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Introduccion

Ocio ludico

Manuel Cuenca Cabeza

Nunca es fécil escribir las primeras palabras de un libro, pero en este
caso la tarea se aligera, dado que el objetivo es enmarcar los capitulos que
vienen a continuacion. Nos encontramos ante un volumen en el que se re-
flexiona sobre un tema novedoso para esta coleccion; no sélo por ser de-
masiado especifico, sino también, lo confieso, porque plantea aspectos
«espinosos» que, al estudiar el ocio, desde un punto de vista positivo, he-
mos tendido a dejar a un lado. El Seminario sobre «La sociedad vasca y
las apuestas deportivas», codirigido por José Ignacio Cases Méndez (Uni-
versidad Carlos III), que nos propuso realizar la Fundacién CODERE en
la Universidad de Deusto, los dias 29 y 30 de octubre de 2008, fue un
buen pretexto para vencer este recelo inicial y dar paso al didlogo.

Siempre he tenido claro que, aunque Documentos de Estudios de Ocio
sea una Coleccion pensada para profundizar en el tratamiento del tema del
ocio desde un punto de vista global, no por ello debiamos evitar abrirla a
temas especificos, debidamente encuadrados en el contexto de ocio. Eso
ya lo habfamos hecho en otras ocasiones y es, precisamente, lo que ha-
cemos aqui al recopilar algunas de las intervenciones presentadas en el
Seminario antes indicado, con el deseo de repensar el significado de las
apuestas deportivas desde un contexto mds amplio: el ocio y los juegos de
azar.

Las pdginas que siguen tratan de hacer eso, planteando la cuestién
desde una mirada sin prejuicios ni limite, como se puede ver en los capi-
tulos que siguen. Aun asi, quiero dejar patente, desde esta primera pagina,
que no pretendemos mds, que no buscamos la exhaustividad, sino dngu-
los parciales diferentes y, a la vez, complementarios. Desde el modo de
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entender el ocio que defendemos en el Instituto de Estudios de Ocio UD,
las apuestas deportivas son manifestaciones de un ocio especifico al que
denominamos Ocio Lidico. Como para muchos lectores esta afirmacion
puede no decirles nada, me he propuesto sintetizar en estas primeras pagi-
nas mi punto de vista sobre ello.

Ocio ludico

Pienso que, aunque todos estarfamos de acuerdo en reconocer el pa-
pel fundamental del ocio en la cultura actual, debemos recordar que, en
un pasado no muy lejano, el ocio se consideraba primordialmente fiesta
o tiempo disponible una vez terminado el trabajo. Hasta la década de
los sesenta, gran parte de la poblacion consideraba el ocio mds como
«tiempo» que como «actividad». Este sentimiento generalizado era el re-
flejo de un modo de pensar y sentir que situaba las actividades relaciona-
das con el ocio en una especie de limbo, confiriendo sélo al trabajo toda
la legitimidad. En pocos afios, el disfrute y el entretenimiento, asociados
a las vivencias de ocio, se han convertido en un gran negocio internacio-
nal. Un negocio cambiante y de creciente interés, hasta tal punto que se
puede hablar de una inversidn de nuestras preferencias y deseos respecto
a un tiempo cercano. De este modo, el ocio entendido como descanso ha
dado paso a un ocio activo como accidn y, mds recientemente, a un ocio
experiencial.

Hace afios que intelectuales de la talla de Lain Entralgo (1960), Ma-
ritain (1969), J.M. Keynes (1930), Lépez de Aranguren (1968), etc. sefia-
laron las dificultades e incoherencias que la era del ocio y de la abundan-
cia planteaba a los paises desarrollados. Porque las sociedades capitalistas
han sido capaces de preparar para el trabajo, pero no para el ocio. Aun asf,
el ocio del nuevo ciudadano es una experiencia que le ayuda a identifi-
carse, autorrealizarse y ejercer unos derechos y deberes capaces de afir-
mar su dignidad como persona. Esta es, sin embargo, una realidad poco
percibida y, desde luego, no es el modo como se entiende popularmente el
ocio en la sociedad actual. El ocio que autorrealiza requiere unas habilida-
des, de las que poca gente habla, que hay que aprender y cultivar. Esta es
una cuestion que en el Instituto de Estudios de Ocio de la Universidad de
Deusto llevamos mds de veinte afios investigando, porque, al menos teo-
ricamente, es evidente la brecha que hay entre lo que debiera ser y lo que
ocurre en la realidad.

El ocio en sus diversas manifestaciones, siempre tuvo un papel esen-
cial en la historia de nuestra cultura y en la civilizacion occidental. El im-
perio romano desarrollé un sistema mundial de ocio que se manifestd
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especialmente en las ciudades, incidiendo directamente en la vida y cos-
tumbres de los ciudadanos. La participacién ciudadana sustituy6 la poli-
tica por los espectdculos y otras actividades socioculturales relacionadas
con el ocio, lo que tuvo como consecuencia el desarrollo de una arqui-
tectura adecuada a las nuevas prdcticas: porticos en el dgora para paseos
y tertulias, teatros, anfiteatros, circos, termas, jardines y ciudades organi-
zadas para disfrute de los ciudadanos (Segura y Cuenca, 2008). Agrippa
quiso que Roma fuese una exposicidn artistica permanente, como lo de-
muestran las muchas obras realizadas en su época y tiempos posteriores.
Este cardcter de ciudad convertida en paseo que permite contemplar ma-
jestuosas obras de arte es una realidad durante el gobierno de Augusto,
donde basilicas, templos e infraestructuras destinadas a la diversidn se
mezclan con los jardines y las estatuas célebres traidas como trofeo o de
factura romana.

La época del imperio romano tiene cierta similitud con el momento
actual. La participacion ciudadana, mds alld de la votacion politica, se
orienta hacia actividades relacionadas con el ocio, adaptadas a la idiosin-
crasia de los pueblos, aunque con un espacio compartido comtin en el que
habitan los deportes, espectdculos multimedia, cultura y turismo. Las ciu-
dades modernas han revisado su urbanismo convirtiendo sus centros his-
téricos en lugares de contemplacion y paseo. Desde un punto de vista es-
tructural, proliferan los jardines, polideportivos, museos, plazas de juego
infantil, bibliotecas, auditorios, teatros, casinos y multiples espacios de
uso sociocultural. No podemos pensar en el nuevo ciudadano olviddndo-
nos de estas formas y espacios de participacion.

El ocio es una necesidad humana y su satisfaccion constituye un re-
quisito indispensable de calidad de vida. Asf lo afirman investigadores de
reconocido prestigio, como M. Csikszentmihalyi (2001), quien destaca la
importancia del ocio en la calidad de vida y en los hdbitos cotidianos que
conducen, tanto a la autodeterminacién como al desarrollo de las identi-
dades colectivas. Los aficionados se identifican con sus iguales, ya sea
en experiencias de ocio individuales o colectivas. Es facil que fluya la co-
municacion entre dos personas que disfrutan de un mismo hobby, sea lec-
tura, pintura, musica etc., o que han compartido un momento especial re-
lacionado con alguna de sus aficiones, como por ejemplo la victoria de su
equipo favorito.

Las repercusiones positivas de las experiencias de ocio se refieren, en
una primera instancia, al dmbito personal. Las prdcticas de ocio tienen que
ver con la autoestima, el control, la sensacién de competencia, el desarro-
llo personal y el sentido. En el campo social se relacionan con la inte-
raccién, la comunicacion, el conocimiento de reglas sociales, los vincu-
los afectivos y tienen que ver la auténtica integracion. Desde una mirada
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socioecondmica, las prdcticas actuales de ocio se relacionan con el con-
sumo, pero también con el desarrollo social, econémico, cultural etc.

Lo indicado hasta aqui nos hace ver que las experiencias de ocio son
acciones mds complejas de lo que tradicionalmente se crefa y, al mismo
tiempo, que no todos los tipos de ocio son iguales. Para nosotros, el ocio
Iidico es una de las dimensiones posibles de las experiencias de ocio que
se viven de un modo libre, satisfactorio y con un fin en si mismas. Desde
este punto de vista, los juegos de azar son posibles modos de vivenciar el
ocio lidico.

Ocio y accion lidica

El ocio lddico es, desde nuestro punto de vista, una manifestacion es-
pecifica del ocio caracterizada por la vivencia de experiencias ludicas, es
decir, relacionadas con el juego y las distintas formas de entenderlo. Es
aquel que nos posibilita unas experiencias desenfadadas, de trascenden-
cia limitada, aunque no por ello de menor interés. Se refiere a un modo de
vivir la diversion y el juego, tanto de nifios como de adultos, en sus dis-
tintas fases de la vida. Se relaciona con dmbitos, ambientes, equipamien-
tos y recursos diferenciados, en muchos casos asociados a un lugar y unas
circunstancias. El ocio lddico se refiere, esencialmente, al juego; pero no
siempre se manifiesta como juego, sino también con acciones lidicas que
promueven experiencias asociadas a los valores, beneficios y actitud ante
la vida propia de los juegos.

Desde una mirada intelectual, la revalorizacion del juego se produce
con Schiller, Froebel, Spencer, Freud, Adler y Huizinga, entre otros mu-
chos. A partir de ellos se descubren en él efectos beneficiosos que ter-
minan sustituyendo la vision cldsica del ocio por otra visién lidica del
mundo. El juego ha llegado a ser una de las actividades sociales esen-
ciales. Schiller (1969: 91) afirmé que «El hombre sélo es plenamente
hombre cuando juega». A juicio de Lopez Quintds (1947: 97), esto es
as{ porque jugar es una actividad creadora que implica a la persona, por
completo, abriéndola cocreadoramente a lo real. Eugenio d’Ors defi-
ni6 al hombre como ser que piensa, trabaja y juega, y consideraba que el
hombre que juega, como el hombre que trabaja, trasciende el universo, lo
transforma, lo humaniza.

Siguiendo esta linea de pensamiento Kriekemans (1973: 539) afirma
que en «el juego verdadero nos acercamos al mundo de un modo distinto
a como lo hacemos en nuestra vida habitual. En él se atribuye al mundo
una significacion distinta de su realidad. Ocurre como si nos pusiéramos
de acuerdo con el mundo para darle otra significacion, principalmente una
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significacién de fantasfa». De ahi que los juegos no debieran limitarse a
una sola etapa de la vida, sino que deban formar parte de nuestra existen-
cia aportando la parte de fantasfa que, si no lo cuidamos, nos ird robando
la realidad. Mds que del juego en si mismo el autor se refiere a la vivencia
de la dimension lidica de la vida, defendiendo que la salvacién de la per-
sona moderna pasa por la recuperacion del nifio que hay en cada uno de
nosotros. El juego nos devuelve a la naturaleza humana universal, ense-
fdndonos a ser seres humanos y hermandndonos en esa condicion.

Hablando de alegria, Kriekemans se refiere a los trabajos de H. Kunz
(1946) y A. Vetter (1950), que demuestran la dificultad de vivir la alegria
en nuestros entornos y con nuestros estilos de vida. La mayor parte de las
personas se divierten solas y, asiduamente, el motivo de la diversién pro-
cede de estimulos exteriores. Schiller decia que el valor de la vida es ma-
yor en la medida que es mds profunda la alegria que se experimenta. De
modo que, relacionando unas ideas con otras y tratando de encontrar una
sintesis global, podrfamos decir que la vivencia lidica del ocio es una ne-
cesidad que forma parte del proceso de personalizacién de cada cual. El
motivo central de esta afirmacion se basa en que la vivencia de la dimen-
sién lddica del ser humano es esencial para acceder al mundo de la fanta-
sfa y para introducir la alegria en nuestra cotidianidad.

Unidad de la accion lidica

Norbert Elias (1988) sefiala que la funcion bdsica de los juegos es el
fomento y disfrute de la emocién. Los juegos, especialmente los de com-
peticidn, proporcionan emocidn y los seres humanos se complacen en ella
desde un dmbito hedonistico. El juego representa la afirmacién bioldgica,
psicoldgica y metafisica de nuestra existencia. La sociedad actual pro-
yecta en sus juegos, como lo ha hecho siempre, el fondo de la condicién
humana: el narcisismo, la rivalidad, el afdn de posesion, el miedo o la su-
peracion de lo imposible. Tradicionalmente el juego adulto ha formado
parte de la historia de las civilizaciones y los pueblos. Baste recordar la
trascendencia y evolucidn de los juegos de pelota, los juegos de azar o los
juegos de competicion.

Tedricamente, el juego crea un campo especifico en el que cada ju-
gada tiene una significacion y se engarza en el sentido del conjunto. L6-
pez Quintds (1998: 47) afirma que jugar «es una actividad creadora que
lleva en si su propio principio y fin y, consecuentemente, su sentido». Y
aflade: «La actividad ldidica es creadora de sentido por ser una actividad
reglada que somete al jugador a unas normas determinadas con el fin de
promocionar su libertad y su creatividad. En el juego no se premia al ju-
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gador sino al juego realizado, de manera que es el juego mismo el que
crea ambitos y se impone sobre la propia competicion.

Huizinga (1987) define el juego como una actividad libre, gustosa, in-
util y repetible, que se desarrolla dentro de unos limites espaciales, tem-
porales y organizados. Su resultado es un estado de dnimo de alegre exal-
tacidn, en el que se tiene consciencia de «ser de otro modo» distinto que
en la vida ordinaria. El juego es, ante todo, una actividad libre. Se juega
porque se encuentra gusto en ello y en esto precisamente consiste su liber-
tad. Satisfaccidn y libertad son, en este caso, dos elementos intimamente
unidos. La actividad lddica se realiza en funcion de la «satisfaccion que
produce su misma practica». No existe un objetivo mds alld. El juego es
algo inutil, superfluo, que se puede abandonar en cualquier momento. No
se juega por necesidad fisica ni como deber moral, el juego se sitda fuera
de nuestras necesidades y deseos. Sin embargo, una de sus propiedades
esenciales es su posible repeticion. Este es un aspecto que Huizinga rela-
cionard con el desarrollo de la cultura.

Este modo de entender el juego, que tanta influencia ha tenido en el
pensamiento posterior es, a juicio de R. Caillois (1986), demasiado am-
plio y, paradéjicamente, limitado. Caillois alaba, del modo de entender el
juego de Huizinga, la capacidad de haber captado la afinidad que existe
entre el juego, secreto y misterio. Nadie habia sefialado antes que todo lo
que es misterio o simulacro estd préximo al juego. Sin embargo, le critica
el énfasis que pone en su inutilidad, pues, si el juego es una accion des-
provista de todo interés material, no podriamos hablar de las apuestas y
los juegos de azar como formas de juego, y parece claro que eso nunca se
ha entendido asi. No cabe duda de que los garitos, los casinos, las pistas
de carreras, las loterfas y las mdquinas ocupan un lugar importante en la
economia del ocio de los diferentes lugares y pueblos.

Para R. Callois el juego s6lo existe cuando los jugadores tienen ganas
de jugar y juegan con intencion de divertirse; de ahi que, para ello, sea ne-
cesario que estén en libertad de irse, dejar de jugar cuando les plazca. Esta
libertad, esencial al juego, no se contradice con la limitacién de respe-
tar unas reglas, pues, el interés que suscita el juego, se relaciona precisa-
mente con la necesidad de intervenir y tomar decisiones dentro de unos li-
mites. Partiendo de las aportaciones de Huizinga, Caillois (1957: 117-144)
admite que existe una naturaleza comtun, especifica de los juegos, porque
sus propias leyes valen para todas sus clases, «aunque al ser tan variables
pudieran parecer contradictorias». Esta naturaleza comtun le permite defi-
nir el juego como actividad:

1. Libre: Los jugadores no estdn obligados y el juego pierde su natu-
raleza cuando deja de divertir.
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2. Separada: Es decir, circunscrito a unos limites espacio-temporales
fijados de antemano.

3. Incierto: No esta determinado ni en el desarrollo, ni en los resulta-
dos. Ambos dependen de la iniciativa de los jugadores.

4. Improductiva: No crea bienes, ni riquezas, ni elementos nuevos de
ninguna clase. Al comienzo de la partida (de cualquier juego) los
jugadores se encuentran en una situacion idéntica.

5. Reglada: Sometido a unas premisas que no tienen por qué ser algo
racional o relacionado con leyes o convenciones normales de la
vida.

6. Ficticia: Acompafiado de una conciencia de realidad secundaria o
de completa irrealidad respecto a la vida corriente.

El autor defiende que todos los juegos tienen en comun, ademds de lo
dicho, estos otros aspectos:

— Un culto a la estrategia.

— Idealizacion del cuerpo y de la naturaleza.

— Exaltacion del vencedor o héroe.

— Fomento de un enriquecimiento mutuo entre el protagonista y su
antagonista.

Las complicidades, simetrias y oposiciones que se articulan entre
unos y otros juegos son demasiadas para entender que no existe una rela-
cion entre ellos. De hecho, el mundo del juego es tan variado y complejo
que existen distintos modos de abordarlo: psicolégico, socioldgico, his-
térico, pedagdgico, econdmico, etc. Esto hace que los estudios sobre el
tema se dirijan a publicos tan diversos, que parece como si tratasen pro-
blemas diferentes.

Diversidad de la accion lidica

Lo sefialado hasta aqui nos hace pensar que los juegos debieran ser
entendidos, en primer lugar, en cuanto experiencia que participa de una
naturaleza general y, posteriormente, en si mismos. Caillois (1955: 72 y ss)
diferencia entre Paidia y Ludus. La primera se refiere a un principio de
improvisacion que manifiesta una fantasfa incontrolada; Ludus tiene que
ver con la repeticion de convenciones arbitrarias con el fin de conseguir
unos resultados perfectamente inttiles. La fuente del juego reside en la
Paidia, en una primera libertad que nace de la necesidad de unir distrac-
cién y fantasfa. Es una potencia primaria que surge espontdneamente y
da origen a formas mds complejas. La Paidia se conjuga con la dificultad
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gratuita que €l propone llamar Ludus (para referirse a los distintos juegos
a los que ha dado lugar la civilizacién) y que ilustra los valores morales e
intelectuales de una cultura. La Paidia recoge las manifestaciones espon-
tdneas relacionadas con el instinto del juego y también se refiere a los ani-
males (gato jugando con madeja de lana...). En el momento en que se pasa
a una preparacidn, entrenamiento, etc., se da el paso hacia el ludus.

En un primer momento Caillois (1955: 74-88) distingue tres grupos
de juegos claramente diferenciados e incluidos en las manifestaciones del
Ludus: Agon, Aléa y Mimicry. Al conjunto de juegos que no se corres-
ponde con los anteriores propone denominarlo //inx, nombre griego del
torbellino de agua, que se refiere a la sensacidn de vértigo (ilingos). Aqui
encajan las sensaciones fuertes de velocidad, las emociones que producen
las mdquinas de parques de atracciones, etc. Todas ellas se caracterizan
por la busqueda del vértigo como objeto de juego. Veamos brevemente
que entiende el autor por cada uno estos grupos de juego.

Agbn- Juegos de Competicidn. Se trata de juegos que descansan en
una igualdad artificial, de la que parten unos antagonistas que se enfren-
tan en unas condiciones ideales y permiten que uno sea vencedor. Forman
parte del sustrato de modos y comportamientos de guerra, donde lo que al
final importa es ganar. Los vencedores pueden ser admirados directa o in-
directamente, pero solo los valoran quienes entienden. Son juegos que rei-
vindican el esfuerzo, la preparacién personal, el conocimiento, el deseo y
la victoria. Ponen el énfasis en los jugadores, en las condiciones de per-
fecto equilibrio y en la superioridad humana.

Refiriéndose a los juegos de competicion, Alain Cotta (1980) diferen-
cia entre los llamados juegos del cuerpo y los juegos de estrategia. Con-
sidera que los juegos del cuerpo son los primeros de nuestra vida, los
mds antiguos de nuestra historia y aquellos en los que el desarrollo actual
es el mds rdpido. La emergencia de estos juegos en el siglo pasado, y su
desarrollo a lo largo de este siglo, no ha sido sino la expresion de una so-
ciedad competitiva. Los juegos de estrategia representan la victoria del
hombre sobre los otros, renunciando a la energia muscular pero apoyan-
dose en su inteligencia. Asi se puede decir que se desarrollan los juegos
de mesa. Como indicaremos luego, los juegos de Agoén se relacionan de
modo opuesto con los de Aléa; aunque, en cualquier caso, también los
campeones piensan en la suerte y tienen sus supersticiones.

Mimicry- Juegos de Representacién. Su fundamento es el atractivo
psicoldgico de la ficcidn, el simbolo, la mdscara, la representacion y la si-
mulacion. Jugar de este modo supone entrar, temporalmente, en un mundo
de ilusidn, abierto, no convencional. Caillois ha seleccionado este término
que se refiere en inglés a la imitacion, especialmente de los insectos, y que
sefiala la naturaleza primitiva y elemental que impulsa sus acciones. Per-
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miten disfrutar del placer de ser otro o de hacerse pasar por otro. Esto
ocurre también en la celebracion del Carnaval. Las mdscaras no inten-
tan pasar por verdaderas, como tampoco los actores tratan de confundir.
En realidad, cuando se pretende algo de verdad deja de ser juego. Mimicry
redne todas las caracteristicas del juego pero interpreta de un modo dis-
tinto el respeto a unas reglas.

Ilynx-Juegos de Vértigo. Deben su seduccion al vértigo, asociado a
ciertas formas de excitacion bioldgica. Ilinx responde a la necesidad de
ver, pasajeramente, el triunfo de la inestabilidad, la derrota de la concien-
cia, la tiranfa de la percepcidn. Es una superacion de la rutina y de la mo-
notonia de la cotidianidad. La emocion se produce porque se supera, por
unos momentos, la tiranfa de la naturaleza, el pdnico al vacio, el placer de
realizar algo que parecia imposible. Los parques de atracciones o los de-
portes de riesgo proporcionan experiencias de vértigo. La naturaleza pla-
centera del Ilinx se caracteriza por una cierta embriaguez. El vértigo es un
tipo de juego peligroso porque permite experimentar, a un tiempo, la am-
bicién de triunfar, el abandono de la voluntad y la posibilidad de asumir
una personalidad extrafia, de otro.

Aléa. Juegos que dependen de la suerte

Los juegos de la suerte, de los que nos ocupamos en este libro, no
pueden entenderse de modo aislado, sino en el contexto de las tipologias
de juego que, brevemente, acabamos de recordar. Aléa es el nombre latino
del juego de los dados, Caillois (1955) lo emplea para nombrar juegos ba-
sados en la desigualdad de los jugadores. El juego no depende de ellos,
sino de otros elementos que se escapan a sus habilidades y que tienen
que ver con el destino. Las posibilidades de triunfo son proporcionadas al
riesgo, pero no a las habilidades o al trabajo de los participantes.

Agon y Aléa se traducen en actitudes opuestas. Mientras los juegos
de Agén promueven la igualdad y el antagonismo entre personas o gru-
pos, los de Aléa potencian la desigualdad, el riesgo, la fe en el destino
y el azar. El antagonista es la suerte que se trata de adivinar, aunque se
parte de un equilibrio entre riesgo y premio. Atn asi, y, especialmente en
los juegos de Aléa, el azar es el que nombra el campedn. Comparte con el
juego competitivo el riesgo de fallar la jugada, la voluntad de ganar, utili-
zando al mdximo los recursos personales, y la prohibicién de las jugadas
no permitidas.

La aceptacion del posible fracaso, la mala suerte o la fatalidad, otorga
a la accién lddica un importante componente formativo al preparar para
asumir los riesgos de la vida. En este sentido es meritorio el cultivo del
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desapego, aceptar perderlo todo sonriendo al echar los dados, al voltear
un naipe, etc. Aceptar el fracaso como simple contratiempo, o la victoria
sin embriaguez ni vanidad, con desapego, forma parte de la ley del juego.
Una ley que, trasvasada a la realidad cotidiana, considerada como un
juego, permitirfa avanzar en el uso de los buenos modales y hacer retro-
ceder la tacafieria, la codicia y el odio, que es tanto como potenciar unos
ciudadanos mds civilizados.

Todo juego y, especificamente los juegos de azar, nos enfrentan de al-
glin modo a la buena o mala suerte que cada cual puede haber recibido del
destino, cuestiondndonos sobre la audacia de arriesgar, la prudencia de
calcular y la dificil postura intermedia que conjuga esas diferentes clases
de juego. En cierto sentido, pocas acciones, como el juego, exigen tanta
atencion, inteligencia y resistencia nerviosa. Todos hemos experimen-
tado como el juego pone al ser en un estado de tensién especial, Caillois
lo llama de incandescencia, conduciendo al jugador, llegado el final del
juego, a un estado de agotamiento total.

He sefalado antes que Caillois considera insuficiente el concepto de
juego de Huizinga, al entender que este autor quiso distanciar la accidn lu-
dica del dinero y, como se sabe, eso dejaba afuera a los juegos de apuestas.
El autor precisa que es necesario distinguir entre el hecho de que el juego
pueda ser lucrativo o ruinoso para algtin jugador y, al mismo tiempo, sea
improductivo en si mismo. El texto que sigue ilustra sobradamente este
pensamiento:

Pues bien, es preciso distinguir. En algunas de sus manifestacio-
nes, el juego es por el contrario lucrativo o ruinoso a un grado extremo
y estd destinado a serlo, lo cual no impide que esa caracteristica se
avenga con el hecho de que, incluso en su forma de juego por dinero, el
Jjuego siga siendo rigurosamente improductivo. En el mejor de los ca-
sos, la suma de ganancias no podria sino igualar la suma de las pérdi-
das de los demds jugadores. Aunque casi siempre es inferior, a causa de
los gastos generales, de los impuestos o de los beneficios del empresa-
rio, Unico que no juega o cuyo juego estd protegido contra el azar por
la ley de los grandes niimeros, es decir, el iinico que no puede tomar
placer en el juego. Hay desplazamiento de propiedad, pero no produc-
cion de bienes. Aun mds, ese desplazamiento no afecta sino a los juga-
dores y solo lo hace en la medida en que ellos aceptan, por efecto de
una libre decision renovada en cada partida, la eventualidad de esa
transferencia. En efecto, es caracteristico del juego no crear ninguna
riqueza, ninguna obra, en lo cual se distingue del trabajo o del arte.
Al final de la partida, todo puede y debe volver a empezar en el mismo
punto, sin que nada nuevo haya surgido: ni cosechas, ni objeto manu-
facturado, ni obra maestra, ni tampoco ampliacion de capital. El juego
es ocasion de gasto puro: de tiempo, de energia, de ingenio, de habili-
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dad y con frecuencia de dinero, para la compra de los accesorios del
juego o posiblemente para pagar el alquiler del local. En cuanto a los
profesionales, los boxeadores, los ciclistas, los jockeys o los actores
que se ganan la vida en el cuadrildtero, en la pista, en el hipodromo o
en las tablas, y deben pensar en la prima, en el salario o en la remune-
racion, estd claro que en ello no son jugadores, sino hombres de oficio.
Cuando juegan, es a algiin otro juego. (Caillois, cap. 1)

Estas precisiones nos permiten afirmar que, en el caso de los juegos
de dinero, el peligro se plantea en los jugadores y no tanto en el juego en
si. El primer obstdculo de los juegos de azar estd en el hecho de que el
jugador pueda perder la nocién de juego y se deje arrastrar por la codi-
cia. Ya hemos indicado antes la dificultad de encontrar un equilibrio entre
un riesgo y premio, asf como la importancia del desapego y no seguir ju-
gando cuando se deja de disfrutar.

Mientras los juegos de competencia desembocan en los deportes y
los juegos de imitacién prefiguran los actos del espectdculo, los juegos
de azar y de combinacion han dado origen a numerosos desarrollos de las
matematicas, desde el cdlculo de probabilidades hasta la topologia. Alea
anula las desigualdades, no hace que triunfe el inteligente o mds prepa-
rado y pone de manifiesto las potencias inaccesibles del hombre. Se pro-
duce una renuncia al si mismo, que se somete a las condiciones que resul-
tan de la justicia estricta de las matemadticas. Existe absoluta igualdad ante
el veredicto de la suerte.

Pasion-adiccion

De la argumentacion que antecede se desprende que los juegos de azar
forman parte de un ocio lidico concreto, que son los juegos de Alea. Esto
significa que gozan de los beneficios genéricos de todo juego y de los be-
neficios especificos de los juegos que dependen de la suerte. El peligro,
como hemos indicado antes, no estd en el juego en si, sino en el comporta
miento de los jugadores. Este aspecto es caracteristico de todas las expe-
riencias de ocio serio e identificador (Stebbins, 1992) que siempre tienen
el riesgo factible de convertirse en «pasiones», dejando de ser ocio. La
pasion irrefrenable ante el ocio es lo que llamamos adiccion y, en el caso
concreto de los juegos de apuestas, ludopatia.

Los juegos de azar permiten constatar que también el dinero es capaz
de unir lo serio y lo no serio, el universo de lo ttil y lo no dtil. A partir del
Renacimiento adquieren una importante dimension social que, hasta la re-
volucién industrial, encuentra todo tipo de prohibiciones. Con la llegada
del siglo x1X los estados terminan autorizdndolos, en parte por la facilidad
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de aumentar sus ingresos y en parte por regular lo que podria ser una pa-
sién semejante al alcohol o al tabaco.

La adiccion comienza cuando el juego se torna en sufrimiento del su-
jeto, como consecuencia de una conducta que se vuelve perenne, a pesar
de sus consecuencias negativas, y cuyo control se ha perdido (Guerres-
chi, 2007: 19). La adiccion se relaciona con dependencia psicoldgica que
empuja a la bisqueda del objeto, sin el que la existencia perderia sentido.
Es la enfermedad psiquica que se manifiesta esencialmente en la contra-
diccion entre lo que se piensa hacer y lo que realmente se hace (Vasquez,
2006: 3). La adiccion es lo contrario de la libertad, comienza cuando se
acaba la libertad de escoger.

Para John F. Tomer (2001, 245) una conducta adictiva se puede dife-
renciar de cualquier otro tipo de conducta a través de 5 caracteristicas:

1. Es un hdbito: No es una adquisicién instantdnea sino el resultado
de muchas decisiones repetidas cuyo patrén es dificil de romper.

2. Es un «mal hdbito», un hdbito perjudicial. Produce efectos colate-
rales significativos de naturaleza fisica, social y psicoldgica.

3. Implica pérdida de libertad. El sujeto es dependiente del objeto:
mds que depender en si{ mismos y sus facultades, los adictos se
vuelven dependientes de la sustancia o actividad y sus diversas
recompensas, valorando su envolvimiento como esencial para su
funcionamiento. Para los adictos, el objeto se vuelve el centro de
su existencia y son controlados por €l (Peele, 1985, 104).

4. Provoca consumo compulsivo y ansiedad: Los adictos no simple-
mente desean, quieren o necesitan un objeto especifico o activi-
dad. Ellos experimentan ansiedad, un deseo incontrolable y obse-
sivo para obtener el objeto.

5. Causa sintomas considerables de aislamiento. Estos sintomas in-
cluyen afectaciones a su sistema fisico, psicolégico y social.

No cabe duda de que los juegos de Aléa pueden crear adicciones,
como las pueden crear otras muchas prdcticas de ocio u otros habitos.
Cualquier accién o actividad licita puede ser potencialmente adictiva en
la medida en que estimule comportamientos que puedan llegar a afectar
negativamente al individuo que las experimenta y a la sociedad en donde
tienen lugar. Se considera jugador patoldgico a aquella persona que fra-
casa progresiva y reiteradamente en su intento de resistir el impulso a ju-
gar, aunque tal implicacion en el juego le provoque problemas en su vida
personal, familiar y socioprofesional. La literatura contempordnea clasi-
fica al juego patoldgico dentro de las «Nuevas Adicciones», entre las que
se encuentran las compras, el sexo y el trabajo (Belloch, 1995: 562). La
lista incluye también como adicciones a las relaciones amorosas inade-
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cuadas, al teléfono movil, los videojuegos, Internet o a la necesidad de vi-
vir experiencias que estimulan la adrenalina.

En estudios anteriores publicados en esta misma coleccion (Cuenca,
2000) he destacado que el ocio puede tener una direccionalidad y unas
consecuencias positivas o negativas. Ello estd relacionado con el tipo de
ocio que se practica y, sobre todo, con el punto de vista desde el que se
vivencia. En este aspecto es donde resulta importantisima la formacidn.
Los juegos de Aléa, no son una excepcion del peligro que encierra el he-
cho de que las personas no estén preparadas para el ocio, pero parece evi-
dente, ademds, que si son un dmbito en el que esa necesidad de formacién
se hace mds patente.

Las actividades lidicas pueden coexistir con la vida seria sin necesidad
de que estén nitidamente separadas. Los hombres han jugado, en todas las
épocas, alternando lo serio y lo no serio, el ocio y el trabajo. En uno u otro
dmbito siempre ha habido vencedores y campeones que, por una razén u
otra, eran admirados. Curiosamente, los juegos se consideran un espacio en
el que parece que no se debe intervenir, porque los estados se preocupan de
encontrar la coherencia social de las actividades serias. Pero este «dejar ha-
cer» hace que los juegos se transformen en espectdculos y pierdan el sen-
tido tedrico antes enunciado, perdiendo su esencia de ocio y convirtiéndose
en un producto mds en manos de los comerciantes.

Una reflexion final

Estamos ante un cambio de época que tiene su epicentro en la cons-
truccion de una nueva civilizacion. Afirma Manuel Castell (2002) que, a
medida que nos adentramos en un nuevo siglo, las transformaciones poli-
ticas, sociales, econdmicas y culturales que experimentamos en la actua-
lidad tienen su origen en la revolucién tecnoldgica. Pero, ademds de los
procesos de modernizacidn tecnoldgica, el cambio de todas las sociedades
a lo largo de la historia se produce a causa de los procesos de confronta-
cion de intereses, valores y modelos alternativos, a través de los cuales se
generan nuevas formas sociales, institucionales y culturales. El resultado
de los cambios estd ahi y provoca interpretaciones contradictorias, para
unos es el declive, para otros es la ocasion para construir nuevos valores.
La lectura positiva del ocio y el juego forman parte de los valores encon-
trados.

Sin embargo, el triunfo de la cultura del ocio, entendida sélo como
diversién y disfrute, estd conduciendo a la separacidn radical entre el es-
fuerzo de los cinco dfas de trabajo y la busqueda frenética de diversion
los fines de semana. Favorecido por la sociedad de consumo, asistimos al
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triunfo de un ocio marcado por planteamientos y valores exclusivamente
hedonistas; pero el ocio de consumo es una experiencia a medias, unos
son los que producen la experiencia y otros los que la disfrutan. Esto ex-
plica que los derechos de los ciudadanos a menudo estén siendo sustitui-
dos por los derechos y responsabilidades de los consumidores. Ante esta
situacion, la sociedad debe implementar nuevas vias de participacién que
permitan a la persona expresar sus emociones y sentimientos en su en-
torno comunitario. Debemos ser capaces de hacer una reformulacion del
horizonte que nos abren las experiencias de ocio lidico con una mirada
esperanzadora.

