9
Nunca o casi nunca 32,4 34,0 42,9 33,2 17,8
NS/NC 2,9 10,1
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)
Alto riesgo 100 0,0 86,0 100 50,0
Riesgo moderado 28,6 0,0 23,1 45,6 57,4
Bajo riesgo 111 30,9 22,1 29,4 52,9
Sin problema 3,6 52 5,1 3,0 6,5
No jugador (*) 0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 75,0 0,0 79,5 81,5 72,8
Riesgo moderado 12,5 15,2 12,5 42,2 50,8
Bajo riesgo 6,9 16,7 12,9 26,0 28,2
Sin problema 2,9 4,6 4,8 6,0 5,6
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningiin juego durante el afio

Los datos de los apartados frecuencia de compra v las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales
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2.3.4. Apuestas deportivas en locales

Junto con los salones son el tipo de juego que mas ha crecido en los Ultimos anos, al mar-
gen de las loterias instanténeas y juegos activos de la ONCE. En 2016 tuvieron un efecto
“novedad” que se relajé en 2017 y 2018, cuando las apuestas presenciales se estabilizaron
algo por encima del 4% de la poblacion entre 18 'y 75 anos (4,2%) que equivale a casi 1,5
millones de clientes. Entre los hombres alcanza el 7,2%, entre los comprendidos entre 18
y 24 ahos el 15,4% y entre 25 y 34 anos el 10,7%. Practicamente las apuestas deportivas
se agotan en estas variables: hombres menores de 35 afos (tabla 12).

Su perfil socioldgico se condensa en dos variables: es un juego esencialmente masculi-
no (el 85,7% son hombres) y de menores de 35 anos, que atrae a clientes de todos los
estatus sociales, con una sensible presencia de inmigrantes (el 9,1% de ellos aposté
durante 2018) (grafico 20). Ademas, es un juego regular, con elevados porcentajes de
clientes que declaran jugar todas las semanas o alguna vez al mes. Es atractivo para
quienes les gusta practicar juegos y para quienes tienen elevada sensibilidad a trastor-
nos asociados a él.

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

(%)
Recuerda haber jugado durante el afio
2014 2015 2016 2017 2018

Total 35 3,8 5,1 45 4,2
Hombres 6,2 71 9.1 7,6 72
Mujeres 0,8 05 1,1 1,6 1,2
De 18 a 24 afos 9,2 13,5 20,1 12,4 15,4
De 25 a 34 afos 42 51 5,1 12,6 10,7
De 35 a 44 afos 3,3 2,7 4.8 55 3,1
De 45 a 54 aiios 2,3 31 71 0,0 0,5
De 55 a 64 afos 3,0 2,1 0,0 0,0 14
De 65 a 75 afios 1,6 11 0,0 1,6 0,0
Estatus alto 3,2 4.1 7,4 0 4,6
Estatus medio alto 3,1 4,0 2,3 6,6 4,0
Estatus medio medio 3,8 37 6,0 31 41
Estatus medio bajo 3,6 42 5,7 53 4,0
Estatus bajo 0,0 11 37 3,2 55
Espafioles 3,4 35 5,1 46 58
No espafoles 7,7 6,4 6,6 59 9,1
Cotidianos 8,3 8,3 48 15,3 14,0
Semanales 6,1 58 12,5 6,2 6,4
Esporadicos 72 8,9 8,5 16,6 5,4
Infrecuentes 1,7 2,1 2,6 0,7 2,5
No jugadores (**) 1,0 12 0,6 0,0 0,0
Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Una o varias veces a la samana 27,3 27,3 12,2 38,6 15,9

Cada dos o tres semanas 21,2 9,1 26,6 10,2 16,5

Una vez al mes 18,2 27,3 58 31,7 20,5

Alguna vez al aiio 30,3 27,3 29,8 9,0 35,9

Casi nunca o nunca 3,0 9,1 25,6 10,6 11,2
Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100 66,7 66,6 69,3 0,0

Riesgo moderado 14,3 33,3 27,0 15,3 46,4

Bajo riesgo 18,5 25,2 1,3 53,4 34,8

Sin problema 3,4 35 5,7 3,5 2,6

No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)

Algo riesgo 75,0 514 51,3 66,9 72,8

Riesgo moderado 25,0 314 29,3 46,0 29,0

Bajo riesgo 4,9 4,8 11,6 24,8 15,3

Sin problema 2,6 3,4 51 1,2 2,4

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

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningtin juego durante el afo

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales
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Lo que mueve a apostar, ademas de Se apuesta para

ganar, es demostrar que se sabe de demostrar e
un deporte y, en un plano secundario, qu

porque es divertido y se puede hacer se sabe
con los amigos. Los datos sugieren que

entre quienes tienen un riesgo elevado

0 moderado ante el juego apuestan con

cierta frecuencia.

2.3.5. M4quinas maquinas “B” en hosteleria

Tras modificar las preguntas correspondientes al juego de maquinas en hosteleria, los
datos de los tres ultimos anos muestran un lento descenso, con altibajos que sintoniza
con la reduccion del nimero de maquinas en bares. El dato sobre 2018 se situa en el
5,2% de la poblacién adulta, que supone que recuerdan haber jugado aproxima-
damente 1,8 millones de personas. No obstante, este recuerdo es muy reducido para
la entidad de esta actividad (casi 155.000 maquinas instaladas en hosteleria). Esto, y
el perfil conocido del juego, que gravita sobre las horas del aperitivo, café y antes de la
cena, hace pensar que hay una considerable cantidad de juego inconsciente: se
echan monedas para probar suerte como se deja una propina por costumbre y no se
le da importancia por ser una accion de escaso coste y baja implicacion. Por tanto, el
porcentaje real de poblacion que echa monedas en las maquinas “B” es mayor de o
que refleja el dato recogido en la encuesta por fallo en el recuerdo de una proporcion
considerable de los entrevistados.

El perfil de quienes juegan a las maqui- Gran parte del juego en
nas es muy marcado. Esencialmente P

masculino: el 84,5% de quienes lo jue- méqUinas en bares es
gan son hombres, esto es, el 8,7% de inconsciente

los hombres juega mientras que sdlo lo

hace el 1,7% de las mujeres, aunque en

el recuerdo de 2018 se acorta la distan-

cia que observada en afnos anteriores.

Su sociologia ofrece algo contradictorio: declara jugarlo el 9,6% de los comprendidos
entre 18 y 24 anos y el 13,0% de los que estan entre 25 y 34. Pero entre ellos el juego
es muy esporadico. O sea, el juego habitual recae sobre los mayores de 35 anos.

Su perfil se completa con varios rasgos:

e Atrae a aficionados a jugar, es decir, los que se definen como cotidianos, semana-
les o esporadicos, que declaran jugar mas de una vez al mes.

e Atraen muy poco a quienes juegan con menos frecuencia.
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e Repelen a los no jugadores, |0 que seguramente activa el resorte de su aversion al
juego que se traduce en un acido discurso contra estas maquinas.

e Las frecuencias de juego en las maquinas en hosteleria son muy dispersas, lo que re-
fuerza la idea de que es un juego casi inconsciente para buena parte de sus clientes
mas 0 menos habituales. Casi un 30% dice probar suerte una vez a la semana o con
mas frecuencia. Pero, en el otro extremo, casi la mitad declara solo alguna vez al afo o
casi nunca. Seguramente es una caracteristica de este juego en hosteleria: parte de sus
usuarios simplemente prueban suerte alguna vez con una vuelta o algo suelto, otros son
aficionados. Quienes juegan esporadicamente guardan un recuerdo vago o se evapora.

e Las maquinas en hosteleria ejercen una atraccién elevada para las personas con
alta sensibilidad ante el juego —aunque en 2019 esto no se recoja con claridad en
los datos-.

e Por estatus sociales es interclasista, sus precios no suponen ningun obstaculo para pro-
bar suerte, pero tres cuartas partes de sus clientes se pueden clasificar en clases media,
media baja o baja, lo que perfila un juego mas bien orientado a esos sectores, obviamen-
te, su bajo precio para probar suerte induce este sesgo (gréfico 21 y tabla 13).

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

EN HOSTELERIA (%)

2014
Total 3,6
Hombres 58
Mujeres 14
De 18 a 24 aiios 9,2
De 25 a 34 aiios 4,2
De 35 a 44 afos 2,6
De 45 a 54 aiios 1,8
De 55 a 64 aiios 2,3
De 65 a 75 afos 5,6
Estatus alto 4,3
Estatus medio alto 3,5
Estatus medio medio 42
Estatus medio bajo 3,9
Estatus bajo 2,6
Espaiioles 3,5
No espafioles 3,8
Cotidianos 10,4
Semanales 47
Esporadicos 6,4
Infrecuentes 2,4
No jugadores (**) 15

Recuerda haber jugado durante el afio

2015
2,8

4,6
1,0

4,8
16
3,2
2,0
3,9
2,4

0,0
3,7
3.2
3,7
31

26
44

2,6
4,7
4,0
2,3
14

2016
56

9,3
2,4

11,2
9,1
9,0
31
0,6
6,3

6,8
4,8
52
5,1
51

54
8,7

13,7
7,4
10,8
52
05

2017
59

10,8
1,1

22,0
10,8
3,3
3,7
2,9
09

4,5
43
52
8,7
6,2

6,2
10,7

18,3
7,2
12,1
41
1.2

Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todos los dias

Varias veces semana 2,9
Una vez a la semana 59
Cada dos o tres semanas 59
Una vez al mes 14,7
Alguna vez al afio 29,4
Nunca o casi hunca 38,2

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100
Riesgo moderado 28,6
Bajo riesgo 18,5
Sin problema 3,4
No jugador (*) 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 75,0
Riesgo moderado 9,4
Bajo riesgo 6,9
Sin problema 3,2
No jugador (*) 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningn juego durante el afo

0,0
71
0,0
17,9
42,9
32,1

0,0
66,7
12,5

2,8

0,0

0,0
17,9
57
2,5
0,0

4,8
11,9
9,5
14,3
38,1
21,4

66,7
44,4
26,5
50
00

66,7
0,0
13,8
5,1
0,0

2,4
20,7
17,7

8,2
26,8
242

88,2
38,9
36,7
4,8
0,0

81,7
18,7
22,4
3,9
0,0

2018
52

8,7
17

9,6
13,0
3,0
3,8
2,7
2,1

3,8
3,5
4,2
8,4
49

4,9
8,1

12,2
7,2
7,7
4,2
0,0

19
10,1
17,9

54
15,2
31,7
17,8

0,0
29,5
45,9

3,5

0,0

52,8
23,3
37,6
3,9
0,0

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales
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2.3.6. Timbas informales en bares o similares

Recuerdan haber jugado en timbas informales en bares, restaurantes o similares entre
el 1,6% vy el 3,4% en los ultimos anos. El recuerdo sobre 2018 se sitla en medio de esa
horquilla: 2,8%. Es decir, algo menos de un millén de personas. Entre 2014 y 2015
estas partidas estuvieron afectadas por la crisis con recuerdos inferiores al 2%, a partir
de 2016 se han reactivado.

Es una forma de ocio “nicho”, con caracteristicas acusadas: hombres en mas del 80%
de los casos, menores de 35 afos. Fuera de ese perfil, apenas hay participantes en las
timbas informales, acaso hombres jubilados. Tiene un cierto sesgo hacia los sectores
sociales medio y alto. Es una practica de ocio para quienes juegan con cierta regulari-
dad, jugadores cotidianos o semanales (tabla 14).

2.3.7. Cupones de la OID y otras loterias no autorizadas

El recuerdo de haber comprado alguna Los cupones de las
papeleta para un sorteo organizado por . .
alguna de estas asociaciones durante organizaciones de

el afo anterior descendi, lo que coin-  discapacitados descienden
cide con los datos reales. A comienzos

de 2019 solo el 3,8% de los compren-
didos entre 18 y 75 afnos recuerda ha-
ber comprado algin boleto durante el
afo anterior, es el registro mas bajo
de los ultimos anos.

Sus clientes son mayoritariamente mujeres, en una proporcion no demasiado elevada
(55/45 alo largo de los afnos), suelen ser mayores de 35 o0 45 anos, de estatus socia-
les medio o medio bajo y juegan con relativa frecuencia (mas de una vez al mes),
aunqgue en 2018 también esta frecuencia se vio alterada a la baja. 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. Es llamativo en este colectivo que esta muy alejado de indi-
viduos con problemas de riesgo ante el juego problematico, en esto también se parece
a los cupones de la ONCE (tabla 15).
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TABLA 14  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUE HAN PARTICIPADO EN TIMBAS

EN BARES Y SIMILARES (%)

2014
Total 1,8
Hombres 3,2
Mujeres 0,4
De 18 a 24 afios 9,2
De 25 a 34 aiios 5,4
De 35 a 44 afos 0,4
De 45 a 54 aiios 1,8
De 55 a 64 afos 0,0
De 65 a 75 afios 0,0
Estatus alto 1,8
Estatus medio alto 2,3
Estatus medio medio 8,1
Estatus medio bajo 11
Estatus bajo 0,0
Espaiioles 1,7
No esparioles 2,0
Cotidianos 2,4
Semanales 19
Esporadicos 11,0
Infrecuentes 4,6
No jugadores 0,0

Recuerda haber jugado durante el afio

2015
16

2,2
1,0

9,6
1,1
2,0
0,0
0,8
0,0

19
2,8
2,1
18
0,6

16
0,0

7,7
16
2,4
14
0,5

2016
3,4

55
13

10,9
9,6
2,5
0,6
0,0
1,7

3.2
2,0
7,0
0,6
18

3,3
4.8

10,8
4.8
59
2,6
0,2

2017
19

2,9
09

3,9
7,1
1,0
1,0
0,0
0,0

2,6
2,2
17
19
0,0

19
3,8

3,0
12
4,7
19
0,0

Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todos los dias 0,0
Varias veces semana 0,0
Una vez a la semana 50,0
Cada dos o tres semanas 33,3
Una vez al mes 16,7

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 100,0
Riesgo moderado 0,0
Bajo riesgo 3,0
Sin problema 2,0
No jugador (*) 0,0

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

Algo riesgo 50,0
Riesgo moderado 3,1
Bajo riesgo 6,8
Sin problema 1,2
No jugador (*) 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningn juego durante el afo

12,5
12,5
37,5
37,5

0,0

0,0
0,0
8,3
1,7
0,0

0,0
10,7
29
15
0,0

2,9
6,0
0,0
64,5
26,6

40,6
43,3
13,7
2,9
0,0

37,6
18,8
7,2
3,1
0,0

0,0
0,0
8,9
84,1
7,1

0,0
8,3
13,5
19
0,0

0,0
9,2
6,0
1,6
0,0

2018
2,8

44
1,3

10,6
9,4
04
1.2
0,0
0,0

1,7
3,5
2,8
2,3
50

2,2
11,3

44
33
41
29
00

6,8
56
15,4
72,2
0,0

0,0
252
12,3

2,5

0,0

0,0
18,4
13,7

15

0,0

Los datos de los apartados frecuencia de compra y las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena

dimension de las muestras anuales
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TABLA 15  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE LA OID Y OTRAS
LOTERIAS NO AUTORIZADAS (%)

