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RESUMEN

En mayo de 2013 aparecié la quinta edicidon de la clasificacién de los trastornos
mentales (DSM-5) de la American Psychiatric Association (APA, 2013). Dicho manual,
que es una exhaustiva compilacién de los trastornos psicoldgicos, incluye -como lo
viene haciendo desde el DSM-lII- al juego patoldgico o enfermedad del juego; es
decir, a lo que tradicionalmente se denomina como ‘“ludopatia”. Aunque los
criterios clinicos y diagndsticos son los mismos que en ediciones anteriores, de
manera que no puede decirse que haya habido ningun cambio conceptual respecto
al DSM-I1I-R (Chdliz, 2014a), la novedad reside en que el juego patoldgico se incluye
actualmente en la misma categoria que el resto de adicciones: drogodependencias,
alcoholismo y tabaquismo, que es algo que venia reclamandose desde hace décadas
desde los ambitos clinicos, sociales y cientificos (Petry, 2002; Potenza, 2002). La
justificaciéon dada por la APA para definir el juego patoldgico como un trastorno
adictivo no puede ser mas explicita, ya que “la conducta de juego activa el sistema
cerebral de recompensa de forma similar a como lo hacen las drogas de abuso y a que
los sintomas clinicos de los trastornos provocados por el juego son similares a los que
provocan las drogas”. Nos encontramos, por lo tanto, con una patologia mental
directamente provocada por el juego de azar, que segun los estudios mas recientes,
la forma mas grave de enfermedad afecta aproximadamente entre el 0,3% y 0,7% de
la poblacién (Becofia, 2010). No obstante, la magnitud del problema es mucho
mayor que el dafio personal provocado al luddpata, ya que la familia esta
gravemente afectada de forma directa y dramatica.

Actualmente, sin embargo, estamos viviendo un momento de auténtica expansién
del juego como actividad econdmica y social, especialmente desde la aparicién y
desarrollo de las nuevas modalidades de juego online. Asi, y a pesar de que la crisis
econdmica sin duda ha afectado al gasto en el juego (Chdliz y Mazdn, 2011), las
cifras del gasto siguen siendo espectaculares. Segun las memorias de la Direccion
General de Ordenacidén del Juego (DGOJ) los espafioles gastaron en juegos legales
de azar en 2012, 28.698 millones de euros, lo cual supone aproximadamente un 2,5%
del PIB. De esa cantidad, aproximadamente 5.438 millones de euros corresponden
al juego online (DGOJ, 20133, b).

La aparicion y el fomento de nuevas modalidades de juego online estd provocando
una auténtica revolucidon en el sector, no sélo en lo que se refiere a la propia
actividad econdémica, sino en las pautas de consumo y perfiles de los jugadores, lo
cual va a tener importantes repercusiones también en el ambito de la salud, cuya
promocion es el objeto de esta propuesta.

A pesar de la magnitud del fendmeno y de las implicaciones evidentes que tiene la
actividad del juego sobre la ludopatia, los programas de prevencion de adiccion al
juego son escasos, parciales y, en muchas ocasiones, carecen de una adecuada
evaluacién. No obstante, la literatura cientifica en lo que se refiere al andlisis de las
variables que tienen una mayor incidencia en la aparicion de problemas de juego es
ciertamente amplia y objetiva. Asi pues, la propuesta que a continuacion
presentamos se fundamenta en la literatura cientifica y en algunos de los principales
estudios y programas llevados a cabo en otros paises (Williams, West y Simpson,
2012).




CONTEXTO ACTUAL DE LA ADICCION AL JUEGO EN ESPANA

En la actualidad, el juego en Espafia ha adquirido una extraordinaria magnitud, tanto
econdmica como social, viviéndose un momento de auténtica expansion,
especialmente a partir de la Ley 13/2011 que autoriza el juego online. La oferta de
juegos ha crecido espectacularmente, asi como la promocién de la mayoria de ellos.
Este hecho, unido a la ausencia de regulacién de la publicidad que, en el caso del
juego online, llega a ser intrusiva', tiene como consecuencia la incitacién a pautas de
consumo disfuncionales, que conducen a la aparicién de problemas de adiccién al
juego.

Para entender la realidad en materia de juego en Espafia y el efecto que tiene sobre
la adiccidn al juego a nivel social hay que tener en cuenta que:

1. El gasto en juegos legales de azar (lo que los espafioles juegan) representa
alrededor del 2,5% del PIB (DGOJ, 2013a). Lo auténticamente relevante para
el tema que nos ocupa es que el gasto no se distribuye igualmente entre la
poblacidn, ni entre todos los juegos, sino que son los jugadores patoldgicos
quienes mas dinero gastan (Reith, 2003) y lo hacen especialmente a algunos
tipos de juego, como es el caso de las mdquinas tipo B (conocidas
coloquialmente como “tragaperras”)’

2. El juego es una actividad lucrativa para las empresas que lo gestionan,
puesto que estd diseflado para obtener beneficios econdmicos que
proceden directamente de las pérdidas de los jugadores (Smith vy
Rubenstein, 2011). Se entiende, por lo tanto, que desde el sector no se
pongan en marcha auténticas medidas preventivas de la adiccion al juego, ni
que sea previsible que se introduzcan motu proprio, sino que, muy al
contrario, nos encontremos en una espiral de promocién de patrones de
juego excesivo, puesto que esa es la forma légica de obtener mayores
beneficios econdmicos.

3. No existe una conciencia social, ni de la gravedad del problema de la adiccidn
al juego, ni de la responsabilidad que tienen los diferentes agentes
implicados en el juego (Administracion y sector del juego, principalmente) en
la prevencion de la aparicion de la ludopatia. Habitualmente se reitera sobre
la “responsabilidad” que tiene el propio jugador, cuando es un hecho que los

" Hasta la Ley 13/2011 de Regulacién del Juego, el juego online no estaba permitido en Espafa. Y no es
sino hasta junio de 2012 cuando se conceden las primeras licencias para operar. Pese a ello, las
empresas de juego online ya promocionaban y ejercian su actividad desde afios atras.

? En 2012 la cantidad de dinero gastado en juegos presenciales fue de 23.260 €, a los que habria que
afiadir 5.438 millones en juego online. No obstante, no todas las personas juegan cantidades
parecidas de dinero, ni a los mismos tipos de juego. Asi, por ejemplo, sélo un pequefio porcentaje de
personas (aproximadamente entre un 1-3% de la poblacién) juega habitualmente a maquinas tipo
“B”. Si tenemos en cuenta que el gasto en este tipo de maquinas supone alrededor del 40% de todos
los juegos presenciales, es decir, 8.515 millones de euros en 2012, y que dichas maquinas se quedan
con el 30% de lo que se gasta en ellas, los jugadores de maquinas tragaperras perdieron en 2012 mas
de 2.500 millones de euros.




adictos al juego son incapaces de controlar dicho comportamiento,
especialmente en un entorno en el que continuamente se esta incitando a
jugar. Igualmente, son este tipo de factores que estimulan al juego, los que
provocan que personas sin ninguna patologia lleguen a desarrollar una
auténtica enfermedad mental, como es la adiccidn al juego

4. Las nuevas modalidades de juego (principalmente online) que se estdn
desarrollando, asi como la forma como se promocionan?, son méas adictivas
que el juego presencial (Griffiths, Wardle, Orford, Sproston y Erens, 2007), en
la medida en que comparten las principales caracteristicas que hacen del
juego una actividad adictiva, al tiempo que potencian dicho efecto con otras
como la mayor accesibilidad, comodidad, privacidad, etc.

5. Lairrupcidn y desarrollo del juego online estd provocando, a su vez, que el
sector de juego tradicional esté reaccionando con férmulas de promocion
del juego que potencian los efectos adictivos de algunos de los mas
peligrosos, como es el ejemplo de los grandes premios acumulados o el
incremento en la disponibilidad y ofertas del juego, que son algunas de las
principales variables implicadas en el juego excesivo y patoldgico.

6. Desde la legalizacion del juego online, tanto la publicidad del juego como las
técnicas promocionales se han incrementado muy considerablemente. En la
actualidad existe una auténtica presion para el consumo, al tiempo que se
presenta al juego exagerando la probabilidad real que se tiene de ganar o de
convertirse en una actividad profesional, singularmente para jévenes, lo cual
es especialmente imprudente en la coyuntura econdmica actual y por el
riesgo de la aparicion de trastornos adictivos en la juventud.