Los juegos que invaden hoy la escena social son algo mds que una de
las primeras actividades econdmicas de los paises contempordneos, son
también recursos para el desarrollo humano. El juego del siglo xxI1 exige
la especializacion de numerosas profesiones: médicos, periodistas, psico-
logos, educadores, aseguradoras... El dinero se ha introducido en el ocio y
en el juego, como en todas las esferas de nuestra vida, por lo que el ocio
Iidico demanda algo mds que eso y requiere una implicacién personal,
comunitaria, estatal e institucional. Nuestro reto estd ahora en hacer una
lectura actualizada de ese ocio lidico que tenemos, reencontrando el po-
tencial benefactor que nos puede dar. Espero que en los capitulos que si-
guen contribuyan a ello.
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Capitulo 1

Ocio, juegos de azar y apuestas deportivas
Roberto San Salvador del Valle

Estamos en un fin de semana cualquiera del afio. Miles de personas
han preparado con mimo y profesionalidad una bateria de propuestas de
ocio sumamente atractivas. Las salas de cine continian mostrando una
amplia cartelera con titulos con tirén, junto a obras para gustos mds mi-
noritarios. Los restaurantes han doblado las dltimas servilletas sobre las
mesas junto a un menu orientado a todos los bolsillos. Los polideportivos
municipales tienen abiertas sus puertas en una prolongacion intencionada
de sus horarios. Los museos y centros culturales buscan la complicidad de
las horas mds ociosas. Un amplio nimero de librerias se mantienen abier-
tas con cuentacuentos para todas las edades y originales presentaciones
de novedades editoriales. Las cafeterfas y tabernas se extienden por las
aceras y calles peatonales a modo de tela de arafia en la que retener a los
viandantes. Los comercios de la ciudad han ampliado sus horarios en una
combinacion de shopping festivo y outlet de fin de temporada. Los ho-
teles han preparado una atractiva y ajustada oferta de fin de semana des-
tinada a visitantes y turistas. La llegada del buen tiempo ha animado al
ayuntamiento a recuperar sus actividades de fin de semana al aire libre,
con actuaciones de bandas de musica, teatro de calle y acrdbatas en pla-
zas y bulevares. Las empresas de turismo receptivo multiplican sus visitas
guiadas y teatralizadas para propios y extrafios. La lista interminable de
cadenas de television generalistas, locales y temdticas presentan una di-
versificada propuesta de programacién para quienes decidan quedarse en
casa. Las ultimas novedades de musica y de novela invitan a una tarde de
butaca en el hogar. Los hay que acabardn seducidos por sus consolas de vi-
deojuegos, conectados con sus amigos y desconocidos a través del orde-
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nador. Los habrd que se mantengan enfrascados en hobbies y bricolajes.
En este amplio espectro de propuestas, los casinos, bingos, salas de jue-
g0s y apuestas buscan atraer a su interior a autdctonos y visitantes. Las
loterias, quinielas, bonolotos y cupones se visten de gala para el fin de
semana en el objetivo de atraer el dinero mds préximo a los deseos y es-
peranzas (Gonzdlez Seara, 1998).

En el otro extremo, personas, ciudadanos de distinta edad, sexo y con-
dicién, observan, analizan y toman una decisidén. Se acomodan en su ho-
gar, analdgico o digital. Se preparan para marchar a otro destino o lugar.
Deambulan por su ciudad. Participan de la vida cultural, deportiva o re-
creativa. En definitiva, configuran su plan de fines de semana: en soledad
0 compaififa; cautivas a sus aficiones favoritas o abiertas a nuevas emocio-
nes; en dosis variables de activismo o pasividad; apostando por su propia
creacién o por el consumo de lo creado por los demds; en momentos de
profundidad o liviana frivolidad; con mds o menos tiempo disponible; dis-
poniendo de una mayor o menor capacidad de gasto.

(Como abrirse paso entre tanta oferta seductora? ;Cémo captar un
porcentaje suficiente de publico, de audiencia, de usuarios que justifique
nuestra existencia y actividad? ;Como lograr la complicidad de personas,
creativos, usuarios y consumidores?

En la busqueda de respuestas, vamos a acercarnos al fenémeno del
ocio en su globalidad. Es necesario para el sector de los juegos de azar
y de las apuestas deportivas reflexionar sobre las coordenadas en que se
mueve el mundo del ocio en la actualidad para posicionarse mejor en
este escenario emergente.

Con el fin de emprender este camino con ciertas garantias, planteemos
tres cuestiones claves:

— ¢(Cuadles son los cambios sociales que condicionan el presente y fu-
turo del ocio?

— ¢(Coémo son las pricticas, consumos y hdbitos de ocio actuales?

— (Cémo influye todo lo anterior en los juegos de azar y las apuestas
deportivas?

En ocasiones, centrados en las ISO, las EFQM, los procedimientos,
las restructuraciones, las innovaciones, etc., funcionamos tan embebidos
en nuestro sector, en nuestra practica, en nuestro corporativismo, que po-
cas veces alzamos la mirada para ver lo que estd ocurriendo en el entorno.
Cuando lo que estd ocurriendo puede condicionar o incluso determinar lo
que nosotros hacemos o hagamos en un futuro.

La primera cuestion posibilita que se reflexione sobre en qué medida los
cambios sociales que se estdn produciendo afectan al fendmeno del ocio, a
los dmbitos de la cultura, del turismo, del deporte y de la recreacion.
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Dentro de ese planteamiento, planteamos la segunda cuestién sobre
como son las pricticas, consumos y hdbitos de ocio actualmente. Por-
que lo que el sector del juego y las apuestas estd intentando promocio-
nar y desarrollar forma parte de esas prdcticas, es un porcentaje de ese
consumo, y se incluye entre esos hdbitos de ocio, por lo tanto estdn so-
metidos al vaivén, a la toma de decisiones, a la eleccion que el ciuda-
dano y la ciudadana hagan con respecto al tipo de ocio que quieren de-
sarrollar.

Y en tercer lugar que estas dos reflexiones previas aterricen en el dm-
bito de los juegos de azar, de los juegos de competicidn, de las apuestas
deportivas.

1. Cambios sociales que condicionan el presente y futuro del ocio

Estamos viviendo, en este inicio del siglo xxI1, el resultado de un largo
proceso que se inicio en la segunda mitad del siglo xviil, con el desarro-
llo del conocimiento cientifico y sus aplicaciones tecnoldgicas. En ese
desarrollo, las plasmaciones tecnoldgicas se han ido sucediendo de un
modo ininterrumpido y ademds en tiempos mds cortos conforme nos acer-
camos al tiempo presente. De tal manera, que vemos los efectos que este
proceso ha ido generando en nuestra sociedad, fundamentalmente en el
transporte, las comunicaciones y la domdtica.

Estamos en un mundo continuo y globalizado, en el que la movili-
dad se ha convertido en una realidad inherente al devenir cotidiano. Tal
y como decfa la campaifia publicitaria de ADIF en el perfodo de inaugu-
racion de la linea del tren de alta velocidad AVE, en el tramo Madrid-
Zaragoza: «La distancia entre dos puntos es el tiempo que tardo en re-
correrla». El tiempo que tardo en recorrerlo. Los medios de transporte
han pasado de contar en kildmetros la distancia entre dos puntos a medirla
en minutos. Los avances de la tecnologia permiten convertir en relativa la
distancia kilométrica conforme una sofisticacion del medio de transporte
empleado lo posibilitan. El ser humano condenado a recorrer el Mundo
sujeto a su velocidad mdxima de desplazamiento, en torno a los cuatro ki-
Iémetros por hora andando, encontrd en otros seres vivos (caballos, mu-
los, camellos...) una manera de romper su particular limitacién de veloci-
dad en el desplazamiento. Posteriormente, la fuerza del agua y del viento
contribuyd a provocar los desplazamientos con mayor celeridad. Pero, la
incorporacion de la mdquina de vapor al transporte, en 1764, inicié una
loca carrera por ganar tiempo al deambular por el espacio, por tierra, por
mar y por aire. Hasta hacer posible la profunda propuesta publicitaria del
AVE anteriormente referida.
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Las comunicaciones han sufrido una transformacion pareja (Busta-
mante, 2003). El ser humano estaba obligado a recorrer la distancia entre
dos puntos, de la que anteriormente habldbamos, si queria encontrarse con
familiares, amigos, vecinos o enemigos. La comunicacion interpersonal
estaba sujeta a lo presencial que comparte el espacio de los lugares (Cas-
tells, 1997). Pero, la aparicion del teléfono, en 1876, supone un cambio
cualitativo. Las personas pueden entrar en contacto con otras personas sin
necesidad de compartir un espacio comtn. Si la primera transformacion
rompia la consideracién del concepto distancia a fuerza de hacerlo una
cuestion de tiempo, esta segunda transformacion lo relativiza al posibili-
tar el encuentro sin respetar el espacio ni el tiempo que conlleve la sepa-
racion. A partir de ese momento, las aplicaciones tecnoldgicas han hecho
que la comunicacion entre personas sea cada vez mds eficiente y eficaz,
sumando la imagen al sonido, potenciando la interactividad y la traslacion
de documentos y objetos.

El propio hogar en el que vivimos ha sufrido un profundo cambio. La
introduccién de la television en nuestras viviendas, a partir de 1926, ini-
cia un proceso de transformacion de la estructura de la casa. Pasamos del
espacio doméstico configurado en torno al hogar, al fuego que calentaba y
que permitia la vida a pesar de la noche, al distribuido en torno a la televi-
sién, a modo de ventana al mundo préximo y lejano. De las conversacio-
nes familiares alrededor del hogar a la vision de la pantalla del televisor.
La domdtica ha continuado en un ininterrumpido proceso de agregacién
de soportes tecnoldgicos al hogar, en un acelerado proceso de cambio del
paisaje en el que las personas desarrollan una parte importante de su exis-
tencia (Alvarez Mozoncillo, 2004).

El paradigma cientifico-tecnoldgico, en las perspectivas de evolu-
cién constante en el transporte, las comunicaciones y el hogar, va mode-
lando una sociedad de perfiles bien distintos a la hasta entonces conocida.
En los dltimos treinta afios se genera una sociedad bien distinta a la so-
ciedad industrial en la que viviamos hasta mediados de la década de los
afios setenta y mediados de los ochenta. Estd emergiendo una sociedad
postindustrial (Bell, 1973), postmoderna (Lyotard, 1984), red (Castells,
1997), del riesgo (Beck, 1998), liquida (Bauman, 2002), invisible (Inne-
rarity, 2004), hipermoderna (Lipovetsky, 2007)... Cada adjetivo subraya
una cualidad. Pero, tal vez, sea mejor calificarla de emergente, puesto que
de lo que somos conscientes es que estamos subidos en la espiral del cam-
bio, en la paulatina y profunda alteracion del medio ambiente, del per-
fil socio-demografico, del modelo econdmico, del concepto de la educa-
cidn, del sistema politico y de las identidades. Estamos en una realidad
en construccion, probablemente en proceso de transformacion como es-
tado y condicion por un largo tiempo. Estamos ante una obra inacabada,
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una especie de Templo de la Sagrada Familia de Barcelona o Catedral
Vieja de Vitoria-Gasteiz, donde se utiliza la feliz expresion «abierto por
obras». Esta es la caracteristica del presente, vivimos en una sociedad en
construccién, de perfiles inacabados, de diagndsticos provisionales y de
posicionamientos vitales circunstanciales.

Légicamente, todo lo sugerido ha modificado también la naturaleza
del ocio, porque el ocio no es mds que un fendmeno social, causa y efecto
de la sociedad en la que se vive. Es uno de los epigonos de la profunda
transformacidén inacabada que se estd produciendo.

Y qué cambios son éstos?

El primer cambio, de gran transcendencia, es el que tiene que ver
con la aceleracion del tiempo (Durédn, 2007) (Honoré, 2004) (Innerarity,
2009). Esta es una sociedad estresada, que vive aceleradamente, que vive
a la carrera. No porque en todos los casos esté enferma, padezca el estrés
como enfermedad, sino que simplemente vive la aceleracién como con-
dicion social que viene marcada por la obligatoria necesidad de vivir en
mds de un espacio en una tnica unidad de tiempo. Las tecnologias del
transporte, las comunicaciones y el hogar a las que nos referifamos ante-
riormente nos obligan a estar aqui y en muchos sitios a la vez. Se ha per-
dido la nocion diferenciada de la estacionalidad y del binomio noche-dia.
Ahora todo estd o puede llegar a estar veinticuatro horas, trescientos se-
senta y cinco dias al afio, a nuestro alcance.

Si recibimos un SMS/MMS a través del teléfono mdvil o un correo
electrénico aparece en la pantalla del ordenador o la television, automati-
camente en nuestro lugar irrumpen sitios, personas y problemas de indole
profesional o personal que nos obliga a estar aqui' y alld. No nos permite
vivir plenamente el lugar en el que estamos, el aqui' y a la vez nos somete
a la tiranfa del responder adecuadamente al alld.

Si nos situamos en el andén del metro, un dia cualquiera, en una
hora cualquiera, veremos gente corriendo, escaleras abajo, a la caza y
captura del vagén del metro, en una carrera desenfrenada por no perder
el convoy que inicia su andadura. Mientras tanto, elevando la mirada,
leemos en el rétulo de las pantallas informativas: «préximo metro en
tres minutos». jTres minutos! Y, sin embargo, corren. ;Por qué corren?
Corren porque tres minutos es una eternidad en una sociedad que se ha
acostumbrado a vivir simultdneamente en un solo lugar y decenas de si-
tios. Tenemos tanto a lo que responder, tantos estimulos que asimilar,
que no estamos en condiciones de malgastar ni la fraccién mds pequeiia
de tiempo. No podemos perder el metro, porque significa tanto como
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perder tres minutos de nuestra existencia y abocarlos a la nada impro-
ductiva de la espera.

Esto nos posiciona como ciudadanos muy selectivos a la hora de deci-
dir en qué invertir nuestro tiempo. Los ciudadanos tenemos poco tiempo.
El tiempo, como tal, es siempre el mismo, las veinticuatro horas disponi-
bles de cada dia, dia tras dia. Pero, las propuestas vitales a incorporar a ese
tiempo disponible, constante y limitado, son crecientes en nimero y estan
deslocalizadas en su origen y destino. Los agentes de ocio entran en pugna
con otros generadores de experiencias de ocio y otros muchos agentes so-
ciales por una fraccién de tiempo en las agendas de sus conciudadanos.
Los proveedores de experiencias de ocio, entre los que se encuentran los
responsables de los juegos de azar y apuestas deportivas, tienen que utili-
zar toda su capacidad creativa y de seduccion para convencer a un grupo
suficiente de ciudadanos de que empleen parte de su tiempo escaso en una
actividad por la cual recibirdn beneficios, tangibles e intangibles, que com-
pensardn la inversion de tiempo realizada (San Salvador del Valle, 2009).

El segundo gran cambio es la configuracién de un espacio continuo y
global (Borja y Castells, 1997). Los avances tecnoldgicos en el transporte,
las comunicaciones y el hogar han modificado sustancialmente nuestro
concepto del espacio. Las fronteras naturales y artificiales han perdido
gran parte de su capacidad de aislamiento. El mds remoto de los rincones
del Planeta es observado diariamente por algtin satélite. Las personas dis-
frutan de una accesibilidad, conectividad y movilidad sin parangén con la
de sus antepasados (Vegara, 2004). El mapa vital de cada ciudadano se ha
ampliado considerablemente, generando una tupida red de desplazamien-
tos entre lugar de residencia, trabajo y espacios de ocio, con adaptaciones
a los fines de semana y tiempos vacacionales. El resultado final es un im-
bricado mapa de movilidades que acercan ciudades y periferias, ciudades
entre si, estados y continentes. La principal consecuencia es la deslocali-
zacion de los ciudadanos que pueden vivir, trabajar o disfrutar de su ocio
en cualquier lugar del Mundo o en mds de un lugar, secuencial o simultd-
neamente.

El metro conecta ciudadanos de municipios distintos en horarios am-
plios y tiempos constantes. El tren de alta velocidad acorta la distancia en-
tre capitales. Los billetes de avién low-cost te ponen en los destinos mds
insospechados a un precio muy competitivo. La red de autovias y autopis-
tas establecen una malla de itinerarios a tiempos razonables y calcados a
los tiempos estimados. Todas ellas son facilidades que modifican el mapa
del ocio en todas estas tramas urbanas, interurbanas, interregionales, su-
praestatales e intercontinentales.

La ciudad de Valladolid se encontré con el tren de alta velocidad en
los andenes de la estacién. Contempld a los millones de ciudadanos de la
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Comunidad de Madrid acercdndose a orillas del Pisuerga y observo teme-
rosa el péndulo contrario de vallisoletanos atraidos por las mdrgenes del
Manzanares. El ocio de unos se entrecruza en los andenes con el de los
otros. Hoteles, restaurantes, museos, espectdculos y demds servicios de
ocio se enmarafian en una red mds amplia en la que Valladolid y Madrid
van configurando una metrépoli del ocio mds amplia y tramada, de idas y
vueltas, de pérdidas y ganancias. Es otro espacio, es otra concepcién del
espacio, es el espacio continuo y global.

Es decir, todo grado de movilidad, de conectividad y de deslocaliza-
cién de publicos, favorece unos procesos y perjudica otros. Por lo tanto,
en un nuevo contexto de espacios continuos y globales, las politicas pu-
blico-privadas de movilidad, soportadas en el transporte y las comuni-
caciones, se convierten en fundamentales a la hora de posibilitar y difi-
cultar ofertas de ocio, alejando y acercando publicos y audiencias. Pero,
no solo en lo relativo a ofertas presenciales, fisicas, sino también en las
ofertas virtuales, en aquellas que dependen de esa otra geografia de la
red, de la adecuada distribucién de antenas y cableados, de operadores y
tarifas, etc. En esta otra realidad se vive ain con mas intensidad la deslo-
calizacion de publicos y audiencias del ocio. Mi destinatario estd donde
la distancia se ha convertido en un tiempo razonable de desplazamiento
o donde la tecnologia simplemente me asegura la conectividad en tiempo
real.

El tercer elemento, tiene que ver con el medio ambiente. El modo de
vida que estamos desarrollando conlleva la explotacién creciente de espa-
cio y recursos. En muchos casos, se alcanza la sobreexplotacién, un mo-
delo desaforado de consumo de recursos, materias primas y energia, a par-
tir del desenvolvimiento de la actividad humana en el seno de la biosfera.
Los recursos naturales se van agotando, provocando: bajos rendimientos
y agotamiento de suelos, deforestacidn, desertizacidn, erosion de suelos,
modificacién del régimen hidrico, explotacion de acuiferos y elevacion
del nivel fredtico, extincidn de especies, reduccion de la biodiversidad, re-
duccion de las fuentes de energia, etc. por su parte los espacios se saturan
y generando: explosion demografica tercermundista, aglomeraciones ur-
banas ingobernables, problemas de trafico, zonas de despoblamiento, dé-
ficit de infraestructuras y servicios, etc.

Entre las actividades y prdcticas que favorecen la sobreexplotacion de
recursos y espacios se encuentran: los hdbitos de alimentacién y consumo;
la vivienda, tanto en la construccién como en su habitabilidad; la agricul-
tura y la silvicultura intensiva; las prdcticas abusivas y artes depredado-
ras; la explotacion minera del subsuelo y de fondos marinos; la actividad
industrial; el transporte; el consumo de energfas no renovables; las mate-
rias utilizadas y uso de los espacios comerciales.
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Por otro lado, la contaminacion genera un sistema de transferencia de
materiales y energia, alimentado por los residuos de las actividades huma-
nas liberadas en el seno de la biosfera. Se trata de un sistema de suelos,
aguas y aire contaminados, donde los desequilibrios en los ciclos produc-
tivos naturales, envenenamiento de subsuelo y en superficie, envenena-
miento de aguas subterrdneas y en superficie, eutrofizacion (aumento de
algas), cambios térmicos en agua marina, inversion térmica, efecto inver-
nadero, cambio climdtico, Iluvia dcida, envenenamiento del aire (smog),
agujero en la capa de ozono, contaminacidn acustica, etc. pasan a formar
parte de nuestras preocupaciones.

El fenémeno del ocio, tanto por los espacios, equipamientos e infraes-
tructuras utilizados como por la actividad y movilidad requerida, es fuente
inagotable de consumo de espacios, recursos, materias primas y ener-
gfa. El ocio, especialmente en el dmbito del turismo, pero también en los
dmbitos de la cultura, el deporte y la recreacion, actia como una agente
depredador y contaminante. Podriamos afirmar que, incluso, en mayor
medida que otras actividades sociales cotidianas, puesto que van acom-
pafiadas de cierto halo de relajacion y despreocupacion en los tiempos en
que se desenvuelven.

No obstante, de igual manera que el desarrollo sostenible se ha incor-
porado a la agenda de preocupaciones y ocupaciones de otros sectores, el
fendmeno del ocio da muestras de su capacidad para incorporar la sos-
tenibilidad al disefio, desarrollo y ejecucién de sus propuestas, equipa-
mientos y eventos. Todos los agentes que participan en la oferta de ocio,
entre los que se encuentran los profesionales del juego y las apuestas, de-
berfan considerar los principios bdsicos en el uso y consumo de espacios
y recursos en el desarrollo de sus actividades.

El cuarto elemento, se refiere a todos los cambios socio-demogrdficos
que se estdn viviendo llevan a una inmensa fragmentacion y diversifica-
cién de la poblacion, de la sociedad. El ciclo vital ha sufrido importan-
tes alteraciones en cada uno de los eslabones de la cadena. La infancia,
la adolescencia, la juventud, la adultez o la vejez son conceptos que han
cambiado sustancialmente en sus rasgos distintivos. Unos han sufrido un
acortamiento, como es el caso de la infancia o la adultez. Otros han visto
prolongar sus limites temporales, como ocurre con la adolescencia, la ju-
ventud o la vejez. Por otro lado, la presencia de la mujer en un proceso,
no exento de dificultades, de plena integracion en la vida social ha modi-
ficado sustancialmente la textura final de la sociedad. Como consecuencia
de los avances tecnoldgicos en transporte y comunicaciones, la movilidad de
gentes y los procesos migratorios alcanzan dimensiones desconocidas en
tiempos anteriores. La familia tradicional tiene que compartir el presente
con mds de una decena de nuevas maneras de articular la unidad familiar.
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Todo ello provoca una gran fragmentacién y diversificacion de la socie-
dad.

Manejamos, como profesionales del ocio, la imagen de un publico es-
tdndar que responde a unos pardmetros y variables socio-demogréficas.
Pero, ese publico se hace afiicos ante la presencia de una gran variedad de
grupos que son usuarios de nuestras propuestas o que permanecen al mar-
gen, desatendidas por nuestra desconsideracion hacia ellas. Son personas
con discapacidad, ciudadanos con derechos (incluido el derecho al ocio)
y, en un porcentaje significativo, con capacidad de gasto, por sus propios
medios de subsistencia o derivados de las politicas sociales. Son personas
inmigrantes que salen todos dias a trabajar, se ganan su salario, cotizan a
la Seguridad Social, pagan sus impuestos. Son personas mayores, a veces
tempranamente jubilados, con recursos propios en cantidad variable y mu-
cho tiempo disponible. Son ciudadanos y ciudadanas en momentos distin-
tos del ciclo vital, de origenes y procedencias diversas, con la caracterfs-
tica comtun de presentarse englobados en inmensas minorias.

Si como profesionales del ocio, deseamos llegar al mayor nlimero po-
sible de usuarios y consumidores, o a la minoria mds selecta, pensemos en
la complejidad del tejido social al que nos enfrentamos. Diversifiquemos
pensando en mujer, contemplando nifios y jovenes, considerando a los
mayores, acorddndonos de inmigrantes, agregando a las personas con dis-
capacidad, seamos sensibles a la plural estructura familiar. Todo ello debe
hacernos ofertar un ocio a la medida del ciudadano al que nos dirigimos,
sin obviar a minorias que representan porcentajes significativos.

El quinto elemento, es el cambio que se ha producido a nivel econ6-
mico. El eje de dicha transformacion ha sido la mercantilizacion de la ex-
periencia (Rifkin, 2000). La calidad no es ya el distintivo fundamental
de un producto, porque damos por hecho que va asociada al producto. La
cultura como consumidores nos hace conscientes de nuestros derechos
como tales y ha generado una intolerancia al producto o servicio defec-
tuoso. La clave, por lo tanto, no estd ya junto a la calidad.

Ya nadie, ninguna empresa que se considere a s{ misma innova-
dora, en el liderazgo de su respectivo sector econémico-empresarial, nos
vende yogures, coches, muebles,... Nos seducen con las emociones que
disfrutaremos con su uso y consumo (Verdd, 2003). Tras el fendmeno
descrito, se esconden la globalizacién de la economia, el desgobierno de
los mercados financieros, la concentracion empresarial y la deslocaliza-
cién de la produccion. Cuestiones de primera magnitud, pero a las que
no vamos a dedicar nuestra atencion en este articulo, para referirnos uni-
camente a la mercantilizacién de la experiencia.

La mercantilizacion de la experiencia de ocio (Antén Clavé, 2005)
consiste en ofrecernos aquello por lo que estamos dispuestos a hacer un
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esfuerzo econdmico de tiempo y recursos. La vivencia de la ansiedad, el
entusiasmo, el miedo, la empatia, la calma, la sorpresa, la tristeza, la ale-
gria, la ira, etc. es parte de ese juego en el que aceptamos participar a la
espera de beneficios personales o colectivos, materiales e inmateriales,
tangibles e intangibles, que quedan imbricados con nuestras motivaciones
y valores.

Cuando una persona va a jugar, cuando una persona entra en el
juego y en las reglas del juego, cuando una persona por diferentes mo-
tivos entra en este espacio del ocio, en realidad lo que busca es cumplir
un sueflo, encontrarse con la fortuna, con el azar. Encontrarse con la ale-
gria, con la adrenalina, con el éxtasis, con la tension y a veces sabiendo
también que se encontrard con el fracaso, la desazon, etc. Va fundamen-
talmente en buisqueda de emociones. Este sector del juego y las apues-
tas, como el conjunto de los agentes y sectores que trabajan en el mundo
del ocio, estd en condiciones Optimas para disfrutar de las ventajas del
proceso vivido en la economia de la mercantilizacién de la experiencia.
Aunque junto a la afirmacién anterior, debemos inmediatamente sub-
rayar la necesidad de requerir un comportamiento socialmente respon-
sable por parte de todo agente de ocio al frente de un proceso de mer-
cantilizacidn de la experiencia de ocio. Debemos pedirle que disefie una
experiencia auténtica y significativa para el usuario consumidor, una ex-
periencia que no dafie su dignidad como persona, que no deshumanice,
que no potencie el lado oscuro de toda mercantilizacidn.

El sexto aspecto a resefiar en esta sociedad emergente guarda relacion
con la educacion. Algunas cuestiones de gran transcendencia han modifi-
cado el espacio educativo. Asistimos a la temprana incorporacion de los
nifios al sistema educativo que conlleva la adquisicién de conocimientos
y procesos de socializacion desde corta edad, pero también la organiza-
cién de tiempos y espacios, incluidos los vinculados al ocio, desde los pri-
meros compases de vida. Por el otro extremo, la necesidad de formacién
se prolonga mds alld de los estudios obligatorios e, incluso, mds alld de la
obtencion de un grado universitario. La educacidn se extiende a lo largo
de toda la vida (lo que en el mundo anglosajon se bautizé como el lifelong
learning), desde la infancia hasta la vejez.

El propio sentido de la educacion evoluciona de la instruccion a la
formacion y de esta al aprendizaje, del protagonismo del docente al del
discente. Paralelamente, el foco de atencidn de la educacion amplia su haz
de luz para incorporar, junto a la tradicional adquisicién de conocimien-
tos, el aprendizaje en competencias (Villa y Poblete, 2008), competencias
para el desempefio de tareas profesionales y vitales (skills for job, skills
for life). Los espacios educativos se amplian del dmbito escolar y univer-
sitario a los dmbitos no formales, familiares, comunitarios y asociativos.
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Tanto los primeros como los segundos van cediendo protagonismo a dm-
bitos informales, donde los medios de comunicacién, espacios de comuni-
cacion digital y redes sociales van configurando procesos de aprendizaje y
socializacién de nuevo cufio. Por ultimo, los perfiles de la sociedad emer-
gente van provocando interrogantes de gran calado a las escalas de valo-
res consolidadas con la revolucion industrial. La aceleracién del tiempo y
el espacio global suscitan conflictos entre sociedades y culturas, en la ne-
cesidad de definir un minimo comun denominador que vertebre un cédigo
ético mundial.

La creciente diversificacion de la oferta de ocio plantea la necesidad
de la educacion del, para y en el ocio (Cuenca, 2004), como un espacio
para el aprendizaje disfrutando y para el disfrute aprendiendo. Estamos
ante la posibilidad de hacer de la ensefianza-aprendizaje una fuente inago-
table de disfrute. Todos los sectores del ocio, incluido el sector del juego
y las apuestas, pueden asumir un papel educativo como experiencia de
aprendizaje y disfrute. De igual manera, la presencia de nuevos espacios
digitales de comunicacién y formacion informal en los dmbitos del ocio
requieren de procesos de alfabetizacion digital, en los que adquirir cono-
cimientos y competencias con los que realizar un mejor aprovechamiento
de los mismos.

Los agentes de ocio pueden aportar su granito de arena a la recupera-
cién de valores fundamentales para el desarrollo de las personas y la con-
vivencia libre y solidaria en la sociedad emergente. Ninguna actividad de
ocio estd al margen de la necesidad de construir mds ciudadania, de gene-
rar mds humanidad. Un viaje, la representacion de una obra de teatro, un
espectdculo deportivo, un videojuego, el disfrute de un juego de azar...,
no son actividades aisladas de la perentoria necesidad de hacer mds hu-
mano al propio ser humano.

El séptimo rasgo de la sociedad emergente por destacar es el de la cri-
sis de las ideologias y del sistema politico vigente (Innerarity, 2006) (Cas-
tells, 2009). Asistimos a la crisis de las ideologias, con grandes dificulta-
des para dar respuesta a los problemas surgidos en las ultimas décadas.
A lo que se suma la amenaza del pensamiento tinico, de la mano del neo-
liberalismo que se siente reforzado por el asentamiento del capitalismo
como Unico modelo econdémico, tras la debacle de la economia planifi-
cada desarrollada en los estados dirigidos por el socialismo real. A la cri-
sis ideoldgica se suma la crisis del propio sistema de la democracia liberal
y el estado social y de derecho, con la profesionalizacién excesiva de la
politica, el desapego electoral de la ciudadania y la dificultad para mante-
ner las prestaciones alcanzadas en la sociedad del bienestar. Junto a todo
lo anterior, la globalizacidn encuentra mayores dificultades para alcanzar
la férmula adecuada para el gobierno del Mundo que encauce y module la
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globalizacién de mercados y empresas. La antiglobalizacion choca contra
una vuelta atrds imposible desde los conceptos de tiempo y espacio en los
que desarrollamos nuestra existencia. Y la altermundializacion no consi-
gue cerrar una propuesta definitiva que resuelva los problemas de desgo-
bierno mundial.

El fenémeno del ocio sufre de una cierta despolitizacidn, en el sen-
tido de, por un lado, pérdida de orientacion ideoldgica y, por otro, de
des-gobierno, de reduccién de la presencia y ascendencia publica frente
a una excesiva orientacion desde el mercado y la empresa (San Salva-
dor del Valle, 2000). El ocio es gobernado por las propias dindmicas
de la economia del mercado. La musica estd afios luz de lo que diga el
INAEM. El turismo no se desenvuelve por los senderos de la planifica-
cién publica. La industria del libro tiene poco que ver con lo que se es-
tablezca desde un Ministerio de Cultura y su normativa. El espectdculo
deportivo estd mds atento al trinomio audiencias-publicidad-medios de
comunicacién que a las politicas de fomento de la practica deportiva. Es
decir, que el mundo del ocio, es actualmente un mundo desgobernado,
un mundo que pertenece a la propia dindmica de la mercantilizacion an-
terior.

Por el contrario, el desgobierno de los dmbitos ocio tiene una impor-
tante excepcion en el valor de uso concedido por parte de lideres politicos
a los grandes equipamientos construidos y a los grandes eventos impulsa-
dos en las dltimas décadas. La menor presencia publica en la orientacién
y control del mercado turistico, industrias culturales, espectdculo depor-
tivo e industrias recreativas encuentra un significativo paréntesis cuando
se trata de inaugurar grandes obras de autor (palacios de congresos, audi-
torios, museos, arenas deportivas, complejos turisticos, parques temd-
ticos...) o eventos internacionales (juegos olimpicos, exposiciones uni-
versales, capitalidades culturales, campeonatos del mundo...). Todo ello
en una atmdsfera de esteticismo y disefio exento de compromiso con la
cohesion interna de ciudades, regiones y estados.

La recuperacion del buen gobierno del ocio no es sinénimo del in-
tervencionismo estatista sino de la preocupacién por el bien comin y la
cohesion interna frente a un individualismo egofsta e insolidario, con cre-
ciente capacidad de atraccion pero que genera excesiva exclusidn social y
desigualdad.

Por dltimo, tenemos un octavo rasgo de la sociedad emergente: la
identidad individual y colectiva (Garcia Canclini, 1999). Una doble cues-
tién clave en un momento en que los conceptos espacio y tiempo han va-
riado de modo tan profundo: ;Quién soy? ;Quiénes somos? Dos pregun-
tas ineludibles en el devenir del ser humano, presentes de modo continuo
en nuestra realidad cotidiana, en un necesario constante ejercicio de au-

36

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-269-1



toafirmacidén y autoestima en busqueda de la seguridad y reconocimiento
por parte de nuestros iguales. Un contexto de predominante proceso de
homogeneizacion y globalizacion cultural, en el que se construye una ico-
nosfera y simbologia comtn, reconocible en cualquier rincén del Planeta.
Las minorfas y subculturas se multiplican en los mdrgenes y en el cora-
z6n de la globalizacion cultural. La multiplicidad de identidades, sentidos
de pertenencia y sentidos de lugar convive con un proceso de uniformiza-
cion global. Entre las respuestas individuales y colectivas (Sartori, 2001),
las posiciones de resistencia, esencialistas, que insisten en lo poco que nos
queda de identidad diferenciada en un contexto de incertidumbre y cam-
bio. Junto a ellas, otras actitudes transculturales, que intentan configurar
su identidad a partir de los préstamos de otras. Y también planteamientos
internacionalistas que apuestan por un sentido de pertenencia universal, si
bien de modo matizado con respecto a la identidad uniformizada fruto de
la globalizacion de mercados y consumo.