Recuerda haber jugado durante el afio

2014 2015 2016 2017 2018

Total 41 43 52 5,6 3,8
Hombres 3,6 3,8 42 6,0 3,6
Mujeres 4,6 49 6,1 52 4,0
De 18 a 24 afios 2,3 1,2 17 6,3 0,0
De 25 a 34 afos 2,4 3,2 7,2 10,5 48
De 35 a 44 afos 3,6 52 4,0 72 5,4
De 45 a 54 afios 4.1 3,5 8,0 4,7 2,9
De 55 a 64 afos 6,1 10,2 2,3 19 3,2
De 65 a 75 afos 6,5 2,4 6,0 2,6 46
Estatus alto 3,2 3,7 4,8 29 1,3
Estatus medio alto 4,6 2,8 53 59 42
Estatus medio medio 4,0 50 52 9,9 4,0
Estatus medio bajo 3,5 0,6 2,4 2,3 43
Estatus bajo 14,3 4,5 6,9 3,5 3,5
Espaiioles 6,3 12,8 12,8 12,5 78
No espafioles 6,9 6,4 6,4 3,8 7,0
5,6 79 6,5 7,4 4,6

Cotidianos 2,4 2,5 4,8 6,9 2,8
Semanales 1,0 0,0 2,1 0,0 0,0
Esporadicos 6,4 4,0 10,8 12,1 7,7
Infrecuentes 2,4 2,3 52 41 42
No jugadores 15 1,4 0,5 1,2 0,0

Frecuencia de compra (Base: han comprado loterias primitivas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todos los dias 2,5 0,0 0,0 0,0 6,5
Varias veces semana 2,5 2,4 5,2 11,1 2,6
Una vez a la semana 10,0 12,2 4,8 0,0 9,6
Cada dos o tres semanas 7,5 9,8 134 20,6 6,7
Una vez al mes 25,0 24,4 15,8 34,4 2,2
Alguna vez al afio 40,0 43,9 58,6 33,9 70,1
Casi nunca 12,5 7,3 2,2 2,2

Escala de riesgo ante el juego (PGSI)

Alto riesgo 0,0 0,0 0,0 12,0 0,0
Riesgo moderado 0,0 0,0 71 241 5,4
Bajo riesgo 74 20,8 8,5 0,0 8,0
Sin problema 5,0 48 55 6,5 4,3
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Escala de riesgo ante el juego (DSM IV- Continuos Scoring)
Algo riesgo 0,0 0,0 0,0 9,8 33,3
Riesgo moderado 9,4 14,3 71 3,0 2,6
Bajo riesgo 59 12,9 8,5 17,3 7,3
Sin problema 4,7 42 55 57 42
No jugador (*) 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

(*) Se declaran no jugadores y no han jugado ningun juego durante el afio
Los datos de los apartados frecuencia de compra v las escalas de riesgo ante el juego tienen oscilaciones por la pequena
dimension de las muestras anuales







SOCIOLOGIA
DE LOS JUEGOS
ONLINE




JUEGO Y SOCIEDAD (X] 2019

3.1. UN CONJUNTO DIFUSO: CUANTOS, QUIENES Y A
QUE JUEGAN ONLINE

El juego online no es homogéneo, aunque se hable de él globalmente, en realidad
son varios mercados contiguos que comparten el canal pero que se mueven con
dinamicas diferentes. En los ultimos anos es evidente que el mercado online mas
dinamico es el de apuestas, mientras otros llevan crecimientos mas moderados.

Tampoco es clara una definicion que pretenda ser precisa de lo que sea alguien que
juegue online. En apariencia serfa facil describir quién juega online (arriesgando dinero)
durante un periodo de tiempo, pero, en realidad, los que juegan por Internet componen
un conjunto difuso sin limites definidos y forman parte de él en intensidades muy dife-
rentes: desde los que juegan regularmente y, dentro de ellos, pueden ganar o perder
cantidades significativas de dinero, incluso con cierto nivel de profesionalizacion, hasta
quienes curiosean o aprovechan las ofertas de las webs sin arriesgar su dinero o entran
alguna vez en una web sin que la experiencia les anime a repetir. Como se vera mas
adelante, mas de la mitad de los que juegan online sélo se han conectado alguna vez
en tres meses distintos, es decir, su juego online es muy infrecuente. También pueden
estar quienes pierden sistematicamente y deciden retirarse, algo que ha podido ocurrir
con el poquer. Desde otro punto de vista, juegan a sus juegos preferidos por Internet
pero raramente se aventuran a otros a no ser por curiosidad. Por tanto, su numero real
no es facil de precisar, ni su vinculacion con el canal. Los datos de la DGOJ permiten
extraer algunas dimensiones de este conjunto difuso:

e El nimero de individuos activos cada ano en las webs autorizadas por la DGOJ
avanza lentamente desde 2016. Después de un despegue muy rapido que llevo
a1.303.971 en apenas cuatro anos, el crecimiento se ha hecho mas lento, hasta
alcanzar 1.465.129 en 2018 (grafico 22).

e L os inscritos en webs online son muy mayoritariamente hombres (84,9%). El 55,9%
son menores de 35 afos y un 22,2% esta entre 25 y 44 anos, o sea, es un colectivo
joven.

e Los inscritos en las webs online representan el 4,1% de la poblacion residente
en Espana comprendida entre 18 y 75 anos. Entre los hombres alcanzan el 7,0%
y entre las mujeres el 1,2%.

e Por edades, los inscritos entre 18 y 25 afos representan el 11,1% de su generacion,
descendiendo al 8,9% entre los 25y 34 y el 4,1% entre los 35 y 44. A partir de esta
edad disminuye a menos del 2%.

e El numero de “registros activos” cada mes se estabilizd entre 800.000 y 900.000 du-
rante 2018 (gréafico 23). El maximo se alcanzé en octubre con 900.380. Un individuo
puede tener tantos registros como webs en las que se suscriba. El nimero de “re-
gistros activos” a finales de 2018 era 3.077.674, es decir, 2,1 por cliente activo
(los citados 1.465.129).
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GRAFICO 22  CLIENTES ACTIVOS EN LAS WEBS AUTORIZADAS POR LA D.G.
DE ORDENACION DEL JUEGO (MILES)
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GRAFICO 23  REGISTROS ACTIVOS CADA MES EN LAS WEBS AUTORIZADAS
POR LA D.G. DE ORDENACION DEL JUEGO (MILES). UN CLIENTE
PUEDE TENER VARIOS REGISTROS EN DISTINTAS WEBS
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e Es una actividad estacional, con pronunciados descensos en verano cuando des-
cansan las ligas deportivas, salvo que haya mundiales de futbol u Olimpiadas, en
Cuyo caso la atraccion de las apuestas palia la intensidad del descenso. Se repite
cada afo el patrén de que en octubre, con la reanudacion de las ligas, se produce un
tirdn de las altas en las webs.

e El 77,3% esta inscrito en webs de apuestas, con mucha diferencia el segmento
del mercado online con mas seguidores. Un tercio esta en webs de juegos de casino
(84,0%), la cuarta parte en webs de poquer (24,2%) y un 6,6% en webs de bingo.
Los clientes se cifien a sus juegos preferidos: el 67,7 % soélo estuvo activo en un juego
(segmento) y un 23,5% en dos. Ademas, el 73,0% sdlo esta apuntado a una web.

e Las cantidades jugadas -la diferencia entre las cantidades arriesgadas y 10s premios-
es moderada por término medio: 32,0 €/mes, entre los hombres es ligeramente mas
elevada, hasta 35,8 €/mes Parece natural que los inscritos de las generaciones acti-
vas (35 a 54 anos) sean los que mas dinero gastan en su hobby (tabla 16).

e La actividad de los inscritos es muy desigual. Mas de la mitad (55,7%) se conecta a
webs de juego durante menos de tres meses en el aio. Un 22,7% se conecta alguna
vez entre cuatro y ocho meses al afio. Por Ultimo, lo que sugiere una elevada frecuencia
de juego, un 21,5% se conecta durante nueve o mas meses al afio, suman 299.316
individuos, es decir, el 0,9% de la poblacion entre 18 y 75 afos (grafico 24).

GRAFICO 24  INDIVIDUOS INSCRITOS EN WEBS DE JUEGO, SEGUN NUMERO
DE MESES EN LOS QUE JUGO (MILES).
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TABLA16  CLIENTES DE LAS WEBS DE JUEGO ONLINE
(DATOS DE FINALES DE 2017%)

Gasto medio cliente (€/afio)

(% sobre total
Individuos poblacién) Anual Mensual
Total 1.394.949 41 384 32,0
Hombres 1.184.775 7,0 429 35,8
Mujeres 210.174 1,2 134 1,2
De 18 a 24 afos 353.169 11 160 13,3
De 25 a 34 aiios 476.504 8,9 417 34,8
De 35 a 44 afios 309.149 4.1 593 49,4
De 45 a 54 afos 1563.378 21 452 37,7
De 55 a 64 afios 68.823 1,1 300 25,0
De 65 y mas (*) 33.926 0,7 220 18,3
Segmentos en los que opera (% sobre inscritos)
Apuestas 1.077.834 77,3
Bingo 92.360 6,6
Juegos de casino 473.994 34,0
Poquer 337.098 24,2
Cantidad de segmentos/juegos que juega
Uno 943.683 67,7
Dos 327177 23,5
Tres 113.107 8,1
Cuatro 10.982 0,8
Cantidad de operadores en los que juega
Uno 1.018.834 73,0
Dos 218.216 15,6
Tres 73.621 53
Mas de tres 84.278 6,0
Frecuencia de juego online (% sobre total poblacion)
Juego muy frecuente (> 8 meses) 299.816 0,9
Niveles de juego intermedio (4 a 7 meses) 316.424 0,9
Juego infrecuente (< 4 meses) 776.709 2,3

(*) Los datos sobre el nimero de inscritos en webs de juego online que facilita la DGOJ en este informe son ligeramente
distintos a los que ofrece en sus informes trimestrales sobre el mercado de juego online

Fuente: DGOJ (2019) https//www.ordenacionjuegoes/es/informe-jugador-online
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Los datos anteriores muestran que, salvo casos excepcionales, el comportamiento de
los clientes de webs online es muy moderado tanto en uso de las webs de juego como
en las cantidades que gastan.

Entrando en los datos procedentes de la encuesta (las caracteristicas de la muestra
recogida se reflejan en la tabla 17).

TABLA 17 SEXO 'Y EDAD DE LOS ENTREVISTADOS ONLINE
(MUESTRA REAL ENERO-FEBRERO 2019)

De 18 a 24 afos De 25 a 34 afos De 35 a 44 afios De 45y mas Total
Hombres 66 140 105 99 410
Muijeres 21 25 20 24 90
Total 87 165 125 123 500
(% Cruzados)
Hombres 13,2 28,0 21,0 19,8 82,0
Mujeres 42 5,0 4,0 4,8 18,0
Total 17,4 33,0 25,0 24,6 100

Fuente: Netquest. Muestra final del trabajo de campo online

En la muestra no aparecié ningin menor de 18 anos, aunque esta posibilidad se
dejé abierta.

Por estatus sociales, se mantiene casi inamovible un sesgo hacia los medio y alto.
Sistematicamente, quienes pueden clasificarse por debajo de clase media representan
menos del 10%, en el otro extremo, quienes pueden ubicarse en el estatus alto oscilan
alrededor del 15%. El porcentaje de individuos que puede clasificarse como clase media
se ha estabilizado alrededor del 25%. Se mantiene la ténica de que la inmensa mayoria
de quienes juegan online sean espanoles (96,2%), aunque a comienzos de 2019 se regis-
traba un leve incremento de inmigrantes respecto a anos anteriores. Los inmigrantes que
juegan online se dividen en dos mitades entre europeos y latinoamericanos (tabla 18).

TABLA18  ESTATUS Y ORIGEN DE LOS CLIENTES DE JUEGO ONLINE

(%)
2015 2016 2017 2018 2019
Estatus Alto 16,8 13,3 12,4 14,9 13,6
Estatus Medio alto 49,3 48,7 426 48,5 49,8
Estatus medio medio 25,8 22,4 27,9 25,0 26,2
Estatus medio bajo 5,1 8,6 11,0 7.4 6,6
Estatus bajo 04 0,6 0,8 1.2 0,8
Sin datos 2,6 6,4 53 3,0 3,0
Espafioles 95,5 98,4 98,0 97,3 96,2
No espafioles 4,5 1,6 2,0 2,7 3,8
(n) (469) (616) (606) (404) (500)

~J
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Se ha consolidado un “mapa”. En su mayoria quienes juegan online se concentran en
Madrid (19,4%), Andalucia (18,0%), Cataluna (15,0%) y Valencia (7,8%), con escasas
oscilaciones anuales. Estas son las cuatro comunidades en la que destaca cualquier
tema relacionado con la demografia (tabla 19 y grafico 25).

TABLA19  COMUNIDAD DE RESIDENCIA DE LOS CLIENTES DE JUEGO ONLINE

(%)
Poblacién

(2019) 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Andalucia 18,0 13,7 12,8 16,7 17,7 17,1 18,0
Aragon 2,8 2,4 2,1 1,6 2,0 2,5 1.2
Asturias 2,2 2,1 2,3 2,9 3,6 17 3,0
Baleares 2,6 1,7 11 1,6 1,7 1,7 1,6
Canarias 49 2,4 2,6 19 1,7 25 2,0
Cantabria 1,3 11 0,6 11 1,3 1,7 1,4
Castilla La Mancha 43 3,6 2,3 42 2,6 5,0 4,8
Castilla y Ledn 51 7,7 49 50 79 7.7 6,6
Catalufia 15,9 15,2 16,8 13,3 13,9 13,9 15,0
Extremadura 2,3 11 1,7 2,6 15 1,2 2,4
Galicia 58 6,4 55 55 59 8,2 74
Madrid 14,1 23,1 239 20,1 20,1 20,3 19,4
Murcia 31 1,9 41 3,6 30 32 1,8
Navarra 1,4 0,9 11 1,0 0,8 0,2 12
Pais Vasco 46 4,3 7,5 3,9 4,3 4,0 48
Rioja, La 0,7 0,6 04 1,1 1,0 1,0 0,8
Valencia (Com.) 10,6 11,8 10,2 13,6 10,7 8,2 7.8
Ceuta y Melilla 04 0,0 0,1 0,3 0,3 0,0 0,8
GRAFICO 25 DISTRIBUCION GEOGRAFICA DE LOS CLIENTES DE
WEBS DE JUEGO ONLINE EN 2019 (%)
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En el canal online sucede lo mismo que en el mundo fisico: los juegos atraen a diferen-
tes aficionados y en proporciones variables, lo que refuerza la idea de heterogeneidad
del canal, pese a su pequena dimension.

. . . Las apuestas se han convertido en el
QmeneSJuegan online juego mayoritario en Internet: el 75,2%

son un COI"IjUﬂtO difUSO, de los entrevistados recuerda haber

con intensidades de juego apostado en los dps ultimos meses. In-

. e ternet es un ecosistema favorable para

muy dlstmtas las apuestas. La tendencia es creciente:

ano a ano el recuerdo de haber apos-

tado online crece. Hasta 2017 daba la

impresion de que las apuestas estaban

tirando de las apuestas hipicas o en ca-

nddromos, pero en 2018 esta tendencia
se agoto.

Los demas juegos han estabilizado sus porcentajes de participacion con leves ten-
dencias a la baja. Los de casino han pasado de captar la atencion de casi el 30% de
quienes jugaron online en los dos ultimos meses al 24,2%. El poquer sigue en un lento
descenso en el porcentaje de quienes lo practican. A la inversa, las slots mantienen una
suave tendencia al alza, hasta el 18,0%. Un 7,4% de estos entrevistados utiliza Internet
para comprar boletos de loteria Nacional, primitivas o la ONCE, pero no para jugar en
webs de juego online. La conclusion es que pasada la novedad los patrones de uso de
las webs online se estabilizan.