Todos estos factores, unidos a la baja percepcidn de riesgo a nivel social que tiene el
juego, estan promoviendo pautas de juego disfuncional que pueden tener como
consecuencia la aparicién de muchos nuevos casos de adiccion al juego, si no se
ponen en marcha auténticas medidas de prevencion.

3 Las férmulas conocidas como “bonos de bienvenida” en el caso del péquer online, consisten en
ofrecer dinero para jugar. Dicha practica, ademds de ser de dudosa legalidad (el articulo 8 de la Ley
13/2011 prohibe taxativamente el préstamo para jugar por parte de las empresas del sector), incita a
jugar a personas que, en otras condiciones, seria muy poco probable que algin dia lo llegaran a
hacer. Algunas personas desarrollaran una enfermedad mental como consecuencia de ello. Pero
lejos de ser una estrategia exclusiva aislada del pdquer online, esta practica se estd extendiendo
también a los juegos de casino online.




PROPUESTA DE ACTUACIONES GUBERNAMENTALES EN MATERIA
DE PREVENCION DE LA ADICCION AL JUEGO

La propuesta que se presenta a continuacion, a peticion de la Mesa de la Ponencia
Mixta Congreso-Senado para el Estudio del Problema de las Drogas, pretende adaptar
a la realidad espafiola actual, las medidas regulatorias en materia de juego que se
han demostrado mds eficaces en la literatura cientifica. Se trata de medidas que
deberia llevar a cabo la Administracion y que, en modo alguno, son incompatibles ni
excluyen a las que deberian realizarse desde otros ambitos sociales, educativos,
familiares o comunitarios. No obstante, como se tendrd oportunidad de constatar a
lo largo del presente trabajo, las politicas del juego que llevan a cabo los gobiernos
son la principal medida en materia de prevencién, hasta el punto de que el resto de
acciones preventivas quedarian en nada, sin una adecuada regulacién del juego por
parte de los poderes publicos.

La necesidad de implementar programas de prevencién de la adiccidn al juego por
parte de la Administracion en Espafia se basa en los siguientes principios:

1. Eljuego es una actividad que puede tener riesgos para la salud, ya que:

* A pesar de que existen diferencias personales en vulnerabilidad, la
actividad del juego es la causa final y responsable de la ludopatia, debido
a sus efectos potencialmente adictivos (APA, 2013), al igual que lo es el
consumo de sustancias para las drogodependencias o la bebida para el
alcoholismo.

* La adiccidn al juego es una enfermedad mental que tiene graves
consecuencias, tanto para el jugador como para la familia y en un
porcentaje importante de los casos (aproximadamente un 25% de los
jugadores patoldgicos) cometen actos ilegales para conseguir dinero con
el que poder seguir jugando.

* Uno de los principales sintomas clinicos de la adiccién al juego es la
dificultad para dejar de jugar, incluso aunque se esté informado y se sea
consciente de los riesgos que tiene el seguir haciéndolo.

2. Como en cualquier problema de salud, y singularmente en el caso de los
trastornos adictivos, la forma mds eficaz de abordar el problema es
mediante la implementacién de programas de prevencidn (Dickson-Gillespie,
Rugle, Rosenthal y Fong, 2008; Winters, Fawkes, Fahnhorst, Botzet y August,
2007), teniendo en cuenta que:

* Los programas preventivos deben llevarse a cabo desde diferentes
ambitos, si bien se distinguen dos tipos de iniciativas: a) educativas y b)
politicas de juego. Las medidas educativas hacen referencia a las
campafias de informacidn y sensibilizacién, intervenciones en infancia,
programas de prevencion en ambito escolar, etc. Las politicas de juego se
refieren a las iniciativas de la Administracién en materia de regulacién del
juego. Ambas son necesarias y deben implementarse de una forma
coordinada por parte de los poderes publicos. No obstante, al igual que




ocurre con el caso del alcohol y otras drogas (Babor et al., 2010), la
regulacion del juego por parte de los gobiernos se ha demostrado como
la forma mas eficaz de prevencién (Williams, West y Simpson, 2012). Ello
se debe a que se trata de medidas de amplio espectro, que perduran en
el tiempo y que afectan a toda la poblacién, teniendo como obijetivo la
promocién de un patrén de juego adaptativo por parte de todos los
ciudadanos.

* Asi pues, la prevencion no puede reducirse a las medidas educativas,
puesto que la eficacia de dichos programas, si no van acompafiados de
medidas politicas de regulacion, es sumamente limitada, incluso aunque
se lleven a cabo campafas de informacién y concienciacién (Turner,
Wiebe, Falkowski-Ham, Kelly y Skinner, 2005). En el caso de personas que
ya han desarrollado la enfermedad, o que tienen un patrén de juego
disfuncional o excesivo, es claramente insuficiente limitar la intervencion
al suministro de informacion sobre las consecuencias negativas del gasto
excesivo. El ludépata es incapaz de dejar de jugar, incluso a pesar de que
conozca los riesgos de su conducta, sepa qué es lo que tiene que hacer
para superar su problema, y sufra en sus propias carnes las consecuencias
de su juego excesivo.

3. La prevencidn de la adiccidn al juego es incompatible con la promocidn del
juego excesivo (Williams, 2014), lo cual hace todavia mas necesarias las
politicas de regulacion por parte de la Administracion puesto que el juego,
como actividad econdmica, basa sus beneficios empresariales en el consumo
elevado. Al Gobierno, en calidad de garante de la salud y el bienestar de sus
ciudadanos, le compete y obliga la regulaciéon de una actividad econémica
que es potencialmente peligrosa para la salud.

Asi pues, el objetivo principal de todo programa de prevencion de adicciones es
evitar que se instauren patrones de comportamiento problematico o adictivo. En el
caso que nos ocupa se trata de establecer las condiciones para evitar la aparicién (o
mantenimiento) de la adiccidn al juego. El objetivo final siempre serd un consumo
controlado y no excesivo, para lo cual deben establecerse las condiciones
apropiadas para ello puesto que, tanto la actividad del juego en si misma, como las
circunstancias sociales y econdmicas actuales, inducen a patrones de juego
disfuncionales y adictivos.

La propuesta que se presenta a continuacion se centra en las medidas de regulacion
que deberia tomar la Administracion, basandose para ello en los estudios y
evidencias empiricas, asi como en las conclusiones de investigaciones cientificas. Se
trata de acciones que, tanto por la amplitud de las mismas, como por la necesidad
de llevarlas a cabo de forma coordinada, sélo pueden desarrollarse e implementarse
desde los poderes publicos. El que sea la Administracion la que dirija este proceso es
tanto mas irremediable por cuanto existe un evidente conflicto de intereses, ya que
el juego excesivo es econdmicamente rentable para algunos, pero la principal causa
de enfermedad de otras personas.




La propuesta de regulacion del juego se articula en torno a tres ejes, que incluyen
las principales variables responsables de la adiccion al juego y cuyo potencial
adictivo puede reducirse mediante las apropiadas medidas regulatorias:

1.- Desarrollo del Reglamento de Publicidad y Estrategias Promocionales del Juego,
que tenga como principales objetivos el presentar de un modo veraz la informacion
respecto al juego y las consecuencias que tiene sobre la salud y el bienestar; evitar la
promocion de los juegos considerados mas adictivos; tomar las medidas necesarias
para evitar la publicidad y técnicas de promocidn en colectivos especialmente
vulnerables.

2.- Regulacién de la Oportunidad del Juego (disponibilidad y accesibilidad del juego).
Con independencia de las diferencias en el potencial adictivo de los diferentes tipos
de juego, el acceso al juego es una de las principales variables implicadas en la
adiccion y la mds importante en lo que se refiere a la prevencién de dicho trastorno.
Y ello se constata no sélo en el juego, sino también en el resto de trastornos
adictivos: drogodependencias, alcoholismo y tabaquismo. Se trata, al mismo
tiempo, de una variable cuyo control puede ejercerse muy apropiadamente por
parte del Gobierno; de hecho, sélo con medidas llevadas a cabo por la
Administracion se puede llegar a tener un control efectivo de la accesibilidad,
porque tanto el sector como los jugadores patoldgicos tienen la tendencia contraria
a incrementar la disponibilidad y accesibilidad del juego.

3.- Desarrollo del Reglamento General de los Juegos, en el cual se adapten tanto las
caracteristicas estructurales de los juegos mas adictivos, como los condicionantes
ambientales en los que se llevan a cabo, con el objetivo de favorecer un patrén de
juego responsable o, al menos, reducir la probabilidad del juego excesivo,
compulsivo o patoldgico. Todos los juegos autorizados deberan ser incluidos en un
catdlogo general en el que se especifiquen las condiciones del juego. Se
desarrollaran herramientas, como la Tarjeta Inteligente de Juego, que servira como
mecanismo de control del juego, asi como tener en cuenta las diferencias en los
distintos tipos de juego respecto a su potencial adictivo.