El ocio participa de estos interrogantes. Los dmbitos del ocio son es-
pacios privilegiados para la uniformizacion, la apologia de la diferencia,
la transculturalidad y el internacionalismo. Es un fendmeno lleno de ma-
nifestaciones culturales, deportivas, recreativas y turisticas que acentdian
la diferencia o la uniformidad.

Como hemos podido observar esta es una sociedad en profunda trans-
formacion, abierta por obras, en un proceso inacabado. Un proceso en el
que el fendmeno de ocio es a la vez causa de muchos de los cambios en
curso y efecto de los perfiles de la sociedad emergente. Todos los secto-
res del ocio deben observar con detenimiento los rasgos aqui despachados
con la excesiva ligereza y simpleza que la brevedad del texto obliga, pero
sin olvidar la profundidad y trascendencia de cada una de las transforma-
ciones en curso.

2. Practicas, consumos y habitos de ocio actuales

El fenémeno del ocio se manifiesta en una serie de dmbitos. La cul-
tura, el turismo, el deporte y la recreacion son dmbitos en los que el ciuda-
dano bucea en la bisqueda de experiencias de ocio. El ciudadano observa
la oferta de ocio a su alcance como un todo ante el que optar por: el uso
de su tiempo disponible, la realizacion de unas u otras actividades, el uso de
unos u otros espacios, la inversion de sus limitados recursos, el disfrute
sélo o acompaifiado de las propuestas elegidas, etc.

Los juegos de azar y las apuestas se circunscriben al ambito de la re-
creacion, de lo que los anglosajones denominan la recreacion social (so-
cial recreation), actividades de ocio que se desarrollan en espacios y tiem-
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pos de ocio donde hay una funcion central de socializacién, con fin en si
misma o vinculada a otras finalidades productivas.

Junto a los dmbitos tradicionales del ocio (cultura, deporte, turismo
y recreacién), se ha generado un nuevo espacio digital. Las tecnologias
de la informacién y la comunicacion, han ido en beneficio, apoyo y ex-
tension del ocio, es decir, en extension del mundo real. Pero, de modo si-
multdneo, el ocio digital esta empezando a tener vida propia, es decir,
empieza a tener manifestaciones culturales, turisticas, deportivas y recrea-
tivas que se desarrollan en un mundo separado del mundo presencial, real.

Cuando hablamos de los juegos y las apuestas on-line nos estamos
moviendo en un espacio intermedio en el que el mundo del ocio digital
apoya al mundo del ocio fisico, porque la actividad sobre la que se apoya
tiene una naturaleza fisica, pero paulatinamente van a ir apareciendo ex-
presiones separadas del mundo real. De igual manera que hay persona-
jes dentro del ocio medidtico que tienen identidad social propia, aunque
nunca han existido (es el caso del Doctor House o Antonio Alcdntara de
la serie Cuéntame), estamos asistiendo a un primer escenario en el que el
juego digital se separe de la realidad y genere realidades desconocidas
hasta el momento presente Nuevas experiencias de ocio?; Nuevas oportu-
nidades de negocio? (Tapscott y Williams, 2007).

Pero, antes de prospectar las posibilidades de ese nuevo espacio digi-
tal de ocio, profundicemos en el conocimiento de las pricticas, consumos
y hdbitos del ocio presente.

Individuo-grupo

(Sabemos como practican el ocio los ciudadanos? ;Las personas van
solas o acompaifiadas en sus prdcticas de ocio? ;Con quién? ;En qué por-
centaje?

Conforme a datos de 2004 (Encuesta de hdbitos, prdcticas y consumo
cultural. EUSTAT), los ciudadanos vascos decfan que nunca, en el 65%
de los casos, van a espectdculos con amigos. Es decir, dos tercios de los
encuestados no necesitaban a nadie para ir a ver espectdculos culturales,
deportivos, etc. Estdbamos ante un dato interesante a la hora de programar
y difundir un espectdculo.

Por el contrario, en la misma encuesta, tan solo un 9% decia pasear
sélo. Si fuera concejal de urbanismo pensaria en aceras y bulevares an-
chos, con mobiliario urbano para ser compartido por parejas y grupos.

En todo caso, se trata s6lo de dos ejemplos de lo que el andlisis de los
datos disponibles aportan en relacion al posicionamiento ante individuos,
parejas, cuadrillas y grupos. El deseo de desarrollar la prictica de ocio en
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solitario o en grupo condiciona el propio disefio de la propuesta y, lo que
es mds importante, del modo en que difundimos la oferta entre nuestros
posibles destinatarios.

(Cudndo debemos dirigirnos al individuo, a la pareja, a la cuadrilla, al
grupo o a la masa?

Actividad

(Sabemos lo que los ciudadanos hacen en su ocio? ;Qué dmbito o as-
pecto centran su interés? ;Con qué frecuencia lo hacen?

Conforme a datos de 2006 (Encuesta de hdbitos, prdcticas y consumo
cultural. INE), los ciudadanos espafioles decian en relacion a lo que hacen
y a la frecuencia de lo que hacen que el 98% ve diariamente la televi-
sién y que el 86% estd diariamente con los amigos. Estos datos indicaban
que somos una sociedad ambivalente, hogarefia y medidtica, por un lado,
mediterrdnea y sociable, por otro.

La lectura diaria de prensa, en torno al 30% de la poblacion, reflejaba
un no muy alto porcentaje, que se empobrecia al situar la prensa deportiva
y las revistas del corazon entre los medios mds leidos. Mientras la lectura
mensual de libros, con fines no académicos o profesionales, se reducia al
36%. La practica diaria del deporte situada en torno a un 15%, resultaba
insuficiente en una sociedad sedentaria y con problemas derivados de sa-
lud. Se manifestaba un limitado 3% de asistencia mensual a espectdculos
culturales, con un 20% de asistencia anual a espectdculos deportivos. Se
indicaba, ademads, un 9% de participacion en asociaciones que no fueran
de naturaleza deportiva.

El ejemplo anterior muestra a las claras las implicaciones que, a partir
del andlisis de datos y porcentajes sobre las actividades de ocio, se susci-
tan para la toma de decisiones como agentes de ocio.

(Podemos provocar la reordenacién de la agenda de actividades de
ocio? ;Podemos introducir nuevas actividades?

Tiempo

(Cudnto tiempo de ocio tenemos disponible? ;A qué dedicamos nues-
tro tiempo de ocio? ;Cudndo acumulamos el mayor volumen de tiempo
de ocio?

Conforme a datos de 2008 (Encuesta de Presupuestos Tiempo EPT.
EUSTAT), los ciudadanos vascos disponian de 4 horas y 57 minutos de
ocio al dfa, alcanzando las 6 horas y 52 minutos de los domingos y las
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6 horas y 6 minutos de los sdbados. Entre los afios 1993 y 2008, los vas-
cos habfan perdido media hora de tiempo de ocio disponible. Por lo tanto,
la presién provocada por la aceleracidn del tiempo ha iba en aumento. Mds
agentes de ocio, una oferta mds amplia de actividades, mds recursos dis-
ponibles y, por el contrario, menor tiempo disponible para el ocio. Y no
debido necesariamente al trabajo, las encuestas de presupuestos-tiempo
ilustraban que se estaba perdiendo mds tiempo en desplazamientos, en
atascos y en trayectos mds largos.

Las 4 horas y 57 minutos de tiempo de ocio se distribufan en tres gran-
des apartados: 2 horas y 51 minutos en consumo de medios de comunica-
cion y digitales; y 1 hora y 11 minutos excursiones y viajes; 18 minutos a
la conversacién y estar con los amigos. El resto del tiempo se distribuye
entre un amplio listado de pricticas de ocio. Asi, por ejemplo, los vascos
dedicaban 2 minutos de media diaria a la participacion, 4 minutos a la asis-
tencia a espectdaculos y 12 minutos a la practica deportiva.

Como ilustra el ejemplo, cuando un agente de ocio piensa en ganar
tiempo de los ciudadanos para su propuesta de actividades se enfrenta a
un limitado margen de maniobra, con un tiempo de ocio aquilatado y cau-
tivo. Tal vez una mejor gestion del espacio y de la movilidad podria hacer
recuperar algunos minutos para el ocio, pero asi todo la pugna por la aten-
cién del ciudadano se convierte en un ejercicio de gran dificultad.

La cuestidén es, en suma, complicada porque los medios de comunica-
cidén y digitales, en todos sus formatos y soportes, concentran el 45% del
tiempo disponible de los ciudadanos.

(Queda margen temporal para otras propuestas? ;Podemos restar
tiempo a esa dependencia medidtica? ;Podemos encajar nuevas propues-
tas en los restantes tiempos disponibles?

Espacio

(Dénde se desarrollan las practicas de ocio? ;Cudl es el peso de los
espacios cerrados y abiertos? ;Cudl es el porcentaje de pricticas de ocio
que se desarrollan en el hogar?

Segin datos de 2009 (Encuesta de la Sociedad de la Informacion
ESI-Familias. EUSTAT), los hogares de los ciudadanos vascos cuentan
con un extenso equipamiento destinado al ocio digital: el 99% tiene tele-
visién; el 60% tienen una segunda television; el 93% tiene teléfono movil;
el 68% tiene ordenador personal en el hogar; el 59% tiene conexion a in-
ternet desde casa; el 13% television de pago; etc.

Se configura asi una ventana digital, un hogar medidtico tan potente
que a veces nos preguntamos: ;Como podemos hacer que un ciudadano

40

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-269-1



salga de casa? Algunas propuestas de ocio han renunciado a intentarlo y
han encontrado su nicho de mercado en el ocio doméstico. Pero, esta ten-
dencia genera cierta inquietud por la pérdida en la vida social y comunita-
ria que conlleva, junto al consecuente individualismo creciente.

Los espacios abiertos de ocio se han extendido por la ciudad, por la
periferia, por el campo y la naturaleza. Los espacios cerrados, los equipa-
mientos y las infraestructuras culturales, deportivas, turisticas y recreati-
vas, aumentan y se prodigan por las urbes del siglo XXI.

(Seremos capaces de retener a los ciudadanos en la calle ante el pro-
ceso de cooconing, de retorno al hogar del ocio digital? ; Seremos capaces
de sacar a los ciudadanos de su hogar en el objetivo de disfrutar de expe-
riencias de ocio? ;Qué sentido daremos a los espacios cerrados, a los lus-
trosos equipamientos de ocio generados en las ultimas décadas?

Recursos

(Cudnto gastan los ciudadanos en los dmbitos del ocio? (En qué in-
vierten sus recursos limitados? ;Como se distribuye el gasto en ocio?

Conforme a los datos de 2006 (Encuesta de Presupuestos Familiares.
INE), los ciudadanos vascos dedican un 21% del gasto a capitulos relacio-
nados con el fendmeno del ocio (cultura, espectdculos, viajes, hosteleria,
deporte, recreacion, hobbies, bricolaje, etc.). En torno a 4.000 euros por
hogar. Alcanzando un 13,5% del PIB y un 16% del empleo relacionado
con los sectores del ocio.

La crisis sufrida a lo largo de 2009 y 2010 habrd variado de modo im-
portante el gasto total disponible y la estructura del mismo, sobre todo en-
tre aquellos ciudadanos expulsados del mercado del trabajo.

En todo caso, es necesario que observemos con detenimiento la dis-
tribucion del gasto disponible en los dmbitos del ocio para el posiciona-
miento mds apropiado de cada sector.

(,Qué porcentaje del gasto en ocio seremos capaces de desviar hacia
nuestra propuesta? ;Cémo variard la crisis los criterios y la estructura de
gasto del ciudadano? ;C6émo nos amoldaremos a esos nuevos criterios y
estructura?

Emociones, motivaciones, valores y beneficios
Todo lo descrito constituye la parte objetiva de la reflexion: con quién
desarrolla su prictica de ocio, qué hace, cuando lo hace, en qué espacios

lo hace y con qué recursos cuenta.
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Ahora, apuntemos la parte subjetiva. La experiencia se construye a
partir de una serie de elementos objetivos como la compaiifa, la actividad,
el tiempo, el espacio y los recursos. Pero, sobre todo, a partir de los as-
pectos intangibles como las emociones (Goleman, 1996), las motivacio-
nes, los valores y los beneficios.

Vamos a aproximarnos a la intangibilidad, a los aspectos subjetivos
de la experiencia de ocio, a través de un acontecimiento cuando me-
nos peculiar. Imaginémonos por un momento la final de Copa del Rey
de 13 de mayo de 2009 entre el Athletic Club de Bilbao y el Barcelona
Club de Fitbol. Un partido a celebrar en miércoles, dia laborable, a las
nueve de la noche. Un partido a disputar en Valencia, a setecientos ki-
Iémetros de Bilbao por autopista, con una conexion por avion limitada,
ausencia de tren de alta velocidad. Un partido con entradas por encima
de los sesenta euros la mds barata. Meses antes la Junta Directiva del
Athletic sortea las escasas entradas disponibles, en proporcién a la de-
manda potencial de socios y aficionados interesados en asistir a la final.
La noche de la final treinta mil espectadores seguidores del Athletic
ocupan tres cuartas partes del Estadio de Mestalla en Valencia. Otros
tantos aficionados se quedan en los exteriores del campo, en torno a
una carpa gigante instalada a tal efecto y siguen la retrasmision del par-
tido. Aproximadamente el mismo nimero, llenan las gradas del Estadio
de San Mamés en Bilbao para ver el partido a través de cuatro pantallas
gigantes de televisién. Numerosas plazas de la Villa, habilitadas con
mds pantallas, agrupan a numerosas personas que se suman a la fiesta.
Miles de aficionados hasta completar un share, una cuota de pantalla,
del 50% siguen el partido por television desde sus hogares.

Todos estos aficionados eran conscientes de que se enfrentaban a un
imposible. Enfrente tenfan a uno de los mejores equipos de fitbol de to-
dos los tiempos, el Barcelona dirigido por Josep Guardiola, integrado por
Messi, Xavi, Etod, Henry, Iniesta... Un club que ya habia ganado la Liga
espafiola, que ganard en semanas sucesivas la Champions League, la Su-
percopa espafola, la Supercopa europea, el Campeonato del Mundo de
Clubes y la Copa Intercontinental. El primer club en lograr los siete tor-
neos. Sin embargo, los aficionados no dudaron en implicar tiempo, espa-
cio, recursos y compaifiia para participar en una actividad de espectdculo
deportivo. Una actividad cara, costosa en tiempo implicado, en espacios
incomodos y de dudosa calidad objetiva por la diferencia entre unos y
otros. Entonces, ;qué movid a aquella marea humana a ocupar los espa-
cios mencionados?

Tras un gol del Athletic en los primeros minutos, veinte minutos acre-
centaron atin mas la ilusién del suefio imposible y con ello la intensidad
de la experiencia vivida. Ni siquiera los cuatro goles posteriores de los ju-
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gadores del Barcelona consiguieron enfriar el entusiasmo de todos aque-
llos que desde Valencia o Bilbao se agrupaban en torno a aquel humilde
equipo.

El final del partido sélo sefiala al esperado ganador, el Barcelona, pero
la alegria, la comunidn de todos aquellos seguidores no hace mds que con-
tinuar en su expresion de celebracidn festiva, sin que el reconocimiento de
la calidad aplastante del contrario y de la derrota hiciera mella alguna. Di-
cha celebracién contindo hasta el dia de la recepcidn oficial en las calles
de Bilbao a la expedicion perdedora.

(Qué pasé por las cabezas y los corazones de tantas personas imbui-
das en aquella experiencia festiva de ocio?

Evidentemente no fueron razones objetivas. Por un lado, la acumula-
cidén progresiva de emociones que arrancan en la semifinal de Copa contra
el Sevilla, en una noche épica y termina en la explanada del Ayuntamiento
dfas después de la derrota. Por otro lado, las motivaciones de miles de
personas que se sienten impelidas a apoyar un equipo, un simbolo y una
identidad. Por otro, los valores asociados a un club deportivo sin dnimo
de lucro, como el David que se enfrenta a Goliath, un proyecto deportivo
cargado de valores romdnticos en medio de un espectdculo deportivo de
experiencias mercantilizadas y sujetas a los intereses publicitarios de los
medios de comunicacion y de los consejos de administracién de las socie-
dades deportivas. Por otro, los beneficios personales y colectivos de ca-
rdcter intangible que acompaifiardn a cada una de las personas que disfru-
taran aquella noche magica.

La secuencia narrada da pistas sobre la importancia de las experien-
cias de ocio auténticas, memorables y significativas. La comprension de
los elementos presentes en dicha experiencia abre las puertas al disefio
de nuevas experiencias de ocio en que lo subjetivo puede disculpar, in-
cluso, la pobreza de los elementos objetivos y un resultado final negativo
(Monteagudo, 2008).

3. Consecuencias para los juegos de azar y las apuestas deportivas

(Como influye todo lo anterior en los juegos de azar, en los juegos de
competicidn y en las apuestas deportivas?

Influye en la parte objetiva. Ha habido cambios en las prdcticas, en
los hdbitos y en los consumos, tanto desde el punto de vista del con quién,
qué, cuando, donde como del con qué. Seamos, por lo tanto, sensibles a
estos cambios, preocupémonos mds por las tendencias generales.

Porque si no levantamos la vista y observamos el fendmeno del ocio
en su conjunto dificilmente podremos innovar: acercarnos a nuevos publi-
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cos: desde una invitacién a la soledad o la compafifa, desde nuevos hora-
rios, desde lugares distintos, con los precios ajustados al deseo.

A modo de ejemplo: ;Por qué mantenemos los espectdculos de teatro,
dpera o musica a las ocho de la tarde, en dia de labor, como si la ciudad
industrial de los afios setenta permaneciera inalterable? Los ciudadanos,
que tienen mds capacidad econdmica y son mds activos culturalmente, es-
tan en la franja de edad entre 35 y 55 afios. Tienen uno o dos hijos. Salen
tarde de trabajar y sélo con encarar la conciliacién familiar ya tienen bas-
tante. /Por qué no programamos esas mismas obras de teatro o conciertos
musicales los domingos a las doce del mediodia? A la hora del vermut y
las rabas. La respuesta al uso seria: «Pues no vendria nadie». La misma
respuesta que dan los gerentes de los polideportivos o de las casas de cul-
tura cuando preguntamos por qué estdn cerrados los domingos a la tarde.
(Coémo permanecen cerrados los equipamientos de ocio en los momentos
en que se acumula una mayor bolsa de tiempo de ocio disponible? O di-
cho de otro modo, ;cdmo se puede renunciar al 25% de la cuota de tiempo
disponible de ocio de los ciudadanos? Y la respuesta es siempre idéntica:
«Es que si abro no va a venir nadie». Evidentemente, porque nadie en la
ciudad piensa que va a tener el polideportivo o la casa de cultura abiertos
un domingo a la tarde, por lo que nunca entra entre sus opciones posibles,
y por lo tanto, nunca se provoca un cambio de hdbito.

La oferta de juegos de azar, juegos de competicién y apuestas depor-
tivas debe saber leer e interpretar las tendencias del fendmeno del ocio
como préctica en soledad y compaiifa, actividades elegidas, tiempo dispo-
nible, espacios posibles y recursos al alcance, para posicionarse adecuada-
mente.

Pero, todo lo anterior influye, igualmente, en la parte subjetiva. La
gran cuestion es la experiencia de ocio que adquiere dimensiones distin-
tas. En el caso de los juegos y apuestas, partiendo de la dimensién 1u-
dica, aquella que Manuel Cuenca: «tiene una finalidad de descanso y di-
versién». El descanso, «interpretado como separacion del trabajo y del
quehacer cotidiano», y la diversion, «entendida como accién que distrae,
que te evade de los limites de la realidad» (Cuenca, 1993), son los prin-
cipales procesos que favorece. Las actividades prototipicas en las que se
plasma serfan el propio juego, asi como la prictica cultural, el turismo
tradicional, la prdctica deportiva, el paseo y la tertulia. El juego es la ac-
tividad mds representativa de esta dimensidn, en todas sus variedades y
expresiones. La prdctica cultural, no tanto las actividades en si mismas,
pueden ser interpretadas desde esta dimension. De igual manera la préc-
tica deportiva, vista desde la actitud Iudica del usuario, son un buen ejem-
plo de la bisqueda de descanso y diversion. El turismo tradicional, iden-
tificable con el sol y playa, el turismo vacacional, encuentra su principal
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fundamentacién en los mencionados motivos, a los que se podrdn afiadir
otros argumentos personales y sociales. El paseo y la tertulia forman parte
de lo mds genuino de esta dimension del ocio. En todas ellas el descanso y
la diversion ocupan un lugar central, en el camino de la evasién y la rup-
tura con lo cotidiano y lo ordinario. Se desenvuelve en el tiempo del no-
trabajo, en el cese de la actividad laboral, aunque no sélo suponga una ac-
titud compensatoria frente a sus efectos. Si bien en ocasiones la confusién
entre ocio y trabajo puede acabar en integracion enriquecedora de ambos
conceptos, en un nimero significativo de casos se genera el perfil de ciu-
dadano trabajo-dependiente.

Pero, no todos los ciudadanos buscan en el juego un sentido Iidico
de descanso y diversidn. Es decir, no todas las personas que entran en
equipamientos o servicios de juegos y apuestas buscan lo mismo. La ac-
tividad es aparentemente siempre la misma, pero es muy importante sa-
ber las diversas motivaciones que acompafian a su aproximacién. Habrd
personas que busquen la ruptura de lo cotidiano, la dimensidn festiva de
dicha oferta. Habrd gente que venga simplemente por una dimension aso-
ciativa, la cuadrilla, el grupo ha decidido que vamos al lugar indicado y
me guste 0 no, vamos y pasamos un rato. Hay quien entra en una dimen-
sién consuntiva, es decir, encuentra el disfrute en consumir, gente que va
de tiendas, otros que compran libros incluso aunque no vayan a leerlos,
otros que coleccionan discos de vinilo, otros que juegan y apuestan. Al-
gunos participan de lo que conocemos como la dimensién extrema, esa
dimension en la que el ciudadano busca la ruptura de lo cotidiano, no a
través de lo festivo o de un consumo pautado, sino que por medio de la
adrenalina, la aventura, lo contingente, las sensaciones que estdn al li-
mite. La buisqueda puede acabar también en una dimension ausente, es
decir, aquella en la que las personas no encuentran nada. Puede vivirse
también una dimension alienante del ocio, como en el caso de quienes lo
unico que acaban haciendo es deporte, lo Unico que saben es jugar con
la maquinita o que lo Unico que saben hacer es leer, leer y leer. Y, final-
mente, estd la dimensién nociva del ocio, que es aquella en la que la per-
sona rompe las reglas de juego de lo que sea, de la actividad deportiva,
de la actividad turfstica (por ejemplo: el turismo sexual en la explotacion
infantil) o de la actividad recreativa, en la préctica de los juegos de azar
y de competicion. La dimension nociva exige el fomento de la dimension
preventiva y de la dimensidn terapéutica. Los propios ofertantes de ocio,
en este caso los agentes del sector del juego y las apuestas, y los propios
ciudadanos debemos prevenir ante las derivaciones provocadas por los
excesos de cualquier prdctica de ocio.

La mercantilizacion de las experiencias de ocio es una realidad insos-
layable. Si no existiera una editorial nunca hubiéramos podido leer a Ga-
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briel Garcia Mdrquez. Por lo tanto, para el disfrute de algunas parcelas del
ocio se tiene que dar el consumo, tiene que haber una economia del ocio,
empresas del ocio, actividad econdmica en torno al ocio. Pero, la activi-
dad econdmica en el ocio debe contemplar la regulacién garantista de las
instituciones y la autorregulacion responsable de las empresas. No se nos
debe olvidar que el ocio es un derecho fundamental que estd protegido
por la Declaracion de Derechos Humanos y que debe tender a ser una ex-
periencia integral. En la medida en que seamos conscientes de que nues-
tra propia actividad vulnera estos fundamentos, la mercantilizacion de la
experiencia deberia autorregularse, tendria que introducir sus propios ele-
mentos de control y limites éticos.

Pensemos en nuestros propios hijos, cuando evaluamos el ocio que ofer-
tamos. Si el ocio que ofertamos no lo vemos usado, disfrutado y consumido
por nuestros hijos no lo pongamos al alcance de los hijos de los demads.

Es inevitable la mercantilizacién de la experiencia de ocio. Estamos
legitimados para desarrollar todo tipo de actividades en el mundo del
ocio, pero con dos limites: el de la proteccion y garantia de un derecho
fundamental y la no vulneracién del potencial que tiene el ocio como ex-
periencia integral de desarrollo humano. En la medida que nuestra activi-
dad genere efectos perversos no deseados, introduzcamos el concepto del
ocio socialmente responsable, que indica si lo que estoy ofertando lo con-
siderarfa igual de positivo si fuera dirigido a personas que me importan.

Termino con una cita de Johan Huizinga, un gran historiador holan-
dés que comparte la siguiente reflexién en visperas de la Segunda Guerra
Mundial (Huizinga, 1960):

JEn qué medida la cultura que vivimos se desarrolla en forma de
juego? ;En qué medida el espiritu lidico inspira a los hombres que vi-
ven la cultura? El siglo pasado perdio mucho del elemento lidico que
distinguio a siglos anteriores. Ahora bien, ;se ha compensado este pér-
dida o, por el contrario, se ha incrementado?
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Capitulo 2

El universo del ocio y el entretenimiento:
una aproximacion a los juegos de azar

Germdn Gusano Serrano

Los hombres son solo parcialmente racionales, y es indudable que
la emocion es la fuerza dindmica de la inteligencia.

Harold Laski'

1. La importancia de la eleccion

Segtin algunos pensadores interesados en los temas relacionados con
la razon, y centrdndonos en la primera parte de la frase de Laski, la ra-
cionalidad es una capacidad humana que permite pensar, evaluar y ac-
tuar de acuerdo con ciertos principios, para satisfacer algtin objetivo o
finalidad. Usando la razon, el ser humano intenta elegir con el objetivo
de conseguir los mayores beneficios, desde las variadas limitaciones del
cerebro y de accion sobre el entorno. Cualquier construccién mental lle-
vada a cabo mediante procedimientos racionales tiene por tanto una es-
tructura 16gico-mecdnica facilmente distinguible.

Sin embargo, el ser humano se vale ademds de otros procedimientos
para tomar decisiones y no siempre guia sus comportamientos de acuerdo
con criterios de racionalidad, esto es, la adecuacion entre los fines y los

! Frase atribuida a LASKI, H.J. (1893-1950), politico e intelectual inglés. Profesor de
Ciencia Politica en la Universidad de Londres. Ocupd diversos cargos interinos en distintas
universidades americanas y en la London School of Economics and Political Science.
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medios utilizados para alcanzar aquéllos. En esos otros casos, la razén no
parece ser el principal motor mental, me refiero al comportamiento no ra-
cional o irracional. Podemos concluir inicialmente que algunas de sus
conductas son completamente irracionales, y ninguna de ellas es comple-
tamente racional.

Probablemente uno de los debates mds controvertidos respecto del
comportamiento humano, y que ha marcado buena parte de las relacio-
nes entre diferentes ramas cientificas, se ha centrado en determinar si los
agentes son racionales cuando efectian sus elecciones, si su principal mo-
tivacién es perseguir su propio interés y maximizar su utilidad, y si cuen-
tan con informacion completa cuando eligen.

Asi, y desde un punto de vista proximo al filoséfico, la racionali-
dad puede aplicarse a nuestras expectativas, a nuestras evaluaciones y a
nuestras acciones. Puede fundamentarse en creencias o axiomas, otor-
gando un crédito pleno a un hecho o acontecimiento como cierto, 0 por
otro lado, admitirlo por su claridad y evidencia, sin necesidad de demos-
tracién. Pero, como apuntaba anteriormente, no siempre evaluamos ra-
cionalmente. La parte racional depende de distintas variables como, por
ejemplo, de la educacidn recibida, ya que el tipo de educacion condiciona,
en mayor o menor medida, el abanico de posibilidades en los procesos de
toma de decisiones. La causa es que el ser humano no posee el suficiente
criterio como para poder educar a la razon de manera que entienda y pro-
cese plenamente sus propios sentimientos, pasiones y emociones y asf,
poder dirigir y moldear la imaginacion y las facultades de creacién. La ra-
cionalidad es, desde este punto de vista, una aspiracion humana, mds que
una realidad. A falta de una educacion que nos capacite para ello, la com-
plicada realidad actual es que nos enfrentamos a la desesperanza que pa-
dece el ser humano ante el sufrimiento de pensar que estamos desprotegi-
dos y sélo dependemos de nuestras facultades mentales, que, para colmo,
no conocemos ni conoceremos nunca en plenitud. En suma, el hombre es
un ser limitado. La racionalidad también lo es.

Por otro lado, y desde el punto de vista de las ciencias sociales, en
economia, sociologia y ciencia politica, una decision se califica frecuen-
temente como racional si es Optima en un determinado sentido. Los in-
dividuos u organizaciones se denominan racionales si tienden a actuar
optimamente —entendido como la mdxima adecuacion entre los fines per-
seguidos y los medios utilizados— respecto de sus objetivos, de acuerdo
con los objetivos que persiguen al tomar las decisiones. El sentido en el
cual son racionales depende del contexto social y del problema particu-
lar considerado. El supuesto de la racionalidad ha sido el centro de multi-
tud de criticas de los analistas y expertos. Lo cierto es que el supuesto en
el cual el agente es racional y busca su propio interés es demasiado sim-
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plista. Muchas veces los agentes se comportan de manera irracional, por
ejemplo, cuando se mueven por motivaciones altruistas. Por otra parte,
existen muchas motivaciones a la hora de elegir y el agente se enfrenta no
s6lo con una amplia gama de posibilidades, sino también con distintas ne-
cesidades y deseos que pueden variar en cada momento y contexto. Ade-
mds, los agentes no disponen de informacién completa. La ignorancia de
los hechos, de las posibles alternativas, o los estados de confusion, entre
otros muchos factores, pueden condicionar la eleccion.

La teoria de la eleccion racional (rational choice), sostiene que los
comportamientos sociales de los individuos se suponen guiados por la
maximizacién de sus utilidades. La eleccion racional es una vision tedrica
usada en ciencias sociales que interpreta los diferentes fendmenos a par-
tir de supuestos bdsicos que derivan de principios de la economia: el com-
portamiento de los individuos —agentes en el mercado—, siempre tiende
a maximizar su utilidad o beneficio y tiende a reducir los costes o ries-
gos. Esta racionalidad tiene que ver con una cierta intuicion que lleva a
los individuos a optimizar y mejorar sus propias condiciones. El actor in-
dividual es la unidad de andlisis de esta teorfa. Se asume, en grandes co-
rrientes de pensamiento, que todo individuo se guia por su interés perso-
nal, por tanto, todos los individuos son egoistas®; y todo individuo tiene
la capacidad necesaria para poder elegir la mejor linea de conducta, inde-
pendientemente de la complejidad de la eleccién que deba tomar. Esto no
implica necesariamente que estos supuestos sean ciertos, es decir, que los
individuos en realidad se comporten de esa manera, pero se supone que
podemos explicar el comportamiento observado en un agregado, como
un mercado, si suponemos que asi es, tal y como defiende, por ejemplo,
Friedman’.

Lo expuesto anteriormente puede desembocar en los conceptos de
eficacia y eficiencia. Ambos constituyen elementos bdsicos que delimi-

2 HOBBES, Th. (1588-1679) ya concibié al ser humano como egoista, un «lobo para
el hombre» (homo homini lupus), algo radicalmente contrario a lo presumido por Platén
y a Aristételes. Por otra parte, las corrientes neoliberales, mas modernas, también entien-
den que el individuo es egofsta, que se mueve defendiendo estrechos intereses inmediatos
y, sus deseos de consumo y de ganancias, necesitan la total libertad de mercado pues las re-
gulaciones estatales perjudican el «interés general» que puede alcanzarse con la armoniza-
cion automadtica o espontdnea de los intereses egoistas. Asi, pues, lo natural es el individuo,
no la sociedad; lo natural es la voluntad de cada individuo, no la voluntad general; lo natu-
ral es la libertad de cada individuo, no la libertad de los demds; lo natural es el egoismo de
cada individuo.

3 FRIEDMAN, M. (1912-2006), uno de los principales representantes de la Escuela de
pensamiento econémico de Chicago. Premio Nobel de Economia (1976) e intelectual de re-
ferencia para las corrientes liberales. Ha escrito varias obras en las cuales trata la libertad
de eleccion.
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tan los objetivos que se propone un individuo —y por supuesto, también
esencial en las organizaciones—, y su utilizacion apropiada es muy im-
portante, adecudndolos a cada situacidn, en la permanente busqueda de
una mejora continua en el desempefio de las diferentes acciones o activi-
dades a realizar una vez elegidas. La eficacia mide los resultados alcanza-
dos en funcidén de los objetivos que se han propuesto, presuponiendo que
esos objetivos se mantienen alineados con la visién que se ha definido.
Mayor eficacia se logra en la medida que las distintas etapas necesarias
para alcanzar esos objetivos, se cumplen de manera organizada y orde-
nada sobre la base de su prioridad e importancia. Mientras que la eficien-
cia consiste en la medicion de los esfuerzos que se requieren para alcanzar
los objetivos. El coste, el tiempo, el uso adecuado de factores materiales
y humanos, cumplir con la calidad propuesta, constituyen elementos inhe-
rentes a la eficiencia. Los resultados mds eficientes se alcanzan cuando se
hace un uso adecuado de estos factores, en el momento oportuno, al me-
nor coste posible y cumpliendo con las normas de calidad requeridas.

Covey sostiene que sus «Siete Hébitos»* son de efectividad porque
se basan en principios y brindan los mdximos beneficios posibles a largo
plazo. Establece que estos principios marcan la relacion equilibrada entre
produccidn (eficacia) y capacidad de producir (eficiencia) y lo ejemplifica
con la conocida fdbula de Esopo de «La Gallina de los Huevos de Oro»
que narra la historia de una gallina que un dia comenzd a poner huevos
de oro. La codicia del duefio lo llevé a matar la gallina para sacarle todos
los huevos de una sola vez, pero descubrié que estaba vacia. Ya era tarde
cudndo descubrié que habfa matado a la gallina de los huevos de oro. Esto
reafirma que la efectividad se encuentra en el equilibrio entre la produc-
cion de los resultados deseados (los huevos de oro) y la capacidad de pro-
duccién (la aptitud o el medio que produce los huevos de oro). Permitién-
dome trasladar las ensefianzas de esta fdbula al campo de los juegos de
azar, es absolutamente necesario alcanzar el equilibrio entre la produccién
de los resultados deseados, los beneficios econdmicos y sociales, y la ca-
pacidad de produccién. Quiero decir que los diferentes juegos de azar de-
ben desarrollarse y desenvolverse bajo el principio de transparencia y de
seguridad juridica (legalidad), protegiendo a todos los implicados —ha-
cienda publica, empresa privada, y sociedad—; y asimismo, el jugador
debe equilibrar inteligencia, racionalidad, y emocion.