Entre quienes han jugado online en los . .
dos ultimos meses solo el 10,2% no Eljuego online es un

ha comprado loterfas de SELAE o la canal en el que cada
ONCE o ha echado alguna Quiniela. En juego tiene una dindmica
2016 este porcentaje era un 16,1%, lo distinta

que sugiere que para quienes usan el
comercio electrénico y juegan online la
compra de estos productos a través de
Internet es convencional y es cada vez
mas habitual. 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. Casi el 70% de los clientes de webs online compra loteria Nacional o
echa boletos de loterias primitivas por Internet, y algo méas de un tercio cupones y otros
juegos de la ONCE vy quinielas. Las loterias instantaneas de la ONCE se han hecho un
hueco del 22,2%. La Quiniela online sigue descendiendo poco a poco (tabla 20).
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TABLA 20 RECUERDO DE HABER JUGADO ONLINE

(%)
En los ultimos dos meses

2015 2016 2017 2018 2019
Apuestas sobre deportes 57,6 70,5 71,3 72,3 75,2
Juegos de casino 28,8 29,7 27,9 29,7 24,2
Bingo 21,3 26,0 251 25,7 20,8
Pdquer apostando en cada mano 358 23,7 22,4 22,3 20,2
Slots. Maquinas 13,0 15,7 16,2 16,8 18,0
Poquer rooms, torneos de poquer pagando entrada 32,6 24,7 21,9 24,0 17,4
Apuestas hipicas, en canddromos, etc. 1,7 12,0 13,5 8,2 8,0
A ninguno de los anteriores: comprd Loteria, Quiniela u ONCE 8,4 8,6 59 74
Loteria Nacional 24,7 57,6 61,6 57,9 69,0
Loterias primitivas (Prim, GP, BL, Eurom..) 42,2 59,6 64,0 64,1 61,0
Cupones y otros juegos (hasta 2019) de la ONCE 17,9 30,5 34,0 33,4 35,4
Quiniela 26,7 33,6 31,5 29,7 26,6
Loterias instantaneas de la ONCE (desde 2019) 22,2
A ninguno de estos juegos, sélo juegos online 16,1 13,9 12,4 10,2
(n) (469) (616) (606) (404) (500)

Pese a ser un conjunto difuso, los jugadores online son un colectivo muy reduci-
do demograficamente y, por tanto, homogéneo desde el punto de vista de sus
grandes variables sociodemograficas, de manera que sus preferencias por unos
juegos u otros son mas idiosincrasicas que otra cosa. Las variables socioldgicas
convencionales apenas describen sus inclinaciones por los juegos. Sélo en algunos
juegos estas variables son discriminantes, como la preferencia de los hombres por las
apuestas, la quiniela y el péquer; o la de las mujeres por el bingo y los juegos de
casino. Las mujeres compran mas loteria por Internet y cupones u otros produc-
tos de la ONCE que los hombres. También se observa una inclinacion de los jovenes
de estatus alto o medio alto hacia las carreras de caballos. La tabla 21 muestra una
elevada correlacion entre la percepcion subjetiva de los entrevistados sobre la frecuen-
cia con la que juegan y la cantidad de juegos que declaran practicar.
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TABLA 21  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS JUEGOS ONLINE (%)

SEXO, EDAD Y ORIGEN

Han jugado en los dos Ultimos meses:

Apuestas sobre deportes: flitbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc.

Juegos de casino: black jack, ruletas, etc.

Bingo

Poquer, apostando en cada mano

Magquinas slot, similares a rodillos giratorios

Pdquer rooms o torneos de poquer, pagando la entrada
Apuestas sobre carreras de caballos o en canédromos

A ninguno

Loterfa Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos)
Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
Cupones u otros juegos de la ONCE
Quiniela
Loterfas instantaneas de la ONCE (desde 2019)
A ninguno

W)

STATUS SOCIAL Y FRECUENCIA SUBJETIVA DE JUEGO

Han jugado en los dos Ultimos meses:

Apuestas sobre deportes: futbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc.

Juegos de casino: black jack, ruletas, etc.

Bingo

Péquer, apostando en cada mano

Magquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas
Pdquer rooms o torneos de poquer, pagando la entrada
Apuestas sobre carreras de caballos o en canédromos

A ninguno

Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos)
Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
Cupones u otros juegos de la ONCE

Quiniela

Loterfas instantaneas de la ONCE (desde 2019)

A ninguno

m

Total
75,2
24,2
20,8
20,2
18,0
17,4
8,0
7,4

69,0
61,0
35,4
26,6
22,2
10,2
(500)

Total
75,2
24,2
20,8
20,2
18,0
17,4
8,0
7,4

69,0
61,0
35,4
26,6
22,2
10,2
(500)

SEX0
Hombres Mujeres
771 66,7
24,6 22,2
171 37,8
20,7 17,8
18,8 14,4
18,3 13,3
7,8 8,9
6,8 10,0
654 85,6
59,8 66,7
32,2 50,0
16,6 26,7
18,3 40,0
1,5 4,4
(410) (90)

ESTATUS SOCIAL (*)
Estatus alto  Estatus medio alto
70,6 75,9
32,4 20,9
36,8 18,9
23,5 18,1
25,0 19,3
221 14,1
10,3 8,8
10,3 72
73,5 60,6
64,7 74,7
41,2 34,1
35,3 18,1
33,8 26,9
7,4 8,0
(68) (249)

* La informacion facilitada por algunos entrevistados no permite clasificarlos segin su estatus social
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EDAD ORIGEN
De18a25afios De25a34afios De35a44afios 45y mas afios Espafioles Inmigrantes
72,4 77,0 77,6 72,4 755 66,4
32,2 23,6 232 20,3 24,1 26,3
218 206,0 16,0 25,2 21,0 15,8
185 21,8 20,8 17,9 20,8 53
23,0 1183 18,4 20,3 18,1 15,8
18,4 24,8 15,2 89 17,5 18,5
12,6 7,3 5,6 8,1 8,3 0,0
2,3 6,7 6,4 13,0 7,5 53
59,8 69,1 69,6 74,8 69,4 57,9
34,5 61,8 66,4 73,2 61,5 474
31,0 32,1 28,8 49,6 36,0 21,1
29,9 27,9 22,4 26,8 27,0 15,8
31,0 21,2 18,4 211 22,9 53
16,1 12,1 8,8 49 10,0 15,8
87) (165) (125) (123) (481) (19)
ESTATUS SOCIAL (*) FRECUENCIA DE SUBJETIVA DE JUEGO
Estatus medio Estatus medio bajo  Estatus bajo Cotidianos Semanales Esporadicos Infrecuentes
73,3 90,9 100,0 79,9 78,6 80,6 60,0
21,4 39,4 25,0 35,6 21,4 26,6 9,6
17,6 18,2 0,0 26,2 25,0 18,5 12,2
15,3 9,1 0,0 28,2 16,1 14,5 7,8
17,6 212 25,0 32,9 22,3 13,7 8,7
20,6 30,3 25,0 27,5 17,9 16,9 7,0
53 3,0 0,0 14,8 10,7 4,8 0,0
7,6 6,1 0,0 4,0 8,9 2,4 15,7
58,8 51,5 100,0 66,4 73,2 63,7 39,1
63,4 69,7 75,0 72,5 70,5 71,8 60,0
359 27,3 75,0 31,6 36,6 37,9 2815
24,4 15,2 50,0 30,9 17,9 22,6 14,8
22,9 27,3 25,0 36,9 241 27,4 14,8
13,7 15,2 0,0 8,7 54 8,9 18,3

(131) (33) (@) (149) (112) (124) (115

~J
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3.2. COMPATIBILIDAD ENTRE EL JUEGO
PRESENCIAL Y EL JUEGO ONLINE

Los jugadores online no excluyen el juego presencial, sistematicamente, en nu-
meros redondos, el 90% declara que juega juegos presenciales en las salas de
juego o comprando boletos. No obstante, se observa una tendencia al descenso
en todos los juegos presenciales, excepto las apuestas. Es posible que para esta
fraccion de la poblacion la experiencia del juego online resulte o estén haciéndose mas
perezosa para acceder al juego presencial. De momento, no parece una tendencia de
la que pueda extraerse una conclusion determinante, salvo el incremento constante de
las apuestas presenciales. También se observan leves tendencias ascendentes de la
asistencia a bingos y casinos. En los juegos publicos, las loterias Nacional y primitivas
y La Quiniela se observa una clara tendencia descendente, seguramente, jugar desde
casa es mas comodo que acercarse a una administracion, como se entrevia en datos
anos anteriores (gréafico 26).

GRAFICO 26  JUEGO PRESENCIAL ENTRE LOS CLIENTES DE JUEGO ONLINE
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La tabla 22 muestra la frecuencia con la que se accede a jugar online o a rellenar bo-
letos de loterias primitivas o comprar participaciones de loteria nacional o la ONCE.
Mas de la mitad de quienes han jugado online en los dos Ultimos meses (diciembre y
enero) declara jugar a apuestas deportivas, bingo o pdquer con frecuencia superior a
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una vez a la semana. El 59,4% declara rellenar boletos de loterias primitivas una vez a
la semana. Este juego es el que mejor se adapta a las caracteristicas del juego online

entre los publicos.

TABLA 22 FRECUENCIA DE JUEGO ONLINE

(%)
Poquer
rooms o
torneos Apuestas
Apuestas  Juegos de pagando la Slots, hipicas,
deportivas casino Bingo entrada maquinas  Poquer cash canddromos
Todos los dias 56 9,1 8,7 8,0 11,1 79 12,5
Varias veces a la semana 26,1 34,7 28,8 40,2 34,4 40,6 42,5
Una vez a la semana 23,4 19,8 26,9 20,7 22,2 24,8 30,0
Una vez cada dos o tres semanas 18,6 19,8 12,6 14,9 210,0 14,9 15,0
Una vez al mes 8,0 7.4 9,6 57 33 2,0 0,0
Alguna vez 14,6 6,6 8,7 8,0 56 89 0,0
Nunca o casi nunca 1,3 2,5 4.8 2,3 3,3 1,0 0,0
W] (376) (121) (104) 87) (90) (101) (40)
ONCE:
Loteria Loterias cupones o
Nacional primitivas  rascas (2018)  Quiniela
46 4,6 43 53
Todos los dias 26,7 27,9 30,8 36,1
Varias veces a la semana 22,9 26,9 19,7 20,3
Una vez a la semana 171 19,0 20,7 19,5
Una vez cada dos o tres semanas 8,7 6,9 6,3 6,0
Una vez al mes 13,9 9,8 11,5 10,5
Alguna vez 6,1 4,5 6,7 2,3
Nunca o casi nunca (345) (305) (208) (133)

(n
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3.3. EL TIEMPO DESTINADO AL JUEGO ONLINE

La frecuencia de conexion a Internet para jugar online varia dependiendo del estatus
social. El 41,2% de quienes se pueden identificar con el estatus alto se conecta todos
los dias o varias veces a la semana, esta frecuencia desciende en paralelo al estatus
social, hasta el 24,2% entre quienes se pueden clasificar con de estatus medio bajo
(tabla 23).

TABLA 23 FRECUENCIA DE JUEGO EN WEBS SEGUN ESTATUS SOCIAL (*)

(%)

2016 2017 2018 2019
Total Total Total Total
Todos los dias 7,0 71 4,0 5,0
Varias veces a la semana 22,2 22,9 19,6 24,8
Una vez a la semana 34,2 23,1 27,5 22,4
Una vez cada dos o tres semanas 14,9 13,9 16,1 17,0
Una vez al mes 8,0 79 7,4 7,8
Alguna vez, de vez en cuando 19,2 20,1 19,1 16,8
Casi nunca 45 50 6,4 6,2
) 616) (606) (404) (500)

2019
Alto Medio alto Medio Medio bajo Bajo
Todos los dias 59 4.4 3,1 12,1 0,0
Varias veces a la semana 35,3 21,7 27,5 12,1 0,0
Una vez a la semana 16,2 25,3 22,9 18,2 25,0
Una vez cada dos o tres semanas 17,6 15,7 18,3 15,2 75,0
Una vez al mes 7.4 8,4 6,9 121 0,0
Alguna vez, de vez en cuando 10,3 18,9 14,5 242 0,0
Casi nunca 74 5,6 6,9 6,1 0,0
W) (68) (249) (131) (33) @

(*) Los datos sobre los que se elabora la informacion acerca del estatus social del entrevistado en algunas entrevistas son
incompletos, por lo que no se pueden clasificar

Entre 2016 y 2019 la frecuencia de acceso para jugar online parece disminuir. En
2015, el 63,4% declaraba hacerlo con frecuencia superior a una vez a la semana, en
2016 descendi¢ al 53,1%, en 2017 al 51,1% y en 2018 al 52,2% (los datos se refieren
a los dos ultimos meses de cada ano). El dato sugiere que pasada la novedad, la
intensidad del uso de las webs de juego desciende. Crece el nimero de jugadores,
pero la intensidad media con la que juega cada uno se ralentiza. Puede decirse que
es una tendencia estable y resta credibilidad a los presagios de que el juego por
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internet produce descontrol o alteraciones perdurables en los comportamientos.
La mayor parte de los interesados se conecta con toda normalidad, lo hace, destinan-
do un tiempo mas 0 menos considerable, proporcional a su curiosidad o interés, pero
luego este tiempo se va reduciendo hasta hacer un uso racional de su tiempo. Refuerza
esta idea el que previamente a los datos mas recientes, entre 2009 y 2014 se produjo
un incremento regular de los que declaraban jugar todos los dias o varias veces a la
semana, mientras descendian los que jugaban infrecuentemente. Es decir, los propios
usuarios racionalizan el juego online definiendo habitos menos impulsivos.

El grafico 27 muestra el dato anterior a largo plazo, sintetizado en cuatro tipologias
segun la frecuencia de jugar por Internet que declaran los entrevistados. Se observa
el sensible crecimiento de quienes afirmaban jugar todos los dias o varias veces a la
semana y el deslizamiento paulatino de los jugadores de menos intensidad hacia el
juego una vez a la semana, un proceso que se registra entre 2009 y 2014. A partir de
2015 la dindamica cambia, registrandose un descenso de quienes juegan con frecuencia
semanal 0 superior y un incremento de los infrecuentes. El resultado en 2018 es un
crecimiento de los que se conectan cotidianamente y de los episédicos.

GRAFICO27  FRECUENCIA DE JUEGO ONLINE
(%)
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3.4. EL JUEGO ONLINE EN DIiAS LABORABLES Y
FESTIVOS

La pregunta sobre el tiempo destinado a jugar “un dia tipo” se desdoblé. Siguiendo
el procedimiento de los estudios de audiencia, se empled el método recent ready, es
decir, se preguntd a los entrevistados si el dia anterior a que cumplimentasen el cues-
tionario habia sido laborable o festivo; después se preguntaba a si jugaron y a los que
respondieron positivamente cuanto tiempo estuvieron conectados y a qué jugaron. De
esta manera se procuraba obtener una respuesta lo mas ajustada posible a la realidad
al recuperar un recuerdo muy reciente -el dia anterior-. Diferenciar entre dias festivos y
laborables permite desglosar dos patrones de juego.

Cabe adelantar que la conclusion gene- Pasada la novedad
ral refuerza la anterior, el juego online

esta perdiendo novedad y los habi- los usuarios de juego

tos de sus usuarios se asientan, son online racionalizan
menos impulsivos y dedican menos . .
tiempo por sesion. SuU comportamlento.
la sesion media de juego

Como muestra la tabla 24, hay una es de media hora
tendencia al incremento del juego on-

line en dias laborables, las respuestas

estos dias han pasado del 75,6% en

2016 al 86,0% en 2019. A la inversa,

las respuestas en dias festivos se han
reducido del 24,4% al 14,0%.

Un signo de normalizacion del juego online es la reduccién de la duracion de las
sesiones de juego, al menos en la apreciacion subjetiva de los entrevistados. A
principios de 2019 son exactamente de media hora. Se han reducido mucho en
relacion con 2016.