1.- Reglamento de Publicidad del Juego y de las Estrategias
Promocionales.

Justificacion de la medida

Hasta la aparicién de la Ley 13/2011 de Regulacién del Juego, la publicidad estaba
practicamente restringida a los juegos de SELAE y la ONCE. A pesar de ello, algunas
empresas del juego online no sélo operaban, sino que también se publicitaban
ampliamente en Espafia. A partir de la citada ley y de la concesidn de las licencias a las
empresas para operar con el juego online, se ha visto un incremento exponencial de
la publicidad en dicho sector. El gasto en publicidad ascendié a 111,51 millones de
euros en 2013 (DOG, 2014), mas del doble de lo que se recaudd por impuestos al
juego online por parte de la Hacienda Publica.

En la actualidad, la publicidad del juego sufre la misma indefinicién que la que ha
tenido el juego online antes de su legalizacidn, a pesar de que el 7 de junio de 2012 se
firmd un acuerdo con la Asociacidn para la Autorregulaciéon de la Comunicacidon
Comunicaciéon Comercial (AUTOCONTROL) para el establecimiento de un cddigo de
conducta sobre comunicaciones comerciales en el tema del juego.

Cabe decir que, al igual que ha ocurrido con otros productos comerciales, los cédigos
de autorregulacion de las empresas no son mecanismos suficientes para generar
pautas de consumo adaptativas y saludables, especialmente en actividades
potencialmente adictivas, tales como el fumar, beber alcohol y jugar a juegos de azar.
Ello es debido a que se trata de actividades (fumar, beber y jugar) que, ya de por si,
inducen a un consumo excesivo, motivo por el cual son todavia mas necesarias las
politicas de regulaciéon de la publicidad y estrategias promocionales, que las que
tienen otras actividades comerciales. En este sentido, todos los programas de Juego
Responsable inciden en la necesidad de regular la publicidad del juego (Binde, 2009)
y algunos de ellos surgen, precisamente, debido a que los cédigos de autorregulacion
propuestos por el sector no tuvieran efecto alguno en la prevencidn de la adiccién al
juego (Hing, 2004). En muchos casos se propone que la regulacion de la publicidad se
desarrolle de forma similar a la del alcohol y tabaco, que son las otras dos sustancias
adictivas cuyo comercio es legal.

En el caso concreto del juego, la insuficiencia de los cédigos de autorregulacion es
explicable por varios motivos. En primer lugar, porque la obtenciéon del maximo
beneficio econdmico por parte del sector del juego es incompatible con el principal
objetivo del Juego Responsable, que no es otro que la prevencion del juego excesivo
en la poblacidon. Por esta razdn, es 16gico pensar que los compromisos a los que se
lleguen con este tipo de cddigos de autorregulacion por parte de las empresas del
sector probablemente no serdn suficientes para que haya una reduccidén real del
gasto por parte del jugador (Yani-de-Soriano, Javed y Yousafzai, 2012), que es de lo
que se pretende con el Juego Responsable. No hay que olvidar que el juego esta
organizado para que la probabilidad del jugador de perder dinero —que es la causa
principal de los problemas del ludépata- se incremente cuanto mds frecuentemente
juegue, de acuerdo con la ley de los grandes nimeros. En segundo lugar, porque
puede haber empresas que no se acojan a dichos cddigos de autorregulacion, con lo




que supone de agravio comparativo con quienes si se autorregulan, ademas de que
pueden abandonar dicho cédigo en cualquier momento. Por ultimo, porque en un
Estado de Derecho debe ser la Administracidn la que establezca las normas, a las
cuales debemos atender empresas y ciudadanos. Y la Administracion debe conjugar
la regulacion econémica del sector con la proteccién de la salud de los ciudadanos.

La necesidad de llevar a cabo un reglamento de publicidad y de actividades
promocionales se hace patente por el hecho de que en muchas ocasiones se presenta
el juego en los medios de comunicacién de una forma radicalmente incompatible con
los principios basicos del Juego Responsable, instigando pautas de juego
disfuncionales, tales como la presentacion del péquer como una forma de ganarse la
vida, incitacion al juego como una forma de superar los efectos de la crisis
econdmica, transmision de valores consumistas y especulativos en la publicidad de
loterfas, etcétera. Ademas, algunas de las estrategias de promocidn son poderosas
herramientas psicolégicas para inducir juego compulsivo, lo cual es un
comportamiento claramente desadaptativo y la principal causa de la ludopatia.

Asi pues, en la medida en que el juego -y ciertas formas de jugar que se
promocionan- puede tener como consecuencia la aparicion de trastornos adictivos,
es urgente la regulacion tanto de la publicidad del juego, como de las estrategias
promocionales que se utilicen para fomentarlo, combinando el derecho de Ia
empresa a presentar su producto, con el de la salud de los ciudadanos a no verse
inducidos a una forma de jugar compulsiva o patoldgica.

La regulacién de la publicidad debe girar en torno a dos aspectos esenciales: A) los
limites de la publicidad; B) los contenidos de la publicidad

Limites de la publicidad

0 La estrategia mds eficaz para conjugar el derecho de las empresas a publicitar
su producto, con el de los ciudadanos a preservar su salud, seria que la
publicidad estuviera limitada a los espacios en los que se lleva a cabo el juego:
salones de bingo, casinos, salas de juego y las propias webs de juego en el
caso del juego online. Solamente los resultados de las loterias y alguna otra
excepcion suficientemente justificada deberian poder tener un espacio para la
publicidad fuera del propio entorno del juego, en los medios de comunicacidn.
No obstante, no deberia tratarse de publicidad o promocién, sino de
informacion (por ejemplo, los resultados obtenidos en sorteos a nivel
nacional, etc.). Quedaria, entonces prohibida la publicidad en cualquier medio
de comunicacidon de masas, especialmente a través de Internet.

0 En el caso de que no se produjera esta limitacion general, y aun teniendo en
cuenta que ello supone ya de por si un serio handicap en la prevencién de la
adiccidn al juego, deberian tomarse una serie de medidas regulatorias, tales
como las siguientes:

= Distinguir entre los distintos tipos de juego en lo que se refiere a su
potencial adictivo, restringiendo la publicidad de los mas adictivos
(maquinas, bingo, casino, apuestas deportivas y pdéquer online). Podria
establecerse una gradacidn del potencial dafio de cada juego en funcién de
su capacidad adictiva y, de acuerdo con dicha escala, regular y restringir su
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publicidad en los diferentes medios, al igual que se regula la publicidad en
funcidn de la graduacién alcohdlica, bajo el supuesto de que la bebida es
tanto mas dafiina cuanto mas alcohol posee.

* Proteccion de sectores vulnerables, regulando la publicidad en franjas
horarias (en la programacién de radio y televisidn), secciones (en prensa
escrita), etc. Deberfan distinguirse tres tipos de dreas: A) Prohibicion de la
publicidad de cualquier juego (horario infantil en TV, cercania de centros
escolares, etc.); B) Publicidad limitada a ciertos juegos o cierta informacién
de los juegos; C) Publicidad de juego autorizada.

* Enloqueserefiereala publicidad del juego online a través de Internet,
ésta deberd tener una regulacion especifica, ya que las propias
caracteristicas del funcionamiento de Internet pueden hacer que la
publicidad no sdlo sea intrusiva, sino que sea propiamente una técnica de
instigar a jugar cuando se abren automdticamente las webs de juego,
incluso aunque se esté realizando otras acciones distintas por la Red. Asi
pues, en Internet, la publicidad del juego online deberia realizarse
exclusivamente dentro de las paginas web de los juegos y una vez se haya
accedido a las mismas, prohibiendo explicitamente la aparicidon de banners,
vinculos a paginas de juego fuera de dichas webs, apertura automdtica de
webs de juego, etc.

Contenidos de la publicidad

0 Consideraciones generales. El juego es una actividad que puede producir un
trastorno adictivo. Por lo tanto, la publicidad del juego debe atenerse a las
mismas consideraciones que las otras dos actividades legales potencialmente
adictivas: beber alcohol y fumar tabaco.

Asi, y como regla general:

* El juego no podra dirigirse a menores de edad, ni podra utilizarse la
presencia de menores para publicitar el juego.

* No podrd asociarse el juego a mejora del éxito profesional, ni dar
impresion de que favorece el estado de animo positivo, ayuda a resolver
conflictos, etc.