4 En esencia, el libro recoge siefe principios de accion, que, una vez establecidos como
hdbitos, ayudardn al lector a alcanzar un alto nivel de efectividad en los aspectos relevantes
de su vida. COVEY, S.R. argumenta que dichos hdbitos estdn basados en principios de ca-
rdcter ético que, a diferencia de los valores, son atemporales y universales. Intenta que sus
hdbitos se conviertan en paradigmas del desarrollo personal y empresarial.
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Por su parte, Simon’ recurre al concepto de racionalidad limitada
(bounded rationality), este autor propone, y defiende, reemplazar el ele-
mento de maximizacion por el de satisfaccion. Esto es, asegura que el
decisor no se preocupa tanto por elegir lo 6ptimo como por elegir una
accion cuyo resultado le satisfaga. El individuo no puede realizar una or-
denacién completa de las preferencias, debido a sus limitaciones tanto in-
ternas, como externas.

Asi y segtn lo expuesto, cuando utilizamos el término racionalidad
limitada nos estamos refiriendo a que los individuos, al afrontar proce-
sos de toma de decisiones, se encuentran ante dos tipos de limitaciones.
En primer lugar, existe toda una serie de limitaciones internas al indi-
viduo, relacionadas con su estructura cognitiva, las cuales suponen una
importante barrera a su capacidad de pensamiento o raciocinio. En se-
gundo lugar, existe otra serie de limitaciones relacionadas con la estruc-
tura del ambiente en la que se halla inserto el individuo (externas), las
cuales suponen un obstdculo a la hora de obtener toda la informacion re-
levante para tomar una decisiéon. Como podemos observar y defienden
diferentes autores, entre ellos Laski: los hombres son solo parcialmente
racionales.

2. El juego: cultura y sociedad

Desde una vertiente socioldgica y antropoldgica, se desprende de mul-
titud de lecturas que el juego es mds viejo que la cultura. El juego a través
de las distintas culturas, a lo largo del tiempo, ha adoptado distintas for-
mas y ha tenido diferentes explicaciones desde diferentes campos cientifi-
cos, sin embargo, todas ellas son parciales, una no abarca a todas.

Como sefiala Huizinga «todo ser pensante puede imaginarse la reali-
dad del juego» por lo tanto, éste puede adoptar distintos significados de-
pendiendo del contexto, ya que todos los hombres tienen su mundo pro-
pio, que estda formado por el conocimiento previo que la persona tenga
y por la cultura en la cual se encuentre inmerso. El juego tiene diversas
formas de expresion segun las diferentes etapas en la vida del hombre.
El juego de los adultos es mds profundo que el desarrollado en el dm-
bito infantil, pero como sefiala este autor «el hombre juega como un nifio,
por gusto y recreo, por debajo del nivel de la vida seria...», considerando

5 SIMON, H.A. (1916-2001), economista y polit6logo estadounidense. Premio Nobel
de Economia (1978) por su contribucién a organizar, a racionalizar, el proceso de toma de de-
cisiones. Expone que es imposible tener informacién completa y perfecta en los momentos
de tomar decisiones.
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como serio todo lo derivado de las responsabilidades laborales cotidianas,
claramente vinculado con la biisqueda de ocio y entretenimiento.

Este mismo autor define el concepto de juego como una «accién u
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y es-
paciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va acompa-
flada de un sentimiento de tensién y alegria y de la conciencia de ser de
otro modo en la vida corriente». Una de las caracteristicas mds impor-
tantes del juego, es ser una actividad libre: «el juego por mandato no es
juego», es decir, no debe suponer ninguna obligacion, ya que cada per-
sona debe decidir si participar o no y, por esta razon, poder ser abando-
nado en cualquier momento; su eleccion debe ser absolutamente libre®.

Cuando se juega, se tiene nocion de que es un escape a la vida
corriente, pero como toda actividad debe tener un inicio y un fin; el ritmo
y la armonfa, son las cualidades mds visibles que se encuentran en el
juego. Si bien existe armonia y ritmo en el jugar, también existe fension.
Esta tltima alude a la incertidumbre y azar que se dan en el juego. Esta
tension pone a prueba las facultades de las personas que juegan. Esto es
muy importante, ya que el hombre, en medio de sus deseos de ganar debe
obtener un equilibrio para no salirse de las normas y reglas del juego. Es-
tas normas y reglas, libremente aceptadas por los jugadores, son un punto
fundamental en el juego. Si se transgreden, el juego se acaba.

Al analizar lo expuesto anteriormente me pregunto qué es la activi-
dad lddica. Si bien puede ser la forma espontdnea en que se expresa el ser
humano, tanto social como personalmente, también puede ser la forma
de liberar nuestras tensiones, de esparcirnos o de entretenernos, pero ante
todo, el juego es ocio, ya que, generalmente y en su sustancia, nos debe
producir agrado, satisfaccion, alegrias, en definitiva, cualquier sensacion
agradable que podamos identificar.

Nuestro mundo actual parece estar muy ocupado, parece que estamos
tan ocupados que no tenemos tiempo de compartir. Asi, el problema fun-
damental es que no tenemos tiempo, ya que una vez que aprendimos a
medirlo, nos convertimos, unos mds que otros, en esclavos suyos. Nece-
sitamos momentos de esparcimiento, momentos de ocio, para que, entre

6 BRIZUELA, J. y CIA, A., en su Manual de juego responsable, exponen que existe
una minoria vulnerable (aproximadamente un 4%) que practican, lo que denominan, un
Juego inmoderado, descontrolado o compulsivo, pudiendo desembocar en un juego pro-
blema, e incluso, patoldgico. La caracteristica esencial de este dltimo reside en su compor-
tamiento de juego descontrolado, persistente y recurrente, que altera la vida personal, fami-
liar o profesional. Manifiestan que el problema radica esencialmente en el individuo, en la
persona vulnerable que termina padeciendo este trastorno.
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otras cosas, surja el pensamiento y la sensibilidad hacia ciertos temas o
aspectos de la realidad, en cualquiera de sus vertientes.

Lo que facilité en gran medida la disposicién de los griegos hacia el
pensamiento fue el tiempo; tenfan suficiente tiempo libre para pensar y
para observar las cosas que los rodeaban. Lo mismo sucedia en los paises
orientales, donde sus habitantes dedicaban mucho tiempo a la holganza,
en su acepcion relativa al ocio; de ahi lo trascendente de sus filosoffas.
Los orientales, sin menospreciar a los pensadores occidentales, han sido
los principales defensores del ocio. En las corrientes occidentales, Marx
ya escribe en su obra El Capital, que el reino de la libertad —entendida
como ocio— solo puede llegar cuando se haya superado el reino de la ne-
cesidad y se haya reducido la jornada de trabajo al minimo, situacién que
vendrd posibilitada por el desarrollo y expansion de la tecnologia y la
ciencia’.

Parece obvio que es mejor tener tiempo que dinero; el dinero nos da
ciertas comodidades y ciertos privilegios que nos hacen sentir superio-
res a los demds, es un producto estrictamente social, es decir que carece
de toda fuerza fuera de esa intencion humana de superioridad, la cual le da
sentido. Es 16gico que nadie contaria el dinero entre la lista de cosas im-
prescindibles que se llevaria a una isla desierta, porque el dinero no sirve
sin los demds y si no hay cosas que adquirir con él. Todos anhelamos te-
ner grandes sumas para alimentar nuestro ego, para conseguir la aproba-
cién de los demds, reconocimiento social y poder realizar mds actividades
econdmicamente valoradas, consecuencias inevitables de la conviven-
cia social. El dinero nos llena de necesidades, muchas de ellas absurdas,
y nos confiere una gran capacidad para aburrirnos con lo que ya posee-
mos, lo actual va perdiendo emocion y hay que recrearlo para adaptar las
nuevas necesidades lddicas al presente, o incluso al futuro cercano. El si-
glo XXI se aventura como la época de maximizar el tiempo de ocio, la bus-
queda de la conciliacién personal, ociosa y laboral.

En la nueva Edad Digital, que comenz6 en 1990, cuando se cred la
World Wide Web (la Red Global Mundial), Internet se ha consolidado
como el mayor centro o plataforma de ocio, y de negocios, del mundo.
Dentro de ese universo de ocio y de entretenimiento hay un espacio reser-
vado para el mundo del juego y de las apuestas. La Red ofrece innumera-
bles pdginas (webs) que se dedican a ello, el ciberespacio es el escenario
de multiples transacciones que se suceden cada segundo. Asi, y de modo

7 GONZALEZ SEARA (1998): 50-51. Relativo a Marx, K., en su obra El Capital,
tomo III, Méjico, Fondo de Cultura Econdmica (FCE), 1996. Este autor hizo su tesis doc-
toral sobre Epicuro, siendo conocedor del mundo griego, y mantiene la concepcién del
ocio como algo libre, mds alld de la produccién y del trabajo.
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paralelo, los internautas han encontrado una inagotable fuente de ocio y
entretenimiento. La creciente accesibilidad a todo tipo de servicios e infor-
macion permite a cualquier persona encontrar multiples formas de disfru-
tar, independientemente de las limitaciones, principalmente las geografi-
cas.

Actualmente, en los inicios del siglo xx1, en el dmbito social, las
sociedades occidentales capitalistas se caracterizan por la consolida-
cion de las nuevas tecnologias de la informacién y los fendmenos de
globalizacion, 1a denominada por Castells® como sociedad red; y en el
dmbito individual esta interrelacidn ilimitada genera multitud de po-
sibilidades de ocio. De esta forma, el ocio aparece como un elemento
clave dentro del estilo de vida en estas sociedades, mds si cabe cuando
su papel se va haciendo cada vez mds predominante por el aumento de
tiempo libre que va produciéndose, de manera progresiva, en estas so-
ciedades.

El ocio y el entretenimiento a través de Internet presentan diversas va-
riantes acordes a las preferencias de los internautas —informacidn, pelicu-
las, libros, etcétera—. No obstante, uno de los campos de ocio virtual con
una mayor incidencia econdmica lo constituyen los juegos de azar en su
variante virtual. Tras el estallido de la bomba digital han aparecido, y se
han consolidado, nuevos espacios relativos al juego on line, los gobiernos
desean, y deben, controlar la falta de transparencia y seguridad en muchos
aspectos, pero la propia naturaleza virtual de la Red dificulta, hasta [imi-
tes insospechados, su control. El juego de azar por Internet se ha visto, y
se verd ain mds, beneficiado por el cambio en la conducta de los consu-
midores, quienes han ido modificando sus patrones de comportamiento, y
de gasto, ante las diversas circunstancias sociales y econdmicas. La nueva
tendencia es quedarse en casa en lugar de salir, ya que los consumidores
buscan ahorrar dinero y tiempo, en su ocio y entretenimiento, en despla-
zamientos y otros gastos afiadidos. El juego en linea —on line— estd per-
fectamente posicionado para sacar ventaja’ de esta tendencia y, también,
para ofrecer la conveniencia, la variedad y el valor prioritario que los con-
sumidores le dan al dinero y al tiempo en la actualidad.

8 CASTELLS, M., socidlogo, el cual, principalmente, dirige su esfuerzo hacia la com-
prension de los mecanismos de funcionamiento de lo que €l denomina el capitalismo de la
informacion.

9 «Ventaja competitiva» en términos econémicos. Ventaja que, en nuestro dmbito, po-
see este tipo de juego (on line), y por tanto la que poseen —o poseerdn— las compafifas
que desarrollan y operan esta modalidad, respecto a otras compaiifas competidoras que no
se benefician del potencial de los entornos virtuales. Desarrollo que debe —o deberia—
realizarse, para todos los implicados, amparado en los principios de transparencia y segu-
ridad juridica.
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En conclusidn, el juego es creacion dentro de un mundo social, cul-
tural, y econdmicamente relacionado; tanto la creacién de un nuevo
mundo, donde existe un orden, ritmo propio, limites, y reglas, como
también la creacion en el sentido de la alta capacidad imaginativa del
hombre. Es un reto a su inteligencia y a la capacidad de inventiva; es-
pacio y escenario en los que demuestra su habilidad y su destreza; esa
virtuosidad propia de la condicion humana, que Ortega define: «el
ser humano no vive en el presente, sino en el futuro»'?. Los nuevos
desarrollos empleando las tecnologias mds actuales dan lugar a juegos
en linea, virtuales, aprovechando la red de redes, Internet. Toda la vida
la mueve el azar y la necesidad, es la conjuncion entre la necesidad de
cambiar, de buscar alternativas, y de crear y, por otro lado, el azar que
se cruza y permite que ocurra esa transformacion. Podemos aplicarlo
al fenédmeno del ocio y a la busqueda de la emocion que, como refleja
Laski, es «...la fuerza dindmica de la inteligencia». Es la inteligencia
la que descubre las potencialidades del ocio y del entretenimiento, as{
como las miltiples modalidades con que se puede satisfacer esa necesi-
dad humana.

3. El azar y la necesidad

Los conceptos de azar y necesidad parecen irreconciliables. Sin em-
bargo, ya en la Grecia cldsica, en una frase atribuida al fildsofo Demdcrito
(s. v a.C.), se afirmaba que «todo lo que existe en el mundo es fruto del
azar y de la necesidad». Mucho mads reciente, Monod, sostiene que la vida
—centrdndose en el orden bioldgico—, en general, estd sometida al azar y
a la necesidad, y continda diciendo que la vida aparece por casualidad,
y que el hombre es producto de un continuo azar.

Aristoteles realizé algunas precisiones relevantes: el concepto de lo
necesario tiene varios sentidos, uno de ellos alude a que es necesario
lo que no puede ser de otro modo y lo que, por consiguiente, existe sola-
mente de un modo. Este tltimo concepto es el mds pertinente y el que ha
ejercido mds larga influencia. Al menos, permite distinguir entre la nece-
sidad y el destino, asi como lo que sucede por necesidad, y lo que tiene
lugar por accidente, por azar.

10" Segun la filosofia de ORTEGA Y GASSET, la vida humana queda referida al fururo,
a la biisqueda constante. El hombre es pura expectativa, y su vida es proyecto puro. Intenta
una sintesis original entre la razén y la vida, desarrollando su filosoffa mds original: el ra-
ciovitalismo. En definitiva es un defensor del pensamiento y de la imaginacidn, lo cual ine-
vitablemente conecta con el desarrollo humano y con las nuevas tecnologias.
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También existen autores que sostienen que lo fortuito, lo azaroso,
coexiste con un orden racional y permanente en todo desarrollo vital. Asi,
Cournot sostiene que el azar gobierna el mundo o mejor, tiene una parte
importante en el gobierno del mundo. Para este autor, el azar es el encuen-
tro accidental de series independientes de causas y efectos que concurren
a la produccion de un fenémeno. Por su parte, Meyer, mantiene que el
azar no es la arbitrariedad o el capricho, sino que es el entrecruzamiento
de series de acontecimientos que se produce obedeciendo a su propia exi-
gencia de necesidad.

Evidentemente, el azar, tal y como lo conciben Cournot y Meyer,
existe. Hechos fortuitos e inesperados irrumpen en el acontecer o devenir
de cualquier realidad, modificdndola en ocasiones de modo decisivo. Por
tanto, el resultado de los denominados juegos de azar no tiene un rumbo
ineludible o determinado (asi ocurre, por ejemplo, en el juego de dados o
en las mdquinas recreativas con premio), no se puede saber o sefialar, ini-
cialmente, una direccion, en cada momento del acontecer, en cada instante
del devenir de los fendmenos, hay posibilidades multiples e imprevisibles,
ya que el pensamiento (la racionalidad) se pierde en la compleja red de
causas y efectos presentes.

Para los amantes del azar, muchas veces una jugada es la linea invi-
sible entre el éxito y el fracaso. Sin embargo, los griegos ya explicaron
que la suerte tenia «tres hijas»: Fortuna: es con lo que nacemos, nues-
tras capacidades que claramente cada uno tiene las suyas. Destino: es la
direccion hacia la que vamos, el trabajo que hacemos para que desarro-
llemos toda la potencial fortuna interior que tenemos, todas nuestras ca-
pacidades; y, finalmente, el Azar: las oportunidades que nos ofrece la
vida para demostrar que nuestra fortuna trabaja con el destino para con-
vertir las oportunidades en hechos.

Es innegable que nos atrae poderosamente el azar, término que usa-
mos —como ya adelantaba— porque no conocemos todas las variables
que influyen en la sucesién de los acontecimientos: ignoramos la totali-
dad de las causalidades. Se trata de contar con un elemento no elegido
a voluntad, sino impuesto —en el caso de determinados juegos, son ele-
mentos de cardcter técnico o mecdnico—, comparable a las condicio-
nes con las que nacemos y en las que vivimos, mezcla de azar y acciones
voluntarias. Cuando tomamos una decision, normalmente, no pensamos
en el papel que juega o que desempeiia el azar, elemento permanente en
nuestras vidas. Por eso, el éxito o el fracaso, no dependen, en multitud de
ocasiones, de una voluntad racional, o completamente racional, sino tam-
bién de circunstancias fortuitas y sorprendentes.

Respecto a los juegos de azar, todos sabemos que si se denominan asi
es porque no hay forma, al menos legal, de controlar sistemdticamente los
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resultados del juego y, por tanto, apenas intervienen las habilidades de la
persona para saber cudndo se cantard bingo, si la ruleta se detendrd en uno
u otro ndmero, si el nimero premiado de la loteria acabard en una termi-
nacion u otra, o si un jugador marcard un punto en tal o cual minuto. El
juego parece que nos lleva a elevar el azar a la categoria de jugador im-
previsible. Sin embargo, el juego nos dice que el azar es la razon que ex-
plica lo que no hemos sido capaces de anticipar.

4. La inclusion del componente emocional

Por otra parte —y centrdndonos en la parte segunda de la frase de
Laski—, las emociones son fendmenos que afectan tanto al campo psico-
I6gico como al fisioldgico y, ademds, representan las diversas adaptacio-
nes a ciertos cambios producidos en nuestro entorno. Psicolégicamente,
las emociones alteran la atencidn y activan redes asociativas relevantes en
la memoria. Fisiolégicamente, las emociones organizan rdpidamente las
respuestas de distintos sistemas bioldgicos —expresiones faciales, muscu-
los, rubor, etcétera—. Desde el punto de vista de la conducta, las emocio-
nes sirven para establecer nuestra posicion con respecto a nuestro entorno,
aproximdndonos hacia ciertas personas, objetos, acciones, ideas, y alejan-
donos de otras. Las emociones actian también como depdsito de influen-
cias innatas y aprendidas, poseyendo ciertas caracteristicas invariables y
otras que muestran cierta variacion entre individuos, grupos y culturas. La
necesidad de enfrentar un mundo cambiante y parcialmente impredecible
hace necesario que, cualquier sistema inteligente, y el hombre lo es, con
multiples motivaciones y capacidades limitadas, requiera el desarrollo de
emociones para sobrevivir.

La emocidn, y la alegria es una de ellas, es un proceso complejo de
readaptacion continua que experimenta el ser humano, desarrollado en
dos partes definidas en psicologia: por una parte, las emociones desagra-
dables —odio, rencor, ira, dolor...— experimentadas por los individuos
cuando los sentimientos son adversos y, por otra, la emocion sentimiento,
que es un estado afectivo, y que se refiere a las sensaciones agradables que
experimentamos hacia personas, cosas o situaciones —segun sean las cir-
cunstancias y los individuos— donde se ubican las emociones agradables,
como es el caso de la alegria. Hay quienes sefialan que se manifiesta una
emocion sélo cuando lo experimentado por el individuo es desagradable.
En el caso de las sensaciones agradables se habla de sentimiento. Senti-
mos amor, alegria, paz, tranquilidad. El limite entre los sentimientos y las
emociones es muy sutil, y es dificil detectar cuando pasamos de unos a
otras. Sin embargo, existen caracteristicas particulares en ambas que las
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diferencian. Los sentimientos se mueven entre extremos opuestos: placer-
dolor, amor-odio, esperanza-desesperanza, etcétera; pueden ser profundos
o superficiales, y suelen perdurar en el tiempo. Esta tltima caracteristica,
la perdurabilidad, los separa por completo de las emociones, que se dis-
tinguen por sus notas de gran intensidad y momentaneidad. En todo caso,
sea de la manera que fuere, las emociones estdn siempre presentes en el
ser humano y requieren de un estimulo exterior para poder sentirlas e in-
teriorizarlas en nuestro intelecto.

En cuanto a la pasion es exaltacidn, la cual puede llegar a anular to-
das las demds sensaciones o emociones, puede imponerse y llegar a ser
el centro de atraccion de nuestra vida psicoldgica. La pasion es un sen-
timiento. Dostoievski en su novela «El Jugador»!! describe como el pro-
tagonista no controla sus emociones: si pudiera dominarme durante una
hora, seria capaz de cambiar mi destino. Cudndo se produce esa pa-
sidén irrefrenable, se pasa de un juego placentero a un juego problema, a
un juego no responsable, en el cual, la pasidn incontrolada, origina una
adiccion al juego de azar, con apuesta econdmica de algun tipo. Esta si-
tuacion afecta al jugador, a su entorno mds inmediato y, sin duda, al con-
junto de la sociedad. Estas conductas adictivas pueden contemplarse
como conductas desviadas de la norma de juego social desarrollado en
cada contexto, en definitiva es el descontrol de la actividad Iidica. Como
en muchos otros contextos, ese descontrol, esas actuaciones irrefrenables
e irresponsables, deben afrontarse por todos los implicados de manera
constructiva, esto es, aportando soluciones y alternativas de ayuda, sin
afectar los intereses presentes, tanto los sociales como los econdmicos.

Como todos sabemos —y seguramente, hayamos padecido de alguna
manera—, cuando las cosas se ponen dificiles, todos buscamos opciones
para mejorar nuestra situacion econdmica. Generalmente, como una de
las posibles soluciones, siempre surgen las expectativas de ganar dinero
en juegos y apuestas, los diferentes juegos de azar cobran protagonismo,
principalmente los denominados publicos (gestionados por el Estado). Pa-
rece que confiamos en el azar para aliviar una posible situacién de nece-
sidad. La ilusién nos ayuda a continuar, necesidad y azar se unen para in-
tentar transformar la realidad individual.

Actualmente, no existen unos cudntos metros cuadrados fisicos, y
un mundo entero virtual a su disposicion, mas ligados con la fortuna en
Espaifia que los de la pequefia administracion de Loteria del pueblo leri-
dano de Sort. En el establecimiento, que tiene el apropiado nombre de

I Esta obra tiene cierto cardcter autobiografico, es conocido que el escritor ruso sentia
una irrefrenable pasién por el juego, que le condujo a contraer elevadas deudas y le obligd
a abandonar su pais por miedo a la posibilidad de ser encarcelado.
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La Bruja de Oro, se han vendido en torno a media docena de grandes
premios por valor de mds de 600 millones de euros. El rumor de que la
diosa Fortuna reside en un pequefio pueblo del Pirineo, precisamente
llamado Suerte (Sort), ha traspasado las fronteras y, gracias a Internet,
La Bruja de Oro vende en toda Espafia y el extranjero. Hay multitud de
noticias, ilusiones, suefios y, también, de realidades tangibles, como los
millones de euros que circulan en torno a esta administracion de lote-
rfa, que es dificil no pensar que, en Sort, es oro todo lo que reluce. Pero,
para los defensores de la fria ley de probabilidades, quienes, como el hi-
per-racionalista Voltaire opinan que «azar es una palabra vacia de sen-
tido porque nada puede existir sin causa», el hecho de que una pequefia
localidad parezca abonada a los premios es una cuestion de mera causa-
lidad, y no de casualidad, pues ésta no existe. Y para ellos, bastaria con
comprobar que, la de Sort, es la administracién que mds loteria vende
de toda Espafia, superando a las mds céntricas y transitadas de las capi-
tales. Como acabo de exponer, el comportamiento de la naturaleza suele
ser una mezcla entre el azar y la necesidad. Vendiendo tanto, es 16gico
que Sort aumente sus probabilidades de premio, pero no hasta el punto
de hacer necesario que toque, y menos el gran premio de cada sorteo.
Frente a la frialdad de la probabilidad, sigue imponiéndose el maravi-
lloso azar, que continda alimentando la alegre ilusion colectiva de los
grandes sorteos.

5. El origen del juego de azar en Espaia

Desglosaré, brevemente, algunos aspectos relacionados con los juegos
de azar, de forma que sirva para conocer el asunto que nos ocupa. Desde
un punto de vista general, el juego es comtinmente entendido como una
actividad propia de los animales superiores, la cual sirve, bdsicamente,
para desarrollar destrezas y estrategias propias de cada especie. En el caso
del hombre tiene, ademds, una dimensién lidica, que se mantiene a lo
largo de la vida. Este hecho lo convierte en una actividad singular y, se-
gtin algunos antropélogos, sirve para distinguirnos de otras especies supe-
riores. Cuando el juego incluye una apuesta, que implica ganar o perder,
y existe una dimension objetiva de aleatoriedad, se habla de juego de azar
con apuesta. La teoria y la prdctica en los juegos de azar pueden ser con-
sideradas desde multiples vertientes, habiendo sido abordadas desde dife-
rentes disciplinas cientificas, atraidas por su notoriedad, al considerarse
exclusivo de la especie humana. Sin embargo, lo mds fascinante resulta
ser que, aunque sea necesaria la racionalidad para poder ejercer esta prac-
tica, a veces, puede llegar a parecer todo lo contrario, tachando de irracio-
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nal nuestra forma de jugar e incluso pudiendo desembocar en actuaciones
irresponsables'?.

Por esta principal connotacién —las consecuencias negativas que con-
llevan determinadas formas de jugar— y los distintos objetos de apuesta,
desde los tiempos mds remotos, los juegos de azar han generado una con-
siderable produccion literaria, inicialmente de naturaleza filosdfica, antro-
poldgica y socioldgica, surgiendo desde hace, aproximadamente, treinta
afios el interés médico y psicoldgico y, dltimamente, desde hace alrede-
dor de una década, los de indole socioeconémico. Cuando el ser humano
empieza a incluir incentivos o estimulos para realizar ciertas précticas ld-
dicas, surgen tantos tipos de apuesta como actividades se puedan realizar,
sin embargo, parece que asumir riesgos ha supuesto desde siempre una
actividad que debe ser recompensada, siendo el azar una forma de incre-
mentar este riesgo.

Asimismo, ademds del incentivo de tipo econémico, habria otros de
cardcter social que, de manera parecida, pueden motivar al hombre a in-
volucrarse en estas acciones con cierto grado de dificultad, siendo el pres-
tigio y el reconocimiento social los aspectos mds cominmente relaciona-
dos con este fendmeno. El hecho de superar una situacion de riesgo puede
conllevar importantes cambios en nuestras vidas, de tal forma que el juego
de azar puede ser entendido como un reto a la suerte mediante el cual una
persona proyecta sus esperanzas de cambiar mdgicamente el futuro a su
favor o, al menos, experimentar el placer del triunfo.

A lo largo de la Historia, el hombre ha buscado procedimientos de
juegos que permitieran participar colectivamente, incrementando el pres-
tigio de los ganadores y las cuantias econdmicas apostadas. De la misma
forma, los estados siempre han pretendido ejercer un control sobre los
juegos, evitando su desmedido fomento, y aprovechdndose de los ingre-
sos ocasionados por su fiscalizacion. Este control administrativo comenzé
en tiempo de los babildnicos, hace aproximadamente cuatro mil afos, y
perdura en la actualidad en la totalidad de los paises, de una forma, mds o
menos, estricto.

En Espafia, el juego de azar con apuesta, también ha sido objeto de
preocupacion, siendo objeto de regulacion desde la Edad Media, aunque
por otra parte, siempre se ha fomentado y promovido —debido a la pasién
creciente de la clase noble y la alta demanda de la burguesia— en forma
de costumbres y tradiciones, sin olvidar el notable ingreso en las arcas pu-

12 La adiccidn a los juegos es un trastorno del comportamiento que consiste en la nece-
sidad compulsiva de participar en juegos de azar. Este trastorno consiste en una alteracion
progresiva del comportamiento por la que un individuo siente una incontrolable necesidad
de jugar, ignorando cualquier consecuencia negativa.
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blicas de los sucesivos reinados. En el siglo xvl, el juego adquiere una no-
toriedad desmesurada, y pese a las consabidas criticas de indole moral, se
desemboca, progresivamente y en tiempos posteriores, en una importante
industria regulada. Durante los siguientes tres siglos, los juegos de azar
continuaron suscitando preocupacion e interés, acrecentdndose el prejui-
cio social frente a determinadas formas de apuesta. Con el fin de evitar
enfrentamientos de cardcter moral, las loterfas son autorizadas siempre
que se haga constar la necesidad de asignar parte de sus beneficios a fines
caritativos. Siendo Ministro de Hacienda el Marques de Esquilache, Car-
los I firmé el 30 de septiembre de 1763 un Real Decreto en el que se de-
cia: «...he tenido por conveniente establecer en Madrid una loteria para
beneficio de Hospitales, Hospicios y Obras P{as y ptblicas, en que se con-
sumen anualmente muchos caudales de mi Real Erario». Se regulé el qué,
el cudndo, el como y el donde se podia jugar. También se fij6 en «treinta
ducados» la cantidad maxima de juego y los lugares donde no se podia ju-
gar: tabernas, figones, hosterfas, mesones, cafés y cualquier casa publica.
La loterfa, desde su nacimiento, comienza a calar en la sociedad, y se in-
cluye en los usos y en la literatura costumbrista: en las novelas, en el tea-
tro, en sainetes, en canciones populares, frases, etcétera.

La actual Loteria Nacional de billetes nacié en Espafia durante la
Guerra de la Independencia. El Ministro del Consejo y Cdmara de Indias,
Ciriaco Gonzdlez Carvajal, pensoé en «un medio de aumentar los ingre-
sos del erario publico sin quebranto de los contribuyentes». Ante las Cor-
tes Generales y Extraordinarias, en Céadiz, presentd un proyecto de Lote-
rfa, cuyo precedente era la que existia en Nueva Espaiia, actual Méjico,
desde 1771, y cuyo establecimiento se debi¢ a Carlos III. La propuesta
tuvo una acogida muy favorable y, en sesién de 23 de noviembre de 1811
de las Cortes de Cddiz, fue aprobada sin un s6lo voto en contra. Esta Lo-
terfa, cuya instruccién se publico el 25 de diciembre de 1811, fue denomi-
nada por el pueblo «Loterfa Moderna» para diferenciarla de la Loteria de
nimeros o «Loterfa Primitiva» instituida en 1763, por el Marqués de Es-
quilache. El 4 de marzo de 1812, quince dias antes de que se proclamara
la primera Constitucion de nuestra Historia, se celebré en Cddiz el sorteo
de esta nueva modalidad de Loteria, de acuerdo con las normas estable-
cidas en la instruccion'3.

Asi, con el fin de regular las rifas, las Cortes de Cadiz crearon la Lote-
ria Nacional en 1811, siendo la mds antigua de las existentes a nivel mun-
dial. Aproximadamente un siglo después se crea el Cupon de la Organiza-

13 Véase, sobre estos y otros aspectos sociolégicos de las Loterfas, el libro de GAR-
VIA, R.: Lotertas: Un estudio desde la nueva sociologia economica, Madrid, Centro de In-
vestigaciones Socioldgicas (CIS), Monograffa nim. 254, 2008.
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cion Nacional de Ciegos de Espafia (ONCE) y las Quinielas Futbolisticas.
Con el paso del tiempo y envueltos en los sucesivos contextos culturales,
se han ido desarrollando los distintos tipos de juegos actuales, cuyas prdc-
ticas han sufrido, desde siempre, criticas morales. De este campo de es-
tudio, nos detendremos a conocer las diferentes modalidades actuales de
juego, y algunos de sus indicadores, econdmicos y sociales, mds relevan-
tes.

6. Modalidades y Clasificacion de los Juegos de azar

Estos tres tipos de juegos —la Loteria Nacional, el Cupén de la
ONCE, y las Quinielas Futbolisticas— serdn los tnicos legales en Espafia
hasta 1977, cuando se legalizan otras formas de juego, surgiendo los casi-
nos y bingos.

Asimismo, se autorizan las mdquinas recreativas con premio'*. Y por
tltimo, a partir de 2008 se estd reglamentando el juego de las apuestas so-
bre eventos de cardcter deportivo, siendo Madrid y Pais Vasco las Comu-
nidades Auténomas pioneras!'>.

Mediante RDL 16/1977'° se regulan los aspectos penales, administra-
tivos y fiscales de «los juegos de suerte, envite o azar, y apuestas», su re-
gulacién correspondid a la Administracién Central hasta 1982, afio en el
que se inicia el traspaso de competencias a las Comunidades Auténomas,
siendo Catalufia y el Pais Vasco las primeras en obtener el control admi-
nistrativo de estos tipos de juegos. Madrid asume estas competencias en
1994, finalizdndose el traspaso en 1996 con la udltima transferencia a Can-
tabria.

Este control publico mantiene la misma filosofia anterior seguida a lo
largo de nuestra historia, siendo el fomento de los intereses fiscales y la
proteccion social, ante las consecuencias individuales, familiares y socia-
les, los fines de esta regularizacion, unidos a la reactivacién del sector tu-

'4 En sentido coloquial, o peyorativo, denominadas «mdquinas tragamonedas» o «tra-
gaperras». En 1887, FEY, Ch. introdujo la primera mdquina tragamonedas. Esta mdquina
no era demasiado diferente (considerando, inevitablemente, los cambios tecnoldgicos pro-
ducidos) a las modernas usadas en los casinos hoy en dfa. Actualmente se considera que re-
presentan, aproximadamente, un 70% de los ingresos totales en los casinos.

15 Puede encontrarse la normativa territorial correspondiente, asi como las administra-
ciones responsables en esta industria, en la pdgina de internet: www.webdeljuego.com.

16 Real Decreto-Ley 16/1977, de 25 de febrero (BOE nim. 56, de 7 de marzo), comple-
mentado con el Real Decreto 444/1977, de 11 de marzo (BOE nidm. 71, de 24 de marzo),
modificado a su vez por Real Decreto 2709/1978, de 14 de octubre (BOE ndm. 275, de 17
de noviembre).
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ristico, hecho probado en otros paises. En virtud de esta nueva regulacion
se autorizan ciertos juegos de azar, rifas, tdmbolas, apuestas y combina-
ciones aleatorias, asumiendo las entidades, publicas o privadas, la respon-
sabilidad de la organizacién de los juegos de azar. Estos marcos normati-
vos, con rango de Ley, suponen las actuales normas de control y sancidn,
cuyas medidas de limitacion del fomento del juego estdn orientadas a pre-
venir y controlar el juego no responsable o patoldgico.