Lo mas llamativo es el incremento de las apuestas deportivas tanto los dias laborables
como festivos.

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

Los festivos el perfil de los juegos cambia, las sesiones se destinan a las apues-
tas, bingo y partidas de poquer, que llevan mas tiempo.
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TABLA 24  PATRONES DE JUEGO ONLINE LOS DIAS LABORABLES Y FESTIVOS

(%)
Laborable Festivo
2016 2017 2018 2019 2016 2017 2018 2019
Tipo de Dia (ayer) 756 799 795 86,0 244 201 205 14,0
Jugo online
Jugaron ayer 395 394 427 381 480 402 410 414
No jugaron ayer 60,5 60,6 57,3 619 52,0 59,8 590 56,8
Tiempo de juego entre quienes jugaron “ayer”:
- Unos minutos 299 295 358 317 222 286 176 27,0
- Un cuarto de hora 201 205 182 250 139 224 353 138
- Media hora 190 221 263 20,1 27,8 224 147 276
- Una hora 152 132 80 134 139 102 265 17,2
- Una hora y media 71 105 58 49 83 82 59 103
- Dos o tres horas 3,8 1,6 4.4 2,4 1.1 6,1 0,0 0,0
- Mas de tres horas 3,3 16 07 1,2 14 00 00 0,0
- No sabe 0 no recuerda 1,6 11 0,7 1,2 1,4 2,0 0,0 0,0
- Media (minutos) 38,7 348 314 30,0 47,7 356 322 308
Juegos (Posible respuesta mutiple)
- Apuestas deportes 41,3 453 401 522 61,1 449 471 552
- Loterfa Primitiva 353 342 350 352 194 286 265 17,2
- Bingo 21,7 200 190 164 256 122 265 172
- Juegos de casino 136 163 175 126 20,8 10,2 265 6,9
- Péquer rooms, torneos, .. 17,4 195 8,8 10,1 194 204 118 276
- Slots, maquinas 125 126 109 144 111 20 118 34
- Péquer cash, apostando cada mano 16,8 232 155 144 222 184 8,0 6,9
- Loteria Nacional 14,7 126 175 10,7 18,1 8,2 5,9 3,4
- Juegos de la ONCE 141 147 124 164 125 143 59 103
- Apuestas hipicas, canddromos 15,2 15,8 8,0 8,8 125 10,2 55 17,2
- Quiniela 76 58 44 69 56 41 00 69
() (184)  (190) (137) (159 (72 49 (34 (29

En relacion con el tiempo de juego online las diferencias se alisan, la duracién de las
sesiones se estandariza alrededor de media hora. Las principales desviaciones sobre
las sesiones medias corresponden a la menor duracion de las de las mujeres, mayores
de 44 anos y quienes juegan de manera esporadica o infrecuente los festivos. A cambio,
juegan mas tiempo que la media los hombres, quienes juegan casi todos los dias o
todas las semanas y quienes pueden considerarse en riesgo de juego problematico.

o
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En los dias laborables juegan menos tiempo los comprendidos entre 25 y 34 anos
(razonablemente, porque tienen que trabajar) y quienes no tienen problemas de altera-
cion de su conducta con el juego. Al contrario, juegan mas que la media los menores
de 25 anos y quienes muestran signos de estar en el umbral de riesgo de trastorno ante
el juego (tabla 25).

TABLA 25 PATRONES DE JUEGO ONLINE LOS DIAS LABORABLES Y FESTIVOS,
SEGUN SECTORES SOCIALES (MINUTOS)

Laborables No laborables

Media (minutos) 30,0 30,8
Sectores que menos tiempo emplean por sesion de juego online

Muijeres 22,8

Entre 25 y 34 afios 24,9

Mayores de 44 afios 18,0

Sin problemas en trastornos ante el juego (esc. PGSI) 23,7 13,7

Juegan esporadicamente 19,0

Juegan de manera infrecuente 15,6
Sectores que mas tiempo emplean por sesion de juego online

Hombres 32,4

De 18 a 25 afios 48,0

Habituales 42,4

Juegan semanalmente 42,4

Alto de riesgo de trastornos por juego problematico (PGSI) 43,3 45,6

(*) Las celdillas en blanco indican tiempos entorno a la media

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

2 Fuente: Estimacion propia a partir de AIMC (2018 y 2019): Navegantes en la red.
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3.5. CONFIANZA EN LAS WEBS DE JUEGO

El juego online mantiene a lo largo del tiempo la peculiar caracteristica de que la mitad
de sus clientes desconfian de sus proveedores. La confianza que inspiran las webs
conocidas o las que frecuentan se mueve en medias muy modestas: 5,9 y 6,0,
respectivamente. Sorprende que, ademas, esta confianza descienda en relacion con
los registros de anos anteriores. Tal vez se deba, en parte, a la desconfianza inicial de
los clientes que se dan de alta. También se mantiene un elevado desconocimiento de
si las webs operan desde Espana o desde fuera. En todo caso, parece claro que los
datos sugieren que es una actividad cuyas empresas estuvieran cubiertas por una es-
pecie de penumbra que el tiempo no despeja (tabla 26).

TABLA 26 CONFIANZA EN LAS WEBS DE JUEGO ONLINE

(%)
2015 2016 2017 2018 2019
Webs de juego y apuestas que conoce
Me fio mucho 10,4 6,7 8,9 7,7 6,8
Me fio bastante 45,4 419 42,1 39,1 41,0
Me fio regular 30,9 38,3 36,1 40,3 34,2
Me fio poco 11,1 9,9 11 10,4 15,6
No me fio nada 2,1 3,2 1,5 3,0 2,4
Media (escala 0 a 10) 6,3 6,0 6,1 59 59
(469) 616) (606) (404) (500)
Webs de juego y apuestas con las que juega
Me fio mucho 13,6 10,2 10,6 10,4 8,2
Me fio bastante 471 45,8 48,8 42,8 42,0
Me fio regular 29,2 35,4 31 35,6 35,2
Me fio poco 75 6 8,1 8,7 11,8
No me fio nada 2,6 2,6 1,5 2,5 2,8
Media (escala 0 a 10) 6,5 6,4 6,5 6,2 6,0
(469) 616) (606) (404) (500)

Conocimiento de la sede del operador con el que juega con mas frecuencia

Esta en Espafia 59,1 42,5 1,3 40,1 42,2
Esta fuera de Espafia 11,3 12,5 14,9 11,4 12,8
Unos en Espafia y otros fuera 141 16,4 17,2 18,6 19,4
No lo sé 15,6 28,6 26,6 30,0 25,6

() (469) (616) (606) (404) (500)
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3.6. MEDIOS DE PAGO

Se mantiene la ténica de que no hay diferencia entre los medios de pago utilizados por
los inscritos en las webs de juego online y los que se utilizan en el comercio electronico
en general®, muy estables, aunque cambien lentamente. Los mas utilizados son la tar-
jeta de crédito de los sistemas de pago espanoles (61.2%), y los medios de pago online
(49.8%). Con fracciones minoritarias de las transacciones estan las tarjetas prepago,
en torno al 10%, algo menos las transferencias bancarias y las tarjetas de crédito no
espanolas.

Dentro de estos datos se observan ciertas evoluciones, comunes al conjunto de me-

dios de pago por Internet:

® E| paulatino descenso de las tarjetas de crédito convencionales, mientras aumentan
las prepago (tal vez para controlar mejor los gastos).

® El incremento y posterior estabilizacion de los medios de pago online (gréafico 28).

GRAFICO 28  MEDIOS UTILIZADOS PARA PAGAR EN LAS WEBS DE JUEGO
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3 AIMC (2019): Navegantes en la red, Madrid.
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Los clientes de las salas de juego, apuestas y maquinas en hosteleria muestran
un comportamiento muy racional, al menos, en lo que declaran sobre su forma de
reaccionar ante las pérdidas (esta conclusion se puede reforzar viendo las moderadas
cantidades que gastan en juego). Como el conjunto de la sociedad espafola, saben
que pueden ganar o perder. Lo habitual es perder, lo asumen. La inmensa mayoria
lo racionaliza como el precio por un rato de entretenimiento y disfrutar de unas
instalaciones, como la entrada a un espectaculo (59,9%). Para otros, es algo que no
gravita sobre sus decisiones de juego la siguiente vez que jueguen (32,1%). Am-
bos componen la inmensa mayoria (92,0%) de quienes han ido alguna vez a una sala
de juego durante 2018. Los datos repiten los de 2017, es decir, cabe concluir que son
actitudes asentadas.

Alainversa, solo el 6,1% de los clientes de salas de juego 0 apuestas juega para inten-
tar ganar lo que perdi6 la anterior vez. Esto equivale al 0,75% de la poblacion entre 18
y 75 anos (grafico 29).

GRAFICO29  ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS DE LOS CLIENTES DE
JUEGOS EN SALA Y APUESTAS
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En la edicion de 2018 se observd que la sensibilidad a las compras impulsivas o com-
pulsivas es una variable importante. A una mayor capacidad de planificacion de las
compras (niveles bajos de esta escala de compras compulsivas) corresponde una acti-
tud de considerar las pérdidas de juego como la entrada a un espectaculo convencio-
nal, a la inversa, la menor capacidad de planificacion de las compras, 0 sea, el com-
portamiento impulsivo mas elevado, conduce a una actitud de olvido o “no pensar” en
las pérdidas anteriores cuando se juega, l0 que lleva a pensar que el resorte que activa
este tipo de comportamientos no es exactamente el juego ya que se extiende a otros
campos (Gomez Yanez y otros, 2018, 69-74).

Es l6gico que las actitudes ante las pérdidas estén relacionadas con las tipologias que
se deducen de las escalas de sensibilidad ante el juego: PGSI y DSM-IV. En la edicion
de este ano es la escala DSM-IV la que refleja que el impulso por recuperar lo perdido
correlaciona con los niveles de riesgo (tabla 27) en la escala PGSI esta correlacion
quedd difuminada.

TABLA 27  ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS Y LAS GANANCIAS
(SEGUN LA ESCALA DSM-1V)

(Base: han jugado en casinos, bingos, salones de juego o apuestas en el dltimo afio) (n=194)

Texto de la pregunta: Légicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. ¢Cudl de las siguientes frases describe mejor cémo se toma
usted las cosas cuando toca perder en un casino, bingo, salon de juego, apostando o echando monedas en una maquinas?

Total Tipo de jugador
Problematico Riesgo moderado  Bajo riesgo Sin problema
Intento ganar lo que perdf la vez siguiente
que juegue o0 apueste 6.1 500 19.0 00 62

Prefiero no pensar en que he perdido, la
siguiente vez que voy a jugar o a apostar ni 32,1 50.0 38.1 42.0 25.8
siquera me acuerdo

Perder jugando en un casino, un bingo, un

salon de juego o apostando es lo mismo

que pagar la entrada por ir al cine, a un

parque de atracciones o la consumicion

en un bar, sabes que tiene un coste por el 59.9 0.0 428 58.0 649
entretenimiento o por la emocion o ilusiéin

de jugar, conocer gente con las mismas

aficiones, efc.

NS/NC 1.9 00 00 00 3.1
) (194) @ (1) (48) (123)
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5.1. ENFOQUE DEL PROBLEMA

Como en ediciones anteriores se incluyeron en el cuestionario las baterias de preguntas
destinadas a detectar la incidencia del juego problematico utilizadas internacionalmente
en los Ultimos anos (PGSI y DSM-IV4). En la edicion de 2015 de este estudio se descri-
bieron sus antecedentes.

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 nlcleo de esta definicion es la pérdida de
control del individuo sobre si mismo y su conducta respecto al juego, no la frecuen-
cia o las cantidades que juegue. Graficamente, el juego problematico se puede
definir como el final de una pendiente en la que el individuo pierde progresivamente
el control sobre sus actos. Operativamente se pueden distinguir niveles que co-
mienzan en el punto O de indiferencia u hostilidad ante el juego hasta la pérdida de
control que requiere atencion clinica. Aunque la definicién sugiere una progresion,
el proceso no es irreversible ni irremediable, simplemente hay niveles, y el sujeto
podria retroceder en ellos.

En esta escala los grados se distinguen cualitativamente, las distinciones son relativa-
mente arbitrarias. El grafico trata de representar esta idea.

No juegan 4 §| ) Juego social, a juegos legales 9
Hostiles al juego Juego sin riesgo H

5.2. LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION

El problema operativo de discernir entre las personas que juegan por entretenimiento
de quienes han desarrollado un problema que puede llegar a requerir atencion clinica,
es disefar y aplicar instrumentos de medida que permitan discriminarlos. En la inves-
tigacion clinica se utilizan test que diagnostican individuo a individuo, que se manejan
como material complementario de otros instrumentos de diagndéstico. En la investiga-
cion sociolégica el problema se plantea de diferente manera: determinar qué fraccion
de la poblacion puede estimarse en cada punto de continuum “normalidad”-“juego
probleméatico”.

4 Se ha preferido conservar la escala DSM-IV para mantener las series estables, la mas moderna DSM-V puede ser mas precisa,
pero tiene el inconveniente de que puede producir alguna discontinuidad, problema que se ha preferido evitar.
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En 1994, la Asociacion Americana de Psiquiatria desarrolld un cuestionario (denomina-
do convencionalmente DSM-IV) que desglosaba distintos indicadores sobre pérdida de
control ante el juego. Consiste en diez preguntas dicotémicas (Si/No), que mas tarde
se convirtieron en una escala (de Likert) de cuatro puntos sobre la frecuencia con la que
el entrevistado se encontraba con un problema vinculado al juego (casi siempre, con
frecuencia, algunas veces, nunca). Este cuestionario ha dado lugar a varias explotacio-
nes estadisticas convencionales para situar a los entrevistados en el continuum antes
descrito. La que se utilizara en este estudio sera la explotacion “continuous scoring”,
empleada por la British Gambling Commission en sus estudios anuales, que asigna la
siguiente escala de puntos:

® Nunca 0 puntos
® Alguna vez 1 punto

® Con frecuencia 2 puntos
® Casi siempre 3 puntos

Esta escala situa a cada entrevistado en un punto entre O y 30. La clasificacion de los
casos depende de su puntuacion:

e Sin problema 0 puntos

® Bajo riesgo 1 a2 puntos

® Riesgo moderado 3 a7 puntos

e Jugador problematico 8 y mas puntos

Las versiones dell DSM:IV estan Qiserj?- La tasa de juego

das desde la psiquiatria, su aplicacion bl L. 2
practica a grandes muestras sociolgi- pro ematico en 2019
cas produce a veces resultados extra- es del 0,2/ 0,3%” de la

nos. Por tanto, se buscaron alternativas poblacién adulta. Desciende
que desembocaron en un nuevo cues-

tionario que se ha ido imponiendo en desde hace 20 anos

la practica, el PGSI (Program Gambling

Severity Index), desarrollado inicialmen-

te por el Canadian Centre of Substance

Abuse (en su primera version se deno-

mind CPGI). Su aplicacion practica es

similar al anterior: se pide a cada entre-

vistado que sefiale con qué frecuencia

experimenta algun sintoma de pérdida

de control ante el juego, a cada respuesta se le asigna una puntuacion, de O a 3, desde
0 a la respuesta “nunca” hasta 3 a “casi siempre”. La suma de respuestas sitla a cada
entrevistado en un punto entre 0 y 27 (9 preguntas por una puntuacion maxima de
3) que lo clasifica en cuatro tipologias desde “sin problema de juego”, hasta “jugador
probleméatico”.
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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 espanola comprendida entre 18 y 75 anos, asi como a los
entrevistados de la muestra de personas que declaran haber jugado online alguna vez
en los dos Ultimos meses. La utilizacion de dos sistemas es frecuente, con la conse-
cuencia de que den resultados ligeramente diferentes, algo que hay que asumir como
inevitable en este terreno de investigacion®.