* No se debera estimular el juego inmoderado u ofrecer una imagen
negativa de no jugar.

* Regulacidn estricta del patrocinio u otras medidas indirectas de publicitar
el juego.

0 Consideraciones especificas del juego. Ademds de las consideraciones
generales que acabamos de indicar, hay que tener en cuenta que unas de las
principales variables que afectan al potencial adictivo del juego es la forma
como se presenta el propio juego, ya que éste induce sesgos y errores
cognitivos que, a su vez, van a tener una incidencia fundamental en el
desarrollo y mantenimiento de la adiccién (Blaszczynski and Nower 2002;
Sharpe 2002; Tang, 2012). Asi, mientras que sobrestimar la probabilidad de
obtener ciertas consecuencias tras el consumo de alcohol puede ser, en todo
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caso, una publicidad engafiosa para el bebedor, en el caso del juego la
sobrestimacion de la probabilidad de ganar, no sélo es engafiosa para el
jugador, sino que es uno de los factores principales explicativos de la
ludopatia. Por ello, ni la publicidad ni las técnicas promocionales, deberian
utilizar estrategias que indujeran a dichos sesgos o errores cognitivos.

Por lo tanto, deberian regularse las siguientes estrategias o contenidos de la
publicidad y de las promociones:

* Prohibicidon de los denominados “bonos de bienvenida” en el caso del
poquer online porque, ademas de favorecer un habito que puede conducir
a la adiccidn, provocan el error cognitivo de “sesgo del experto”, que esta
directamente relacionado con el juego excesivo (Chdliz, 2013a).

= Prohibicidn de la publicidad de los premios acumulados, debido al efecto
del denominado “big win” en la génesis y mantenimiento de la conducta
adictiva (Weatherly, Sauter y King, 2004). En todo caso, deberia aparecer
como informacion en el propio escenario del juego, nunca fuera de éste.

= Evitar la induccién de las “near miss” (en espaifol se conoce como “casi
ganancias’), debido a que se trata de un sesgo que se ha demostrado que
afecta especialmente a los jugadores patoldégicos y que es un factor de
mantenimiento de la ludopatia (Habib y Dixon, 2010). En el juego no existe
la “casi ganancia”: se pierde y eso es todo.

Todas estas consideraciones deberian ser incluidas en un Reglamento de Publicidad y
Técnicas Promocionales del Juego, cuya elaboracidn deberia realizarse por parte de
una comision independiente del sector y que tuviera como objetivo superior la
prevencion de la adiccién y proteccidon de las personas vulnerables (menores y
adictos al juego, principalmente).

Dicha comisién también deberia ser la encargada de velar por que se respete dicho
reglamento y atender a las demandas que por parte de personas o colectivos
pudieran hacer llegar. Deberia analizar no sélo el grado de cumplimiento de las
restricciones establecidas anteriormente, sino que deberia interpretar también los
principios éticos de publicidad presentes en la Ley General de Publicidad, ya que,
como hemos visto, en el caso del juego requieren un nivel de andlisis mas profundo,
debido a que el juego, por sus caracteristicas intrinsecas, induce a errores y sesgos
cognitivos en el jugador, que le incitan a seguir jugando de forma excesiva. Estas
consecuencias son todavia mas palpables en los adictos al juego. Es por ello que, en
el caso del juego, deben analizarse muy detenidamente los problemas de publicidad
engafiosa y publicidad encubierta, aunque también los de publicidad subliminal y
desleal.
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2.- Regulacion de la oportunidad de juego

Justificacion de la medida

La oportunidad de consumir es una de las variables mas relevantes tanto en el
desarrollo de la adiccidon como en las recaidas que se producen en los adictos
recuperados (Marlatt y Gordon, 1980, 1985). En el caso del juego, las dos principales
variables implicadas son la disponibilidad de los juegos en el entorno y la accesibilidad
a los mismos por parte de los jugadores.

a. La disponibilidad se refiere tanto a la oferta de juego, como a la cercania de los
juegos o locales en los que se encuentran. Al igual que ocurre con el resto de
trastornos  adictivos (drogodependencias, alcoholismo o tabaquismo) Ia
disponibilidad es una variable crucial tanto en el desarrollo de la adiccién (Loughran y
McCann, 2006) como para la implementacidon de programas preventivos (Winters,
Fawkes, Fahnhorst, Botzet y August, 2007). En el caso del juego, existe una relacion
positiva entre disponibilidad del juego y ludopatia (Welte, Wieczorek, Barnes, Tidwell
y Hoffman, 2004), entre los problemas de juego excesivo y patolégico con la cercania
de lugares de juego (Pearce, Mason, Hiscock y Day, 2008; Welte, Wieczorek, Barnes,
Tidwell y Hoffman, 2004), con la cantidad de juegos (Grun & McKeigue, 2000) o con
la densidad de maquinas de juego electrdénico (Storer, Abbott and Stubbs, 2009).

La cuestion de la disponibilidad es especialmente relevante en Espafia en el momento
actual por varios motivos:

* En primer lugar porque, a diferencia de otros paises en los cuales las
maquinas tipo B estan ubicadas exclusivamente en salones de juego, en
Espafia también se encuentran en la mayoria de bares y restaurantes, lo
cual acerca las maquinas (que actualmente son el juego mas adictivo) a
toda la poblacién. Esto ha favorecido que Espafia tenga uno de los parques
de maquinas mas numerosos del mundo y una de las tasas mas elevadas
de mdquinas por habitante de Europa (una mdaquina por cada 187
habitantes, segun los datos de The Gaming Technology Association
(Ziolkowski, 2014). A esto habria que afadir la relevancia socioldgica que
tiene el bar en Espafia, como centro social y de ocio y como un lugar en
donde se bebe alcohol sin ninguna restriccién. Este ultimo dato es de suma
relevancia, dada la relacién entre consumo de alcohol y dificultad en
controlar la conducta de juego® (Grant, Kushner y Kim, 2002). Si tenemos
en cuenta que el adicto al juego, por definicidn, tiene severas dificultades
en su control del juego y que suele beber alcohol (especialmente en el bar,

* El alcohol es un poderoso inhibidor de las dreas prefrontales cerebrales, que son las responsables
del control voluntario del comportamiento, asi como de las funciones ejecutivas. Es decir, el alcohol
tiene como consecuencia que el jugador se encuentre con capacidades disminuidas de control de la
conducta de juego, lo cual es especialmente grave para el caso del jugador patolégico que, ya de por
si tiene poca capacidad de controlar el impulso de jugar. Si, como podrd verse mas adelante, el juego
mds adictivo para el 80% de los jugadores patoldgicos espafioles son las tragaperras, es
absolutamente necesario, en pro de la prevencién de la ludopatia, sacarlas definitivamente de los
bares.
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como parece légico), no es de extrafiar que el problema del juego con las
maquinas tipo B alcance en Espafia proporciones alarmantes. Segun un
estudio realizado con jugadores en proceso de rehabilitacion, para el 80%
de los luddpatas, el juego mas problematico es, precisamente, el de las
maquinas tragaperras (Chdliz, 2014b).

* En segundo lugar, a partir de la legalizacién del juego online en 2011y la
posterior autorizacidon concedida a las empresas para operar en Espafia, se
estd produciendo una auténtica explosion de nuevos juegos online, hasta
el punto de que el gasto en esta modalidad de juego ya supera al de los
casinos y bingos (DGOJ, 2013). Solamente quedan por autorizar dos tipos
de juego (slot online y apuestas cruzadas) para que Espafa tenga una de
las ofertas de juego mds amplias del mundo. La legalizacion de estos
juegos no es en absoluto baladi, ya que las slot online probablemente
lleguen a ser el juego potencialmente mas adictivo (Chdliz, 2013b), puesto
que tiene las principales caracteristicas que favorecen la adiccién de las
maquinas tipo B, ademds de las del propio juego online. En lo que se
refiere a las apuestas cruzadas, uno de los aspectos mas criticos es la
enorme diversidad de apuestas a realizar, tanto en el contenido de las
mismas, como en las modalidades (multiples, combinadas, en vivo, etc.) y,
por lo tanto, la probabilidad de adiccién a las mismas. Ademas, el soporte
principal seran los dispositivos mdviles, lo que agrava todavia mas la
posibilidad de generar problemas adictivos, debido a la ubicuidad del
movil.