En nuestro caso, se aprovechard este texto legal para desarrollar la pri-
mera distincion entre tipos de juegos segun su legalidad, estando recogida
su definicion en la disposicidn citada y sus complementarias.

Asi, todas las actividades relativas a juegos y apuestas en sus distintas
modalidades, y en general, todas aquellas actividades en las que se arries-
guen cantidades de dinero u objetos econdmicamente evaluables, en cual-
quier forma, sobre los resultados, y que permitan su transferencia entre los
participantes, con independencia de que predomine en ellos el grado de
destreza de los jugadores o sean, exclusiva, o primordialmente, de suerte,
envite o azar, y tanto, si se desarrollan mediante la utilizacién de mé-
quinas automadticas, como si se llevan a cabo a través de la realizacion de
actividades humanas, cualquiera que sea el medio por el que se realicen.
Quedan excluidos de la Ley, los juegos, o competiciones de puro ocio o
recreo, que constituyan usos sociales de cardcter tradicional, familiar o
amistoso, siempre que los jugadores participantes, apostantes, u organiza-
dores, no hagan de ellos objeto de explotacién econdmica.

Por lo tanto, los juegos legales son aquellos que cumplen los anterio-
res criterios y estdn incluidos formalmente en el «Catdlogo de Juegos y
Apuestas», que contiene el concepto, reglas bdsicas, modalidades y limi-
tes de cada uno de los juegos autorizados!”.

El juego no regulado es considerado ilegal, los juegos y apuestas no
incluidos en el Catdlogo de Juegos y Apuestas tendrdn la consideracion le-
gal de prohibidos. Igual consideracidn tendrdn aquéllos que, aun estando
incluidos en el referido Catdlogo, se realicen sin las preceptivas autoriza-
ciones, o incumplan las condiciones y requisitos exigidos en las mismas.

Esta norma despenalizadora no sélo regula los tipos de juegos permi-
tidos, sino también los lugares dénde se puede jugar con dnimo de lucro:
casinos de juego, establecimientos de juegos colectivos de dinero y azar
(bingos), salones recreativos y de juego; y a dia de hoy también se regu-
lan los locales de apuestas.

17 Las Loterfas, los Boletos, los exclusivos de los Casinos de juego, los Juegos Colecti-
vos de dinero y azar, los que se desarrollen mediante el empleo de Mdquinas recreativas y
de juego; las Rifas, Témbolas y Combinaciones Aleatorias; y las Apuestas sobre aconteci-
mientos deportivos.

65

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-269-1



Actualmente, estd sometido a regulacion cada uno de los tipos de
juego de azar. Las mdquinas recreativas se encuentran clasificadas en tres
modalidades, Tipo A, sin premio; Tipo B, con premio programado y las
Tipo C o de azar, con varias modalidades de premio!®; destacando estos
dos ultimos tipos de manera mds significativa en el dmbito del verdadero
Jjuego de azar. Mds extensamente:

— Tipo A o mdquinas recreativas: Son aquellas que se limitan a con-
ceder al usuario un tiempo de uso o de juego a cambio del precio
de la partida, sin que puedan dispensar ningin premio en metdlico,
y se basan en la destreza o habilidad del jugador. Son las comtn-
mente llamadas mdquinas de «Arcade» o Videojuegos, y pueden
ubicarse en cualquier establecimiento, no estando restringida la
edad para jugar.

— Tipo B o mdquinas recreativas con premio programado: Son aque-
llas que a cambio del precio de la partida (apuesta), conceden al
usuario un tiempo de uso de juego y, eventualmente de acuerdo con
el programa de juego, limitados premios en metdlico (hasta 600 ve-
ces el coste de la partida, que puede variar entre 0,20 0 0,40 €, se-
gtin la modalidad de juego elegida). Su ubicacién y nimero estdn
reguladas por las Comunidades Auténomas, estando prohibido su
uso a los menores de 18 afios.

— Tipo C o mdquinas de Azar: Al igual que las Tipo B, son aque-
Ilas que a cambio del precio de la partida, conceden al usuario un
tiempo de uso o de juego y eventualmente, un premio normal de-
terminado por la combinacion resultante (hasta 2.000 veces el coste
de la partida, cuyo precio mdximo es de 6 €), o especial, seguin los
porcentajes de gasto acumulado, al poder recaer un premio combi-
nado con otras mdquinas. Estos premios especiales puede llegar a
ser multimillonarios y reciben el nombre de «jackpots». Su regu-
lacion especial estd sujeta a la normativa sobre Casinos, incluida la
restriccidn de su uso en base a la edad.

En el caso de la Loterfa, serd legal aquella modalidad de juego en la
que se otorgan premios en metdlico en los casos en que la numeracion ex-
presada en el billete o soporte en poder del jugador coincida con la deter-

18 Real Decreto 2110/1998, de 2 octubre, que aprueba el Reglamento de Mdquinas Re-
creativas y de Azar (BOE nim. 248, de 16 de octubre). Actualizado por Orden de 26 de fe-
brero de 2001 en lo relativo al precio de la partida y premios mdximos (BOE nuim. 53, de 2
de marzo). En la actualidad y, tras el traspaso de competencias en la materia a las Comuni-
dades Auténomas, existen, como ya adelantaba, diferentes desarrollos normativos en cada
uno de estos dmbitos territoriales.
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minada mediante un sorteo. La fecha y los premios deberdn figurar en los
propios billetes, debiendo realizarse un acta notarial sobre el transcurso de
dicho sorteo. También recoge los tipos de juegos de cartas permitidos en
los Casinos, sometidos a una estricta regulacion —Black Jack, Treinta y
cuarenta, Punto y banca, Bacarrd, y Poker, entre otros—.

Hasta el momento hemos visto dos de las clasificaciones de juegos
mds comunmente citadas, éstas se basan en la licitud, legal o ilegal, y la
gestion, publica y privada. Sin embargo, desde el punto de vista psicold-
gico, podemos atender a otras clasificaciones. Segiin se recoge en la ma-
yoria de trabajos, la «capacidad adictiva» viene determinada, entre otros
aspectos, por el tiempo transcurrido entre la apuesta y el premio, siendo
su relacion inversa. Las mdquinas recreativas con premio y los bingos re-
sultan ser los mds adictivos, ya que el tiempo de espera es inferior al que
transcurre en el resto de modalidades. Los juegos de cartas, también po-
drfan ser incluidos en este grupo, sin embargo debido a la diversidad de
tipos, resultarfa necesario une estudio especifico de cada uno de ellos.

Otra clasificacion vendria determinada por el mecanismo, segin esta
cualidad podriamos clasificarlos en: manuales, electrénicos, mecdnicos
y virtuales. Esta ultima modalidad consigue simular cualquiera de los ti-
pos de juegos existentes, pudiendo jugar desde cualquier lugar con ayuda
de un ordenador conectado a la red. En la actualidad se vienen realizando
numerosos estudios sobre las caracteristicas y el potencial adictivo de es-
tos casinos «virtuales». No obstante, por las dificultades que conlleva re-
sulta dificil su estudio, la principal de esas dificultades es la inexisten-
cia de una regulacion relativa a los juegos en linea —on line— aunque
se constata, y se aventura, un gasto astronomico, esa necesidad, no sa-
tisfecha auin por las autoridades publicas'®, hace que su prevencion re-
sulte ain mds complicada. Es probable que el juego virtual sustituya en
un futuro, mds o menos cercano, a otros tipos de juegos, resultando di-
ficil aventurar su repercusion, por su ficil accesibilidad, falta de control
y legalidad. Los estudios recientes ya alertan sobre estas consecuencias,
constituyendo un importante grupo de riesgo debido, fundamentalmente,
a la inseguridad juridica en la que desenvuelve su actividad el jugador.

El grado de habilidad también es muy titil para clasificar a los juegos,
aunque no siempre es real por la dificultad de establecer el grado de con-
tribucidn personal. Aun asf, resulta 16gico incluir a los juegos de cartas en
el grupo de los que requieren mds habilidad, ademds de numerosos depor-
tes rurales centrados en alguna destreza o en la fuerza fisica —como por
ejemplo, la pelota vasca y las traineras— de los cuales se derivan apues-

19 En la fecha de desarrollo de las Conferencias sobre las que se basa, principalmente,
la edicidn de esta publicacion, esto es, octubre de 2008.
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tas diversas. En el polo opuesto se encontrarian todos los tipos de loterfas
y rifas.

Podriamos citar otras clasificaciones segtin la accién necesaria para
influir sobre el resultado y segun el rango temporal entre la apuesta y el
resultado. Asi, el Juego activo es aquél que requiere unos conocimientos,
habilidad o pericia, real o imaginaria, por parte del jugador que apuesta,
independientemente de su condicién real (cartas, dados, quinielas, etc.).
En el pasivo, el resultado s6lo depende de la suerte sin requerir ninguna
accion, conocimiento o habilidad especial del jugador (loterfas, cupén de
la ONCE, bingo y mdquinas recreativas con premio programado).

En el juego «discontinuo», las series de las apuestas, juego y resul-
tado, estdn espaciadas durante horas o dias, mientras que en el «conti-
nuo» el rango temporal se reduciria a breves segundos (mdquinas re-
creativas con premio programado) o a pocos minutos (bingo). Aunque
esta segunda clasificacion resulta operativa, al igual que otras descritas
si atendemos a los programas de reforzamientos, la referida a la primera
modalidad —activos vs. pasivos— acarrea serias dudas, no tanto por la
definicién sino por los ejemplos. Por ello resulta preferible resaltar la ca-
tegorizacion de continuos versus discontinuos, estableciéndose que la di-
ndmica continuada entre las series de apuesta puede ser la mayor fuente
de pérdida de control.

Por tltimo, se puede establecer otra distincidn, seguin la presencia o
el grado de contribucién de otras personas en el transcurso del juego. En
este sentido podemos hablar de juegos individuales o colectivos. Sobra
decir que las distintas clasificaciones posibles no son excluyentes entre sf,
es decir, cada juego se incluye o puede incluirse en varias categorias.

Estas, u otras posibles clasificaciones de los juegos, son necesarias
para entender como es su participacion, resultando ésta muy heterogénea
por las importantes distinciones entre tipos de juegos. Desde hace algunos
afios, los estudios ponen énfasis en el tipo de juego practicado por los su-
jetos sometidos a investigacion, resaltando las diferencias halladas segtn
la modalidad. También los estudios relacionados estdn haciendo hincapié
en las diferencias sociodemogrdficas y psicoldgicas correspondientes a
cada tipo de juego, arrojando diferentes y especificos resultados, asi como
diversos factores de riesgo.

7. El juego como entretenimiento: indicadores econémicos
La importancia del juego de azar y recreativo, en términos de de-
manda del mercado, se manifiesta por su presencia en el consumo pri-

vado, ya que una importante cuota de los ingresos privados, mds o menos
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relevantes segtin los individuos y la clase social a la que pertenezcan, se
emplean siguiendo la libre eleccion de los consumidores. Asi, el consumi-
dor destina parte de sus ingresos al ocio, que comprende todos los pagos
relacionados con actividades del tiempo libre, entre las cuales se encuen-
tra el juego de azar y recreativo. Los ingresos de este sector como porcen-
taje del gasto en ocio revelan la tendencia o inclinacidn al juego de azar y
recreativo en un Estado determinado. He de mencionar que esta variable
puede verse afectada por el turismo, en particular en los paises mads pe-
quefios. Esto es especialmente evidente en el caso de Malta, que aflo tras
afio muestra el valor mds elevado.

En Espaiia, disponemos de dos publicaciones estadisticas oficiales
que recogen las cifras mds importantes sobre juego de azar; por un lado,
la Memoria de Loterias y Apuestas del Estado publicada, por la Secretaria
de Estado de Hacienda y Presupuestos del Ministerio de Economia y, por
otro, el Informe Anual del Juego, publicado por el Ministerio de Interior,
que incluye las cifras publicadas por la primera, ya que recoge no sélo las
cifras del juego de gestion publica, sino también aquellas referidas a la
gestién privada y a la ONCE.

Asi, y respecto a los juegos legales en nuestro pais, desde 1985 la Co-
mision Nacional de Juego realiza un andlisis de las cantidades jugadas, en
los casos que es posible su registro, ascendiendo su importe, en el 2007,
a 30.989,59 millones de euros. Este Informe Anual del Juego es un docu-
mento publico que retne datos estadisticos facilitados por diferentes orga-
nismos, tanto publicos como privados, sobre los Juegos de Suerte, Envite
y Azar, en todo el territorio nacional y sus respectivas variantes. Estos jue-
gos se subdividen en tres grandes bloques, en funcidn del tipo de gestion.
Asi, en primer lugar, nos encontramos con los gestionados por empresas
de indole privada que, previa autorizacion administrativa, se desarrollan
en establecimientos adecuados a su finalidad, tales como casinos, bingos,
salones de juego o establecimientos de hostelerfa. En segundo lugar, los
de gestion estatal, encomendados a la Entidad Piblica Empresarial Lote-
rias y Apuestas del Estado (LAE), referentes a Loterias, Primitiva, y Qui-
nielas en sus diferentes modalidades. Y finalmente, los gestionados me-
diante autorizacién administrativa especial por la Organizacién Nacional
de Ciegos (ONCE), en los distintos juegos del popular cupon. Existen
muchos otros juegos que se desarrollan en dmbitos locales muy restrin-
gidos, donde se admiten apuestas en determinadas fechas del afio y otros
de cardcter minoritario, como por ejemplo los practicados en frontones
o canédromos, que no se incluyen en ese informe publico puesto que no
hay informacion suficiente sobre ellos, pero si se conoce que su montante
econdémico es muy limitado y practicamente despreciable comparado con
los anteriores. Una vez reglamentadas y aprobadas las casas o locales de
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apuestas sobre acontecimientos de cardcter deportivo —y segtin se trata
mds exhaustivamente en otros capitulos de este libro—, se podrd observar
los indicadores econdmicos, asi y su evolucién inicial en este tipo de jue-
gos.

La gestion del juego en Espafia exige una autorizacion administra-
tiva previa de los érganos competentes en cada caso, que son la Adminis-
tracién General del Estado, respecto de los juegos gestionados por LAE
y por la ONCE, y las Administraciones de las Comunidades Auténomas,
respecto de los juegos publicos o privados que se desarrollan en sus res-
pectivos dmbitos territoriales. Salvo en algin supuesto puntual, las empre-
sas privadas gestionan aquellos juegos de resultado instantdneo, donde se
produce cierta participacion activa del jugador, mientras que son gestiona-
dos por las Administraciones Publicas, u otras entidades debidamente au-
torizadas, los juegos cuyo premio es diferido en el tiempo y el jugador se
limita a la adquisicién de una participacién o boleto®. En el caso de los
juegos instantdneos, el Informe Anual muestra que en 2007 habia 40 casi-
nos (mads 2 salas apéndices), 425 salas de bingo, y 3.118 salones recreati-
vos y de juegos.

Es necesario distinguir, previamente, los conceptos de gasto efectivo 'y
cantidad jugada, antes de observar y analizar algunas de las cifras mds re-
levantes que recoge este documento publico. Asi, por una parte, el gasto
efectivo, o lo realmente gastado, resulta de detraer a lo jugado las cantida-
des devueltas a los jugadores en forma de premio, siendo diferente la pro-
porcidn seglin la modalidad de juego. Y, por otra parte, la cantidad jugada
serfa el total de las cantidades empleadas para jugar, pero sin detraer lo
que se devuelve a los jugadores en forma de premios. El Informe Anual
del Juego analiza la cantidad total jugada por tipologia de gestién, donde
se pueden observar algunas caracteristicas de la estructura del juego en
Espafia. En concreto, la cantidad jugada total en 2007 se distribuyd de
la siguiente manera: el 60,8% se destind a juegos de gestién privada, el
32,2% correspondié a Loterias y Apuestas del Estado y el 7% restante,
a la ONCE (véase gréfico 2.1). De estas cantidades jugadas les son de-

20 Principales juegos de resultado instantdneo: Casinos de Juego, Salas de Bingo, y
Maquinas recreativas y de azar. Principales juegos de premio diferido: Loteria Nacional, la
Primitiva, la Bono-Loto, las Quinielas de Fitbol e Hipicas, y los Euromillones, gestionados
por LAE; y el Cupdn Pro-Ciegos, en sus diferentes modalidades, gestionado por la ONCE.
El caso de las Apuestas Deportivas, de gestion privada, puede considerarse una excepcion
a la regla dentro de este tipo de juegos, ya que por definicién, puede considerarse un tipo
de juego de premio diferido, existen especiales circunstancias que le aproximan a los jue-
gos instantdneos, cudndo por ejemplo, se apuesta sobre una actividad o circunstancia muy
proxima a su resolucidn, caso de una carrera de galgos, o el lanzamiento inmediato de un
penalti.
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Importe cantidades jugadas en 2007
(distribucién porcentual por tipo de gestion)
Fuente: Ministerio del Interior (2007)

vueltas®! a los jugadores en forma de premios aproximadamente el 70%
—como he adelantado, el porcentaje es variable segtin cada modalidad de
juego—, siendo el resto lo que se denomina gasto efectivo o real.

La obtencién de las cantidades jugadas difiere de forma importante
para cada uno de los juegos considerados en el Informe. Para determi-
nar las cantidades jugadas en juegos de gestion privada se suman las de
los Casinos, Bingos y mdquinas de tipo B. La distribucién acumulada
por juegos individualmente considerados, sobre el total de las cantida-
des jugadas, se refleja en el grdfico 2.2, donde se puede observar como las

Tabla 2.1

Cantidades en millones de euros por tipo de gestién

Gestion publica Once Gestion privada Total gasto 2007

9.985,37 2.165,31 18.838,91 30.989,59

Fuente: Ministerio del Interior (2007).

21 Es evidente que la devolucién tedrica es distinta que la devolucién real, por ejem-
plo, en los supuestos de los reintegros, e incluso, de los premios de pequefio importe, en
los juegos diferidos, y que no llegan a cobrarse por parte del jugador por diversas razones
o0 circunstancias.
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apuestas en las mdquinas recreativas con premio (7ipo B) y en la Loteria
Nacional (juegos pasivos), constituyen mds de la mitad del gasto en las
modalidades sefialadas.

Para establecer las cantidades jugadas en las mesas de juego de los
Casinos se toma el importe del drop, que equivale al total del dinero cam-
biado por fichas, en las cajas y mesas habilitadas al efecto, para efectuar
las distintas apuestas. Esta cifra podria calificarse de conservadora, ya
que en cada sesién de juego, las fichas cambiadas son puestas en juego
en varias ocasiones. Para determinar las cantidades totales jugadas en los
Casinos se aflade, a la cantidad anterior, la jugada en las mdquinas deno-
minadas de tipo «C» instaladas en estos establecimientos, resultado del
cdlculo establecido reglamentariamente??. En concreto, en el afio 2007, la
cantidad jugada en Casinos ascendi6 a 2.550,73 millones de euros.

En el caso de los Bingos, la informacion que se recoge en el Informe
se elabora a partir de la informacién suministrada por las comunidades
auténomas cuya normativa fija la distribucion de las cantidades jugadas
(venta de cartones) y las devoluciones en premios, determinando el gasto

22 Dicho desarrollo reglamentario considera que estas médquinas deben devolver
en premios un porcentaje, no inferior al 80%, de las apuestas efectuadas durante la se-
rie estadistica de partidas que resulte de la totalidad de combinaciones posibles (art. 10.1
RD 2110/1998, de 2 de octubre).
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real. En este tipo de juego, la cantidad jugada fue de 3.661,43 millones de
euros.

En el caso de las mdquinas denominadas de tipo «B», la cantidad ju-
gada se estima a partir de los resultados de recaudacién suministrados
a través de la Ficha Estadistica Normalizada por las propias Empresas
Operadoras, compagindndose con las cifras suministradas por algunas co-
munidades auténomas, en el dmbito de sus competencias. Esta partida es
la mds importante dentro de los juegos de gestidn privada, ya que la canti-
dad jugada en 2007 en este tipo de juegos alcanzd los 12.626,75 millones
de euros.

Las cifras relativas al juego en Loterias y Apuestas del Estado se
han extraido directamente de su Memoria Anual, ésta recoge informa-
cién sobre la estructura orgdnica (desde el presidente de la Entidad hasta
el dltimo punto de venta), los juegos, las ventas, los beneficios y su des-
tino, y la publicidad. Segtin esta publicacion, la cantidad jugada en Lo-
terfas y Apuestas del Estado, en 2007, alcanzé los 9.985,37 millones de
euros, representando los juegos pasivos (la Loteria Nacional) la canti-
dad de 5.713,52 millones (mds del 50%), y los activos? la cantidad de
4.271,85 millones de euros.

Por ultimo, la informacién sobre las cantidades jugadas y efectiva-
mente gastadas en juegos gestionados por la ONCE ha sido obtenida de la
propia Organizacidn, declarando una cantidad jugada por los usuarios, en
2007, de 2.165,31 millones de euros.

Una de las formas de enfocar el andlisis de la cantidad jugada es re-
partirla por el nimero de habitantes censados en el periodo que anali-
zamos, asi se obtiene una cantidad media jugada de 685,6 euros por ha-
bitante, lo que supone un incremento sobre el afio anterior del 6,15%,
equivalente a 39,6 euros por habitante, y que se distribuye de la siguiente
forma: juegos de gestion privada 34 euros (9,02% de incremento), juegos
de gestion publica 5 euros (2,45%), y ONCE -0,1 euros (-0,04%).

Como adelantaba, dentro del andlisis de las cifras del juego en Es-
pafna lo verdaderamente importante son las cifras de gasto real (cantidad
jugada menos cantidades realmente devueltas en forma de premios) que,
como se ha visto anteriormente, representa aproximadamente el 30% de la
cantidad jugada. Sin embargo, este porcentaje difiere drdsticamente entre
las modalidades de juego. Asi, durante 2007, los Juegos Privados revirtie-
ron en premios a los jugadores el 73,75% de la cantidad jugada; los Jue-
gos Publicos de LAE, el 63,58%; y la ONCE, el 48%, constituyendo el
resto de los porcentajes respectivos, el gasto real o efectivo de los jugado-

23 Estos juegos son: Quiniela, Quinigol, Conjunto de la Primitiva (Loterfa Primitiva,
Gordo de la Primitiva, Bono-Loto, Euromillones), Lototurf, y Quintuple Plus.
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res, en cada uno de los juegos por tipo de gestion, los cuales equivaldrian
a los ingresos brutos de las empresas que explotan el sector juego corres-
pondiente.

Gasto real (euros) Comunidad Auténoma

B hab./afo 2007
140 0 mas Madrid; Aragon; Islas Balea-
ha . e
‘ ‘ res; Islas Canarias; Ceuta.
‘, De 120 a 140 Valencia; Murcia; La Rioja.

De 100 a 120 Cataluna; Pais Vasco; Can-
tabria; Castilla y Ledn.

Espafa 112,35
140 o mas W Menos de 100 Andalucia; Extremadura;
De 1202140 M Castilla-La Mancha; Na-
.»'( r d .~ Del00a120 varra; Galicia; Asturias; Me-
‘ J Menos de 100 lilla.
Grifico 2.5

Gasto real (euros) por habt./afio 2007 en casinos, bingos y mdquinas tipo B
(juegos privados) por Comunidades Auténomas

Fuente: Ministerio del Interior (2007)

Ademds de las grandes cifras aqui expuestas, el Informe Anual del
Juego en Esparia ofrece informacion detallada sobre otros muchos aspec-
tos como son la evolucion de las principales variables durante los tltimos
afios, su distribucién territorial por comunidades auténomas, nimero de
visitantes, y gasto medio de las personas que acuden a los casinos y sa-
las de bingo, evolucidén de las inclusiones y exclusiones en el registro de
prohibidos de casinos y salas de bingo, situacion del parque de mdquinas
recreativas, entre otros aspectos.

8. Conclusiones

Los juegos de azar, en sus diferentes tipologias, estdn ampliamente
extendidos entre la poblacion. Jugar es una actividad arraigada en la cul-
tura popular espafiola y, en uno u otro formato, la practica la inmensa
mayoria de la gente. El juego de azar es una actividad de ocio y entrete-
nimiento mds, una aficion compartida, una ruptura con las rutinas de la
cotidianeidad.

A lo largo de la Historia, el poder politico, respecto de su interven-
cion, ha oscilado en sus reacciones frente a los juegos de azar, y se ha ido
desplazando desde la represion hacia la tolerancia regulada. Por una parte,
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los intentos de erradicar el juego, por la via represiva, han fracasado siem-
pre y, por otra parte, los ensayos permisivos, por medio de la regulacion,
no han satisfecho totalmente a las partes implicadas, por unas u otras ra-
zones.

Actualmente, en Espafia, atravesamos una fase de permisividad, bajo
un rigido y variado control administrativo, que pretende eliminar las posi-
bles consecuencias negativas propias de la actividad, intentando encauzar
el juego dentro de unos limites razonables, a fin de evitar los posibles im-
pactos sociales que conlleva y, por supuesto, teniendo siempre presente sus
beneficios fiscales. Podemos, y debemos preguntarnos, si la actual regula-
cion se ha mostrado suficiente para conseguir esos objetivos, desde luego,
parece, que las actividades ilegales relacionadas con los juegos de azar han
disminuido de manera significativa, aunque cémo también era de esperar,
no han desaparecido. Sin embargo, la situacién es distinta en relacién con
los impactos sociales o posibles consecuencias negativas. Tras la despena-
lizacién aparece la irresponsabilidad en el consumo de los diferentes jue-
gos de azar, hasta ese instante casi desconocida, pero no por ello inexis-
tente. Es deseable, y necesario, que todos los actores implicados adopten
las medidas preventivas necesarias para minorar ese posible impacto nega-
tivo, sin menoscabar otras libertades reconocidas socialmente.

En el supuesto del juego irresponsable, 1a obsesion por jugar se apo-
dera de la voluntad y de la iniciativa del jugador. Estos, viven para el
juego y pierden el control de su vida y de sus relaciones. Jugar se con-
vierte en una actividad compulsiva, y consecuentemente, irresponsable.
Precisamente, por el arraigo del juego social en nuestra cultura, es difi-
cil para el ciudadano corriente, ver la barrera que separa una actividad
Iidica, de lo que constituye una conducta irresponsable y patoldgica. Es
manifiesta la importancia de contemplar el juego irresponsable como un
problema de salud publica, y que, como tal, requiere un tratamiento inte-
grado en las politicas correspondientes, con la intervencidn, y la colabora-
cidn, de los agentes involucrados.

La industria del juego de azar estd dedicada a proveer servicios de
ocio y entretenimiento, directamente vinculada al tiempo libre y, por
tanto, depende en gran medida del atractivo de su oferta. Es importante,
y necesario, realizar los cambios legislativos que demandan los nuevos
desarrollos tecnoldgicos y su innovacién constante en este dmbito, para
que realidad y normativa vayan a la par. Sin embargo, no puede vatici-
narse que una nueva regulacion resuelva la totalidad de los viejos proble-
mas. El componente irracional, que caracteriza la actividad lidica, difi-
culta, o quizd, imposibilita, el hallazgo de un remedio eficaz y definitivo.
Es deseable que con el transcurso del tiempo y, con ayuda de la suerte, la
conducta humana evolucione hacia cotas de mayor racionalidad, desde las
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que sea posible rechazar de manera automdtica los comportamientos in-
dividuales considerados socialmente excesivos e irresponsables. En cual-
quier caso, mientras llega, o no, ese momento, es necesario e inevitable
asumir una posicién proactiva y colaboradora en el dmbito normativo y,
consecuentemente, preventivo.
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Capitulo 3

«El azar reparte las cartas,
pero nosotros las jugamos».
Una aproximacion €tica al juego responsable

Cristina de la Cruz Ayuso

Soy de un pais vertiginoso donde la loteria es parte principal de
la realidad: hasta el dia de hoy, he pensado tan poco en ella como en la
conducta de los dioses indescifrables o de mi corazon. Ahora, lejos de
Babilonia y de sus queridas costumbres, pienso con algiin asombro en
la loteria y en las conjeturas blasfemas que en el crepusculo murmuran
los hombres velados.

«La loteria en Babilonia»
(Jorge Luis Borges)!

Introduccion: responsabilidad y azar

Tanto el titulo de este trabajo como la cita que lo inaugura remiten a
los dos ejes centrales de la lectura ética que proponemos abordar en las
proximas paginas. Nos interesa poner en cuestion el alcance que tiene
la relacion de los dos términos sobre los que se nos invita a reflexionar.
Juego y azar. Por si mismos, cada uno de ellos constituye un fendmeno
concreto relacionado con dimensiones de la vida humana bien distintas.

I El relato «La loterfa de Babilonia» pertenece al libro El jardin de los senderos que se
bifurcan, de 1941. La cita ha sido extractada de BORGES, J.L. (1982): Narraciones. Bue-
nos Aires: Hispamérica, pp. 73-83.
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El juego es una expresion de la dimension lidica del ser humano. Un
factor indiscutible de su desarrollo que modela todo un universo perso-
nal, vinculdndolo con el mundo social y relacional de los individuos. El
azar es un fendmeno que caracteriza el actuar que no muestra una causa,
orden o finalidad aparente. El azar explica sucesos no previstos, no inten-
cionales, que acontecen por casualidad. El azar remite a lo indeterminado
y a la probabilidad en distintas esferas de conocimiento. Estd presente en
la fisica, la matemadtica, las ciencias sociales, y se manifiesta con pleni-
tud de igual manera tanto en el arte como en la ciencia. El azar rompe la
linea que une causas y efectos, actos y consecuencias. Con el azar todo
queda desconectado, sin ningdn vinculo con la necesidad o la causalidad.
Libre de toda concrecidn. El azar es lo sorprendente. Lo inesperado. Lo
imprevisto.

Al entrelazar esos dos conceptos en uno solo para hablar de los «jue-
gos de azar», surge un nuevo término cuyo sentido queda matizado por
las tonalidades que le proporciona cada uno de sus componentes. El sen-
tido del «azar» condiciona el alcance que adquiere el sentido del «juego»
al convertirlo en una modalidad de entretenimiento sometida al yugo de la
«probabilidad», que se sustenta en las expectativas que genera la posibili-
dad de acertar o de ganar. Estas posibilidades aparentemente no dependen
para nada de la voluntad de la persona jugadora. Son probabilidades que
dependen dnicamente del azar.

La naturaleza del «azar» se convierte de esta manera en el elemento
nuclear del juego. La emocién del mismo consiste precisamente en sa-
ber que inicialmente es algo que sobrepasa a lo que le es posible a la vo-
luntad humana. La fascinacién que despiertan los juegos de azar consiste
precisamente en la creencia de que, a pesar de que no podemos hacer
nada para cambiar a nuestro favor el orden del azar, aun asi éste nos
puede favorecer.

Stéphane Mallarmé expresa con belleza ese hechizo en uno de sus
poemas mds celebres: una tirada de dados jamds abolird el azar. Sabe-
mos con certeza que el azar es algo que no podemos domeiiar; los dados
anulan la posibilidad de aunar causas y efectos. El poder del azar reside
precisamente en su incontestable indeterminacién. Y su irresistible en-
canto, como venimos seflalando, en la efimera posibilidad de poder con-
trolarlo si se conocen bien los pardmetros del cdlculo y la distribucién de
probabilidades, o si tenemos la suficiente audacia para explotar bien lo
que el azar nos proporciona, o simplemente si la «fortuna» nos premia
con un golpe de suerte.

Quizd todo dependa, como expresa la frase de Shopenhauer que da ti-
tulo a este articulo, de como juguemos nosotros las cartas que nos reparte
el azar. Lo cual no hace sino conceder a la voluntad una efimera oportu-
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nidad o la expectativa para que los resultados del azar nos terminen resul-
tando favorables. Los juegos de azar se articulan en torno a esa tension y
confieren a éste ultimo, al azar, un cardcter nuclear que determina y con-
diciona tanto su naturaleza como sus reglas de funcionamiento. Quizds
nada nos cabe esperar ante la imposibilidad de dominar el azar, pero pre-
cisamente esto es lo que nos permite esperarlo todo del azar. Incluso ga-
nar.

No resulta dificil identificar infinitas modalidades de juego que in-
corporan con mds o menos densidad al azar como uno de sus ingredien-
tes. Los espectdculos deportivos por ejemplo explotan las posibilidades
que el azar confiere a la expectacién que genera una competicién entre
equipos rivales, o la posibilidad (mds o menos remota) de batir un re-
cord del mundo. Existen juegos de azar de cardcter familiar o amistoso
que incorporan parecidas variables relacionadas con la incertidumbre que
genera un cdlculo de probabilidades que no conocemos y que, por tanto,
no se puede predeterminar de antemano (si no es —claro-estdi— ha-
ciendo trampas). Por su parte, las expectativas depositadas en la posibi-
lidad de hacerse millonario de la noche a la mafiana que hacemos recaer
en un boleto de la loteria no estdn exentas de ingenuidad. A pesar de que
la probabilidad de obtener la combinacidn correcta sea muy pequefa, la
creencia de que, aun asi, existe «esa» probabilidad mantiene despierta
—alimentdndola— una vaga ilusion de que el azar nos pueda ser favo-
rable.

Siendo estos algunos de los contornos mds bdsicos que describen a
los juegos de azar, en este trabajo se hace referencia de manera explicita
y casi exclusiva a los juegos que mercantilizan el azar. Es decir, los jue-
gos cuyos resultados estdn basados dnicamente en probabilidades a las
que asignamos un valor econémico. La persona decide libremente arries-
gar algo de valor (dinero la mayor de las veces), ponerlo en juego y so-
meterlo a la Iégica del azar con la esperanza de alcanzar una contrapar-
tida mds sustanciosa que la que inicialmente ha arriesgado. El juego se
convierte de esta manera en una apuesta basada en un intercambio que
tiene un cardcter econdomico y cuyos impactos en nuestra sociedad, en
términos de beneficios y riesgos, es espectacular. La loterfas, los bingos,
las quinielas, los cupones, las distintas formas de apuestas (sobre todo
vinculadas a resultados deportivos), los casinos, las maquinas recreati-
vas, etc. son algunas de las modalidades mds conocidas de este tipo de
juegos de azar o de iniciativas empresariales, de cardcter publico o pri-
vado, que las promueven.

De manera general, la 16gica de todas ellas es bastante similar: se trata
de acertar algo que depende tinicamente del azar, un resultado o los nime-
ros de un billete, o una posible combinacién numérica. A la persona gana-
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dora se le premia en dinero o con alguna otra compensacion en especies.
En el caso de que en un determinado sorteo se diese la circunstancia de
que no hay ganadores, el premio se acumula para el siguiente, incremen-
tando de esta manera la cantidad econémica del mismo.