La incidencia del juego problematico se limitd a los doce Ultimos meses, localizando
esta variable a partir de las respuestas de los entrevistados a los juegos a los en que
habian participado en ese periodo. Esta es la forma convencional de manejar estas
escalas a efectos comparativos y de evolucion.

5.3. EL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
ENTRE 18 Y 75 ANOS

53.1. Datos globales

Los niveles de juego problematico entre la poblacién entre de 18 a 75 afos ob-
servados en Espafna desde 2015 son estables (tabla 32):

® En el nivel de “alto riesgo” de juego problematico se situa el 0,2% aplicando el
cuestionario PGSI, que se eleva al 0,3% en con el DSM-IV-CS. Se mantienen
en la linea de lo registrado de 2015 a 2017. Da la impresion de la ligera elevacion
observada en 2018 fue, en realidad, una leve desviacion de la muestra.

e Utilizando el cuestionario PGSI se observa un ligero incremento de los casos
clasificables en “bajo riesgo” (5,3%), esto no se observa con el cuestionario
DSM-IV, aunque en esta metodologia los datos son habitualmente algo mas
elevados.

Vistas las cosas desde una perspectiva mas amplia, los datos de comienzos de 2019
encajan en la serie que se viene definiendo en las dos Ultimas décadas ya sea en estu-
dios nacionales o autonémicos. La conclusion global es que en Espania el “alto ries-
go” de juego problematico ha descendido regularmente, situandose en niveles
alrededor del 0,3% desde hace década y media, asi lo confirman nuestros estudios
anuales, los de la DGOJ, SELAE vy el Ministerio de Sanidad (EDADES) y los realizados
en algunas comunidades como Cataluna, Pais Vasco y Asturias. El grafico 30 refleja
esta evolucion descendente (Gomez Yanez, 2017 y las fuentes citadas en la tabla 28).

5 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. Se
ha mantenido este criterio en las ediciones posteriores, hasta 2017.
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TABLA 28  INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
RESIDENTE EN ESPANA (18- 75 ANOS) (%)

PGSI

2015 2016 2017 2018 2019

No jugadores 18,1 16,5 14,6 14,8 15,2
Sin problema 78,5 80,5 80,8 81,4 77,9
Bajo Riesgo 2,6 2,4 3,4 2,2 53
Riesgo moderado 0,7 0,3 0,9 11 1,4
Juego problematico 0,1 0,3 0,3 0,5 0,2
") (1002 (1012) (1002 (801) (1002)

DSM - IV (Continous Scoring)

2015 2016 2017 2018 2019

No jugadores 18,1 16,5 14,6 14,8 15,2
Sin problema 68,1 73,7 73,5 74,5 731
Bajo Riesgo 10,2 6,9 10,8 6,9 8.2
Riesgo moderado 3,2 2,8 0,9 3,1 3,2
Juego problematico 0,4 0,1 0,3 0,7 0,3
(n) (1002) (1012) (1002) (801) (1002)

Es resenable que en 2018 nuestro estudio dio como resultado un 0,5% de tasa de
juego problematico, mientras el estudio EDADES del ministerio de Sanidad recogié
un 0,3% de “trastorno de juego”, concepto equivalente, este estudio utilizd el cues-
tionario DSM-V.

Conviene, en todo caso, ampliar esta reflexion hasta los primeros estudios so-
bre el juego problematico en Espafa, a comienzos de los noventa, porque hay
alguna similitud con el clima de presion de opinién sobre el juego en el dltimo afo.
Parece retornar la idea de que “este seria un pais de ludépatas que alberga millones
de jugadores a punto de extravio total, amenazado por un diluvio de suicidios, divor-
cios y quiebras en cadena derivados de la ludopatia” (Gonzalez Seara, 1998, 361),
lo que sirve de excusa para la intervencion de “algun funcionario o directivo publico
queriendo limitar o regular a su libre arbitrio una serie de aspectos del juego o del
ocio” (231). Este clima parece haber revivido.

Volviendo sobre las investigaciones realizadas en los noventa, basicamente de ambito
local, Gonzalez Seara (1998, 263-264) afirmaba que “las investigaciones que se han
hecho sobre la aficion al juego de azar de los espafioles y sus posibles adicciones
patoldgicas son escasas, muy limitadas en su alcance y objetivos, orientadas en una
direccion preferentemente clinica y personal... pero... no pueden tomarse como guias
seguras de lo que acontece realmente ... y mucho menos para adoptar, en vista de
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ello, decisiones de tipo administrativo que pueden afectar a los derechos vy libertades
de los ciudadanos” ...”la cifras de luddpatas que suelen aparecer en los medios in-
formativos no tienen fundamentos soélidos ni contrastes fiables. No son serias” (271).
El brusco corte que se produce en los datos a partir de 2000, cuando comienzan
a hacerse y publicarse estudios de ambito autonémico avala esta tesis (tabla 29). Es
llamativo que gran parte de los estudios que arrojan resultados “normales” sean
omitidos en buena parte de la bibliografia académica que pretende mostrar la
recaida reiterada de los espanoles en la ludopatia, y asegura notoriedad en los
medios de comunicacion.

Conviene resaltar las precauciones con .
que deben tomarse estos datos. Una Los estudios que
encuesta solo puede detectar los muestran tasas de

umbrales del problema en una pobla- juego prob[emético bajas son

cién determinada, algo asi como su ens d l
superficie: una acumulacion de sinto- omitidos en una literartura

mas que es lo mas que puede recoger académica alarmista

una encuesta, pero no es un diagnoéstico

consistente. La angustia y desorden de

comportamiento que caracterizan una

adiccion soélo pueden diagnosticarse individualmente, mediante pruebas clinicas o psicolo-
gicas apoyadas en técnicas mas consistentes que un cuestionario.

Los datos sobre pacientes diagnosticados en tratamiento sugieren que el limite
maximo de personas con adiccién al juego no excede de 6.500/7.000 en Espana,
segun se deduce de los datos que recogen las Memorias del Plan Nacional contra las
Drogas del Ministerio de Sanidad para los tres Ultimos afos a partir de la informacion
facilitada por los servicios de salud de las comunidades. Esto equivale a un 0.02% de
la poblacion entre 18 y 75 afios. Visto de otra manera, solo entre el 3% y el 6% de la
poblacion con problemas de adicciones esta afectada por el juego. Algo llamativo es que
los datos de las citadas Memorias recogen un incremento del conjunto de las adicciones,
que pasan de 176.975 a 205.171 casos en 2014 y 2016, mientras desciende el peso de
la adiccion al juego entre la poblacion en tratamiento, del 4,4% al 3,1% en los mismos
tres anos. Como se indica en la tabla 30, los datos no abarcan a todas las comunidades,
aunque paulatinamente se van anadiendo. Los datos faltantes se han estimado a partir
del porcentaje que representa la ludopatia entre el conjunto de adicciones en las comu-
nidades de las que el ministerio dispone de informacion cada ano.

Hay que reiterar la conclusion de los Ultimos afos, Espafa no tiene un problema social
con el juego problematico, con independencia de que sea un grave problema in-
dividual para los afectados, que requiere atencion publica y el compromiso del sector
empresarial. Su limitada dimension cuantitativa, que roza los limites de la enfermedad
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TABLA 30  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR DROGADICCIONES Y ADICCION
AL JUEGO EN ESPANA (2014-2016)

Estimacion
Por drogadicciones Por adiccion al juego Individuos Tratamiento drogadicciones Poblacion entre 18 y 75 afios

2014 (%) 176.975 5.608 7.750 4,4 % 0,02 %
2015 (**) 169.981 5.367 6.605 3,9 % 0,02 %
2016 (***) 205.171 5.657 6.367 31% 0,02 %

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

(**) Las anteriores més Asturias y Cataluna

(***) Las anteriores mas Castilla y Ledn y el Pais Vasco.

Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014, 2015 y 2016

rara, obliga a plantear politicas publi- La ludopatia en

cas muy enfocadas a los sectores de trat ient ival |
riesgo, ya que las de alcance global e ratamiento equivale a

indiscriminado serian ineficaces para 0,02% dela poblacién entre
los recursos destinados. Se requieren 18 y 75 afios

politicas de precision enfocadas a sec-

tores muy precisos vulnerables ante

el juego. El riesgo de matar moscas a

canonazos es patente dada la precision

que se requiere al disenar las politicas

orientadas a sectores muy concretos de

la poblacion.

Las tablas 35 y 36 muestran el perfil so-

Entre la pOblac'on en ciolégico de los distintos niveles de sen-

tratamiento por sibilidad ante el juego con los dos cues-
adicciones la ludopatia tionarios. Las conclusiones son conver-
entes y coinciden con las de los anos

esel 31% geres ¥

anteriores. El juego problematico en

Espafa afecta a una poblacién muy
limitada mayoritariamente masculina, menor de 35 anos, aunque haya algunos ca-
sos entre los 35 y los 44, de todos los estratos sociales. Reconocen que juegan
diariamente o varias veces a la semana o con frecuencias cercanas. Como luego se vera
con mas detalle, la incidencia del juego por Internet entre ellos es elevada.

La incidencia entre las mujeres es sensiblemente menor, algo que se produce sistema-
ticamente en todos los paises, pero su presencia empieza a ser relevante en los niveles
de riesgo moderado.
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TABLA 33 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO PGSI (% HORIZONTALES)

Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca No jugador
2015/18 2019  2015/18 2019  2015/18 2019  2015/18 2019  2015/18 2019
En los ultimos doce meses:

¢Ha vuelto para in-
tentar ganar el dinero 0,2 04 0,2 0,0 1,8 2,1 81,9 82,3 16,0 15,2
que perdig?

¢Ha jugado o apos-

tado més dinero del .
que se podia permitir
perder?

0,0 0,0 0,1 13 18 82,6 82,9 16,0 15,2

¢Ha habido gente que

le ha criticado lo que

juega, o le ha dicho

que tiene un problema

con el juego, con 0,1 0,2 0,0 0,4 0,9 1,6 83,0 82,6 16,0 15,2
independencia de que

usted piense que es

verdad o no?

¢Ha sentido que el

juego le ha provocado

problemas econém- 0,1 0,1 0,1 0,1 0,5 0,7 83,3 83,9 16,0 15,2
icos a usted 0 a su

familia?

+Se ha sentido

culpable sobre la

forma en que juega y 0,3 0,2 0,2 0,1 0,6 1,3 83,0 83,2 16,0 15,2
lo que sucede cuando

juega?

¢Ha necesitado jugar

mas dinero para

consequir la misma 0,0 0,0 0,0 0,0 0,6 0,6 83,4 84,2 16,0 15,2
emocion?

¢Ha sentido que usted
podia tener un proble- 0,1 0,0 0,1 0,1 0,3 0,9 83,5 83,8 16,0 15,2
ma con el juego?

¢Ha tomado dinero
prestado o vendido
algo para conseguir 0,0 0,0 0,2 0,0 0,4 0,1 83,5 84,7 16,0 15,2
dinero para jugar?

¢Ha sentido que el

juego le ha producido

problemas de salud, 0,1 0,1 0,0 0,1 0,5 0,1 834 84,5 16,0 15,2
incluyendo estrés o

ansiedad?

1041



EL JUEGO PROBLEMATICO

TABLA 34 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO DSM-IV (% HORIZONTALES)

Alguna vez, mas

0 menos la mitad

Cadavezque Lamayor parte de de las veces que
pierdo las veces pierdo Nunca

2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019

Cuando usted juega., ¢con qué
frecuencia vuelve a jugar para 0,6 0,3 11 0,8 6,0 44 76,4 79,3
ganar lo que perdio otro dia?

Con fre- Algunas Ocasional-

cuencia Veces mente iz

¢+ Con cuanta frecuencia se ha

encontrado usted mismo pen-

sando sobre el juego, es decir,

volviendo sobre partidas anteri- 0,4 1,0 1,4 0,9 3,2 4,5 79,1 78,4
ores, planificando la préxima vez

que jugard o pensando formas

para tener dinero para jugar?

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

0,1 0,1 0,3 0,1 09 08 82,7 83,8

¢Se siente usted irritable cuando

intenta dejar de jugar? 0.1 02 06 0.2 0,4 1,1 830 833

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

0,1 0,0 0,3 0,1 11 0,9 82,5 83,8

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

¢Ha intentado controlar o
recortar lo que juega o dejar 0,3 0,7 0,7 0,8 1,5 1,9 81,5 81,4
de jugar?

¢Ha cometido una falta o un
delito para conseguir financierel 0,0 0,0 0,1 0,1 0,2 0,0 83,7 84,7
juego o pagar deudas de juego?

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

0,0 0,0 0,1 0,0 0,2 0,2 83,8 84,6

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

0,1 0,0 0,1 0,0 0,2 01 83,7 84,7

No jugador.
2015/18 2019

16,0

No
jugador.

16,0

16,0

16,0

16,0

15,2

15,2

15,2

15,2

15,2

15,2

15,2

15,2
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TABLA 35 CONSISTENCIA DE LAS CLASIFICACIONES PGSI Y DSM-IV

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

No jugador 15,2 15,2

Sin problema 71,5 1,6 73,1

DSM-IV (CS)  Bajo Riesgo 6,0 2,2 8,2
Riesgo Moderado 0,4 1,4 1,4 3,2

Alto riesgo 0,1 0,2 0,3

Total PGSI 15,2 77,9 53 1,4 0,2 100

La consistencia entre las distintas metodologias

Las tablas 33 y 34 reflejan las respuestas a las escalas PGSI y DSM-IV acumulados
para el periodo 2015-18 y las recogidas en 2019.

La tabla 35 muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si (X°=110,134 y
®=0,77). Estaes la cuarta ocasion en que se replican estas metodologias, en todas
ellas la consistencia de los resultados es muy elevada. En esta ocasion se ha pro-
ducido un leve descenso de la consistencia entre ambas escalas.

5.4. COMPARACION INTERNACIONAL

Los datos adquieren sentido por comparacion, por tanto, ¢en qué posicion se sitla
Espafia respecto a otros paises? Es uno de los cinco que muestran una inci-
dencia mas baja en Europa, al nivel de Alemania (0,4%), Finlandia (0,6%), Francia
(0,5%), Gran Bretafa (0,8%, con un leve incremento en el Ultimo afio), Noruega (0,2%)
0 Suecia (0,3%). Fuera de Europa esta a un nivel similar a Australia, Estados Unidos
(0,6%), Nueva Zelanda (0,7%). Esta ligeramente por debajo de Argentina (0,8%), Cana-
da (0,8%), Italia (1,6%), Suiza (0,8%) y, desde luego, varios paises asiaticos (tabla 36).

5.5. EL JUEGO PROBLEMATICO EN INTERNET

Para analizar la incidencia del juego problematico en Internet se utilizd la misma meto-
dologia que para analizar la poblacion general empleando los cuestionarios PGSl y DSM
IV aplicados sobre la muestra de quienes han jugado online en los dos ultimos meses.
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Conviene hacer algunas salvedades previas. Los datos que se van a exponer se
refieren a una muestra de jugadores online, no a una muestra representativa
de la poblacién, por tanto, los datos no son directamente comparables. Como
es logico, esta muestra tiene que mostrar, por el hecho de jugar, una mayor impli-
cacion ante el juego que una poblacién total que incluye a no jugadores o a juga-
dores intermitentes. Esta delimitacion es basica para situar los datos en su precisa
perspectiva.

Otra aclaracion previa. Como se analizé en el capitulo sobre juego online, el conjunto
de sus usuarios 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 defini-
cion del marco muestral (la cantidad de integrantes de la poblacion que representa
la muestra) es compleja. Para acceder al cuestionario se establecié 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 poblaciéon de
referencia como la media de los jugadores activos que accedieron a jugar en
noviembre y diciembre de 2018, es decir, 865.000 individuos. Este se podria con-
cretar que es el universo al que se circunscribe la muestra. El diseno de la muestra
se recogio en la tabla 17.