* Aunque las maquinas tipo B y el juego online son las modalidades de juego
en el que el problema de la disponibilidad es mas evidente, no se debe
pasar por alto que Espafia tiene una de las loterias mas populares del
mundo, asi como una enorme variedad de juegos dependientes de SELAE y
la ONCE vy una oferta creciente de salones de juego, motivo por el cual es
imprescindible llevar a cabo una regulacién de la disponibilidad del juego
que sélo puede controlarse en el momento actual con una regulacion clara
por parte de la Administracion.

b. La accesibilidad, por su parte, esta intimamente relacionada con la disponibilidad,
aunque haria referencia mds en concreto a la facilidad con la que puede llevarse a
cabo el juego. Se considera una de las variables principales en el desarrollo del juego
problematico (Blaszczynski & Nower, 2002; Thomas, Sullivan & Allen, 2008) y, a
pesar de que es mas compleja de medir que la disponibilidad, en la actualidad
existen escalas para su evaluacién (Hing y Haw, 2009). Las dimensiones principales
que pueden ser objeto de regulacién por parte de la Administracion harian
referencia a los requisitos que se exigen y las condiciones que se establecen para
poder jugar, incluso en los juegos ampliamente disponibles. Este control es
extraordinariamente util, tanto para prevenir la adicciéon, como para superar la
dificultad de control del impulso de jugar durante las primeras fases del tratamiento
mediante técnicas como la del control de estimulo (Echeburta, 2010).

Centrandonos en el caso de Espafia, es necesario ser mayor de edad para poder jugar
a juegos de azar, si bien este control solamente se ejerce de una manera eficaz
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mediante la presentaciéon del DNI en casinos y salones de bingo, asi como en la
introduccion en las paginas de juego online. La presentacion del DNI no solamente ha
servido para controlar este requisito legal, sino que es una herramienta muy util para
la rehabilitacién de los adictos al juego mediante la autoprohibicién de la entrada en
bingos y casinos. Esta posibilidad de control de acceso a las salas de juego —que no
existe en otros paises y que, en honor a la verdad, hay que reconocer su bondad- es
una de las medidas mas eficaces en las primeras fases del tratamiento psicoldgico de
la adiccidén al juego, en lo que se conoce como “técnicas de control de estimulo”
(Chdliz, 2008; Echeburta, 2010). Igualmente, una de las medidas preventivas mds
eficaces es el incremento en la edad de inicio del juego (de nuevo, al igual que ocurre
en el resto de adicciones), de forma que un control estricto de la prohibicién de juego
a menores es absolutamente necesario. Esta medida, sin embargo, no se encuentra
en los salones de juego, a pesar de que en muchas ocasiones pueden considerarse
como auténticos minicasinos. En cuanto a las maquinas tipo B, el problema no sdlo es
la extraordinaria disponibilidad (dos por cada bar, ademas de las existentes en
salones de juego, bingos y casinos), sino que son realmente accesibles y no existen
mecanismos de supervision para evitar que jueguen menores de edad o se juegue en
condiciones de intoxicacidn alcohdlica.

Dejamos para ultimo lugar el juego online, debido a la relevancia que tiene la
accesibilidad en este tipo de juegos, ya que su éxito depende en gran medida de la
facilidad, rapidez y comodidad del juego. La simplicidad y rapidez con la que se
realizan operaciones muy complejas es una de las sefias de identidad de Internet.
Pero, al mismo tiempo, la facilidad con la que se realiza una conducta potencialmente
adictiva es una de las principales variables de riesgo de la adiccion.

Muchos de los juegos online tienen Apps para mdviles o se puede jugar facilmente
desde cualquier dispositivo electrénico. Ademas, en el caso de las apuestas
deportivas, el problema principal con el que nos podemos encontrar en breve tiempo
es el de que se estan ubicando en los bares y se esta generando un problema similar
al que se produjo cuando se legalizaron en su dia las tragaperras, con el agravante
afiadido de que, en este caso, es la poblacién juvenil el principal colectivo afectado. A
pesar de la prohibicién del juego por parte de menores, las maquinas de apuestas son
el juego preferido de adolescentes y menores de edad (Chdliz, 2014b).

Asi pues, la regulacion de la oportunidad para jugar debe girar en torno a los dos
aspectos esenciales que hemos indicado: A) la disponibilidad del juego y B) el acceso
del jugador a los diferentes juegos

Disponibilidad de los juegos

La principal medida, sobre la cual deben girar el resto de medidas en este aspecto
seria la de que el juego, como actividad especial regulada por la Administracién, sélo
pueda llevarse a cabo en los locales de juego (casinos, salas de juego y salones de
bingo). Idealmente, dicha norma deberia aplicarse tanto para el juego presencial
como el online, para lo cual deberian tenerse en cuenta, entre otras, las siguientes
medidas:

0 Retirada de la ubicacidn actual de los juegos de azar que actualmente se
encuentran fuera de los locales de juego:
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* Retirada de las maquinas tipo “B” de todos los bares, pubs, restaurantes,
etc. y ubicarlas exclusivamente en salas de juego y casinos.

* Retirada de las maquinas de apuestas presentes en bares, restaurantes y
pubs y ubicarlas exclusivamente en salas de juego online.

* Retirada de cualquier otro juego, tanto automatico, como organizado, de
lugares que no estén especificamente autorizados para la actividad del
juego.

Disminucidn de salas de juego, bingos y casinos, de acuerdo con las siguientes
medidas:

e Limitar la cantidad de locales de juego en funcién de la poblacién y
distancia entre locales, estableciendo una ratio mas elevada con respecto a
la poblacion en las localidades en las que haya mas de una sala de juego.

e Concesidn de las nuevas licencias en funcidon de dicha norma.

* Reorganizacion de las ya existentes, renovando o retirando las licencias en
funcién de dicho criterio.

Cada local de juego debera tener no sdlo la autorizacidon que le posibilite
realizar la actividad, sino poseer las licencias especificas de los juegos que
pueden llevarse a cabo en dicho local (bingo, ruleta francesa, BlackJack,
pdquer, bingo online, pédquer online, etc.). Los juegos para los cuales no tenga
las autorizaciones administrativas pertinentes no podran ofrecerse en ningin
caso.

Accesibilidad del juego

Como se ha comentado anteriormente, el control del acceso al juego es una de las
principales medidas tanto preventivas como terapéuticas. La propuesta que se
plantea es aprovechar el desarrollo de las tecnologias electrénicas e informaticas
para ampliar el control de acceso a los juegos mas adictivos, singularmente, las
maquinas tipo “B” y el juego online.

Algunas de las principales medidas son:

o

Identificacidn mediante DNI para el acceso a cualquier sala de juego, es decir,
no sdlo a casinos y bingos, como en la actualidad, sino también a cualquier
tipo de saldn de juego.

Registro General de Interdicciones:

* La prohibicién voluntaria al juego debe afectar a todos los locales de juego
de Espafna (bingos, salones de bingo, salas de juego) y a cualquier
modalidad de juego online.

* Debe existir una coordinaciéon de todas las CCAA por parte de la DGOJ y
crearse un registro Unico de interdicciones, tanto del juego presencial,
como del online en todo el territorio espanol.
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Facilidad para prohibirse desde diferentes instancias de la Administracion
(Sanidad, Administracién autondmica y local, servicios sociales, etc.), como
desde las asociaciones de jugadores.

Posibilidad de que los familiares en primer grado puedan incluir al jugador
en el Registro General de Interdicciones para que la Administracidon ponga
en marcha los mecanismos para analizar el caso y prohibir cautelarmente
su acceso al juego, siguiendo el principio de precaucidn, ya que la familia se
ve afectada muy gravemente (en lo econdmico y en su funcionamiento)
por la conducta del jugador.

Inmediatez en los efectos de la interdiccion y demora para volver a tener
autorizacién para jugar de al menos seis meses y necesidad de las firmas
de los familiares en primer grado, en el caso de que hubiera sido
denunciado por ellos.

Identificaciéon fehaciente para poder jugar a cualquier juego electrénico y
online. La identificacién no sdlo debe producirse a la entrada de los salones de
juego, sino en cualquier modalidad de juego electrénico y online. Ello exige
tener en cuenta medidas como las siguientes:

Incorporacion de lector de DNI electrdnico en todas las maquinas tipo “B”
y en cualquiera otra maquina automatica de juego o apuestas.

Identificacidn fehaciente en el caso del juego online. Para poder jugar a
juegos online, deberd obtenerse un password que debera usarse junto con
la introduccién del nidmero del DNI o el propio DNI electrénico. Para
obtener dicho password, el jugador debera presentarse fisicamente en
alguna delegacién de la Admistracién (oficinas del Ayuntamiento en el que
esté empadronado, por ejemplo), con el objeto de impedir falsificaciones,
ya que estas son bastante comunes en el caso de menores. Dicho password
deberd renovarse periddicamente, con el objeto de poder actuar en los
primeros momentos de la aparicion del juego patoldgico o excesivo. Para
dicha renovacidn sera necesario volver a identificarse personalmente de
nuevo. Se habilitard un sistema de obtencidn del pasword para extranjeros
a través del consulado de Espafia en los paises de origen.