Estos juegos de azar, precisamente por la exigencia e impacto eco-
ndémicos que tienen, estdn, como veremos mds adelante, fuertemente re-
gulados por leyes y sometidos a procesos de autorizacion previa, sobre
todo los que son de iniciativa mercantil privada. Algunos otros son pro-
piedad del estado o forman parte de iniciativas sin dnimo de lucro consi-
deradas de utilidad publica que se apoyan en los juegos de azar para pro-
mover la atencion especializada y/o la insercion socio laboral. En ambos
casos, parte del dinero recaudado por la venta de los billetes se utiliza
para la financiacion de proyectos que revierten en la sociedad, bien a
través de los Presupuestos Generales del Estado, o de otras vias alter-
nativas de interés general y social. La ONCE y el Organismo Nacio-
nal de Loterfas y Apuestas del Estado (LAE), entidad publica dependiente
del Ministerio de Economia y Hacienda, son dos ejemplos de iniciativas
que promueven algunas modalidades de juegos de azar. La Fundacion
CODERE sirve para ejemplificar una iniciativa del 4mbito del entreteni-
miento perteneciente al sector del juego privado que también comparte
su compromiso por promover los principios del juego responsable para
minimizar el impacto negativo de esta modalidad de entretenimiento.
Asi es como precisamente todas ellas, con mds o menos €nfasis, canali-
zan su compromiso con la responsabilidad social.

— La LAE tiene por mision poner a disposicion de los ciudadanos
juegos y apuestas de titularidad publica en el dmbito nacional e in-
ternacional, con el mds alto grado de integridad, rigor, seguridad y
transparencia en un marco de juego moderado y responsable, me-
diante una gestién profesional, eficaz y eficiente, (...) orientada al
participante, es decir, considerando su satisfacciéon como clave, y
dedicando esfuerzos a lograr una atencion mds eficaz de sus nece-
sidades, anticipdndose a las mismas mediante productos, servicios
y canales de venta innovadores y orientando el foco de atencién
desde el producto hacia sus necesidades: 2

— Por su parte, la misién principal de la ONCE es facilitar y apoyar,
a través de estos servicios sociales especializados, la autonomia
personal y la plena integracion social y laboral de las personas con
ceguera y deficiencia visual. La inversién solidaria que miles de

2 Extractado del apartado Gestién responsable del Juego (Misién, valores y objetivos)
de la Organizacién de Loterfas y Apuestas del Estado [http://www.loteriasyapuestas.es].
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ciudadanos realizan cada dia con la compra del cupdn es devuelta
por la ONCE a la sociedad en forma de servicios sociales especia-
lizados: Educacion, Autonomia personal, Empleo, Comunicacién y
Acceso a la Informacién, Ocio, Deporte, etc.>.

Finalmente, la Fundacion CODERE es una organizacién sin dnimo
de lucro creada como una iniciativa de CODERE, multinacio-
nal espafola, referencia en el sector del juego privado en Europa
y Latinoamérica que gestiona mds de 52.000 mdquinas recreati-
vas, 130 salas de bingo, 56 salas de apuestas deportivas, 3 hipo-
dromos y 5 casinos en Espafia, Italia, Argentina, Brasil, Colombia,
Meéxico, Panamd y Uruguay. CODERE es la primera empresa es-
pafola del Sector del Juego que cotiza en Bolsa desde octubre de
2007. Las actividades de la Fundacion CODERE se organizan en
tres dmbitos clave: 1) realizar estudios y andlisis sobre la Indus-
tria del Juego; 2) impulsar la mejora y el desarrollo de buenas po-
liticas publicas sobre los Juegos de Azar y 3) minimizar el posible
impacto social de la actividad del Juego de Azar en cooperacién
con los reguladores y usuarios mediante campafias de Juego Res-
ponsable?.

Estos ejemplos hacen referencia a algunas de las iniciativas mds im-
portantes que promueven los juegos de azar en la actualidad en nuestras
sociedades; y en este trabajo quieren servir para destacar, independiente-
mente de su distinto cardcter y titularidad, algunos rasgos comunes que
comparten estas iniciativas:

1.

La insistencia en declarar que son iniciativas que promueven una
opcidn de entretenimiento que responden a un claro interés o ne-
cesidad de las personas.

El énfasis en subrayar el valor que aportan a la sociedad a través
de los beneficios obtenidos en el mercado del juego. Un valor nu-
clear que se concreta en el desarrollo de proyectos o iniciativas de
cardcter social con una gran repercusion en la esfera publica.

El hincapié en poner en valor los criterios de responsabilidad
vinculados a la promocién y a la gestion de los juegos de azar, su-
brayando de manera especial las medidas de control, vigilancia y
supervision a las que se someten con el fin de minimizar el im-
pacto negativo de los juegos de azar tanto en las personas como en
la sociedad.

3 Extractado del apartado Servicios Sociales de la ONCE [hrtp://www.once.es].
4 Extractado del apartado La Apuesta Responsable de la Fundacién Codere [hitp://
www.codere.com).

83

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-269-1



El objeto de andlisis de este trabajo parte precisamente de la confluen-
cia de objetivos e intereses por la promocion del juego responsable que
manifiestan de manera reiterada todas las iniciativas vinculadas de una u
otra manera al sector de los juegos de azar. Intentaremos mostrar los ejes
y principios sobre los que se sustenta la vocacion por la responsabilidad
social que todas comparten, poniendo de relieve algunas limitaciones éti-
cas de este enfoque de la responsabilidad a la hora de definir estrategias
para minimizar el impacto negativo que la actividad del juego de azar
tiene (o puede tener) tanto a nivel personal como a nivel social.

1. Una aproximacion ética a los juegos de azar

1.1. Las coordenadas de la responsabilidad en la promocion y la gestion
de los juegos de azar

Las iniciativas que promueven las loterias, las apuestas u otros jue-
gos de azar son actividades comerciales legales, que operan en un mer-
cado perfectamente normativizado por los Estados y respaldado por dis-
tintas Asociaciones internacionales. Los niveles de regulacion y control
al que estdn sometidas estas actividades desde distintos dmbitos son mds
rigurosos que los que, en principio, parecen tener otras iniciativas co-
merciales. Deben serlo, se afirma, por cuestiones de indole social y ju-
ridica que obligan a establecer mecanismos que permitan prevenir y
evitar tanto la adiccién como el fraude, el blanqueo de capitales y los
juegos amaiiados.

El objetivo es garantizar una gestién del mercado del juego en nues-
tras sociedades, a la que, ademds de responsable, se le exige también que
sea segura y eficiente. Se espera de los operadores de juegos de azar que
luchen contra el juego ilegal y las actividades delictivas relacionadas con
el mismo; que aborden con politicas de formacion, prevencién y promo-
cion del juego controlado el dafio potencial que pueden hacer a la socie-
dad, sobre todo a los grupos mds vulnerables. Y se espera también que
aseguren ademds la transparencia de los sorteos y juegos; que ofrezcan
garantias de seguridad con respecto al dinero recaudado y el pago efectivo
de los premios, etc. En definitiva, como venimos diciendo, se les exige
que se regulen para ser un mercado responsable, eficiente y seguro.

No se ha hecho esperar mucho la respuesta a las exigencias de eficien-
cia en la gestidn de algunas iniciativas de loterias y apuestas. En este caso,
la respuesta se estd articulando en la practica a través de unas normas que
intentan garantizar algunos criterios de integridad y seguridad para la can-
tidad ingente de operaciones y transacciones que algunas de estas inicia-
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tivas soportan en tiempo real, muy superiores en algunos casos a la de al-
gunas entidades financieras.

Respecto a las exigencias de responsabilidad, tampoco la respuesta se
ha hecho esperar, aunque su alcance, como siempre, es mds limitado en
la préctica. La Resolucién aprobada en marzo de 2009° por el Parlamento
Europeo sobre la Integridad de los Juegos de azar en linea avanza preci-
samente en esta direccidn de la responsabilidad, haciendo una enfdtica lla-
mada a los Estados miembros de la Unién Europea a controlar, supervisar
y limitar si es preciso los servicios de juegos de azar prestados en su terri-
torio. Los motivos que justifican las recomendaciones que recoge esta Re-
solucion se sustentan precisamente en el cardcter extraordinario que tiene
esta actividad econdmica por su relacién con aspectos sociales, de orden
publico y de salud.

El Parlamento europeo aboga por la promocién de un sector transpa-
rente que proteja al publico y los intereses de los consumidores, y que fije
medidas para evitar cualquier uso comercial no autorizado de los juegos
de azar en linea. La restriccion del acceso a personas menores; la prohi-
bicion de sistemas de crédito y primas para jugadores vulnerables; la Ila-
mada a fijar medidas contra todo tipo de publicidad o comercializacion
agresiva por parte de los operadores, incluidas las demostraciones gratui-
tas de juegos; la necesidad de establecer codigos de conducta como herra-
mientas de autorregulacion, complementarias a la legislacion vy ttiles para
el logro de algunos objetivos publicos y privados. Estas son algunas de
las medidas propuestas para controlar y regular los mercados del juego.
En este caso, los que operan a través de Internet. Un mercado imparable,
con mucho atractivo por ser uno de los que mds beneficios econémicos
genera. Pero también muy vulnerable y dificil de regular por el contexto
global donde opera.

En 2003, se estim6 que el mercado comercial de juegos de azar en li-
nea en la Union Europea generd unos ingresos brutos (los beneficios de
los distribuidores menos el abono de los premios) de 51.500 millones
de euros. En la actualidad, los juegos de azar en linea a través de Inter-
net, los teléfonos mdviles o la television interactiva suponen aproxima-
damente el 5% del total de mercado de los juegos de azar en la Unidn
Europea, con un valor de dos a tres mil millones de euros anuales en in-
gresos brutos en 2004. Se espera que el mercado de juegos de azar en li-
nea crezca de una tasa minima del 8,4% anual (en Austria y Hungria) a un
madximo de 17,6% (en Italia)®.

5 Resolucién del Parlamento Europeo de 10 de marzo de 2009, sobre la integridad de
los juegos de azar en linea (2008/2215(IN1)) en http://www.europarl.europa.eu.
¢ Ibidem.
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Esta Resolucién del Parlamento Europeo no deja de ser un ejem-
plo mds de los ya existentes en otros paises, sobre esta modalidad u otras
del sector del juego. Todas estas iniciativas reflejan con elocuencia una
misma preocupacion que apunta a la necesidad de acotar y limitar esta ac-
tividad econdmica; y de coordinarse para hacer frente a su impacto ne-
gativo en un mercado que trasciende las regulaciones de los propios esta-
dos. En este caso, la que nos ha servido de ejemplo es una resolucion no
vinculante, lo cual limita mucho sus pretensiones de efectividad, pero se
espera que, de alguna manera, tenga algiin impacto en la estrategia de los
operadores de juego on line en la Unién Europea.

1.2. Elvalor social de los juegos de azar

Las demandas de transparencia y rendicion de cuentas son también
mds exigentes para estas organizaciones cuyo negocio o actividad estd
relacionado y en buena medida condicionado por los beneficios obteni-
dos por medio de los juegos, loterias y demds modalidades de apuesta.
Estos beneficios tienen un alcance social indudable. Es de sobra cono-
cido el apoyo a través de loterias especificas al desarrollo de iniciativas
de deporte de alto nivel, como los Juegos Olimpicos, o a obras sociales
que tienen como fin la integracion social de personas con discapacidad.
No faltan proyectos de investigacién e incluso instituciones de Educacién
Superior financiadas con iniciativas comerciales relacionadas con los jue-
gos de azar, como por ejemplo, la Universidad de Concepcidn, en Chile,
creada y financiada por la Loterfa’.

El gobierno italiano ha recurrido a la Loteria para recaudar parte de
los fondos necesarios, 8.500 millones de euros, para reconstruir la region
de Los Abruzos devastada por un terremoto en abril de 20098, Los benefi-
cios obtenidos de nuevas modalidades de juegos «rasca y gana» y de lote-
ria serdn dedicados a financiar los gastos mds inmediatos y las inversiones
para la reconstruccién. El actor-gobernador de California Arnold Schwar-
zeneegger propuso en enero de 2009 un nuevo plan basado en subidas de
impuestos y en las ventas de la loterfa estatal para hacer frente al déficit
publico que tiene ahogado a California. Entre las medidas propuestas fi-
guraba un plan especifico aprobado en 2008 para vender bonos respalda-
dos por el valor de la loteria estatal en el futuro®. Es decir, proponia «hi-

7 http://www.udec.cl

8 Noticia extractada del diario Corriere della Sera [www.corriere.it]

9 «Schwarzenegger presenta plan presupuestal para California», en iEspaiia 01/01/2009
[http://web.iespana.es]
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potecar» la loterfa como una medida de choque para superar la delicada
situacién de las arcas publicas del Estado.

Las organizaciones que promueven los juegos de azar se encargan de
recordar su importante contribucidn a fines de interés general en nuestras
sociedades gracias precisamente a la redistribucién de parte de estos be-
neficios al desarrollo de proyectos sociales, culturales, y deportivos; y a
la recaudacion fiscal procedente de los mismos. Los gobiernos se convier-
ten de esta manera en uno de los principales beneficiarios del imparable
aumento del juego en nuestras sociedades. De hecho, ellos mismos son
los promotores de algunas iniciativas, como ocurre con algunas Loterias y
Apuestas nacionales propiedad del Estado, que impulsan sus «productos»
a través de intensas campafas de publicidad con el objetivo de promo-
ver el juego en la ciudadania. El primer objetivo de las Loterfas debiera
ser, en el parecer de algunos, canalizar el deseo de jugar hacia los juegos
de azar a través de una oferta moderna y atrayente!?, De este interés no se
libran ni siquiera las iniciativas publicas de gestion de Loterfas y Apuestas
que tienen en los programas que promueven una importante fuente de re-
caudacion «voluntaria» de los contribuyentes.

Algunas de estas iniciativas son, como sabemos, bien populares y
forman parte de nuestra historia de vida personal y colectiva. Se han
incorporado con absoluta naturalidad a nuestra cotidianeidad como
parte de la dimensidn lidica de nuestras vidas. Y sin embargo, a pesar
de que algunas de las que promueven son iniciativas declaradas de uti-
lidad publica y estdn perfectamente normalizadas y normativizadas en
nuestras practicas sociales, no les resulta nada facil despojarse de una
inevitable sombra de sospecha que las sitia siempre en un incomodo
lugar social.

Efectivamente, los juegos de azar representan una modalidad de en-
tretenimiento muy cuestionada en nuestras sociedades por algunos secto-
res que no solo advierten de sus posibles efectos dafiinos en la poblacidn,
sino que cuestionan también la validez moral de las campafias estatales
de promocién de algunos juegos de azar como la loteria. Sin embargo,
ese cuestionamiento ha sido visto como una oportunidad de promocion
del mercado del juego, a pesar del estigma tan negativo que tiene. Lo cru-
cial parece ser que no se deje de recaudar dinero. Ni siquiera en tiempos
de crisis. La documentacion consultada para la elaboracidn de este trabajo
ha encontrado muchas referencias que remitian directamente a los juegos

10 VLAEMMINCK, P.: «Las loterfas y la sociedad: ;Deberfa el “principio de solida-
ridad” introducirse en el Derecho UE?», Panorama, n.° 25, Revista de la European State
Lotteries ans Toto Association (septiembre de 2007), p. 12. Version digital: http://www.
european-lotteries.org
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de azar como una de las posibles soluciones a la actual crisis econémica.
Y los datos, en algunas comunidades, son bien elocuentes: en tiempos de
crisis, el gasto en juegos de azar se dispara significativamente. En Gali-
cia, por ejemplo, en lo que va de afio, el incremento del gasto en juegos
de azar ha sido de un 30%. Siendo este el volumen total del sector, de ma-
nera especifica llama la atencién el aumento de facturacion sufrido por los
juegos recreativos tipo B, las famosas tragaperras: un 72 %. El consumo
de tragaperras supone el 58 % del dinero que factura el sector del juego
en esta comunidad auténoma. El dinero recaudado entre las empresas de-
dicadas al azar y el gobierno central en Galicia con sus juegos superaron
los 1.500 millones de euros'!.

En 2007, La Direccion de Juegos y Espectdculos de la Generalitat de
Cataluyna puso en marcha una estrategia para intentar «limpiar» la mala
imagen de los juegos de azar que se sustentaba en cuatro pilares: solidari-
dad, transparencia, educacion y responsabilidad'?.

— Solidaridad, mostrando como esta forma de entretenimiento, utili-
zada con cordura y responsabilidad, puede ser una fuente de recau-
dacion importante para ayudar a los demds.

— Transparencia, informando a la ciudadania a dénde va a parar y se
invierte ese dinero.

— Educacién, promoviendo programas educativos sobre juego res-
ponsable cuyo objetivo es reducir los impactos negativos que tie-
nen en las personas algunas formas de jugar;

— Y responsabilidad tanto de las personas jugadoras como de las em-
presas promotoras.

La estrategia planeaba incluso la creacién de un Observatorio so-
bre el Juego y la constitucion de una comision mixta para determinar las
dreas de inversion a beneficiar con las ganancias originadas por los jue-
gos de azar. Resulta llamativo el esfuerzo de una institucién publica en
la promocién de un modelo de entretenimiento que —como se sabe sufi-
cientemente— es potencialmente dafiino, y tiene importantes costes socia-
les y sanitarios. Aunque, se dice, no son comparables con los efectos, por
ejemplo, consecuencia del consumo de tabaco o alcohol. Quizds por ello,
el juego sea una modalidad de entretenimiento siempre discutida pero de
hecho, en realidad, consentida y perfectamente normalizada en nuestras
sociedades.

" «La crisis dispara un 30% el gasto en juegos de azar en Galicia, el mayor incremento
en Espafia», en Faro de Vigo (edicién digital), 12/08/2009 [http://www.farodevigo.es]

12 «El govern intenta lavar la mala imagen de los juegos de azar», en El Periddico de
Catalunya (edicion digital), 06/07/2008 [www.elperiodico.com]
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En verdad, no es ficil cuestionar a los juegos de azar, aun a pesar de la
sombra de sospecha que arrastran. Sin embargo, lo que mayoritariamente
trasciende a la sociedad tiene que ver unicamente con las contribuciones
que realiza y lo que sus beneficios aportan al bienestar de las personas y
de la sociedad. Sus efectos negativos no son tan visibles mds que en casos
muy excepcionales de ludopatia. Estos casos, ademds, afectan poco o nada
a esas modalidades de juego que tienen un marcado componente social: la
loterfa de Navidad, el cupdn de los viernes, la quiniela entre los compaie-
ros de trabajo, etc. Vistos los beneficios sociales que se obtiene a través del
juego, y teniendo en cuenta que la regulacion del mismo por parte del Es-
tado permite ademds evitar las practicas fraudulentas e ilegales, existe una
aceptacion, mds o menos tdcita, de los juegos de azar, a pesar de los inevi-
tables dafios colaterales que, a veces (y no siempre), trae consigo.

Ademds, hay que decir que no falta la promocién de medidas de pre-
vencidn y control encaminadas a paliar algunos de esos efectos negativos
en las personas. En el préximo epigrafe daremos cuenta de algunas de las
mds significativas que se estdn poniendo en prdctica con este fin. Veremos
que todas son medidas necesarias. No se puede prescindir, sin duda, de
ninguna de ellas, pero lo que cabe plantear, y es lo que de hecho propone-
mos en este trabajo, es la pregunta sobre si son medidas suficientes E in-
cluso, si algunas de esas medidas son precisamente las que demandan las
necesidades sociales a las que atienden. En cualquier caso, antes de abor-
dar un andlisis sobre sus limitaciones, proponemos ahondar muy breve-
mente en el contenido al que remiten los principios del juego responsable
y los criterios a través de los cuales se estd evaluando su efectividad prac-
tica y se estdn socializando buenas précticas en el sector.

2. Los principios del Juego responsable'?

Las iniciativas que promueven las actividades comerciales relacio-
nadas con alguna modalidad de juego son conscientes de que estos pue-
den causar dafios a personas vulnerables y, por lo tanto, adoptan el com-
promiso de trabajar y dejarse evaluar por una serie de criterios orientados
sobre todo a promover entre las organizaciones y empresas del sector el
juego responsable. El objetivo fundamental de esta preocupacién consiste
es tratar de minimizar mediante la aplicacion de estos principios cualquier
riesgo asociado a los productos que ofrecen intentando, de esta manera,
que los juegos de azar sean una forma mds de ocio y entretenimiento. No

13 https://www.european-lotteries.org/
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faltan tampoco entre estos objetivos el que subraya la necesidad de dedi-
car esfuerzos y recursos a contribuir a que la sociedad comprenda mejor
los problemas relacionados con el uso inmoderado de los juegos de azar.
Bdsicamente este es el compromiso que se recoge en buena parte de las
iniciativas del sector del juego y que es promovido por las instituciones
publicas y las asociaciones internacionales vinculadas con alguna de sus
modalidades. Dicho compromiso se ha materializado en la prictica en una
serie de principios que estdn a la base de las politicas de Juego Responsa-
ble. Son los siguientes:

— La prevencion del juego de menores de edad y de personas vulne-
rables, incapacitadas o que tengan prohibido su acceso al juego.

— La prevencion del juego excesivo.

— La prevenciodn del fraude y del lavado de dinero.

Pricticamente en su totalidad, las empresas y organizaciones del sec-
tor del juego estdn desarrollando acciones especificas relacionadas con
esos principios. El discurso de la responsabilidad social en este sector se
estd articulando precisamente en torno a medidas concretas encaminadas
a integrar los conceptos y précticas del Juego responsable en su actividad
empresarial ordinaria que se orientan a:

— identificar, controlar y reducir los posibles impactos negativos que
pueda generar la oferta de juegos desde el momento en que se dise-
flan y hasta el momento en que se distribuyen;

— contribuir a crear una cultura de los juegos de azar en la que la
prdctica de esta actividad se produzca dentro de limites que las per-
sonas jugadoras puedan asumir;

— tratar de asegurar la proteccion de los derechos de las personas
usuarias, velando por:

* la transparencia de las condiciones en las que se desarrollen los
juegos de azar,

¢ la seguridad y la equidad en las operaciones de pagos y entrega
de premios,

¢ laeficiencia y calidad en la prestacion de los servicios,

¢ la buena fe objetiva;

— colaborar en la investigaciéon en el dmbito del juego inmoderado
y con las organizaciones que trabajan con las personas adictas al
juego;

— respetar las buenas practicas y usos comerciales reconocidos en las
legislaciones nacionales en donde se desarrolla la actividad, respe-
tando las normas de competencia leal;
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— vy aplicar los criterios de transparencia y reciprocidad en sus rela-
ciones y en las que mantengan con la administracion de los estados
en los que desarrolla la actividad.

La Asociacion de Loterfas Europeas ha avanzado ya en el disefio e
implementacién de estdndares europeos de Juego Responsable!4, pro-
tocolo al que ya se han adherido mds de 40 loterfas. Esos estdndares se
concretan en actuaciones especificas a desarrollar en los siguientes dm-
bitos!:

— Investigacién, mediante el fomento de estudios que contribuyan
a la comprension por la sociedad de los problemas vinculados al
juego.

— Formacién de los empleados, para que adquieran un nivel apro-
piado de concienciacién sobre Juego Responsable, de tal manera
que éste forme parte de sus actividades diarias.

— Programas para los agentes de ventas, mediante la entrega de ma-
terial informativo para elevar su nivel de concienciacién sobre
el Juego Responsable y para formarlos en cuestiones relativas al
juego problematico.

— Disefio del juego, con el fin de evaluar su impacto social y sus
factores de riesgo potenciales. De existir tales factores de riesgo,
serd necesario implementar estrategias eficaces para minimizar-
los (por ejemplo, fijando limites en la cantidad econémica que
se apuesta, haciendo un seguimiento estadisticos de las pautas
de juego de algunos clientes, estableciendo canales que permi-
tan detectar posibles actuaciones orientadas al lavado de dinero,
etc.).

— Canales del juego remoto, con el fin de evaluar, cuando sea aplica-
ble, la pertinencia de realizar una revision periddica independiente
de la adecuacién de dichos canales a la perspectiva del juego res-
ponsable.

— Publicidad y marketing, evitando que vaya dirigida a los grupos
vulnerables (ya sea por edad, estatuto social o hdbitos de juego).

— Referencia a los prestadores de servicios de tratamiento, enta-
blando activamente contacto con organizaciones vinculadas a los
problemas de juego, centro de tratamiento y/o profesionales de la
salud con el fin de entender mejor, desde el punto de vista del juga-
dor con problema, el impacto que tienen sobre su situacion los pro-
ductos de loterfa y su publicidad.

4 https://www.european-lotteries.org/datalinfo_1137/Gaming_Standards_E.pdf
15 Tbidem.
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— Educacidn del juego, incluyendo la siguiente informacidn para los
jugadores (incluso en los productos on line):

e Informacion detallada sobre las probabilidades de ganar de cada
juego que permitan a los jugadores evaluar los riesgos y benefi-
cios del juego.

e Las medidas de limitacion de la edad (si es aplicable). A este
respecto, por ejemplo, se deberd advertir de la prohibicién de ju-
gar a menores de edad e incluso se puede requerir a los usuarios
que demuestren el cumplimiento del criterio de mayoria de edad
legal.

* Informacion sobre Juego Responsable, asi como informacién so-
bre dénde encontrar ayuda en caso de problemas vinculados con
el juego.

— Didlogo con los grupos de interés, entablando activamente contac-
tos regulares, oficiales e informales, con sus grupos de interés y so-
licitando su colaboracion para la deteccion de posibles conductas
fraudulentas o para la promocién de las Politicas de Juego respon-
sable.

— Compromiso de verificacidn, informando a sus grupos de interés
sobre el impacto y la extension de sus programas de Juego Respon-
sable.

3. Algunas limitaciones éticas de los principios del juego responsable

Existen algunos elementos sensibles en esos principios que, desde una
aproximacidn ética, ponen de manifiesto algunas limitaciones importan-
tes que se derivan tanto de su formulacidon como de su aplicacion préctica.
Destacamos a continuacion algunas de las mds relevantes, entendiendo
que el compromiso efectivo por el juego responsable que promueven ins-
tituciones y organizaciones del sector de juego requiere quizds de otras
respuestas y estrategias para hacer frente a sus impactos negativos tanto
en la esfera privada como en la esfera publica.

En cualquier caso, sefialamos desde el principio que algunas de esas
limitaciones remiten a problemas estructurales consustanciales a la 16gica
de los juegos de azar y que resulta dificil pensar en la efectividad de las
medidas que se proponen para hacerlas frente. La formula de la responsa-
bilidad de las organizaciones del sector de los juegos de azar se sustenta
en la ecuacidn «muds control + mds limites + mds vigilancia». Y, como he-
mos sefalado, que esa sea una formula necesaria, no quiere decir que por
ello sea una formula suficiente. De hecho, incluso cabe decir, en cierta
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manera, que, a tenor de las condiciones y el contexto donde tienen lugar
los juegos de azar, esa es una formula condenada al fracaso, o de la que
no caben esperar resultados muy significativos. Por eso, resulta un poco
inquietante que, con el fin de paliar sus efectos negativos, solo se planteen
como respuesta las mismas medidas que se vienen articulando durante los
dltimos afios y que ya han mostrado su ineficacia y fragilidad para regular
el mercado del juego, principalmente el que opera a través de Internet.

El del juego, en general, es un mercado en el que confluyen muchos
y muy poderosos intereses econdmicos, en el que se ponen en juego bie-
nes sociales sustantivos, y en el que operan organizaciones con mds poder
e influencia incluso que algunos de los gobiernos encargados de regular
normativamente su actividad. Por eso, resulta ingenuo, por ejemplo, pen-
sar que una medida como la educacion a los jugadores, aun siendo nece-
saria e imprescindible, es una medida suficiente que podrd contrarrestar
los efectos de la retdrica de la publicidad del juego, que precisamente a lo
que llama es a replegar cualquier viso de responsabilidad y prudencia por
parte del jugador.

Resulta ingenuo también pensar que una medida como la autorregu-
lacion de las organizaciones del sector del juego, aun siendo necesaria e
imprescindible, es una medida suficiente en un mundo global en el que
las exigencias de control de la esfera econdmica, a las que —no lo olvide-
mos— pertenecen las del sector del juego-, exceden los marcos legales
de los Estados, encargados de regular unicamente lo que tiene lugar den-
tro de sus limites territoriales y politicos. El telén de fondo de la globali-
zacién econdmica, pone en serias dificultades a la justicia en un contexto
global que es en el que, de manera mayoritaria, operan hoy en dia una
buena parte de las iniciativas del mercado del juego. En este contexto glo-
bal, donde las redes de gobernacién son inabarcables e irreductibles a un
marco politico y econdmicamente delimitado, ;cdmo hacer efectivas esas
medidas de control y vigilancia en un contexto que apantalla la responsa-
bilidad y multiplica exponencialmente los intereses de una actividad co-
mercial como el juego? ;Qué procedimiento necesitamos para enmarcar
a la justicia en ese contexto globalizado? ;Quiénes cuentan en esa inte-
raccion social a escala planetaria para verificar el cumplimiento de los prin-
cipios de Juego Responsable? ;Quiénes son los sujetos de justicia en ese
contexto? El escenario de los juegos de azar es un escenario opaco, o de-
masiado tenue para la justicia.

Todo esto lleva a plantear otro tipo de alternativas y otro modelo de
responsabilidad distinto que vaya mds alld de las medidas de control, vi-
gilancia y supervision con las que se pretende frenar su impacto nega-
tivo y también, por qué no decirlo, su mala imagen social. Se requiere,
ciertamente, de un esfuerzo importante para plantear un modelo de res-
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ponsabilidad efectivo que, sin duda va mds alld de la disposicién de las
organizaciones que lo promueven y tiene un alcance distinto e incluso
mayor que el enfoque de la responsabilidad empresarial. Una manera de
empezar a construir ese modelo de responsabilidad es atendiendo al al-
cance ético que tienen algunos argumentos sobre los que se sustentan
las politicas de juego responsable. En este trabajo hemos ordenado esos
argumentos en torno a los siguientes bloques temdticos. Exponemos sin-
téticamente cada uno de ellos, subrayando algunas cuestiones nucleares
muy bdsicas que solo tienen como objetivo servir de reflexién para una
efectiva y responsable promocién de la responsabilidad social en los
juegos de azar.

El discurso de los fines y de los medios

Es facil plantear una objecion a la logica de los juegos de azar desde
un andlisis sobre los fines y los medios. El planteamiento es sencillo.
Teniendo en cuenta que uno de los fines a los que dicen servir los jue-
gos de azar estd vinculado, la mayor de las veces, con la idea de que és-
tos contribuyen con la sociedad de una manera muy significativa, dando
respuesta ademds a necesidades y expectativas de las personas, podria
concluirse entonces que los juegos de azar responden a una demanda de
mercado y son, a su vez, medios al servicio de un fin social. La cuestion
quedarfa resumida entonces a la pregunta sobre la «bondad» de los me-
dios. {Quedan justificados los juegos de azar atendiendo al beneficio so-
cial que aportan mediante el desarrollo de proyectos sociales? Mds alld
de la moralina que a veces se le atribuye a la reflexion ética, la respuesta
tiene un alcance mucho mds profundo y significativo que el devaluado
recurso que proporciona la expresion «el fin no justifica los medios».
Hay perspectivas éticas que ante semejante declaracion, responden con
un rotundo «depende». Y efectivamente, asf es.

Desde un enfoque ético que priorice las bondades del mercado, como
el que propone el neoliberalismo, se aboga por un escenario en el que el in-
terés propio y la libertad de cada uno cobran una relevancia esencial para
entender la I6gica de los fines y de los medios. Todo se resume a un con-
junto de intercambios de cardcter privado que tienen un contenido eco-
nomico y una expectativa de ver favorecido con la suerte el valor com-
prometido: el promotor aspira a obtener beneficios, el jugador quiere
satisfacer sus «necesidades» de juego. El promotor no estd obligado a
atender dichas necesidades, pero si quiere lograr su objetivo de obtener
beneficios, deberd no solo hacerlo, sino hacerlo mejor que cualquier otro,
al menos mejor que la competencia, para que el beneficio que genera el
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interés del jugador redunde en su cuenta de resultados. De esta manera,
las voluntades y aspiraciones individuales de los jugadores se agregan in-
conscientemente sin necesidad de una accion organizada. La expectativa
que genera un cupdn, un recibo de la loteria, una combinacion de nidme-
ros o cartas o un resultado deportivo es el motor que se requiere para po-
ner en marcha esa ldgica. La «mano invisible» representa en este caso el
poder de seduccion del azar.

Este intercambio entre el promotor y el jugador no genera por si
mismo «bienes bdsicos» para la sociedad. Lo dnico que genera son bene-
ficios econdmicos (muy sustanciosos, por cierto). El mercado del juego
no deja de ser mds que una actividad comercial que dadas sus caracteristi-
cas y arraigo en la sociedad estd regulada para evitar prdcticas fraudulen-
tas o ilegales. Cuando la regulacién de los juegos de azar recae en manos
de los poderes publicos o de organizaciones declaradas de utilidad social,
los beneficios se destinan a la generacion de bienes publicos de cardcter
social o al desarrollo de sus politicas de accion social. Siendo asi, lo que
importa pensar es, como decimos, en la légica en la que se sustenta este
modelo, arraigado dnica y principalmente en un valor central y nuclear: la
libertad individual.

Efectivamente, esa transaccion econdmica que se genera en torno a
los juegos de azar se realiza bajo el supuesto del respeto a las libertades
individuales: cada uno puede hacer lo que quiera sin necesidad de buscar
compromisos con los demds, mds alld del respeto a la igual libertad. El Ii-
beralismo ha sabido recoger bien esta aspiracion humana tan universal,
que solo reclama ausencia de interferencia para justificar algunas 16gi-
cas de funcionamiento en la esfera economica de nuestras sociedades, re-
plegando otros alcances necesarios para el desarrollo de la libertad como
son, por ejemplo, las condiciones materiales que requiere o la ausencia de
dominacion que exige. Lo que ha priorizado en cambio, haciendo super-
lativo su significado, es esa idea de libertad negativa que, en una determi-
nada transaccion, solo exige respeto, es decir, que no exista ni fraude ni
engafio por ninguna de las dos partes en las condiciones pactadas y en su
realizacidn.