Una caracteristica llamativa de todos los estudios sobre juego online es que
muestran niveles de juego problematico oscilantes y diferentes seguln la esca-
la que se emplee, sistematicamente mas elevados en la escala PGSI que en la
DSM-IV. Esta discrepancia entre las escalas hace oscilar los niveles de juego proble-
matico entre el 2,2% y el 14,0%. Si se elevan estos datos al conjunto de la poblacion
se sitla entre 0,1% y 0,4% de los comprendidos entre 18 y 75 anos. Esto induce a
pensar que la mayor parte de las personas en el umbral de juego problematico
juegan online.

En todo caso los porcentajes de individuos en el umbral “problematico” descien-
den desde 2015 con regularidad. Lo que hace pensar que el uso del juego por Inter-
net se racionaliza una vez pasada su novedad.

En las encuestas por Internet los entrevistados tienden a “clikear” muy rapido, y a mar-
car las respuestas intermedias altas de las escalas. Esto es un problema para analizar
correctamente los datos, ya que tiende a sobredimensionar los niveles de juego proble-
matico o riesgo intermedio.

La tabla 37 desglosa los resultados de las dos metodologias y su elevacion a datos
sobre la poblacion. Conviene insistir en que se trata de datos de encuestas y, por
tanto, no pueden asimilarse a datos clinicos, son simplemente una aproximacién
estadistica.



EL JUEGO PROBLEMATICO

Las tablas 38 y 39 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 distintos, lo que sugiere la estabilidad de las conductas y actitudes de
los jugadores online, algo razonable en un colectivo muy reducido y homogéneo.

Caracteristico de los usuarios de webs online es que su mayor o menor sensibilidad al
riesgo de juego problematico es inespecifica, no hay segmentos faciimente distingui-
bles, salvo la frecuencia en el juego. Las distinciones mas caracteristicas en el conjunto
de la poblacion se diftuminan en Internet, porque el colectivo de quienes juegan por
Internet es pequeno y muy homogéneo. Lo que mas se parece a un jugador online es
otro jugador online, algo caracteristico de los universos reducidos definidos por una
variable muy marcada. A lo largo de los anos se detectan algunas tendencias:
® | aincidencia del juego problematico por Internet se ha homogeneizado entre hom-
bres y mujeres y, da la impresion, de que también por edades, pese a alguna
oscilacion.
* | a frecuencia de juego es el indicador discriminante: a mayor frecuencia de juego
percibida subjetivamente por el entrevistado mayor incidencia en nivel de
juego problematico o de riesgo moderado (tabla 40).
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TABLA 38  RESPUESTAS A LOS iTEMS DEL MODELO PGSI ENTRE LOS
JUGADORES ONLINE (%)

PGSI Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca
2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019

Ha vuelto para intentar ganar el
dinero que perdi6? 42 22 11,1 64 44,6 45,2 40,2 46,2

Se ha sentido culpable sobre la
forma en que juega y lo que sucede 2,7 1,0 6,5 4,6 21,2 21,2 69,6 73,2
cuando juega?

Ha habido gente que le ha criticado

lo que juega, o le ha dicho que

tiene un problema con el juego, con 2,8 0,6 5,6 4,6 20,2 23,4 71,5 71,4
independencia de que usted piense

que es verdad o no?

Ha pensado que podia tener un

problema con el juego? 3,0 08 5,1 4,0 18,3 22,2 73,7 73,0

Ha necesitado jugar mas dinero para

conseguir la misma emocion? 18 16 67 64 189 16:4 7 756

Ha sentido que el juego le ha
producido problemas de salud, 2,0 0,8 6,0 3,8 16,5 18,6 75,5 76,8
incluyendo estrés o ansiedad?

Ha jugado o apostado méas dinero del

que se podia permitir perder? 34 10 50 34 15,3 15,4 76,3 80,2
Ha tomado dinero prestado o vendido
algo para conseguir dinero para 2,0 1,0 5,0 3,8 12,2 11,2 80,8 84,0

jugar?

Ha sentido que el juego le ha
provocado problemas econoémicos a 1,8 1,6 4,7 5,2 11,7 10,2 81,8 83,0
usted o a su familia?




JUEGO Y SOCIEDAD (X] 2019

TABLA 39  RESPUESTAS A LOS iTEMS DEL MODELO DSM IV ENTRE

JUGADORES ONLINE (%)
DSM Alguna vez, mas o
La mayor parte de las menos la mitad de las
Cada vez que pierdo veces que pierdo veces que pierdo Nunca

2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019

Cuando usted juega, scon que
frecuencia vuelve a jugar para ganar 52 2,4 211 13,6 47,8 48,8 26,0 35,2
lo que perdi6 otro dia?

Con frecuencia Algunas veces Ocasionalmente Nunca

¢Con cuanta frecuencia se ha

encontrado usted mismo pensado

sobre juego, es decir, volviendo

sobre partidas anteriores, planifi- 8,7 3,0 32,6 21,2 35,8 45,6 22,9 30,2
cando la préxima vez que jugara o

pensando formas para tener dinero

para jugar?

¢ Tiene necesidad de jugar mas y
mas dinero para conseguir la emo- 3,6 2,8 20,7 15,6 24,8 27,8 51,0 53,8
cion que desea conseguir jugando?

¢Se siente usted irritable cuando
intenta dejar de jugar? 41 24 147 13,4 17,6 15,4 63,6 68,8
¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando usted esta
deprimido, ansioso 0 mal consigo
mismo?

45 2,4 15,7 12,0 16,8 17,6 63,0 68

¢Ha mentido a su familia o a otros
para esconder el tiempo que dedica 42 2,0 11,0 10,6 12,8 14,8 72,0 72,6
ajugar?

¢Ha intentado controlar, recortar lo
que juega o dejar de jugar? 8,7 9,2 18,5 18,2 23,6 24,4 49,3 48,2
¢Ha cometido una falta o un delito
para para conseguir financiar el 1,9 1,0 6,7 6,2 6,5 6,4 85,0 86,4
juego o pagar deudas de juego?

¢+Se ha arriesgado a perder

relaciones importantes, trabajo u 5
oportunidades de trabajo o estudio a
causa del juego?

8 12 7,7 4.8 7,4 10,2 82,6 83,8

¢Ha pedido dinero a otros para

ayudarle con una situacion finan- 5
ciera desesperada provocada por

el juego?

5 1,6 7,3 54 6,8 7,2 83,4 85,8
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TABLA 40 PERFIL SOCIOLOGICO DE LAS TIPOLOGIAS PGSI DE LOS USUARIOS
DE JUEGO ONLINE (%)

Juego problematico Riesgo moderado Bajo riesgo Sin problema

2015/18 2019 2015/18 2019 2015/18 2019 2015 2019
Total 17,4 14,0 18,4 19,8 32,8 30,4 31,3 35,8
Hombres 17,5 13,9 18,2 20,0 33,1 31,2 31,2 34,9
Mujeres 16,7 14,4 19,1 18,9 32,4 26,7 31,7 40,0
De 16 a 24 afios 16,7 17,2 22,9 25,3 38,0 27,6 22,5 29,9
De 25 a 34 afios 19,9 13,0 16,0 21,2 33,0 34,6 31,2 30,3
De 35 a 44 afios 15,9 16,0 17,2 12,8 30,2 30,4 36,7 40,8
45y més 16,3 9,8 18,8 21,1 31,3 26,8 33,7 42,3
Status alto 20,1 14,7 17,9 235 28,6 26,5 334 35,3
Status medio alto 18,0 11,7 17,3 14,9 33,0 30,9 31,8 42,6
Status medio medio 15,4 18,2 18,5 23,7 34,3 27,5 31,6 33,6
Status medio bajo y bajo 15,6 16,2 25,5 27,0 34,6 46,9 24,3 10,8
Cotidianos 28,9 20,8 25,5 28,9 26,5 24,2 19,2 26,2
Semanales 19,5 17,9 16,0 19,6 33,0 339 31,6 28,6
Esporéadicos 11,7 10,5 16,1 16,9 37,7 32,3 34,5 40,3

Infrecuentes 41 5,2 14,3 13 36,3 33,0 454 50,4
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RECOGIDA DE INFORMACION

Juego presencial y dimensién del juego online

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

Muestra representativa de la poblacion residente en Espana
® Universo: Residentes en Espana de 18 a 75 anos
® Dimension de la muestra: 1.002 individuos.
® Margen de error: = 3,5 %.
e Cuestionario: 17 minutos.
e Aplicacion: Telefonica.
® Muestreo: Proporcional a la poblacion, por zonas geograficas y habitat.
® Cuotas de edad, sexo y actividad.
® Fecha de realizacion: 23 enero / 13 febrero de 2019.
® Red de campo: IMOP Insights.

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: 500 individuos

® Margen de error: + 4,0%

® Cuestionario: 12 minutos.

® Aplicacion: Autoadministrado en web / hogar

® Envio de un link a la poblacion interesada.

® Fechas de realizacion: 23 enero / 8 febrero de 2018.

® Red de Campo: NetQuest.



CUESTIONARIOS

ACTITUDES Y COMPORTAMIENTO SOBRE JUEGO

ANEXOS

1. De los juegos que le voy a mencionar, ;puede decirme a cual ha jugado alguna vez
durante el Ultimo afo, arriesgando dinero, de forma presencial, es decir, comprando

boletos o yendo a un local? (SUGERIDA)

Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre

Loteria del Nifo, la que se sortea el 6 de enero

Los sorteos semanales de Loteria Nacional, de los jueves o los sabados

La Grossa, la Loterfa de Catalufia, en Navidad o en Sant Jordi (SOLO EN CATALUNA)
Euromillones, Loterfa Primitiva, Bonoloto o EI Gordo de la Primitiva

Los cupones de la ONCE

Otros juegos de la ONCE como loterias instantaneas, rascas, etc.

Los cupones de organizaciones de discapacitados, como la OID, que dan premios con el
sorteo de la ONCE

Quiniela

Juega al poquer con amigos, en bares o timbas informales, no en casinos ni por internet
Ha ido a jugar a alguin casino, ya sea a jugar juegos de casino, poquer 0 maquinas

Ha ido a algun bingo, para jugar o para entretenerse

Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias

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

Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas o en salones de juego
Juega por televisidn, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc.
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99).

1

D o B~ W N
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15
17
99

P. 1.Presencial
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JUEGO POR INTERNET

3.1. Durante el ano pasado, ¢compré boletos de alguna loteria Nacional, primitiva o de la
ONCE o de la Quiniela por internet?

Si 1 Hacer P. 3.3
No 2

3.3 SIEN 3.1. COD. 1:
¢, Compro por Internet boletos para alguno de los siguientes sorteos? (SUGERIDA)

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

A TODOS

3.2 Durante el ano pasado, ¢accedio a jugar por Internet, arriesgando dinero, a alguna
web para jugar al poker, al bingo, a algun juego de casino o apuestas deportivas
Si 1 Hacer P. 3.4/3.5
No 2

SIEN P.3.2 COD. 1

3.4.Y, en el ano 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
Méaquinas de juego por Internet 4
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

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

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

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

s
.com

et

.0rg

eu

Otras terminaciones (especificar)

[P I e N O R S

TODOS

4. Pensando en general, ;con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego de
azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido mencionando? (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 afo

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

O N OO OB~ W

SIP4COD.8

5. ;Cuéando dej6 de jugar a juegos de azar arriesgando dinero? (LEER)
- Nunca ha jugado 1

- Hace menos de un ario

- Hace entre uno y dos afios

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

- Ns/Nc (NO LEER)

oD OB W
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TODOS EXCEPTO SIEN 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 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, con menos frecuencia 6

7

- Nunca (NO LEER) PASAR AP. 7.1. si corresponde

SIENP6.1.CODS. 1 A6

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

-Si 1 PASAR A 6.3.
- No 2 PASAR A P. 7.1 si corresponde 0 posteriores

SIEN P 6.2. COD. 1.
6.3. ;Ha echado monedas en alguna ocasion a estas maquinas, aunque fuera para
probar suerte echando la vuelta de alguna consumicion o para pasar un rato?

- Si 1 HACERG6.4.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0 posteriores

SIEN 6.3. COD. 1

6.4. ; Ha echado alguna moneda a estas maquinas tragamonedas en el ultimo afo?
- Si 1 HACER BLOQUE MAQUINAS HOSTELERIA P.20.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0 posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 11. BINGOS

7.1. ;Recuerda haber visto cerca de donde usted vive, trabaja o estudia, 0 en alguna
calle o centro comercial, algun bingo?
- Si 1 Pasara7.2.

- No 2 PasaraP. 8.1. si corresponde 0 posteriores
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SIEN 7.1. COD. 1.

7.2. ;Ha ido alguna vez a un bingo, aunque fuera acompanando a alguien?
- Si 1 Pasara7.3.
- No 2  PasaraP. 8.1. si corresponde 0 posteriores

SIEN 7.2. COD. 1.

7.3. ,En el Ultimo ano ha ido a algun bingo?
- Si 1 HACER BLOQUE BINGO P. 19.
- No 2 PasaraP. 8.1. si corresponde 0 posteriores

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

8.1. ; Recuerda haber visto cerca de donde usted vive, trabaja o estudia, 0 en alguna calle 0
centro comercial algun salén de juegos, es decir, un establecimiento en el que se juega
en maquinas recreativas con premio o en el que se puede apostar? (Entrevistador: con
maquinas recreativas con premio se refiere a maquinas tragamonedas, pero mejor
evitar la palabra tragamonedas)

- Si 1

- No 2 PasaraP. 9.1. si corresponde 0 posteriores

8.2. ;Ha entrado alguna vez a un saldn de juegos con amigos o usted solo?
- Si 1

- No 2 PasaraP. 9.1. si corresponde 0 posteriores

SIEN 8.2. COD. 1.

8.3. i En el ultimo afo ha ido a algun salén de juego?
- Si 1 HACER BLOQUE SALONES DE JUEGO P. 21.
- No 2 PasaraP.9.1. si corresponde 0 posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 Cod. 10 CASINOS

9.1. ;Ha ido alguna vez a un casino, aunque fuera acompanando a alguien?
- Si 1
- No 2 PASARAP. 10.1. si corresponde 0 posteriores

SIEN 9.1. COD. 1.

9.2. s En el dltimo ano ha ido a algun casino?
- Si 1 HACER BLOQUE CASINO P. 18.
- No 2 PASARAP. 10.1. si corresponde 0 posteriores
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FILTROS PARA LAS PREGUNTAS 10 A 24, INCLUSIVE (juegos)

A LOS ENTREVISTADOS QUE ENTREN EN ESTAS PREGUNTAS A TRAVES DE

P. 1. O EN LAS PREGUNTAS DE REPESCA:
P. 8.3. cdd. 1 (maquinas tragamonedas en hosteleria)

P. 7.3. cdd. 1 (bingo)

(
P. 8.3. cdd. 1 (salones de juego)
(

P. 9.2. cdd. 1 (casino)

SE LES PREGUNTARA COMO MAXIMO POR TRES JUEGOS. SE SEGUIRA ESTE
ORDEN PARA SELECCIONAR LOS JUEGOS, SEGUN LAS RESPUESTAS DE LOS

ENTREVISTADOS.

- SIEL ENTREVISTADO HA JUGADO A TRES DE LOS JUEGOS QUE APARECEN EN

LA TABLA SE PREGUNTARA SOLO POR ESOS TRES.

- SIHA JUGADO A MAS DE TRES JUEGOS DE LOS QUE APARECEN EN LA TABLA,
SE SELECCIONAN ALEATORIAMENTE A TRES DE LOS QUE JUEGA.