Sera necesaria la presentacidon del DNI para la compra de boletos de
loterfas y otros juegos de SELAE. La emisidn de la factura serd obligatoria
por parte de la administraciéon de loteria correspondiente. En el caso de
cupones de la ONCE se habilitard un procedimiento por la propia
Organizacion Nacional de Ciegos para garantizar este requisito. En
cualquier caso, se emitird una factura con los datos personales por los
billetes de loteria adquiridos.
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3.- Reglamento General de los Juegos

Justificacion de la medida

Las caracteristicas estructurales de los juegos y las condiciones bajo las cuales se
llevan a cabo, afectan de forma muy importante a la adiccién al juego de azar y
explican las diferencias en el potencial adictivo de los distintos tipos de juego, incluso
en condiciones de igualdad en disponibilidad o accesibilidad.

En lo que se refiere a las caracteristicas estructurales, estas hacen referencia a las
peculiaridades de cada tipo de juego, incluso a las normas que lo rigen, y que lo
singularizan respecto de los demas. Aspectos como la rapidez en obtener el premio,
la probabilidad de conseguir ganancias, la actividad que se requiere por parte del
jugador, etc. son aspectos fundamentales en la dindmica del juego, pero cuyos
parametros pueden modificarse, ya que en algunos casos son condiciones
establecidas por el Regulador o las operadoras.

A pesar de que son muchas y diversas las caracteristicas estructurales que estan
afectando a la adiccién (Griffiths, 2008; Livingstone & Woolley, 2007, Livingstone,
Woolley, Zazryn, Bakacs y Shami, 2008; Parke & Griffiths, 2007), un reglamento
debe seleccionar aquellas que son especialmente relevantes y operativizar
claramente la forma mediante la cual deben regularse, con el objetivo de reducir el
potencial adictivo del juego. En este sentido, los juegos mas adictivos son los que
tienen una elevada tasa de juego y de reforzamiento (Parke & Griffiths, 2007; Welte,
Barnes, Wieczorek, Tidwell y Hoffman, 2007), asi como una inmediatez en la
respuesta (Chdliz, 2010). De alguna manera, eso es lo mismo que ocurre con las
drogodependencias, en las que tanto la rapidez del efecto como la vida media de la
sustancia son los factores principales, a igualdad de potencia de la droga (Nutt,
King, Saulsbury y Blakemore, 2007). Atendiendo a las diferentes modalidades de
juego, los juegos electrénicos (Electronic Gaming Machines) maximizan estas
caracteristicas y se considera que suelen ser los mas adictivos (Brooks, Ellis y Lewis,
2008; Dowling, Smith y Thomas, 2005; Welte, Barnes, Wieczorek et al., 2007),
motivo por el cual deben atenderse especialmente su regulacion.

Por otra parte, las condiciones bajo las cuales se lleva a cabo el juego también
condicionan sobremanera el potencial adictivo de estos, potenciando en algunos
casos sus efectos (Welte, Wieczorek, Barnes et al., 2004). Se trata de variables como
la forma de pago (en metalico o con tarjeta), la ubicacién, la posibilidad de consumo
de otras sustancias (alcohol, tabaco), etcétera. Pero sin duda, uno de los ejemplos
mas notorios al respecto sea la diferencia entre las modalidades de juego presencial y
online.

Tanto desde la investigacion bdsica como empirica se pone de manifiesto que el
juego online es mas adictivo que el presencial (Griffiths 2003; Griffiths et al. 2006;
LaBrie et al. 2007; McBride and Derevensky 2009; Meyer, Fiebig, Hafeli y Morsen,
2011; Monaghan 2009; Petry 2006; Smith and Rupp 2005; Wood, Williams & Parke,
2012) debido, entre otros factores, a la accesibilidad y estar continuamente
disponible (Meyer, Fiebig, Hafeli y Morsen, 2011), a la privacidad, al poder jugar
intoxicado, etc. (Griffiths, 2012; Williams, Wood & Parke, 2012a; Wood, Williams &
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Parke, 2012). De hecho, una de las evidencias mas claras es la de que los jugadores
online presentan tasas mas elevadas de adiccion que los jugadores de juegos
presenciales (Williams & Wood, 2007a; Wood & Williams, 2007a, 2007b, 2009;
Wood, Williams & Parke, 2012), motivo por el cual la regulacién del juego online es
uno de los objetivos inmediatos que es preciso llevar a cabo para proteger a
personas vulnerables (Matthews, Farnsworths & Griffiths, 2009; Monaghan 2009),
especialmente en la medida que, hasta la fecha, la legislacion se ha visto incapaz de
regular adecuadamente el juego online para proteger a jugadores patoldgicos o
jovenes en riesgo de adiccién (Schoen, Hughes, Lewis & Marmon, 2007). Uno de los
ejemplos mads palmarios es el hecho de que, en menos de dos afios desde su
legalizacidon en Espafia, el juego online ya es la segunda causa responsable de
ludopatia en los pacientes sometidos a tratamiento en los centros de la Federacién
Espafola de Jugadores en Recuperacién (FEJAR), sélo por detras (aunque todavia a
mucha distancia) de las maquinas tipo B (Chdliz, 2014b). Sélo con este dato deberia
ser un argumento suficiente para no autorizar las slot online en Espafa (Chdliz,
2013b).

Las razones que acabamos de exponer, que son: a) las enormes diferencias en el
potencial adictivo entre los diferentes tipos de juego y b) la relevancia que tienen las
condiciones en las que estos se presentan para provocar trastornos de adiccién al
juego, hacen imprescindible una reglamentacion seria y concienzuda del juego, que
quede explicitamente reflejada en un Reglamento General de los Juegos, asi como la
creacion de una Comisidn que garantice su cumplimiento. Los objetivos de dicho
Reglamento serian el indicar especificamente cudles son los juegos que estan
permitidos y en qué condiciones pueden llevarse a cabo. Por una cuestion de
claridad, el juego que no esté expresamente permitido en dicho catdlogo, deberia
estar taxativamente prohibido. Igualmente, deberia haber un anlisis continuado de
los efectos de cada uno de los juegos para poder prorrogarse o, en su caso,
extinguirse la autorizacidn para gestionarlos, en funcién de las consecuencias sobre
la salud de los ciudadanos.

A continuacion se exponen algunas de las principales medidas a tomar al respecto,
con las cuales se eviten los problemas de adiccidn y juego excesivo.

Medidas generales aplicables a todos los juegos

0 Establecimiento de limite de pérdidas. Las limitaciones de las pérdidas,
también denominadas pre-commitment, han demostrado su interés y eficacia
en la prevencién de la adiccién la promocién del juego responsable (Bernhard,
Lucas & Jang, 2006; Focal Research Consultants, 2007, 2010; Griffiths, 2012;
Omnifacts Bristol Research, 2007; Parke, Rigbye y Parke, 2008; Productivity
Commission, 2010; Responsible Gambling Council, 2009; Schrans, Grace and
Schellinck, 2004; Williams, 2010), motivo por el cual es otra de las principales
medidas de este proyecto de Regulacion del Juego. Consiste en impedir que
una persona pierda mdas de una determinada cantidad de dinero previamente
establecida. Dicha cantidad siempre estara determinada por la Administracién
y reflejada en el Reglamento General de los Juegos. El control de dichos
[imites se realiza con una tarjeta inteligente de juego, que se describe a
continuacion.
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Se prevén dos tipos de limitaciones en las pérdidas:

* Pérdidas globales del juego. Se pondra un limite de perdidas diario y
mensual global en el juego, con independencia del nimero de juegos a los
que se apueste. Dichos limites seran fijos y establecidos por Ia
Administracion en el Reglamento General de los Juegos.

* Pérdidas de juegos especificos. Antes del inicio de cualquier juego
electrdnico, se debera tener la opciéon de prefijar con antelacion Ia
cantidad maxima que el jugador esta dispuesto a perder. Dicha cantidad
siempre serd inferior a la que la Administracidon habrd establecido como
limite diario de pérdidas en el juego.