Buena parte de las medidas de vigilancia establecidas para el juego
estdn orientadas precisamente a garantizar que no se dé el fraude; es de-
cir, que se realice la actividad en el marco de unas determinadas reglas
legales y comerciales. Todo lo demds, depende tinicamente de un libre
intercambio, que se da sobre el supuesto de un respeto mutuo de las li-
bertades, y estd centrado sobre todo en el interés propio. No se atiende a
ninguna otra circunstancia ni social ni personal. Nadie, excepto la propia
persona, es responsable de las consecuencias que se derivan de ese libre
intercambio.
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(Qué bien protegen entonces los juegos de azar? Responder con cla-
ridad a esta cuestion forma parte de la responsabilidad de los promotores
de los juegos de azar en nuestra sociedad. Esa ldgica que venimos descri-
biendo para dar cuenta de los resortes sobre los que se sustenta el mercado
del juego, encuentra, como hemos sefialado, en el enfoque liberal algunas
respuestas a esa pregunta: protegen bienes particulares, los asociados a la
libertad individual; defienden el derecho a tomar iniciativas en la esfera
privada que responden a opciones, preferencias, deseos, o proyectos indi-
viduales relacionados, en este caso, con el consumo de los productos que
ofrece el mercado del juego. El bien social de los juegos de azar es vender
«esperanza de enriquecimiento» a las personas.

Como defiende el utilitarismo, el principal leit motiv de la actividad
en la esfera econdmica consiste en maximizar el interés propio. Cualquier
comportamiento que no responda a la buisqueda del interés propio, de lo
que a uno le conviene, es considerado irracional. El interés propio, por
tanto, da cuenta y justifica el aspecto motivacional que hay detrds de todo
intercambio comercial: todos esperan obtener algin beneficio de dicha
transaccion. La logica parece ser que cuanto mejor le vaya al juego, me-
jor nos ird también, en parte, a la sociedad. De ahi, que se consientan y se
fomenten los estimulos a promoverlo incluso desde organismos que ges-
tionan los juegos de titularidad publica. ;Qué cabe esperar entonces de los
de titularidad privada, mds alld de que respeten las «normas de juego» y
operen bajo condiciones tan bdsicas como las que se recogen en los prin-
cipios del juego responsable?

Quizds esas medidas no son suficientes, pero desde esta ldgica del
mercado, son las dnicas medidas posibles atendiendo a las reglas por las
que se rige. Cualquier interferencia que exceda ese marco normativo tan
elemental seria considerada un elemento coactivo que impide el libre
desarrollo de una actividad comercial. Y mds alld del escrupuloso respeto
a la ley (cuando, de hecho, es posible respetarla), poco o nada mds cabe
esperar de los gobiernos que no interferir en el desarrollo de una actividad
comercial legal como la del juego.

Sin embargo, no lo olvidemos: el fin, no es, a pesar de la insistencia,
el alcance social de sus beneficios. Por mucho que se empefien en «ven-
der» las bondades de los juegos de azar, no se puede pensar en el bien so-
cial de una actividad econdémica a través del destino de sus beneficios.
Hay que pensarlo a través del producto o servicio que vende. Y en el caso
de los juegos de azar, su producto consiste en alimentar la expectativa de
enriquecimiento. El fin es ganar dinero. Cuanto mds, mejor Cualquier otra
accion en la sociedad derivada de los ingresos que generan los juegos de
azar estd sometida inevitablemente a esa condicién previa. Casi nunca
se recuerdan cudles son los costes sociales o los costes politicos o, in-
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cluso, los costes humanos resultantes de un menor ingreso por este con-
cepto. Y mucho menos nos preguntamos qué es lo que se deja de atender,
qué cuestiones, de cardcter social la mayor de las veces, supeditadas a este
yugo econdmico quedan «desprotegidas».

El «beneficio social» que genera el juego (si hay excedentes, no lo ol-
videmos) queda relegado a la condicion de «beneficio colateral». Un be-
neficio, como hemos sefialado, que no se corresponde con el fin mismo
de la actividad especifica de los juegos de azar. Y que, en cualquier caso,
queda sometido irremediablemente al yugo de la utilidad.

Lo frdgil por tanto de esta légica es hacer sustentar el bien comtn (o
algunos de sus desarrollos) en esta dindmica resultante de los beneficios
que genera la agregacion de los intereses particulares que confluyen en
torno al juego. Sin duda, no son los unicos recursos que una sociedad uti-
liza para hacer frente a las respuestas inaplazables que requieren algunos
asuntos de interés comun, pero es una medida que genera muchos ingre-
SOs, que permite mantener estructuras organizativas organizadas en torno
a él para el desarrollo de politicas y proyectos sociales. Cualquier ame-
naza, sobre todo econdmica, pone en peligro no solo el mantenimiento de
esas organizaciones, sino también, potencialmente, los recursos destina-
dos para paliar urgencias sociales que se atienden gracias al dinero recau-
dado a través del juego.

Los juegos de azar muestran con una obscena desnudez la lgica pro-
pia del mercado que comparten buena parte de las iniciativas empresaria-
les y comerciales que coinciden en esa misma arena de lo econdmico. Lo
llamativo aqui es el papel de los Estados, a quienes sin duda les corres-
pondes regular y controlar esta actividad. Pero también les corresponde
principalmente la articulacién del espacio social; y éste no puede (o no
deberia) quedar supeditado a los equilibrios que posibilita o imposibi-
lita el espacio econdmico a través de estas «compensaciones» que dificil-
mente pueden eludir su talante paternalista y su fragilidad politica. Son
«trasvases» que ademds facilitan la dilucion de la responsabilidad de to-
dos los agentes implicados, y el mantenimiento y dependencia de la l6gica
individualista en el escenario politico.

El descrédito de la solidaridad interna que necesita una sociedad

Y aun asi, se insiste en subrayar la solidaridad interna y voluntaria
que promueve la dindmica de los juegos de azar. Es esta «solidaridad» de
los jugadores la que facilita esa contribucién a la sociedad, lo cual desvir-
tda por de pronto el sentido mismo de la solidaridad y devalda, llevandola

hasta el absurdo, el sentido de la participacion que cabe esperar de una
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ciudadania responsable en una sociedad. Esa l6gica que defienden algu-
nas organizaciones en sus declaraciones misionales e incluso algunas ini-
ciativas que surgen bajo el amparo publico convierte en ciudadanos mas
responsables a las personas que juegan en un «sorteo de la suerte», invir-
tiendo dinero en la compra de un cupén o de un boleto. Mds responsables
al menos que aquellos que deciden no jugar.

Bajo esta logica, absurda y perversa a la vez, todos podemos consi-
derarnos solidarios jugando a la loterfa, por ejemplo. Incluso podemos
rendir cuentas sobre nuestra contribucién a la sociedad en funcién del di-
nero gastado a lo largo del afio en juegos de azar. Lo tinico que tenemos
que tener presente son los limites que tiene para que ese ejercicio de res-
ponsabilidad no resulte perjudicial para uno mismo ni costoso para to-
dos los demds. Quienes se resisten a caer en la tentacion de invertir en el
azar, pueden ser consideradas, bajo esta Idgica, personas «egoistas», que
no piensan en los mds necesitados de nuestra sociedad. Son, quizds, poco
responsables. Y quienes juegan moderadamente, pueden tener la concien-
cia tranquila, porque ademds de los impuestos, contribuyen también a tra-
vés de sus aficiones, a generar beneficios sociales en dmbitos tan bdsicos
de nuestra sociedad como la educacién o el empleo. ;Acaso es posible pe-
dirles mds?

Estos son los procedimientos para expresar la solidaridad que pro-
mueve el mercado. Son procedimientos que ademds, nos convierten a
toda la sociedad en cautivos de esta ldgica. Esa solidaridad que tan enfd-
ticamente se muestra en la dindmica inherente a algunos juegos de azar
no estd orientada, en la realidad, ni a la justicia ni al bien comun, sino a la
expectativa de «hacerse millonario». Quien compra un billete de loteria, o
apuesta por un caballo, o llama a la tele para probar suerte con la casilla
que esconde un premio multimillonario, no quiere ayudar a nadie. Quiere
ganar.

Deberia ser innecesario, pero conviene insistir en la necesidad de que
haya una visibilidad mds fuerte de estas inconsistencias en las estrate-
gias que tratan de «educar» a la ciudadania en estos ambitos de entreteni-
miento. Resultan inquietantes los empefios y recursos destinados a educar
en valores como la solidaridad a los nifios y nifias en las primeras etapas
de la educacién para que luego, avanzado el ciclo de la vida, se descubra
que una prdctica de dicha solidaridad pueda ser, por ejemplo, jugar en las
maquinas «tragaperras». La solidaridad que requiere una sociedad nece-
sita de dindmicas de la ciudadania en la esfera econdmica ineludibles que
poco o nada tienen que ver con esto. Y deberiamos aclarar de qué educa-
cidén estamos hablando cuando la reclamamos con tanto énfasis para paliar
los impactos negativos en las personas que sufren alguna ludopatia: ;qui-
z4s consecuencia de un afdn solidario desmedido?
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La trampa de la responsabilidad individual

Buena parte de las iniciativas vinculadas a la Politica de Juego res-
ponsable remiten directamente a la persona jugadora como responsable,
también y sobre todo, de las consecuencias de un uso inmoderado de los
juegos de azar. Las organizaciones y empresas del sector tienen la respon-
sabilidad de promover estrategias que atiendan a la posible falta de con-
trol de las personas en la practica del juego, tratando de prevenir esta si-
tuacién y, en todo caso, no favoreciéndola de ninguna de las maneras.
Pero, como el mismo documento sobre los estdndares del Juego respon-
sable se encarga de recordarnos, no forma parte de sus funciones aten-
der directamente los problemas de las personas derivados de un mal uso.
Su funcidn se limita unicamente a colaborar con quien puede hacerlo (sin
concretar como) y a establecer programas de Juego responsable en sus
productos.

Resulta dificil pensar cémo es posible exigir responsabilidad sobre
acciones individuales que forman parte de la esfera privada. Estas suelen
ser vistas como una intromision a la esfera de lo que solo le cabe decidir
a uno, de manera individual, como ejercicio bdsico de la autonomia per-
sonal. Solo se aceptan esas intromisiones si los efectos que tiene su falta
en algunos comportamientos personales privados tienen un alto costo para
el resto de la sociedad. No faltan ejemplos de la interferencia de los pode-
res publicos en nuestra vida privada relacionados con las consecuencias
que tienen algunas decisiones privadas y que, por su alcance, llaman al
estado a tener que asumir parte de las cargas que supone dicha atencidn.
Estos ejemplos no solo aluden a malos hdbitos en el dmbito de la salud re-
lacionados, por ejemplo, con el tabaco. También podemos recordar esas
llamadas de emergencia que han ido surgiendo en la esfera publica habida
cuenta de las consecuencias que en un porcentaje muy alto de la pobla-
cién ha tenido una inversion financiera que ha resultado, contrariamente a
lo esperado, menos ventajosa e incluso ruinosa para quien confid en incre-
mentar exponencialmente y en un tiempo record sus ahorros.

Esa ldgica individualista que impregna el neoliberalismo econémico
imperante en nuestras sociedades constrifie mucho el sentido de la res-
ponsabilidad reduciéndola dnicamente a la esfera de los comportamien-
tos individuales de las personas, sin tener en cuenta ni valorar el alcance
que tienen determinadas condiciones sociales, culturales, politicas y eco-
nomicas en esas opciones de consumo de la ciudadania, tanto en el dmbito
de los juegos de azar como en cualquier otro. Esa 16gica refuerza su sé-
lido armazén de valores tifiendo el marco de decisiones y de acciones de
las personas de culpabilidad, sin ampliar la perspectiva de miras para con-
cluir en la influencia de otros factores en esos comportamientos y decisio-
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nes: (somos Unicamente nosotros responsables de nuestras preferencias?
(Qué elementos del entorno favorecen que sean esas precisamente, y no
otras, nuestras preferencias?

Como sefiala Fina Birulés, «cuando aqui se habla de agente, ya no
apelamos a aquella imagen de sujeto moderno dotado de una absoluta au-
tonomia o de libertad de la voluntad, sino a un sujeto encarnado, a un su-
jeto traspasado por lo que excede a su control. Con lo cual, no estd en
absoluto claro que podamos seguir, como a menudo se habia pensado,
asumiendo o atribuyéndonos responsabilidad solo por aquellas opciones
cuyas consecuencias estdn bajo nuestro control» (Birulés, 1996: 14).

Es dificil esperar responsabilidad, moderacidn, prudencia en las préc-
ticas de juego cuando las estructuras que lo promueven emplean mds es-
fuerzos en estimular la actitud hacia el juego que a controlarla. Prueben
los lectores a entrar en cualquier pdgina web, incluso de alguna institu-
cion publica, y comprueben cudl es la disposicion que con mds énfasis se
estimula desde el inicio, qué imdgenes se utilizan, que mensajes se lanzan.
Todo Ilama principalmente a inhibir la moderacién y a aceptar esa invita-
cion a probar suerte con otras vias de «acceso» a la felicidad.

La felicidad de ganar dinero, nos recuerda Bruckner, es una felicidad
de cortocircuito (...). Enriquecerse deprisa es un juego bastante parecido
a la furia erdtica. Y lo dnico que queda claro es que esa relacién causa-
efecto entre el dinero y la felicidad todavia no ha podido ser demostrada.
Solo se ha corroborado que casi nunca van de la mano. La fuerza del di-
nero, y su tragedia también, es «la eliminacién de los obstdculos: los pul-
veriza, pone todas las metas a nuestro alcance de inmediato, pero esta om-
nipotencia conduce a la indiferencia» (Bruckner, 2001: 164).

4. Final

En estas pdginas hemos querido recoger una reflexiéon que sin duda
requiere de mds matices que los que han sido posible desarrollar. Bdsica-
mente, se ha tratado de poner en cuestion la l6gica inherente a una activi-
dad comercial, la de los juegos de azar, que es, por otro lado, la propia de
todas aquellas que de manera generalizada tienen lugar en la esfera de lo
econdmico de nuestras sociedades. Esta es una logica que se sustenta en
los pilares de un liberalismo econdmico, mds o menos moderado segun las
coordenadas geograficas en donde encarnemos nuestra mirada, pero com-
partida en sus rasgos nucleares a escala global. Es una légica que mues-
tras series limitaciones desde el enfoque de la justicia social. Y que plan-
tea pocas posibilidades de superar las desigualdades que genera desde sus
propios planteamientos. La cuestion de la justicia se diluye bajo estos pa-
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rdmetros. Lo sabemos. Y sus consecuencias son conocidas por todos a es-
cala global. Son limitaciones estructurales que, por de pronto, no permi-
ten mds que «correcciones» del estilo a las que nos hemos referido en este
trabajo: control, vigilancia, supervision. Y, aun sabiendo que son insufi-
cientes, son las tnicas estrategias posibles que se aceptan y asumen como
viables desde esa ldgica. Estas son las reglas del juego que tejen las redes
de la esfera de lo econdmico. Reglas que cierran una puerta esencial para
el desarrollo de la libertad y las aspiraciones de la justicia en nuestra so-
ciedad. Ese es el bien que, también en el dmbito del ocio, se pone en peli-
gro bajo esa logica.
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Capitulo 4

Posturas en el fronton:
la doble mirada sobre la apuesta en la pelota

Olatz Gonzdlez Abrisketa

Introduccion

La apuesta ha sido ampliamente considerada una perversién o vicio
que ensucia la honesta y noble esencia de los juegos deportivos. Como en
muchas otras pricticas y eventos, la apuesta en pelota aparece como una
corrupcion inevitable que los tiempos imponen sobre la pureza primige-
nia del juego. A pesar de la reconocida vinculacién de la misma a las ac-
tividades de competencia, que en el Pais Vasco se vuelven omnipresentes
en las relaciones sociales entre los hombres y que se consideran parte del
cardcter o ethos de los mismos, la apuesta constituye el lado oscuro de un
juego que se considera ancestral y que remite en el imaginario a la identi-
dad nacional de un pueblo.

Este articulo muestra de qué manera esta idea sobre la perversion que
la apuesta impone al noble juego de pelota se contrapone a la realidad
histérica de su practica. Sin entrar en cuestiones individuales, que en re-
lacién con la apuesta nos conducirian a hablar de ludopatias y situaciones
desesperadas, en referencia a la colectividad y sus narrativas este articulo
defiende que la apuesta ha constituido una préctica coherente con el
modo de relacién social imperante entre los hombres vascos, con su pro-
pia comprensién como sujetos, y que ha contribuido ademds de manera
directa en la conformacion del considerado cardcter noble de la pelota.

Con esta intencidn, el articulo recorre anécdotas y acontecimientos re-
cogidos tanto de fuentes bibliograficas como de mi propia investigacion
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de campo, realizada entre los afios 1997 y 2004 y que se materializé en el
libro «Pelota Vasca: un ritual, una estética», de 2005, de donde sale parte
de este escrito. Empecemos con una anécdota que cuenta Bombin (1946:
278-279) y que sucedio6 en 1940 en Lekumberri, Navarra.

Para la inauguracion del campo de fiitbol de Lekumberri, se organizo
un encuentro contra un modesto equipo de Pamplona. En éste, jugaba un
delantero centro roncales, un tal Urtasun, que por su habilidad amarg? el
partido a la aficion local, que no paraba de gritarle e insultarle. Al quinto
gol encajado, el portero local, cansado de la humillacion, le dice a Urta-
sun: «a esto me ganards porque soy un principiante: pero ya que tanto pre-
sumes aqui, no te atreverds a jugar a pelota mano a mano. Cinco duros, si
quieres».

No sabemos lo que contesto el delantero centro, pero se deduce de los
hechos, ya que, tras el descanso, a la reanudacién del partido, en el campo
no aparecian ni el portero de Lekumberri ni el delantero centro de Pam-
plona. Entonces alguien comentd que estaban en el frontén jugando un
desaffo. Dice Bombin: «Hacia all{ corrieron jugadores y publico para ser
testigos de una lucha del deporte que entendian y sentfan y les entusias-
mabax». Al parecer, Urtasun era tan hdbil con la pelota como con el ba-
I6n y al llegar la gente al frontén estaba dominando claramente el partido.
«Toda aquella dureza provocativa y soez del campo de fiitbol se trans-
formo en el frontén en entusiasta admiracion y txalos fraternales. Urtasun
fue aquella tarde el héroe popular, después de haber sido un odiado futbo-
lista. Lecumberri se habfa recuperado a s{ mismo».

Esta anécdota muestra la importancia de la apuesta a la hora de se-
llar un desafio. El reto no es firme ni serio hasta que se refiere una canti-
dad de dinero a ser cruzada: «cinco duros, si quieres». Pero, sobre todo,
esta anécdota ejemplifica la implicacion afectiva que para los hombres ha
tenido la pelota en Euskal Herria y la experiencia radical que el juego de
pelota supone en la configuracién del sentido comtin de los mismos. Las
palabras de Bombin «para ser testigos de una lucha del deporte que enten-
dfan y sentian y les entusiasmaba» concretan el verdadero alcance del sen-
tido comtn, algo que no tiene que ver con el ejercicio de la racionalidad,
sino con ese sentir comtun que te hace saber que las cosas son asi porque
sientes profundamente que son asi y no de otro modo.

El sentido comtn, esa mezcla de sentimiento y razon, es cultural y
se construye por medio de la experiencia, de aquello que vives, de lo que
ves, de lo que hablas con otros, de cémo utilizas y mueves tu cuerpo, et-
cétera. El sentido comtuin es algo incorporado, hecho carne y la pelota ha
contribuido durante mucho tiempo a la encarnacion de ese sentido comun
en los vascos, en los hombres vascos, que es a quienes concierne princi-
palmente la pelota. Y la apuesta en la pelota tiene mucho que ver, y de eso
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es de lo que trata este articulo, con el tipo de sentido comun del que ha
hecho gala el vasco.

En la actualidad la pelota no tiene esa fuerza formativa que tenia hace
50 afios, o al menos la comparte con otras prdcticas como el fiitbol, los
videojuegos o internet. Sin embargo, los comportamientos actuales en el
frontén nos hablan del sentido comtn, de la forma de pensar y sentir de
los vascos de hoy, y eso es algo que determinard los tipos de apuesta que
van a perdurar o van a incorporarse a la pelota.

1. El «yo ideal» masculino vasco

En el largometraje «Vacas», Julio Medem retrata la enorme rivalidad
entre dos caserios vecinos, una rivalidad que perdura a lo largo de genera-
ciones y que se escenifica en agénicos desafios de aizkolaris'.

Uno de los motivos principales del mantenimiento de estas relaciones
de competencia es sin duda la importancia de la independencia en el ima-
ginario cultural vasco.

En el verano de 1999, cuando estaba realizando trabajo de campo en
el valle de Baztan, en Navarra, las mayores pugnas manistas se disputaban
entre Eugi, delantero de la localidad de Aoiz, y Beloki, poderoso zaguero
de Burlada. En una conversacién con un joven de la localidad de Amaiur,
ante la pregunta de con quién de los dos pelotaris se posicionaba, si es que
lo hacfa con alguno, me contesté que con Eugi. Yo pensé en aquel mo-
mento que la razén debia ser que Eugi pertenece a la Navarra himeda,
prototipicamente vasca, mientras que Beloki pertenece a la seca, mds cas-
tellana. Le pregunte entonces, presumiendo razones politicas, por qué ra-
zon era seguidor de Eugi. La respuesta fue tajante: «Nosotros hemos sido
siempre de Retegi, y ahora de Eugi. Los vecinos eran de Galarza». «;Y
ahora?» —insisti. «No lo sé. Seguro que de Beloki». Indagué si tenian
ideologia opuesta o cualquier otra desavenencia que desviard la respuesta.
Nada. Parece que la tnica razon era esa: el posicionamiento opuesto a la
casa vecina. Lo antagénico en su estado puro, sin otra motivacién apa-
rente mds alld de la esfera representativa.

La lucha con lo otro, la accion contraria, el estilo opuesto como mar-
cador de la propia personalidad ha contribuido probablemente a destacar
en el ethos de los vascos un marcado sentido de independencia, indepen-
dencia que llega al paroxismo en esa figura tan habitual del mundo rural
vasco que Caro Baroja denomina «xelebre» y que es «el tipo de aldeano

I Cortadores de troncos. Literalmente «los que andan con el hacha».
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aficionado a la paradoja» que «se distingue sobre todo por sus ocurren-
cias, comentarios, en que defiende por lo comun la opinién opuesta (in-
versa) a la exteriorizada por la generalidad» (Caro Baroja, 1995: 252).

Esta exhibicién de la independencia en la emision del juicio tiene que
ver probablemente con el cardcter noble del que histéricamente se han
servido los caserios, como unidad minima de reproduccidn social, y sus
habitantes para el mantenimiento de sus derechos. Nobleza e independen-
cia se refuerzan mutuamente constituyéndose en un soporte fundamental
tanto del derecho politico como del imaginario colectivo. Cddigos, pre-
ceptos y virtudes confluyen haciendo moral lo normativo, deseable lo
obligatorio.

La nobleza se convierte asi en el valor central sobre el que descansa el
yo ideal del vasco. Y todo el resto de calificativos positivos en la descrip-
cién de su ethos: trabajador, honesto, fuerte, hombre de palabra; remiten
en ultimo término a la cualidad de noble.

En referencia a la pelota, este yo ideal se ha materializado en jugado-
res nobles, que juegan limpio, con relaciones fraternales entre ellos, con
respeto absoluto a las decisiones del juez, que incluso fallan en su con-
tra ante una pelota dudosa.... También se ha materializado en un publico
imparcial, que nunca celebra un fallo y que aplaude el mérito, venga de
quien venga y aunque tenga una traviesa contraria en el bolsillo. Un pu-
blico al que incluso se le preguntaba en caso de duda. Un ptiblico en defi-
nitiva entendido y ecudnime.

Sin embargo, esta consideracién noble del juego de pelota no es atd-
vica, ni tiene que ver con una esencia inmutable del propio juego ni de la
comunidad que lo juega. Esta consideracién noble del juego de pelota se
forma en un momento histérico muy concreto y que tiene que ver curiosa-
mente con la introduccién de la apuesta indirecta en la pelota.

2. La transformacion de la apuesta

Unamuno, en un escrito de juventud, de 1889, en el que describe un
partido en Abando (Bilbao), compara la pelota con los toros diciendo que
mientras que las corridas son luchas impersonales sin fracciones, en la pe-
lota se retine el pueblo de la guerra de banderias.

Del siglo xvr al siglo XI1x, momento en que la pelota se constituye en
el ritual comunitario por excelencia, la apuesta, enormemente vinculada
a ella desde el principio, es una apuesta directa, es decir, se intercambia
una cantidad concreta entre ambos jugadores. En el partido que refiere
Unamuno son 5.000 pesetas, una cifra muy elevada para la época. Es una
apuesta colectiva, en la que participa el pueblo que va con el pelotari, pero
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que se atraviesa de una vez, al principio del partido. Normalmente se de-
posita en manos de alguien de confianza, muchas veces el alcalde, y quien
gana se lleva la cantidad total, que se reparte en partes proporcionales a lo
aportado por cada uno, a descontar claro estd la retribucion del pelotari.

A la par de estas apuestas, necesarias para sellar el partido, du-
rante el partido también se cruzaban apuestas espontdneas del tipo de la
que cuenta Pefla y Gofi (1894: 227): «seis onzas a favor de chiquito de
abando» y otra voz contestaba «a favor del resto, va» y la apuesta estaba
hecha. Es decir, es una apuesta directa, sin corredores, sin intermediarios,
y normalmente pareja, es decir, que cruza la misma cantidad por ambos
lados.

Este tipo de apuesta directa tiene que ver con una pelota basada en el
ser seguidor de un pelotari, normalmente por ser del mismo pueblo. Es la
adscripcidn identitaria la que obliga a apostar por uno de los dos pelotaris,
es el grupo el que apuesta, el bando. Por lo tanto es profundamente an-
tagdnica, potencia la rivalidad. Tiene mucho que ver, como apunta Una-
muno, con la pertenencia a un bando, con el pueblo de la guerra de bande-
rias.

Todavia en el siglo XIX nos encontramos con una pelota y un pu-
blico que nada tiene que ver con la imagen que hoy tenemos del ptiblico
tradicional de la pelota: un publico entendido e imparcial al que, por
encima de adscripciones grupales, le gusta el juego, y lo coloca por en-
cima de los pelotaris. Tiene una idea de cémo debe jugarse a pelota.
Habla de la belleza de la pelota, de la nobleza de la pelota, del cémo
jugar, etcétera.

Al contrario de lo que pudiera pensarse, este tipo de ptiblico tiene que
ver con lo que muchos consideran la corrupcion de la pelota: con lo que
se ha llamado la industralizacién del juego, que introdujo entre otras cosas
la apuesta indirecta y los corredores.

En la segunda mitad del siglo Xix se sucede la construccién de
grandes frontones por todo el mundo. Es la época del espectdculo, de
los grandes teatros, de la aparicion del cine como espectdculo de ma-
sas... Los pelotaris —hombres y mujeres (las raquetistas)— emigran
como profesionales de la pelota. En muchos casos pasan el verano ju-
gando en los pueblos y ciudades vascas y castellanas y en invierno jue-
gan la temporada estival en Argentina, Uruguay, etcétera. Es decir, ha-
cen dos temporadas al afo.

En estos frontones, con capacidad para miles de personas, las adscrip-
ciones personales se suavizan. La pelota se aleja del bando, no exige de
identificaciones grupales. El espectdculo cobra fuerza por encima de la ri-
validad entre pueblos, y eso se ve reflejado en la apuesta, con la introduc-
cién del momio o ponderacion, es decir, de la compensacion econdmica
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frente a las desiguales posibilidades de triunfo de los pelotaris. Empieza a
ser mds caro apostar por los mejores.

La presencia de este tipo de apuesta ponderada frente a la primitiva
apuesta pareja evidencia un cambio en la consideracién del juego, asi
como en la propia concepcion cultural. El antropélogo Joseba Zulaika en
su libro Violencia vasca apunta también a esta tendencia en otros dmbitos,

al observar mutaciones fundamentales en el contexto de joko tales
como el paso de la participacion dual a la miiltiple, de los arreglos bi-
narios a los plurales, de la polaridad directa a la mediatizada, se em-
pieza a entender por qué el joko tradicional en su forma pura se estd
quedando en situacion residual. Esta progresion de los marcos del joko
hacia formas mds complejas puede tomarse como un indicador de cam-
bio cultural (Zulaika, 1991: 202).

El propio juego adquiere importancia frente a las adscripciones iden-
titarias externas a él, lo que provoca en cierto modo una menor presen-
cia de la rivalidad en la grada. Neutraliza las adscripciones. Y esto sucede
porque, como se dice en pelota, la apuesta permite volver la casaca, cam-
biar de chaqueta, apostar primero por un color y luego por otro.

3. De los apostadores y sus posturas: puntos y momistas

El publico se divide entonces en referencia a cuestiones que ya no de-
penden del pelotari. Antes, unos eran de uno de los pelotaris y otros del
otro y eso se reflejaba en la apuesta, por quien apostabas. Una vez incor-
porada la apuesta ponderada, mediatizada, lo que diferencia al publico no
es ya el pelotari a favor de quien juega, sino la propia apuesta. El ptiblico
se define en base a como es su relacién con la apuesta.

Aunque visualmente en la grada no se diferencie un publico de otro,
en la pelota estd primeramente el ptiblico apostador y el que no apuesta,
que va porque disfruta del juego, etcétera. Pero este publico, o vive nor-
malmente de la pelota —entrenadores, intendentes, peloteros...— o se ha
acercado al frontén por la televisidn. Pero los meros espectadores no con-
forman el publico tradicional de la pelota. Este apuesta, en mayor o me-
nor medida, y es esta mayor o menor medida la que establece los tipos de
publico. Las diferencias dentro del piblico tradicional de la pelota se esta-
blecen en base al cdmo se apuesta, a la capacidad del apostante, al monto
de la apuesta que pone en juego y que determina ademds la direccién de
la traviesa.

Cuando los pelotaris estdn equilibrados y el ptiblico no tiene un claro
favorito, el momio sale a la par. Cuesta lo mismo apostar por uno que por
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otro y la grada se divide en base a las preferencias de cada apostador. A
unos les gusta mds uno, a otros otro. Las fuerzas estdn parejas.

No ocurre asi cuando hay un favorito. En este caso es la magnitud de
las cantidades que se apuestan lo que coloca a los apostadores junto a uno
u otro pelotari. La grada se divide entonces entre los puntos y los momis-
tas. Los que juegan por arriba y los que juegan por abajo.

Aunque la diferencia entre los apostadores no es perceptible a simple
vista, ya que no llevan signos distintivos ni se dividen espacialmente, los
puntos son los apostadores que arriesgan grandes sumas de dinero y que
forman lo que se denomina la cdfedra del frontdn, la inteligenzia. Sue-
len jugar por arriba, por el favorito, y deciden cémo sale el momio. Es
decir, fijan la ventaja que van a otorgar a los que juegan por abajo, a los
momistas. Los puntos deciden por quién va a apostar, quién es el favorito
para ganar el partido, y determinan cudnta ventaja tienen que dar para que
otros apostadores quieran apostar por el que ellos no consideran favorito.
Se establece entonces el momio.

Si el dinero sale a la par es que la cdtedra estd dividida o no tiene
claro a favor de quién posicionarse. Bajo esta circunstancia, las inclina-
ciones personales hacia uno u otro pelotari y el juego de cancha, que estd
sucediendo en el tanteo, ganan protagonismo. Si por el contrario, el di-
nero sale ponderado, es que hay cierto acuerdo sobre quién es el favorito,
acuerdo que es muy claro cuando se dan momios de doble a sencillo o in-
cluso mds abultados. En este caso la cdtedra tiene claro quién va a ganar,
a pesar de que «la pelota es redonda» y cualquier desenlace es posible. En
eso estd la gracia de la apuesta. A que esto suceda estdn esperando los mo-
mistas, los que apuestan por abajo. Si la cdtedra se equivoca, y las previ-
siones dan la vuelta, arriesgando poco, se llevardn el doble.

El momio ha provocado por tanto que las adscripciones al pelotari se
suavicen. Es el modo de juego del propio apostador el que dirige su op-
cién por un color, no ya las inclinaciones afectivas, ya sean por proce-
dencia o por afinidad con el modo de juego del pelotari. En este sentido,
el momio rebaja el fanatismo en la grada. Esta no responde ya a cues-
tiones que trascienden el partido, sino que se circunscribe a su propio
desarrollo. Dependiendo de cdmo transcurra, el apostador demandard un
color u otro.

No es el hecho de apostar sino el modo en que se apuesta lo que pro-
duce desiguales consideraciones de los apostadores. La postura que
adopta el apostador es la que determina el grado de respetabilidad que ob-
tiene, una postura que adquiere un sentido global, pero que se despliega
en dos significaciones interconexas: una que tiene que ver con el «saber
estar» del propio apostador, con su compostura propiamente dicha, y otra
vinculada a la cantidad apostada.
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El jugador fuerte, el punto, es dificil que muestre sus emociones, sus
inquietudes, alegrias o desasosiegos: «nadie sabe quién sufre. Se asume la
derrota y el triunfo con calma», comenta un apostador. Se muestra impa-
sible por fuera, pero el vértigo sacude su interior. A lo mds, es perceptible
en su cara una caida de ojos, un resoplido, o incluso en un tanto determi-
nante un ligero balanceo de su cuerpo siguiendo la pelota, como empujédn-
dola telepaticamente para que llegue al frontis.

Otra cosa es el momista, el que arriesga poco con la esperanza de dar
el pelotazo. Se les reconoce en sus aspavientos, en sus gritos al pelotari y
sus deslegitimaciones del juez. La television busca en la grada este tipo
de apostador, que se levanta de la butaca al minimo estimulo. Sin em-
bargo, al que realmente la tensidn lo estd consumiendo es a ese que, a su
lado, no se mueve de la butaca porque se estd jugando mucho, quizds mas
de lo que puede hacer frente. A éste es dificil oirle hablar sobre lo que ha
perdido o fanfarronear sobre las ganancias. Normalmente, tras el partido,
si se le pregunta contestard o «parra», que significa que ni ha perdido ni
ha ganado, o «casa», que significa que se ha llevado el porcentaje, y esto
puede llegar a ser una enorme suma de dinero. Las dos respuestas con la
cara mds neutral de entre todos sus registros gestuales.

Vayamos ahora al publico, que he dividido antes en dos grupos: el
publico que apuesta por medio de los corredores y va principalmente d
ver si entran unos cuantos duros en el bolsillo, y el que solamente asiste
al fronton atraido por la novedad y el interés que ofrecen los partidos
de pelota. Descuella en el primer grupo una fantdstica colectividad lla-
mada catedra, que es la que, con un juicio anticipado de la lucha, viene
a pescar incautos, ofreciendo previamente momio mayor o menor por
un bando u otro, segiin tenga mds o menos confianza en la habilidad de
los pelotaris.