Méaquinas tragamonedas en hosteleria
Salones de juego

Apuestas Deportivas

Bingos

Casinos

La Grossa

Cupones 0ID

Origen

P.1cod. 13 +P. 6.4. cdd. 1.
P.1cdd. 14 +P. 8.3. cdd. 1.

P.1cd6d. 15

P.1cdd. 11 +P. 7.3. cod. 1
P.1cod. 10 +P. 9.2. cdd. 1
P.1cod. 4 + P. 24 cod. 6

P.1cod. 7

Destino
P.20
P. 21
pP.22
P.19
P.18
P.12
P.15

- S| EL ENTREVISTADO HA JUGADO A MENOS DE TRES JUEGOS DE LOS QUE APARECEN EN LA TABLA
ANTERIOR, SE PREGUNTAN SIEMPRE LOS JUEGOS QUE JUEGA DE LOS QUE APARECEN EN LA TABLA
Y SE COMPLETA HASTA TRES ALEATORIAMENTE CON LOS QUE APARECEN A CONTINUACION.

- SINO HA JUGADO A NINGUNO DE LOS QUE APARECEN EN LA TABLA ANTERIOR, SE PREGUNTA COMO
MAXIMO POR TRES DE LOS QUE APARECEN A CONTINUACION, SI JUEGA A MAS DE TRES, SE SELEC-

CIONAN ALEATORIAMENTE.

Loteria de Navidad

Sorteos semanales de loteria nacional
Euromillones, Loterias primitivas
ONCE (cupones)

La Quiniela

ONCE (rascas y loterias instantaneas)
Juego con amigos

Juega por television

1261
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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, las com-
pré por Internet, o compré de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel 1 Pasara 10.3
- Por Internet 2 Pasara10.2
- Compro de las dos maneras 3 Pasarai10.2
- No compro 4 Pasara10.4
- NS/NC. No recuerda (NO LEER) 5 Pasara10.4

SIEN 10.01 COD.20 3

10.2. Al comprarlas por Internet, ¢las compro directamente en la web de Loterias del
Estado o en la web de alguna Administracion de Loterias o una web que vende loteria
pero no de Loterias del Estado? (LEER. POSIBLE RESPUESTA DOBLE).

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

SIEN 10.01 COD. 103

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

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

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

- Llevo décimos o participaciones de los dos tipos 3

- NS/NC (NO LEER)
TODOS LOS QUE HACEN ESTE PUNTO DE LOTERIA DE NAVIDAD

10.4. Digame sobre estas opiniones que existen sobre la Loteria de Navidad, con cuales
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, 0 juega normalmente a la Loteria 1 2
- Juega porque se lo ofrecen en bares, la empresa, comercios, etc. y no quiere

decir que no por si toca 1 2

- Juega porque piensa que si la ofrecen conviene comprarla no vaya a ser que toque 1 2
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- Juega porque ya que se la ofrecen piensa que lo mismo les toca a sus

conocidos y a usted no, por tanto, prefiere comprarla 1
- Juega porque la Loteria de Navidad es como el comienzo de las navidades 1
- Juega porgue es una forma de llevarse bien con las personas que nos rodean 1
- Juega porque aunque solo tocase la pedrea vendria bien para tapar algun

agujero econémico 1
- Realmente preferiria no comprar loteria de Navidad para no perder dinero 1

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

- Si 1
-No 2
- NS/NC (NO LEER) 3

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

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

- Los dos sorteos semanales 1
- Una vez a la semana, el sorteo del sabado o el del jueves 2
- Una vez cada dos o tres semanas 3
- Una vez al mes 4
- Alguna vez al afio 5
- Nunca (NO LEER) 99 Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP 11.1.CODS. 1 A5

11.2. ; Cuando jugo por ultima vez a un sorteo semanal de Loteria Nacional? (LEER)
- Hace una semana o0 menos 1

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

0 N OO OB~ W N
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LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA

SIEN P.1. COD. 4 TAMBIEN S| RETORNA DE P. 24, ¢c4d. 6.

12.1. Antes me comentd que habia jugado a la Grossa de Cataluia, de los siguientes
motivos, cudl cree que influyd mas en que usted jugara a la Grossa, la loteria de
Catalufia (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 decidié tentar la suerte no vaya a ser que les toque a algunos amigos y
conocidos y a usted no 3

- Ninguna de estas (NO LEER)

- NS/NC (NO LEER) 5

LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA, BONOLOTO, EL GORDO
DE LA PRIMITIVA

SIEN P.1. COD. 5

13.1. ; Con qué frecuencia juega a Euromillones, Loterfa 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 afo

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

D OB~ Ww N =

SIENP 13.1.CODS. 1 A6

13.2. ; Cuando jugo por ultima vez a un sorteo de Loterias Primitivas, es decir, de Primitiva,
Euromillones, El Gordo de la Primitiva o el Bonoloto? (LEER)

- Ayer 1
- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas 0 un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

© 0 N O O &~ W N
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ONCE

SIENP.1.COD. 6

14.1 ;Con qué frecuencia juega a los cupones de la ONCE? (LEER)
- Todos los dias

- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

SIENP 14.1.CODS. 1 A6
14.2. ; Cuando jugo por Ultima vez a los cupones de la ONCE? (LEER)
- Ayer 1

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace més de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

1
2
3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
5
6
8

Pasar al siguiente blogue aleatorio

©O© 0O N O O &~ W

—
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ONCE: LOTERIAS INSTANTANEAS Y RASCAS
SIEN P.1. COD. 21

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

SIENP 14.1.CODS. 1 A6
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14.4. ; Cuando jugo por Ultima vez a un sorteo la ONCE o comprdé alguna de sus rascas?
(LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

© 0 N O O B W NN =

—
o

oID
SIEN P.1.COD. 7

15.1. Antes me comentd 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

- 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)

Qo OO O A LN —

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP 15.1.CODS. 1 A6

15.2. ; Cuando jugd por Ultima vez a un sorteo la OID u otra de estas loterias que dan
premio con los numeros de la ONCE? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

© 0 N O O &~ W NN =

—
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QUINIELA
SIENP.1. COD. 8

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

- Todas las semanas 1

- Una vez cada dos o tres semanas 2

- Una vez al mes 3

- Alguna vez al afio 4
5

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP 16.1. CODS. 1 A 4
16.02. ; Cuando jugo por Ultima vez a la Quiniela? (LEER)
- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas 0 un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

S © N o oA W N =

POQUER CON AMIGOS, EN BARES O TIMBAS INFORMALES, PERO NO EN CASINOS
SIENP.1.COD. 9

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

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

Qo OO O B~ LN =

Pasar al siguiente bloque aleatorio
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SIENP17.1.CODS. 1 A6

17.2. ; Cuando jugo por Ultima vez al pdguer en bares o timbas con amigos o conocidos,
apostando dinero? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana 0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas 0 un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo

- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

O© 0 N O O & L0 NN —

—
o

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

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

- Todos los dias 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 afo 6
- Nunca (NO LEER) 8  Pasar al siguiente blogue aleatorio

SIENP 18.1.CODS. 1 A6

18.2. ; Cuando fue por Ultima vez a un casino? (LEER)
- Ayer 1

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana 0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

O© 00 N O O b W N

—
o
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SIENP 18.2.COD. 1 A8

18.3. ;A qué juega cuando va a un casino: poquer?, ¢juegos de mesa como Black jack o
ruletas? o a ymaquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

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

BINGO
SIENP.1.COD. 11 0 EN P. 7.3. COD. 1.

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

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana 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 0 amigos 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP 19.1.CODS. 1 A7

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 uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mas de un afio

- No va nunca (NO LEER)

O© 0 N O O~ W N

—
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SIEN 19.2. C6d. 1 a 8 (excluye 9y 10)

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

Si NO
- ¢Al bingo? 1 2
- ¢JMAquinas de JUEJO?.......ocoovrvivivieieiiieieieieeen 1 2
= GRUIBEA? Lo 1 2
- ¢ Apuestas sobre deportes?........ccocvevvvveeiriennns 1 2
- NS/NC (NO LEER) 4 4

MAQUINAS TRAGAMONEDAS EN HOSTELERIA
P.1.COD. 130 P. 6.4. COD. 1

20.1 Antes me coment6 que en el Ultimo ano habia probado suerte o habia jugado echan-
do alguna moneda a las maquinas con premios en bares, cafeterias o restaurantes
¢, Con qué frecuencia lo hace? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez al afo

- Casi nunca

- Nunca (NO LEER)

O N OO OB~ W NN =

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIEN P20.1. CODS. 1 A7

20.2. ; Cuando fue la ultima vez que eché una moneda a una maquina tragamonedas en
un bar o restaurante? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

O© 0 N O O~ WO N =

—
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SALONES DE JUEGO
P.1.COD. 14 0 P. 8.3. COD. 1

21.1 Antes me comentd que en el Ultimo ano habia entrado alguna vez a jugar en un salén
de juegos con maquinas recreativas con premio, ruletas, etc., ;Con qué frecuencia va
a un saldon 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

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente blogue aleatorio

SIENP21.1.CODS. 1 A7

21.2. ;Cuando fue por Ultima vez a un salén de juego? (LEER)
- Ayer 1

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas o un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afio
- Hace mads de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

O© 0 N O O &~ W N

—
o

SIENP21.2.COD.1A8

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

Si NO
- Maquinas 1 2
- Ruletas 3 4
- Apuestas deportivas 5 6  Hacer P. 22 Apuestas deportivas
- NS/NC (NO LEER) 7 8
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A TODOS LOS QUE PASAN AL BLOQUE DE SALONES DE JUEGO

21.4. Cuando va a un salén de juego, ¢,va soélo o va con otras personas?

- Solo 1
- Con otras personas 2
- NS/NC (NO LEER) 3

APUESTAS DEPORTIVAS
SIEN P.1. COD. 15. INCLUIR TAMBIEN SI EN P. 21.3. céd. 3
DP: EN TODAS LAS COMUNIDADES

22.1. ;Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en locales de
apuestas? (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 afo 6

7

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP22.1.CODS. 1 A6

22.2. ; Cuando fue por ultima vez a un local de apuestas a ver algun deporte, tomar algo
0 a apostar? (LEER)

- Ayer

- Hace dos o tres dias

- Hace una semana o0 menos

- Hace dos semanas

- Hace tres semanas 0 un mes

- Hace entre uno y dos meses

- Hace entre dos y seis meses

- Hace entre seis meses y un afo
- Hace mas de un afio

- No juega nunca (NO LEER)

© 0 N O O & WO N —
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CATALUNA TODOS, MENOS P. 1., COD. 4

24. Antes me comentd que no habia comprado Loteria de Catalufa, La Grossa, de los
siguientes motivos, jcual influyd mas para que usted no comprase la Grossa, la Loteria
de Cataluna? (LEER)

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

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

con ella
- Porque no se la ofrecieron 3
- Porque cree que la Loteria Navidad es la tradicionaly ~ 4
por tanto jugé a esa
- NS/NC 5
- Sijjugd a La Grosa 6 PASARA12.01

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

TODOS LOS QUE HAYAN JUGADO ALGUN JUEGO (APROX. 80% MUESTRA)
EXCEPTO COD. 99 EN P. 1, Y P. 3.3/P3.4 TAMBIEN SE INCLUYEN LOS QUE HAYAN
SIDO REPESCADOS PARA CASINOS, MAQUINAS, SALONES Y BINGOS. SOLO SE
EXCLUYEN A LOS QUE NO HAYAN JUGADO A NADA'Y A LOS QUE SOLO JUEGAN A
LOTERIA DE NAVIDAD Y/O EL NINO.

26. A continuacion le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general. Digame
en los ultimos doce meses: (LEER)

Cada La mayor parte  Alguna vez, mas o Se niega/
DSM vez que delasveces menos la mitad de las Nunca ~ Nc
pierde  que pierde Veces que pierde (NO LEER)

Cuando usted juega, ¢con que

frecuencia vuelve a jugar para ganar 1 2 3 4 5
lo que perdio otro dia?

¢ Con cuanta frecuencia se ha
encontrado usted mismo pensado
sobre juego, es decir, volviendo sobre
partidas anteriores, planificando la
proxima vez que jugara o pensando
formas para tener dinero para jugar?
¢ Tiene necesidad de jugar mas y mas
dinero para conseguir la emocion que 1 2 3 4 5
desea conseguir jugando?

¢Se siente usted irritable cuando
intenta dejar de jugar?

1381



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

¢Ha mentido a su familia o a otros
para esconder el tiempo que dedica
ajugar?

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

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

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

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

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

PGSI

Ha jugado o apostado méas dinero del
que se podia permitir perder

Ha necesitado jugar mas dinero para
conseguir la misma emocion

Ha vuelto para intentar ganar el
dinero que perdid

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

Ha sentido que usted podia tener un
problema con el juego

Ha sentido que el juego le ha
producido problemas de salud,
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
independencia de que usted piense
que es verdad o no

1

1

Casi
siempre

1

L.a mayor parte

Alguna vez

3

ANEXOS

5

Se niega
(NO LEER)
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Ha sentido que el juego le ha
provocado problemas econémicos a

usted o a su familia 1 2 3 4 5
Se ha sentido culpable sobre la forma en

que juega Y lo que sucede cuando juega 1 2 3 4 5
P. 28. BASE:

TODOS LOS QUE HAN JUGADO EN SALAS DE JUEGO

Maquinas tragamonedas P.1.Cdd. 13 + P. 6.4. cdd. 1

Salones de juego P.1.Cdbd. 14 + P. 8.3. cdd. 1

Apuestas deportivas P.1.Cdbd. 15

Bingos P.1.Cdd. 11 + P. 7.3. cod. 1

Casinos P.1.Cbd. 10 + P. 9.2. cod. 1

28. Logicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. Cual de las siguientes
frases describe mejor como se toma usted las cosas cuando toca perder jugando en
un casino, en un bingo, en un saldn de juego o echando monedas en una maquina
tragamonedas en un bar o restaurante... (LEER)

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

Perder jugando en un casino, un bingo, un salon de juego o apostando es 1o mismo que pagar la
entrada por ir al cine, a un parque de atracciones 0 la consumicion en un bar, sabes que tiene un coste
por el entretenimiento o por la emocion o ilusion de jugar o conocer gente con las mismas aficiones 3

TODOS

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

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

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

29.2 ; Tuvo algun pago de compras aplazadas y otros préstamos no relacionados con
la vivienda?

S| 1 28.2B ¢ Tuvo algun retraso en esos pagos? S 1
NO 2 NO
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc(NO LEER) 3
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29.3 ; Tuvo algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad,
teléfono o Internet?

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

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

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

29.5 ELIMINAR. En relacion con el total de ingresos netos mensuales de su hogar, ;,como
suelen llegar a fin de mes? (LEER)

- Con mucha dificultad 1
- Con dificultad 2
- Con cierta dificultad 3
- Con cierta facilidad 4
- Con facilidad 5
- Con mucha facilidad, sin problemas 6
- Ns/Nc (NO LEER) 99

30. ;Qué personas ademas de Vd. viven en su hogar? (LEER)
1. Conyuge/Pareja

2. Hijo/s menores de 10 afios

3. Hijo/s de 10 a 15 afios

4. Hijos de 16 a 18 afios

5. Hijos mayores de 18 afios

6. Vive solo. Otros

DATOS DE CLASIFICACION

C2. jEs usted el sustentador principal o persona que mas ingresos aporta al hogar?
1. S
2. No

C.4. ;Cual es su situacion laboral?
1. Trabaja actualmente

2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4., Parado en busca primer empleo

5. Estudiante (no trabaja)

6. Sus labores (no trabaja)
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C.5. jEsta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1 Cuenta propia C.6A.
2 Cuenta ajena C.6B.