Control del juego mediante la TIJ (Tarjeta Inteligente de Juego). La TlJ es otra
de las principales medidas que se propone en este proyecto y que permitiria
llevar a cabo muchas de las técnicas de control de los juegos que a
continuacion se relacionan. Se trataria de una tarjeta inteligente, o smartcard,
que recogeria la informacién mas relevante acerca del juego, con el objetivo
de prevenir un gasto excesivo. Deberda contener, por lo tanto, los datos
basicos personales y de juego de su propietario (frecuencia de juego, gasto,
pérdidas, etc.). También servird de control de los limites de pérdidas, en la
medida en que se trata de un dispositivo necesario para el funcionamiento de
los juegos. La TIJ debera utilizarse para poder jugar en cualquiera de los
juegos electronicos de azar, acompafiada del DNI y serd expedida por la
Administracion. Puede utilizarse también como una herramienta eficaz para el
control fiscal y evitar delitos como el blanqueo de capitales, si bien las
condiciones que vamos a sefialar en esta propuesta estan dirigidas
especificamente a la prevencién de la adiccién al juego y al apoyo terapéutico
de la ludopatia.

Sin animo de ser exhaustivo, y teniendo en cuenta que tanto las propiedades
técnicas como el procedimiento especifico de actuacidon deberian indicarse
detalladamente en el Reglamento General de los Juegos, algunas de las
caracteristicas mas relevantes que deberia tener la TlJ son las siguientes:

* Se trata de una tarjeta personal e intransferible que debe ser utilizada
junto con el DNI electrénico en los juegos electrénicos. También se
habilitard un sistema de registro en los salones de juego y en otros
sectores para los juegos no electrénicos.

* Dicha tarjeta registrara los juegos a los que se ha jugado, el dia y la hora,
asi como el balance de ganancias y pérdidas diario y el acumulado
mensual.

* Para obtenerla habrd que identificarse fehacientemente (por ejemplo,
personarse en dependencias de la Administracion Autondmica o Local y
acreditarse mediante el DNI). Tendra una caducidad de 3 meses; pasado
ese tiempo se debera volver a activar con el procedimiento anterior.

* En el Reglamento General de los Juegos se estableceran claramente los
limites de pérdidas diarios y mensuales. En el momento en el que el
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jugador alcance dichos limites, la TlJ bloqueara la posibilidad de jugar
durante ese dia o durante el resto de mes, en funcién del limite que se
haya sobrepasado.

* No se trata de una tarjeta de crédito, sino de control del juego. Las
maquinas y juegos electrénicos seguirdn funcionando con sus
dispositivos habituales, que nunca seran tarjetas de crédito o débito, para
evitar el gasto excesivo.

0 Registro y grabacién de las jugadas de los juegos electrénicos. Todos los
juegos electrdnicos, tanto en su modalidad presencial como online, deberan
registrar y grabar las jugadas (esto ya se produce con el juego online). Dicha
informacidn se transmitird a la DGOJ con la periodicidad que ésta determinara
o cuando lo requiriera. Como, ademas, todos los juegos electrénicos requieren
de la inclusion del DNI, el registro y grabacidn de las jugadas se convierte en
una técnica preventiva y de intervencidén en la adiccion al juego.

0 Formas de pago. Para evitar el gasto compulsivo que se favorece con el uso de
las tarjetas bancarias, en ninguin caso deberia permitirse el pago con tarjeta de
crédito o débito. En el caso de mdquinas tipo “B” debe ser exclusivamente
con monedas, mientras que en el juego online, la DGOJ, que precisamente
depende del Ministerio de Hacienda, habilitara tarjetas prepago asociadas al
password y al DNI, que sera la Unica forma de pago y cobro del juego online. Es
decir, todas las transacciones, en lo que al juego se refiere, se realizardn con
un sistema controlado directamente por el Ministerio de Hacienda, lo cual,
ademds de ser una medida preventiva de la adiccién, es una herramienta
fundamental para combatir el blanqueo de dinero y asegurar la correcta
fiscalizacion del juego.

Medidas especificas para cada juego de azar

Se trata de normas concretas que estan dirigidas a mitigar el efecto de las principales
variables estructurales de los juegos y que dependen de cada juego en concreto. Es
por ello que se trata de medidas que, a diferencia de las que acabamos de indicar,
puede que sean aplicables solamente a un tipo de juego o a unos cuantos de ellos. Se
trata de modificaciones técnicas que implican a variables que se ha demostrado
cientificamente que estdn influyendo en el desarrollo o mantenimiento de la adiccidén
al juego.
Algunas de las mas significativas son las siguientes:
0 Dilacion de la recompensa en juegos electrdnicos, loterias presorteadas,
juegos de casino, etc. Se trata de incrementar el tiempo entre: a) la realizacion

de la jugada o apuesta y el resultado (ganancia o pérdida); o b) entre el
resultado y el cobro.

Por ejemplo:

* Retrasar 10 segundos la respuesta de las maquinas tipo B y C y no dar
ninguna sefial que mantenga la atencién durante ese tiempo (rodillos,
movimiento de luces, etc.). Demorar otros 10 segundos la caida de las
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monedas en la bandeja y eliminar el ruido de las mismas (colocar bandejas
de plastico, en lugar de metal).

* No pagar el premio de la loteria presorteada inmediatamente, ni en el
puesto de venta, sino al cabo de unos dias en una sede de loterias.

0 Reducir velocidad de las apuestas. Con esta medida se pretende disminuir la
absorcion en la tarea, que es una variable que tiene una extraordinaria
influencia sobre la implicacién y dedicacién en cualquier tipo de actividad, lo
cual es evidente en el caso del juego. Teniendo en cuenta que, segun la ley de
los grandes nimeros, cuanto mas se juega, mas probabilidad hay de perder,
todas las férmulas que tienen como objetivo que el jugador se implique
excesivamente en el juego, van a tener como consecuencia que pierda cada
vez mas.

Algunas de las estrategias preventivas que impiden esa absorcién excesiva en
el juego son las siguientes:

* Prohibicién de las apuestas “en caliente”. Las apuestas deben cerrarse
antes de iniciarse la competicion sobre la que se apuesta.

* Apuestas sencillas en el caso del juego online. Prohibicién de las apuestas
combinadas, multiples, etc. En particular, prohibiciéon de las apuestas
cruzadas, por el riesgo de adiccion y de seguridad para el jugador.

* Prohibicién de realizar varias partidas de pdquer online simultdneamente.
Con esta medida también se dificulta que los jugadores profesionales
lleven a cabo estratagemas en contra de los jugadores nedfitos u
ocasionales. Las estrategias que utilizan los jugadores profesionales, asi
como los recursos tecnoldgicos que disponen hacen que, en realidad,
jueguen con ventaja respecto del resto de jugadores, lo cual exige un
mayor control por parte de la Administracion de este tipo de juegos.

0 Limitar las grandes ganancias. Otra de las variables que estan implicadas en el
juego excesivo son los grandes premios, aunque mejor seria decir, las grandes
ganancias. Las loterias con grandes premios acumulados provocan mayor
gasto que las mismas loterias con premios menores, pero debido al hecho de
que es muy poco probable obtener el premio, el potencial adictivo es mucho
menor que el que tienen los premios importantes en los juegos electrénicos
que, aunque no son tan grandes como los de las loterias supraestatales, si
tienen mas probabilidad de obtenerse. El ejemplo mas palmario son los bingos
combinados y los premios por interconexiéon de maquinas.

Algunas de las medidas a tomar son las siguientes:

* Prohibicién de interconexion de maquinas, asi como de bingos
combinados y otras modalidades que incrementen excesivamente los
premios.

* Limitar el porcentaje concedido a premios, especialmente en apuestas y
juego online, que en la actualidad es excesivamente elevado y ello provoca
patrones de juego excesivo. Reducir el porcentaje concedido a premios
permitiria subir la carga fiscal al juego online, que actualmente es muy baja
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en comparacion tanto con el juego presencial como, muy especialmente,
con el alcohol y tabaco. En el caso de tabaco y alcohol los impuestos
especiales son mucho mas importantes que en el juego y estdn mas
acordes con el perjuicio que las adicciones provocan en el enfermo, su
familia y la sociedad en general, ademas de que, segun datos de la OMS, el
incremento en el precio del tabaco ha demostrado su relaciéon con la
disminucién del tabaquismo (van Beek, 2003)
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CONCLUSIONES

La adiccion al juego de azar es una patologia mental que puede llegar a ser muy
grave y una de las que afectan mds severamente a la familia del enfermo. Se trata
de una enfermedad provocada por la propia actividad del juego y, aunque
ciertamente existen factores de vulnerabilidad personal y social, podemos concluir
que, al igual que ocurre con las demas adicciones, la responsable ultima y principal,
es el consumo. En el caso de la ludopatia, la principal variable de riesgo seria el
jugar, especialmente de forma disfuncional y excesiva.