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

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

9. Trabajador manual (albafil/fontanero)

O NO O~ —

C.6B. En concreto, ¢cual es su profesion? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)

2. Director empresa (menos de 25 empleados)

3. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)

4. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
5. Capataces/encargados/suboficiales ejército

6. Agentes comerciales/representantes

7. Administrativos

8. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Peon)

11. Empleados subalternos (Conserje, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

C.7. ;Qué estudios tiene vd.?

. No sabe leer (analfabeto)

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

. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 0 5 afios al colegio

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

. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica

. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado

. Grado (Universitario, nunca médulos)

. Grado + Master

OoO~NOO Ok~ whN —

SOLO SI NO ES EL SUSTENTADOR PRINCIPAL

C.8. ¢Cual es la situacion laboral del sustentador principal (la persona que aporta mas ingresos al
hogar)?

1. Trabaja actualmente

2. Retirado/Pensionista/Incapacitado

3. Parado habiendo trabajado antes

4. Parado en busca primer empleo

5. Estudiante (no trabaja)

6. Sus labores (no trabaja)
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C.9. ;Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1. Cuenta propia C.9A.
2. Cuenta ajena C.9B.

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

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

9. Trabajador manual (albafil/fontanero)

O NO O W —

C.9B. En concreto, ¢Cual es la profesion del sustentador principal? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)

2. Director empresa (menos de 25 empleados)

3. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)

4, Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)

5. Capataces/encargados/suboficiales ejército

6. Agentes comerciales/representantes

7. Administrativos

8. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

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

. No sabe leer (analfabeto)

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

. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 0 mas afios al colegio
. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior

. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenierfa técnica

. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado

. Grado (Universitario, nunca modulos)

9. Grado + Master

ONO O~ WN —

C.10A ;CUAL ES SU NACIONALIDAD?
1. Espaniola

2. Espariola y otra

3. Otra

1431



JUEGO Y SOCIEDAD (X] 2019

ENCUESTA SOBRE EL JUEGO ONLINE

En primer lugar, puedes decirme tu edad... (A\TENCION: LOS ENTREVISTADOS DEBEN
TENER 16 ANOS O MAS) (anotar literalmente)

A. ;Cual es tu sexo?:

Hombre 1 Mujer 2
B. ¢(Cudl es tu nacionalidad?
Espanol 1 Pasara P. D
No espanol 2 PasaraP. C.

Si contesta codigo 2 en pregunta B, hacer pregunta C y luego D y E, y saltar pregunta
DyE.

C. Puedes indicar en que zona geogréfica estéa tu pais de origen:

Europa Occidental 1
Europa del Este 2
Africa del Norte 3
Africa subsahariana 4
Asia 5
Ameérica Latina 6
Oceania 7
América del Norte 8

D. ¢,Cual es tu Comunidad de Residencia?

Andalucia 1 Galicia 11
Aragon 2 Madrid 12
Asturias 3 Murcia 13
Baleares 4 Navarra 14
Canarias 5 Pais Vasco / Euskadi 15
Cantabria 6 La Rioja 16
Castilla La Mancha 7 Comunidad Valenciana 17
Castilla y Leon 8 Ceuta 18
Cataluria 9 Melilla 19
Extremadura 10

E. ¢ En qué localidad vives?
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CUESTIONARIO

ANEXOS

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

-Si 1 ,
-No 2 NO VALIDO.

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

2.B. Y de los siguientes juegos, ¢,De cudles has comprado boletos o participaciones por

Internet para jugar, en los dos Ultimos meses?

Poquer rooms o torneos de poquer, pagando la entrada
Poquer, apostando en cada mano

Apuestas sobre deportes: flithol, baloncesto, automovilismo, motos, etc.
Apuestas sobre carreras de caballos o en canddromos
Juegos de casino: black jack, ruletas, etc.

Bingo

Maquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas
Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos)

Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
Cupones de la ONCE

Loterias instantaneas de la ONCE

Quiniela

SINO HA JUGADO NINGUNO NO VALIDO

S|

1
2
3
4
5
6
7

99

P.2A

NO
11
12
13
14
15
16
17

S|

8
9
10
12
11
99

P.2B
NO

18
19
20
22
21

3. Y de estos, jcudles has jugado en los dos uUltimos meses EN PERSONA, es decir,
comprando billetes, cupones 0 yendo a apostar a locales como casinos, bingos o

salones de juego, con amigos en casa, o en otro lugar?

Has ido a algun casino a jugar al péquer

Has jugado al poquer en alguna reunion en bares o en timbas, apostando dinero
Has apostado sobre sobre deportes (ftbol, baloncesto, automovilismo, motos,

etc.) en un local de apuestas

Has ido a algun casino a jugar a juegos de casino: black jack, ruleta, etc.

Has ido a un bingo

Sl
1

—

P.3

NO
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Has ido a un salon de juegos a jugar con maquinas que dan premios
Has jugado a maquinas en bares o restaurantes

Has comprado Loteria Nacional (Navidad, el Nifo u otros sorteos)

Has comprado Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
Has comprado cupones de la ONCE

Has comprado rascas de la ONCE

Jugado a la quiniela

—_ 4 a4 a4 a4
NN NN NN

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 OBk 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, o0 compraste alguna participacion de loter-
fa, primitivas o cupones de la ONCE?
- Si 1
-No 2 Pasar ap. 6.

5.3. ;Cuanto tiempo dedicaste a jugar por Internet arriesgando dinero o a comprar al-
guna participacion de Loteria, ONCE, primitivas o la Quiniela?

- Unos minutos, menos de un cuarto de hora 1
- Un cuarto de hora
- Media hora
- Una hora
- Una hora y media
- Dos o tres horas
- Més de tres horas
-Nolo sé

O N O OB wN
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5.4. i A qué juegos 0 juegos jugaste ayer?
Péquer rooms o torneos de poker, pagando la entrada
Poquer, apostando en cada mano

Apuestas sobre deportes: futbol, baloncesto, automovilismo, motos, etc.

Apuestas sobre carreras de caballos 0 en canddromos
Juegos de casino: black jack, ruletas, etc.

Bingo

Maquinas slot, similares a rodillos giratorios o tragamonedas
Loteria Nacional (Navidad, el Nifio u otros sorteos)

Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto
Has comprado cupones de la ONCE

Has comprado rascas de la ONCE

Quiniela

Ayer no jugué

TODOS

ANEXOS

o
NN O © oo No o W

©
©

6. ;, Como pagas tus apuestas para jugar por Internet, a través de qué medio de pago por

Internet 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 online (Paypal, ...)
- Tarjeta prepago (Paysafe card, etc.)
- Transferencia bancaria
- Transferencia no bancaria (Western Union, etc.)
- Cheque enviado al operador

D O BNy =

7

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

9. Por favor, para asegurarnos de la web, ¢ puedes sefalar cuales son sus terminaciones?

-.com 1
- e
- fr

- .net
-l

-.0rg
- .cat
- .eu

Otras ¢puedes escribirla?

O© O~NOOITR~WwWND
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10. LA PREGUNTA 11 SE DESPLIEGA EN FUNCION DE LAS RESPUESTAS EN P.2 A
y 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 SI RESPONDE A CUATRO
JUEGOS, POR

SIP.2. Cbd. 1: Pdéguer rooms o torneos de poker, pagando la entrada

11.1.1.;, Con qué frecuencia juegas por Internet al pdquer en pdéquer 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

- Nunca

~NOoO O~ wnN =

SI P.2. Cbd. 2: Péquer, apostando en cada mano

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

~NOoO O~ wnN =

SI P.2. 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

~NOoO O bk~ —
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SIP.2. C&d. 4: Apuestas hipicas o canédromos

11.4.1. ; Con qué frecuencia apuestas sobre caballos o carreras en canddromos, 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

~No O b~ wnN =

SI P.2. Céd. 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

~No O b~ wnN =

SIP.2. Céd. 6: Bingo.

11.6.1. ; Con qué frecuencia juegas al bingo 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

~NOo O wnN —

SIP.2. Céd. 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

~NOoOO O~ W —
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SI'P.2. Cbd. 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 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 6

7

- 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

- Una web con la que juegas a otros juegos por Internet3
SI P.2. Céd. 9: Loteria Primitiva, Euromillones, Gordo Primitiva, Bonoloto

11.9.1. ; Con qué frecuencia juegas la Loteria Primitiva, Euromillones, el Gordo de la Prim-
itiva 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
- Alguna vez

- Nunca 7

DOk~ wWwnN =

SI'P.2. Cbd. 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

- Nunca
SIP.2. Céd. 11: Quiniela

~N ook~ =

11.11.1. ; Con qué frecuencia juegas la Quiniela 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 OOk~ =
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TODOS

12. A continuacion 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. 4 Sabes si el operador de juegos online de los juegos en los que participas con mas
frecuencia, esta en Espafa o fuera de Espaha®?
- Esta en Espafia
- Esta fuera de Espafia
- Unos en Espana y otros fuera de Espafia
-Nolo sé

Moo —

14. En general, te flas 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

O wn =

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

O wn =

TODOS
16. A continuacion veras algunas preguntas sobre el juego en general:

16.A. Cuando juegas, ¢con qué frecuencia vuelves a jugar para ganar lo que perdiste
otro dia?

- Cada vez que pierdo 1
- La parte de las veces que pierdo 2
- Alguna vez, mas o menos la mitad de las veces que pierdo 3
- Nunca 4
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En el dltimo ano:

16.B. ; Con qué frecuencia te has encontrado pensado en el juego, es decir, recordando
partidas anteriores, planificando la proxima vez que jugaras o pensando en formas
para tener dinero para jugar?

- Con frecuencia
- Algunas veces

- Ocasionalmente
- Nunca

S ownn =

16.C. ;Tienes necesidad de jugar mas y mas dinero para conseguir la emocion que
deseas obtener jugando?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

M~ wnn —

16.D. ¢ Te sientes irritable cuando intentas dejar de jugar?

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

16.E. ;Has jugado para escapar de tus problemas o cuando estas deprimido, ansioso o
mal contigo mismo?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

B~y —

16.F. ;Has mentido a tu familia u otras personas para esconder el tiempo que dedicas
ajugar?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

oo —

16.G. ¢ Has intentado controlar, recortar lo que juegas o dejar de jugar?

- Con frecuencia 1
- Algunas veces 2
- Ocasionalmente 3
- Nunca 4
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16.H. ;Has cometido una falta o un delito para conseguir financiar el juego o pagar
deudas de juego?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

Mowno =

16.1. 4 Te has arriesgado a perder relaciones importantes, trabajos u oportunidades de
trabajo o estudio a causa del juego?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

M owno =

16. J. s Has pedido dinero a otros para salir de una situacion financiera dificil provocada
por el juego?
- Con frecuencia
- Algunas veces
- Ocasionalmente
- Nunca

A wN =

17. En los Ultimos doce meses ...

17.A. i Has jugado o apostado méas dinero del que te podias permitir gastar?
- Casi siempre

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

17.B. ¢ Has necesitado jugar mas dinero para conseguir la misma emocion?

- Casi siempre 1

- La mayor parte de las veces 2

- Alguna vez 3

- Nunca 4

17.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
- Nunca 4

17.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
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17.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

17.F. ;Has sentido que el juego te ha producido problemas de salud, incluyendo estrés
o ansiedad?
- Casi siempre
- La mayor parte de las veces
- Alguna vez
- Nunca

M~ wnn —

17.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

17.H. ;Has sentido que el juego te ha provocado problemas econémicos, a ti 0 a tu
familia?

- Casi siempre 1
- La mayor parte de las veces 2

- Alguna vez 3
- Nunca 4

17.1. ¢ 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

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

18A. 4 Tuviste pagos de hipotecas o alquiler de la vivienda o que pagar algun crédito para
realizar alguna gran reparacion en la misma?

S| 1 19A2 ;Tuviste algn retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc 3 Ns/Nc 3
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18B ¢, Tuviste algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad,
teléfono o Internet?

S| 1 19B2 ¢ Tuviste alglin retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc 3 Ns/Nc 3

18c. ¢, Tuviste algun pago relacionado con recibos de agua, gas, electricidad, comunidad,
teléfono o Internet?

S| 1 19C2 ¢ Tuviste algun retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc 3 Ns/Nc 3

18D. ¢, Crees que tu hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como grandes
reparaciones, o similares?

S 1
NO 2
Ns/Nc 3

SI ES MENOR DE 18 ANOS (14, 15, 16, 17 EN PREGUNTA EDAD)
20. Para inscribirte en una web de juego tienes que teclear el nUmero de algiin documento

de identidad, ¢ puedes indicar cudl utilizaste para inscribirte en las que te has apuntado?

- Mi DNI 1 Hacer P. 21
- Mi tarjeta de residencia 2 Hacer P. 21
- EI DNI de mi padre 0 madre 3

- EI' DNI de mi hermano/a 4

- EI DNI de un amigo/a 5

- La tarjeta de residencia de mi padre 0 madre
- La tarjeta de residencia de mi hermano/a

- La tarjeta de residencia de un amigo/a

- Otro documento 9

[eelaNNe))

21. ;Puedes repetir tu edad? (Anotar)
TODOS

PREGUNTAS OCUPACION Y NIVEL DE ESTUDIOS.
(Las mismas que en el anterior estudio)

Muchas gracias por tu colaboracion, toda la informacién que nos has facilitado sera
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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La relacion de los esparioles con el juego es compleja. Probablemente, Espaia es uno de los
paises en los que una proporcidon mayor de la poblacién juega, y de las que mas recursos destinan
al juego globalmente y por individuo. En Espafia juega casi el 80% de la poblacion entre 18 y
75 afios. A la vez, mantiene una relacién con el juego absolutamente racional, casi friamente
racional: se sabe socialmente que jugando se pierde. Esto se asume. Por tanto, la idea de que
se juega para ganar es secundaria. Se hace por la ilusién de ganar un premio en las Loterias,
por demostrar que se sabe en las apuestas, por pasar un rato de entretenimiento en los casinos,
bingos o salones de juego o por desafiar a la maquina y a la suerte en las maquinas en los bares.
Hay motivaciones muy diferentes hacia cada juego.

Esta racionalidad hace que Espafia sea uno de los paises con menor tasa de juego problematico del
mundo. Si histéricamente el deseo de la sociedad espafiola ha sido converger con los principales
paises europeos, en este terreno lo ha hecho. Se debe considerar esto un logro colectivo, en este
terreno nuestro pais est4 a la altura de Francia o Alemania. Es una buena noticia.

Siendo los datos anteriores comprobados un afio tras otro en este estudio spor qué existe un
discurso antijuego que parece recorrer la sociedad espafiola y que reverbera Ultimamente?

Seguramente es la primera vez que con datos de opinién y soporte estadistico salen a superficie
los componentes ideolégicos subyacentes a algunos juegos, como la Loteria de Navidad, que es
un verdadero acontecimiento nacional en sentido estricto mientras que el discurso antijuego se
proyecta desde sectores con arraigadas convicciones morales, que tiene gran repercusion.

Juego y Sociedad pretende ser algo mas que un reflejo estadistico de los mercados del juego en
Espania, quiere mostrar afo a afo las relaciones de la sociedad espafiola con el juego, en verdad
complejas y hasta contradictorias.

Este informe puede verse desde otra perspectiva. Un esfuerzo de Responsabilidad Social Corporativa
de las empresas que lo patrocinan con la colaboracién de la Universidad Carlos Ill. Se trata
de poner a disposicién de la sociedad: administraciones, medios de comunicacién, expertos y
opinién publica una informacién actualizada sobre el juego que, en su caso, permita orientar las
decisiones politicas y administrativas sobre sélidas bases e informacién contrastada.
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