A pesar de que la adiccion al juego es una enfermedad que pudiera parecer que
tiene una baja incidencia, puesto que los estudios epidemioldgicos la cifran en torno
al 0,3-0,7% de las personas, los problemas por el juego excesivo se incrementan
notablemente, hasta cifras que van del 1,5 al 2-5% de la poblacién. De cualquier
manera, en su forma mas grave estariamos hablando que en Espafia la poblacién
afectada superaria las 200.000 personas, lo cual no es un problema menor, en la
medida en que conlleva la ruina econémica no sélo de esas personas, sino también
de sus familias. Asi pues, y tal y como ya se viene reclamando en la literatura
cientifica, en el caso del juego nos encontramos con un problema de salud publica
(Korn, Gibbons & Azimer, 2003; Korn & Shaffer, 1999; Messerlian, Derevensky y
Gupta, 2005; SACOSS, 2008; Shaffer & Korn, 2002).

La necesidad de que las acciones preventivas se lleven a cabo desde politicas activas
por parte de los poderes publicos se basa principalmente en dos argumentos. El
primero es una cuestién de eficacia, ya que los cambios en el contexto social tienen
una influencia extraordinaria no sélo en la aparicién y desarrollo de la adiccidn al
juego (Shaffer, LaBrie y LaPlante, 2004; Shaffer & Zinberg, 1985; Zinberg, 1984;
Zinberg & Shaffer, 1985, 1990), sino que la intervencidon desde un nivel macro es mas
eficaz para implementar programas de prevencién (Korn & Skinner, 2000a Shaffer &
Korn, 2002; Skinner, 1999). Esto también se ha demostrado consistentemente en
otras adicciones, como es el caso de las drogodependencias (Christiansen, Vik y
Jarchow, 2002; Shaffer & Zinberg, 1985; Zinberg & Fraser, 1979; Zinberg & Shaffer,

1985).

El otro argumento es por una cuestidon de responsabilidad social. La adiccidn al
juego no sdlo es un problema de salud publica que en gran medida esta provocada
por el juego excesivo, sino que gran parte de los beneficios econdmicos que
reportan a las empresas algunos tipos de juegos, proceden de jugadores
problematicos y patoldgicos (Williams and Wood 2004, 2007a); es decir, de
enfermos. A pesar de ello, todavia no existe una conciencia social de la magnitud ni
de la gravedad del problema. Mas bien al contrario, nos encontramos en un
momento de auténtica expansion del juego a nivel empresarial y social. Al juego se
le atribuyen beneficios econdmicos y sociales que favorecen politicas y estrategias
comerciales absolutamente contrarias a la prevencién de la adiccién, puesto que
cualquier programa preventivo siempre va encaminado a la reduccién del consumo
y, en el caso de algunos juegos, ni siquiera seria conveniente jugar en absoluto. Por
otro lado, de unos afios a esta parte, el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacidén y la Comunicacién, especialmente Internet, no sdlo ha favorecido el
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desarrollo de nuevos juegos de azar, sino que los ha convertido en potencialmente
mas adictivos todavia. A ello se suma el hecho de que no existe una ley de
publicidad que regularice las estrategias promocionales y la incitacién al consumo.

Los diferentes metanalisis y revisiones de las experiencias en materia de prevencion
han demostrado que la férmula mas eficaz (probablemente la Unica que sea eficaz
en si misma) es la regulacién del juego por parte de los poderes publicos (Williams,
West y Simpson, 2012). Cualquier otra medida (educativa, informativa o de
“autorregulacion” de las empresas) son ineficaces si se llevan a cabo de forma
aislada, de manera que deben ser siempre complementarias de las auténticas
medidas de prevencién, que es la regulaciéon del juego por parte de la
Administracion.

En esta propuesta se han incluido algunas de las principales actuaciones en materia
de regulacién del juego, si bien no se trata de una relacién exhaustiva de todas las
medidas aplicables. La eficacia de algunas de ellas ya ha sido contrastada
cientificamente, mientras que otras son probablemente eficaces. De cualquier
forma, son estrategias que la Administracion puede llevar a cabo en el cumplimiento
de su responsabilidad con la salud y el bienestar de sus ciudadanos.
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ANEXOS

1.- Esquema general del proceso de regulacion

Regulacion del
Juego de Azar

Reglamento de
Publicidad y
Estrategias

Promocionales

Contenidos de la
publicidad y
estrategias

promocionales

Limites de la

publicidad y
estrategias
promocionales

Regulacion de la
Oportunidad de
Juego

Accesibilidad de los
juegos

Disponibilidad de
los juegos

Reglamento

General de los

Juegos

Medidas generales
aplicables a todos
los juegos

Medidas especificas
de cada juego
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2.- Medidas especificas de regulacion (resumen)

Reglamento de Publicidad y Estrategias Promocionales

Consideraciones generales:
0 Publicidad circunscrita al entorno del juego
0 Distincidn entre tipos de juego, en funcidn de su potencial adictivo
0 Proteccidn de sectores vulnerables: jdvenes, menores, adictos al juego,
etc.
0 Regulacién especifica de publicidad del juego online: prohibicién de
banners, padginas emergentes, etc. fuera de las webs del juego
Regulacidn de los contenidos de la publicidad y estrategias promocionales
0 Contenidos generales:
* No dirigirse, ni utilizar menores para promocionar el juego
* No asociarse el juego a la mejora del estado de animo o al éxito
profesional
* No favorecer juego inmoderado
* Regulacidén del patrocinio
0 Contenidos especificos:
* Control de estrategias que inducen sesgos cognitivos:
* Near-miss
* Big-win
* Falacia del jugador
* Sesgo del experto
* Otros
* Prohibicién de bonos
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Regulacion de la Oportunidad del Juego

* Disponibilidad
0 El juego de azar (incluido el juego online) sélo podrd realizarse en los
locales de juego: salones de juego, salas de bingo y casinos.

» Retirada de maquinas tipo “B” de los bares, restaurante, etc.

* Retirada de maquinas de apuestas y de otro tipo de juegos de azar
regulados por el Reglamento General de los Juegos de los bares,
restaurante, etc.

0 Disminucion de la cantidad de locales de juego. Atender a criterios
administrativos, geograficos y de poblacién

0 Prohibicién de los juegos potencialmente mds peligrosos, como slot
online y apuestas cruzadas

0 Incremento de la fiscalidad especial del juego, atendiendo a los perjuicios
sociales

* Accesibilidad

0 Identificacion mediante DNI para poder jugar a cualquier juego presencial
u online, incluidas las loterias

0 Registro General de Interdicciones

* Debe afectar a cualquier local de juego y cualquier modalidad de
juego de Espafia

* Facilitar la autoprohibicién por parte del jugador en dependencias
de la Administracién y en Internet

* Posibilitar la interdicciéon por parte de familiares del jugador en
primer grado

0 Identificacion fehaciente para el juego online

*» Necesidad de acreditacion para obtencidn y renovacidon de

password temporal
0 Emisién de facturas para juegos no electrénicos (loterfas, quinielas, etc.)




Reglamento General de los Juegos

* Medidas generales (aplicables a todos los juegos)

o

o

TIJ (Tarjeta Inteligente de Juego)

* Necesaria para poder jugar a cualquier juego

» Personal e intransferible

* Funcidn de control, no de crédito
Establecimiento de limites diarios y mensual de pérdidas en el juego en
general
Registro y grabacién de todas las jugadas de los juegos electrdnicos y
control de la venta del resto de apuestas
Pago en metdlico, prohibicidn de pago mediante tarjeta de crédito o
débito, etc.

* Medidas especificas de cada tipo de juego

o

Dilacion de la respuesta en juegos inmediatos

* 10” en mdaquinas tipo “B”y “C”

* Pago demorado en loteria presorteada

» Reduccidn de la velocidad de las apuestas en maquinas tipo “B” y

“C”, apuestas deportivas, etc.

Limitar grandes ganancias:

» Limitar la cantidad de los premios acumulados

* Prohibicidn de interconexiéon de maquinas

» Limitar porcentaje concedido a premios
s)ldentificacion mediante DNI para poder jugar a cualquier juego
presencial u online, incluidas las loterias
Regulacidn especifica del juego online. Ademds de las medidas aplicables
al resto de juegos, en el juego online

* Prohibicidn de partidas simultdneas de péquer online

* Prohibicidn de apuestas multiples, combinadas, etc

* Pago con tarjeta prepago de juego, no con tarjetas bancarias
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