Es un cdlculo matemdtico que no debe fallar: Fulano, como delan-
tero, hard esto y lo otro, y lo de mds alld; Zutano no podrd contrarres-
tar su empuje; Mengano se defenderd muy bien, y Perengano se volverd
loco y no le serd posible entrar en juego.

Y sale el momio dando voces, y los sabios ven con mucha frecuencia
que resultan todas las cosas al revés de lo que ellos habian pensado, de
cual se originan los apuros, el volver la casaca, pretender cubrirse d
toda prisa, todas las manipulaciones cuyo secreto solo poseen los exce-
sivamente duchos en el arte de apostar. Esta es la cétedra, a la que tal
vez por antifrasis, se da ese nombre, a juzgar por las derrotas que sufre
y que estard siempre expuesta a sufrir. Pero, en general, la citedra se
compone de gente seria y que no chulla, de aficionados inteligentes que
van al fronton con la misma formalidad que a misa, 6 poco menos. Es
gente acostumbrada a las emociones, cuando pierde aguanta la mecha,
y para cuando gana se embolsa los cuartos sin chistar.
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El piiblico levantisco, el piiblico verdaderamente usurero, es el que
toma el momio y, engolosinado con la perspectiva de ganar el doble 0
mds de la cantidad que ha arriesgado en el partido, se indigna, voci-
fera € insulta a los pelotaris porque no le hacen ganar. La sospecha del
tongo, como consuelo de una derrota, es comiin a sabios € ignorantes,
pero se hace mala y adquiere caracteres mds odiosos en los que he ca-
lificado antes de usureros.

Estos son los que cuando ganan por casualidad veinte duros,
arriesgando uno, se callan como muertos, y ponen el grito en el cielo y
califican de tonguista al lucero del alba cuando les es adversa la suerte
(Pena y Goiii, 1894).

Estas dos posturas que se retratan y que cualquier pelotazale suscri-
birfa, han influido sin duda en la doble y contradictoria valoracion de la
apuesta, unas veces considerada como fuerza antisocial y otras como fe-
nomeno de alcance moral. Unas veces la apuesta se considera un vicio, un
sintoma de avaricia, otras veces una virtud, que denota desprendimiento y
entrega al acontecimiento. De hecho, los puntos han sostenido hasta hace
bien poco la pelota y todavia son hoy una de sus mayores fuentes de in-
gresos.

Es el monto de la apuesta lo que determina el cardcter del apostante.
Un jugador habitual lo expresaba del siguiente modo: «Estdn los que van
a pasar la tarde, juegan por abajo unos durillos y se van. Son una delicia
para el corredor. Le ayudan a cubrir al punto. (...) Otro tipo es el come-
dido, al que le gusta pero no puede y se pone un limite. Por tltimo, estd el
jugador, aquel que siempre juega mds de lo que puede. Clase unica. Nace,
se hace y se perfecciona».

Jeremy Bentham defiende que, al ser las sumas apostadas tan eleva-
das, desde un punto de vista utilitario, la apuesta es sumamente irracio-
nal: «Si un hombre cuya fortuna alcanza a mil libras, apuesta quinientas
en una parada igual, la utilidad marginal de las libras que se propone ga-
nar es claramente menor que la inconveniencia de lo que arriesga perder»
(Geertz, 2001: 355). A esto denomina Bentham «juego profundo», titulo
que toma Geertz para su articulo sobre las peleas de gallos. En él, Geertz
postula que para los balineses el objetivo final de la apuesta no es el ganar
o no dinero. Mds bien se trata de un simbolo de alcance moral. Este autor
constata que es al arriesgar pequefias sumas de dinero cuando la impor-
tancia del dinero se hace patente, no cuando son grandes sumas. En estas
ocasiones lo que de verdad importa es «la consideracidn publica, el honor,
la dignidad, el respeto, en una palabra (...) el status» (Geertz, 2001: 356).

Mids alld del entorno familiar, que sufre, en ocasiones dramadtica-
mente, el desgaste pecuniario, no sélo de capital, sino también de bienes e
incluso de negocios enteros, el apostador fuerte mantiene un alto grado de
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respetabilidad en el fronton. El compromiso que adquiere con aquello que
apasiona al resto provoca admiracién, aunque no esté exento de ciertos re-
celos. Dentro del mundo de la pelota hay cierta fascinacidn por el punto,
a pesar de que sean frecuentes en calidad de chismorreo las criticas y bro-
mas sobre su adiccion al juego, una adiccién que ellos mismos reconocen.
Incluso habiendo perdido sumas incalculables de dinero («estarfa bueno
ganar haciendo algo que te gusta»), el jugador no deja el juego porque
para €l «es vital». A veces es el corredor quien «no te da mds de lo que
considera que puedes perder», haciéndose el despistado: «es como tu dn-
gel de la guarda». Para este tipo de apostador, acudir al frontén, «es como
ir a misa, inexcusable».

Tal vez de manera paraddjica algunas personas atribuyen un valor
de formacion moral a ese desasosiego profundo aceptado deliberada-
mente. Experimentar placer con el pdnico, exponerse a €l por voluntad
propia para tratar de no sucumbir ante él, tener a la vista la imagen
de la pérdida, saberla inevitable y no preparar otra salida que la posi-
bilidad de afectar indiferencia es, como dice Platon hablando de otra
apuesta, un hermoso riesgo que vale la pena correr.

Ignacio de Loyola profesaba que era necesario actuar contando
solo consigo mismo, como si Dios no existiera, pero recordando cons-
tantemente que todo dependia de Su voluntad. El juego no es una es-
cuela menos ruda. Ordena al jugador no descuidar nada para el
triunfo y al mismo tiempo guardar distancias respecto a él. Lo que ya
se ha ganado puede perderse e incluso se encuentra destinado a ser
perdido. La manera de vencer es mds importante que la propia vic-
toria y, en cualquier caso, mds importante que lo que estd en juego.
Aceptar el fracaso como simple contratiempo, aceptar la victoria sin
embriaguez ni vanidad, con ese desapego, con esa ultima reserva res-
pecto de la propia accion, es la ley del juego. Considerar la realidad
como un juego, ganar mds terreno con esos bellos modales, que hacen
retroceder la tacarieria, la codicia y el odio, es llevar a cabo obra de
civilizacion (Caillois, 1994: 20).

El juego «te ensefia a pagar lo que debes, a responsabilizarte de tus
actos, te hace conocer el verdadero valor del dinero y te ensefia a salir una
vez que estds ante el limite». Por eso hay incluso quien opina que lo me-
jor que ha hecho en su vida es «ser jugador», ya que es lo que mds expe-
riencias auténticas le ha proporcionado, lo que mds satisfacciones, ademads
de sufrimiento y angustia.

De tal modo se considera la vida andloga a la apuesta que ésta se
convierte en algo asi como una escuela. Se reconocen en el apostador
vivencias sumamente instructivas, ademds de un notable interés por co-
nocer todos los factores del juego. Al fin y al cabo, un profundo aunque
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segun ellos casi siempre infructuoso andlisis precede a toda apuesta de
consideracién. Quizds por eso, a pesar de estar entregados y dominados
por algo que en principio no parece tener productividad alguna, los pun-
tos gozan de un prestigio y una credibilidad dificil de atesorar sin una
participacion activa en la apuesta. La apuesta no se considera motivo de
deslegitimacion y de pérdida de autoridad, mds bien al contrario. Los
apostadores son parte integrante y enormemente relevante, desde siem-
pre, de la pelota.

4. La fuerza formativa de la pelota

La pelota se considera uno de los dmbitos privilegiados donde descu-
brir la enjundia de la persona: «lo que demuestra uno en la cancha tiene
mucho que ver con lo que se es fuera», comenta un pelotari. Se convierte
asi en un arma fundamental de comprehensidn del otro, de encuentro y re-
conocimiento.

Del pelotari se espera que se esfuerce por ganar, que sepa sufrir y tra-
baje los tantos. La ley del minimo esfuerzo es la ley menos recomendada
y mds criticada en una cancha. También es enormemente valorado que el
pelotari falle en contra de si mismo ante un desacierto del juez. Aunque
es algo que hoy ya prdcticamente no sucede, cuando ocurre, un profundo
sentimiento de grandeza moral se propaga por el fronton. Ademds, todavia
se recrimina el hecho de que el pelotari se haga el loco ante esa situacion
y suelen ser frecuentes los pitidos cuando va a efectuar el siguiente sa-
que, saque que en condiciones ideales no le corresponde y que el ptiblico
siente le ha sido usurpado a su compaiiero.

De modo andlogo sucede con el jugador de grada. El intentar dar el
pelotazo y perder los papeles en el frontén cuando el cdntaro de leche se
rompe no es el ideal de apostador. De éste se espera que mantenga el do-
minio sobre si mismo, evitando que la direccién de su apuesta le haga
perder la perspectiva del juego. Los momistas son en este sentido el inevi-
table reverso del apostador tipo, del que apuesta fuerte y se juega mucho
por la pelota. Quieren hacerse con la traviesa y montarse en la viga arries-
gando poco y les cuesta resignarse cuando eso no sucede. La ambicidn les
nubla la vista y muestran su desconfianza por pelotaris y jueces a la mi-
nima contrariedad.

En la misma linea que pelotaris y apostadores se reconoce un ptiblico
ideal. Es ese publico apasionado por el juego que es capaz de discernir so-
bre él con independencia de quién juegue. Las posturas en el frontén se
convierten asf en claros ejemplos moralizantes, revelando en parte cudl es
el pelotazale ideal, ocupe la posicidn que ocupe en el frontdn.
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5. El publico actual

El espectador tradicional de la pelota, todavia mayoritario, es un es-
pectador que entra solo o con sus amigos, se toma una copa en el bar, sa-
luda a la gente que no ha visto hace tiempo o que vio ayer, comenta los
partidos anteriores, el partido que va a ver, cuestiones personales, asun-
tos politicos o cualquier otro tema, y se sienta. Mientras el partido avanza,
habla con los que tiene cerca, aunque no les conozca, aplaude el tanto, co-
menta el fallo e incluso bromea de los errores de los pelotaris. No suele
recriminar al juez su actuacién y no presta mds atencién a la cancha que
la necesaria. Si estd enzarzado en una conversacion sacrificard sin proble-
mas un tanto y preguntard a su alrededor lo que ha ocurrido si no se ha en-
terado. Si se le acaba la copa y quiere una, esperard a que finalice el tanto
para moverse. Quizds se pierda unas cuantas jugadas porque se ha encon-
trado con un viejo conocido en la barra y volverd de nuevo a su butaca
cuando el juego esté parado. No guardard silencio si no es porque la can-
cha capta de tal modo su atencion que le absorbe y solo se levantard de la
butaca para celebrar el tanto si considera que el pelotari, independiente-
mente de quien sea y aunque sea contrario a su apuesta, ha realizado una
jugada magistral.

Hoy, sin embargo, es notoria la concurrencia al frontén de un nuevo
tipo de espectador. Aunque minoritario, y sélo presente en partidos de
campeonato o grandes desafios, este tipo de espectador suele ser joven y
acude al fronton en grupo. Se coloca mayoritariamente en las gradas altas,
donde el coste de la entrada es menor y no suele tener acceso a los corredo-
res, aunque en ocasiones vuelen pelotas de apuesta a dichas alturas. Estos
espectadores suelen portar algin tipo de pancarta y pueden llevar signos
de adhesidn a alguno de los pelotaris, ya sean camisetas con su nombre o
foto, con el nombre de su localidad natal o algun otro tipo de distintivo que
los uniformice. Estos grupos ademds se saltan los ritmos tradicionales del
frontén: pitan al pelotari contrario cuando va a sacar y aplauden y corean
el nombre del propio ante un fallo del rival. Suelen estar atentos a todo lo
que ocurre en la cancha, como si el seguimiento de todos los movimientos
de su idolo fuera a fortalecerlo y el lanzamiento de maleficios telepdticos
fuera a debilitar al contrario. Aplauden el tanto propio, aunque sea fallo del
rival, y pitan el tanto contrario. También incorporan consignas que corean
en masa y que inundan el frontén tanto si el resultado les es propicio como
si no, ya que entonces deben animar a su pelotari.

Este tipo de espectador no lleva mds de 10 afios en el frontén y difiere
enormemente del considerado espectador tradicional. La uniformidad en
el vestir, las insignias, los cdnticos ensamblados, las palmadas medidas
y el forofismo poco tienen que ver con un publico alborotado y cadtico,
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que no se acompasa mds que cuando estima que un tanto lo merece, que
aplaude lo que considera de mérito, y que procura no exteriorizar su adhe-
sién incondicional por ninguno de los pelotaris.

Cuando un espectador aplaude un fallo, estd aplicando esquemas con-
ductuales que nada tienen que ver con los de sus homdénimos de hace no
mds de 10 afios. En ese momento, alguien que aplaudia un fallo claro, no
forzado, era visto como alguien que desconocia el juego o como un irres-
petuoso. Hoy, sin embargo, es prictica habitual en los partidos relevan-
tes, al menos de mano. Si hace el tanto el favorito se aplaude, si lo hace
el contrario no. Incluso es posible abuchear un buen tanto del contrario o
pitarle cuando se dispone a sacar. Esto contradice la légica tradicional del
aplauso, que responde a la buena ejecucion de una jugada o de un simple
pelotazo.

Lejos de consideraciones morales, este nuevo espectador de la pelota,
cuya aparicion responde tanto a corrientes internas como externas a la pe-
lota en las que no voy a entrar aqui, impulsard seguramente un nuevo tipo
de apuesta que se acomode a su forma de entender la pelota y de formarse
en ella.

6. Conclusion

Como hemos visto, antes de la aparicion de los corredores, por tanto,
la apuesta respondifa fundamentalmente a cuestiones de vinculacién veci-
nal o provincial. Tras la industrializacion del juego, depende de la catego-
rfa del apostante —punto o momista—, de los prondsticos (en los que se
incluyen sin duda afectos de los anteriormente sefialados), pero sobre todo
del propio transcurrir del partido. La posibilidad de cubrirse y cambiar la
direccion de la apuesta neutraliza en parte esa propension puramente anta-
gonica, bipolar, de la apuesta.

La apuesta ponderada mitiga el fanatismo. La adscripcion inamovible
hacia uno de los pelotaris es rebajada por un sistema que empuja al apos-
tador a cambiar el signo de su apuesta cuando ésta no ha sido oportuna. A
lo largo del partido, dependiendo de la marcha de éste, el apostador, si no
ha acertado en la apuesta de salida, tendrd que coger papeletas del que no
consideraba en principio favorito.

La evolucién de la apuesta, considerada en ocasiones una perversion
del juego, ha contribuido sin duda a formar un tipo de espectador culto,
que prefiere discernir sobre el juego que dejarse llevar por inclinaciones
fandticas. Este tipo de espectador es el que hoy se considera tradicional,
propio de la pelota. Ya en 1896 Emiliano de Arriaga, sélo 7 afios después
del escrito de Unamuno, fue consciente de esta circunstancia cuando ex-
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clamo: «jAh, si el pelotarismo de hoy dia elevado a cdtedra hubiese cono-
cido aquel bando permanente!» (Arriaga, 1962: 222).

Un siglo después, sin embargo, la pelota ha vuelto a conocer lo que es
el bando. Hoy en dia, una parte importante del ptiblico que acude al fron-
tén, sobre todo en los campeonatos, es para ver y seguir a su pelotari. Los
grupos van con pancartas, vestidos con las camisetas de su pelotari, co-
rean su nombre... aplauden todos sus tantos, sean o no fallos, y silban y
pitan al contrario. Habria que pensar que una apuesta directa, facilmente
comprensible, implicaria de nuevo a todo este sector, pero las empresas
de apuestas que se han implantado recientemente en el Pais Vasco ya han
pensado en las mejores opciones para que el ptiblico que quiere apostar no
tenga que someterse necesariamente al sistema ponderado, que requiere
bastante conocimiento tanto del juego como del propio procedimiento de
la apuesta. Asi, mds alld de la cldsica apuesta a quién va a ganar el par-
tido, cuyo coste se modifica dependiendo de los prondsticos y el propio
desarrollo del partido, se puede apostar también al resultado exacto, a
quién ganard el primer tanto, a quién llega primero a X tantos, a que uno
u otro pelotari no llega o pasa de X tantos. Todo un abanico de posibili-
dades que incluye también el poder apostar sobre quién realizard el pri-
mer saque. Es decir, apostar sobre el acto previo al partido y que soporta
la mayor carga de azar de las normas de la pelota, el acto que abre el par-
tido: el lanzamiento de la chapa.

Con esta diversificacion de las apuestas, y el hecho de que se pueda
apostar en cualquier parte y a cualquier hora; ya sea en una casa de apues-
tas, una mdquina validadora sita en bares u hoteles, o por medio del mo-
vil o internet; la erudicién en pelota o el discernimiento sobre la apuesta
se vuelven totalmente secundarios. Quien quiere apostar puede hacerlo y
esto acompasa el ceremonial de la rivalidad tan frecuente entre los varo-
nes vascos.

Todo desafio verbal puede sellarse ahora inmediatamente y sin duda las
casas de apuestas van a salir beneficiadas de esas exhibiciones de indepen-
dencia en el juicio que considerdbamos al principio de este articulo como
propias del ethos masculino vasco. El hecho de que los comportamientos
fandticos estén sustituyendo en parte a la erudicién sobre el juego no va a
hacer peligrar la apuesta. Esta muta con ellos. Y, ya sea de un modo o de
otro, la cuestion es posicionarse, mostrar el criterio propio, tomar postura.
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Capitulo 5

Los juegos online: aspectos legales 2008!

Carlos Lalanda Ferndndez

1. Reflexiones iniciales sobre los Juegos a distancia u Online

Para abordar el fenémeno de los juegos online, desde la perspectiva
legal, que es la que me ocupa, es necesario reflexionar sobre cudl es la
materia objeto de estudio, sus limites y realidades actuales, y profundizar
en algunos aspectos que normalmente son poco analizados, o lo son desde
otras perspectivas econdmicas, sociales, politicas, etc. No nos podemos
sustraer a las realidades que surgen a nuestro alrededor, tenemos numero-
sos ejemplos de la complejidad e importancia de las actividades que traen
consigo las nuevas formas de comunicacién como son la TV interactiva,
los teléfonos moviles e internet; y ello también incide en la actividad
de los juegos por estos canales que inicialmente denominaré «juegos on-
line». Cada dia surgen noticias sobre novedades, cifras en torno a estos
juegos y su incidencia social y econdmica; como botones de muestra:

— Cifras sobre volumen de juego, que parten de diversas fuentes,
poco cientificas; p. ej. en Espafia se dan cifras de juegos y apuestas
muy variables desde 250 M€. a 600 M€ anuales, pero sin distin-
guir si este es el volumen de cantidades jugadas o «gastadas».

— Algunas encuestas parecen tener algun fundamento mds cientifico,
como es la realizada por la Gambling Commission? (Great Britain)
sobre jugadores britdnicos, que se hace periddicamente y ayuda a

I Texto de Conferencia dictada el 30 de octubre de 2008, Bilbao en las Jornadas de «La
sociedad vasca y las apuestas deportivas», organizadas por la Universidad de Deusto.
2 Véase en la Pdgina Web: www.gamblingcommission.gov.uk
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conocer el nimero de jugadores ocasionales, y su distribucién por
edades, juegos, etc. Es relevante que la cifra de personas encuesta-
das que han manifestado jugar alguna vez por Internet, es de 8,8%,
en 2007,y 9,3% en 2009, y de ellos el 45% lo hacian a las pdginas
web de loterfas.

— Google entrard en el mercado de la publicidad del Juego en Inter-
net en Gran Bretafia, que restringird a los usuarios de Internet de
este Pafs, donde esta publicidad estd autorizada. Su estimacién
de ingresos estd en 158 M<€.

Es dificil comenzar el andlisis juridico sin una consideracién previa
acerca de lo que realmente ocurre cuando nos encontramos algunas activi-
dades que calificamos como «juegos, apuestas, rifas, etc.», en algunos de
los canales como TV, Internet, Teléfonos Mdviles, etc. Por detrds de pre-
guntas tales como /es legal el juego en Internet? o ;puede publicitarse tal
o cual compaiia de apuestas en un campo de fiitbol? o ;es legal jugar al
poker en Internet?, que a menudo nos encontramos en nuestros despachos
hay muchas consideraciones prdcticas que resulta muy dificil de respon-
der de forma breve y concisa sin haber analizado el desarrollo vertiginoso
de las telecomunicaciones en los dltimos tiempos.

La misma expresiéon «juego online» o cualesquiera otras similares
son ain muy novedosas y todavia no estdn suficientemente asentadas en
Derecho para que podamos decir que exista alguna clase de teoria o sis-
tema en el campo juridico. Aunque no sea un problema juridico propia-
mente dicho, existe la discusion acerca de la denominacion mads adecuada.
El propio titulo de este capitulo podria haber sido «el juego remoto»; o el
«juego no presencial»; o el «juego «telemdtico», o el «juego a distancia».
Curiosamente, la denominacion que mds nos sitia a los juristas en Espafia
es esta ultima expresion, la del «juego a distancia», por existir ya una pre-
via reflexién y concrecion juridica de la regulacion del «Comercio a Dis-
tancia», que estd recogida en el dmbito legislativo® y que servirfa, como
precedente legal cierto para despejar algunas dudas, aunque no sea cierta-
mente aplicable por ahora, o con muchas dudas, a la contratacién en ma-
teria de los juegos de azar.

3 La Ley 7/1996, de 15 de enero, del Comercio Minorista, recoge un capitulo de «Ven-
tas a distancia» dentro del Titulo III. Ventas especiales:
Articulo 38. Concepto.

1. Se consideran ventas a distancia las celebradas sin la presencia fisica simultd-
nea del comprador y del vendedor, siempre que su oferta y aceptacion se realicen de
forma exclusiva a través de una técnica cualquiera de comunicacion a distancia y den-
tro de un sistema de contratacion a distancia organizado por el vendedor.
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(Qué es lo que nos debe preocupar en primer lugar para ir despe-
jando estas incégnitas? Me parece oportuno proponer una primera defini-
cién y decir que cuando hablamos de «juegos online» estamos hablando
de: un amplio espectro de situaciones con trascendencia contractual que
ocurren cuando una actividad relacionada con juegos de azar o apuestas
son operadas a través de canales telemdticos como Internet (fundamen-
talmente), pero también y sin descartar las que se realizan a través de la
TV interactiva, o del Teléfono. Incluso puede hablarse de variables mix-
tas como las que incluyen TV mads teléfono, Internet mds teléfono, etc.,
siendo tres los principales ejes de esta definicion:

1. «Amplio espectro de situaciones». Que normalmente son concreta-
das en contratos (al jurista le interesa concretar en torno a relacio-
nes contractuales).

2. «Actividades relacionadas con juegos de azar y apuestas». Con-
viene precisar que no se contemplan los denominados «juegos de
habilidad» que estarian situados en otros sectores, como el de los
contratos de servicios de ocio y entretenimiento.

3. «Operadas mediante canales telemdticos». Esta es la verdadera
particularidad y novedad juridica, que los distingue de los tradi-
cionales juegos de azar y apuestas operados de forma presencial y
en establecimientos fisicos.

Contratos de juegos y apuestas. El principal problema para un jurista
al analizar cualquiera de los fendmenos que nos encontramos dfa a dfa
sobre esta materia es la de calificar cual es el hecho o relacién juridica
presente en estos juegos o apuestas «online». Y es que partimos, al me-
nos en Espafia de una regulacion y concepcion juridica anticuada y obso-
leta de los que comuinmente y al uso legal denominamos juegos de azar o
apuestas. En otros paises ocurre lo mismo. Nuestro vetusto Cédigo Civil
es del siglo X1X, recoge el contrato aleatorio de juegos y apuestas en el
art. 1.798 y ss* su redaccion no ha sido modificada desde entonces y solo
contiene alguna definicién de estas relaciones, pero su regulacion es in-

4 «Articulo 1.790. Por el contrato aleatorio, una de las partes, o ambas reciproca-
mente, se obligan a dar o hacer alguna cosa en equivalencia de lo que la otra parte ha de
dar o hacer para el caso de un acontecimiento incierto, o que ha de ocurrir en tiempo inde-
terminado.

()

CAPITULO III. DEL JUEGO Y DE LA APUESTA

Articulo 1.798. La Ley no concede accidn para reclamar lo que se gana en un juego
de suerte, envite o azar, pero el que pierde no puede repetir lo que haya pagado voluntaria-
mente, a no ser que hubiese mediado dolo, o que fuera menor, o estuviera inhabilitado para
administrar sus bienes.
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significante y basada en la simple diferencia entre los juegos y apuestas
«prohibidos», o «autorizados» y desconoce en absoluto las consecuen-
cias que se derivan de una posible explotacion «empresarial» de estos
juegos. En su regulacion, solo nos despeja la duda de que estamos ante
contratos de cardcter aleatorio (por la presencia del «aleas» como ele-
mento condicional ajeno a las partes), pero contiene una definicién in-
completa acerca de cudles son las variantes posibles de estos contratos, y
sus demds caracteristicas. Hay ciertos desarrollos doctrinales y jurispru-
denciales en torno a esta figura contractual, pero ciertamente son escasos
y es muy dificil conciliar la realidad actual con estos pocos mimbres. Las
escasas y principales consideraciones aprovechables a nuestro fin serdn
las siguientes:

— Distingue y diferencia entre contratos sobre juegos de habilidad y
juegos de azar; distingue entre juegos permitidos y juegos prohibi-
dos.

— En cuanto a las consecuencias obligacionales entre las partes, es-
tablece la posibilidad de «repetir», o sea, demandar en via judicial,
sélo cuando estamos en presencia de los contratos sobre juegos
permitidos.

— Es de resaltar la caracteristica fundamental de la «apuesta» como
elemento de los contratos de juegos o apuestas. Si no hay apuesta,
estamos en otra clase de relacion juridica’.

No olvidemos que hasta hace poco, no solo en Espaiia, sino en el
cualquier otro Estado, no se reconocia o contemplaba la posibilidad del
desarrollo empresarial de estos contratos de juego. Mejor dicho, solo ha-
bia una clase de «cuasi-empresarios» reconocidos, los Estados, mediante
la explotacion de las Loterias. Y existia una verdadera competencia en-
tre las Loterfas de los distintos Estados que los utilizaban para recaudar

Articulo 1.799. Lo dispuesto en el articulo anterior respecto del juego es aplicable a
las apuestas.

Se consideran prohibidas las apuestas que tienen analogfa con los juegos prohibidos.

Articulo 1.800. No se consideran prohibidos los juegos que contribuyen al ejercicio
del cuerpo, como son los que tienen por objeto adiestrarse en el manejo de las armas, las
carreras a pie o a caballo, las de carros, el juego de pelota y otros de andloga naturaleza.

Articulo 1.801. El que pierde en un juego o apuesta de los no prohibidos queda obli-
gado civilmente.

La Autoridad judicial puede, sin embargo, no estimar la demanda cuando la cantidad
que se cruzd en el juego o en la apuesta sea excesiva, o reducir la obligacién en lo que ex-
cediere de los usos de un buen padre de familia.»

5 Pej. las «Combinaciones aleatorias», o sorteos publicitarios sin apuestas, aunque
siempre estdn reguladas en los cuerpos normativos de los juegos de azar, no son tales, por-
que falta el elemento de «apuesta».
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fondos y hacer frente a sus necesidades. Esto habrd que recordarlo en pos-
teriores reflexiones y consideraciones.

El desarrollo de estas manifestaciones en los ultimos tiempos ha sido
demasiado rdpida como para tener preparadas las respuestas. En Espana,
p. €j. los juegos de azar de gestion privada se «legalizan» en 1977; y las
primeras manifestaciones globales de los juegos de azar en Internet datan
de 1997. Cuando tenemos que examinar las relaciones y hechos juridicos
subyacentes en los Canales «online», nos encontramos con que ni siquiera
las distintas manifestaciones de los juegos y apuestas estdn sistematizadas
y encuadradas juridicamente, y el trabajo de clarificacion es doble, hasta
casi pedagdgico. Tenemos que partir ademds de escasa jurisprudencia y de
numerosos conceptos que han tenido que ser disefiados desde los campos
del Derecho Administrativo, Constitucional, e incluso del Derecho de las
telecomunicaciones, casi todos ellos de muy reciente formulacidn.

Los juegos y apuestas que podemos observar actualmente mediante el
desarrollo de canales «online», pueden ser clasificados dentro de alguno
de estas grandes categorias en los que me atrevo a sistematizar el con-
junto:

I. Loterias.
II. Juegos de azar.
III. Apuestas.

Serfa aqui muy prolijo motivar esta distincion, las fronteras entre es-
tos tres grandes grupos y sus afinidades y diferencias. Baste decir que son
fundamentales en esta division los elementos de la presencia de juegos en
torno a ndmeros (la loteria es el juego de «nimeros» por naturaleza), el
tiempo de desarrollo de los juegos, la consideracién mayor o menor de la
intervencion o habilidad de las partes en el resultado (mayor en los juegos
de azar, menor en las apuestas y en las loterfas.Faltan por establecer unas
clasificaciones que permitan distinguir, por ejemplo, las diferentes clases
de apuestas, algo que nuestro Derecho Administrativo ya estd realizando
(cruzadas, de contrapartida, mutuas). Por ejemplo, en las apuestas cruza-
das el empresario es un simple comisionista. Todavia hay algunas gran-
des polémicas como la que se da en torno al juego del pdker, que se ha
considerado un juego de azar porque el componente de riesgo del jugador
prima sobre su habilidad.

Los juegos «online» son los mismos juegos o apuestas que hasta ahora
se vienen desarrollando en los tradicionales establecimientos o lugares que
conocemos; y su regulacion juridica (ya sea escasa, como he dicho) queda-
rfa sometida a los mismos principios, a la mayor o menor intervencion de
los Estados. Es cierto que es mds facil aparentemente que un solo empre-
sario pueda desarrollar distintos juegos al mismo tiempo (p. ej. una pagina
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Web que contiene loterias, juegos de azar y apuestas en muy distintas mo-
dalidades), cuando hasta ahora la actividad era casi unica en cada uno de
los sectores. Pero podriamos mds o menos adecuadamente saber a cudl de
los sectores juridicos se somete cada una de las particulares relaciones que
se suceden, y en consecuencia aplicarles las mismas soluciones. De esta
manera, deberiamos saber para fijarnos en algunas consecuencias impor-
tantes, cuales son las autorizaciones necesarias para un juego determinado,
los tributos especiales que se devengan en cada caso, etc.).

Pero las novedades son muy extensas y excesivamente rdpidas: jue-
gos o situaciones nunca antes vistos (p.ej. second life en internet®), apues-
tas implicitas en el precio de las llamadas de teléfonos o de los mensajes a
un nimero de teléfono con tarifa extraordinaria; inseguridad acerca de los
intervinientes; posible participacion de menores. Ademds, el fendmeno de
la actividad transfronteriza, en el sentido de relacionar empresas y perso-
nas de distintos Estados o Comunidades. Todo ello aderezado de ingentes
campanas publicitarias permitidas solamente hasta hace poco en los Jue-
gos Publicos.

En definitiva, es necesario seguir reflexionando y estar atentos a todos
estos factores de novedad, intentar un encuadramiento y sistematizacion,
para dar una respuesta a las preguntas relativas a los Juegos Online, y so-
bre todo en el campo de lo juridico.

2. Esquema de la legalidad actual con referencia a Espaiia
fundamentalmente

Normalmente al realizar un examen de la «legalidad» se tiene en
cuenta como base el «Ordenamiento Estatal». Pero con ser nuevos los
canales online, muchas veces estamos ante actividades potencialmente
«transfronterizas», como es el caso de Internet o el teléfono. Incluso en
el caso de las TV cuya sefal es emitida a distintos territorios. A la hora
de comenzar un andlisis es necesario partir de la perspectiva del Régimen
Juridico de un Estado concreto, como es Espaiia, pero sin dejar de obser-
var aspectos que concurren cuando estamos en presencia de un «elemento
extranjero», que es lo que obliga a contemplar también la cuestion desde
el punto de vista del Derecho Internacional. Desde esta premisa podemos

% Que es una especie de comunidad virtual en Internet donde a través de representantes
virtuales se han llegado a abrir casinos en los que se admitfan transacciones en moneda vir-
tual ... que luego era canjeable por moneda de curso legal; la propia autoridad norteameri-
cana tuvo que intervenir en este mundo virtual a través de sus representantes también virtua-
les que llegaron a cerrar estos «casinos virtuales» en aplicacion de la Ley Norteamericana.
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analizar, aunque sea sucintamente, la posicion de este fendmeno en el De-
recho Espaiiol, desde los diferentes Derechos o Sectores Juridicos’.

Hay que partir de una base: No hay una Ley del Juego en Espafia que
regule de forma integral este sector juridico, y son muchas las normas dis-
persas y muy escuetas que es necesario analizar. Esta es una carencia que
dificulta enormemente el andlisis: El Real Decreto Ley 16/1977, que re-
guld por vez primera los juegos de gestion de empresas privadas, e in-
tentd aunar los aspectos penales, administrativos y tributarios, no consi-
guio cristalizar después, en una Ley Estatal del Juego, y la dispersion ha
sido enorme: las CCAA han fraguado Leyes Autonémicas del Juego, con
el criterio de aplicacion competencial territorial; la inicial penalizacidn de
las actividades privadas no autorizadas se ha derivado al sometimiento al
Derecho Administrativo sancionador, y en algunos casos a la legislacién
de Contrabando cuando se trata de perseguir a algunos organizadores que
pretenden competir con las actividades sometidas al Monopolio estatal; y
finalmente la Legislacion Tributaria, la Tasa Fiscal sobre el Juego especi-
fica sobre estos juegos ha quedado «petrificada» en cuanto a los elemen-
tos principales del tributo, con cesion del rendimiento y capacidad para
regular los tipos a las Comunidades Auténomas. Los juegos operados por
Entes Publicos como LAE o la ONCE. tienen su propia regulacion, dis-
tinta a la del Real Decreto Ley, y se rigen por Reglamentos administrati-
vos particulares o de «sujecion especial».

Ante este drido panorama no tenemos otra alternativa que tratar de
rastrear cudles son las normas aplicables a una actividad que ser realice en
relacion con los Juegos Online en Espaiia.

Derecho Civil y penal. Siendo notoriamente insuficiente para nues-
tros fines la regulacion del Derecho Civil sobre los juegos de azar®, y me-
nos los que se realizan a través de canales como Internet (no hay nada ob-
viamente en el Cdédigo Civil acerca de estos contratos, al tratarse de una
norma del siglo X1x), podemos anotar, sin embargo, que no existe en de-
recho penal un tipo de infraccion penal que incluya la accion de partici-
pacién en un juego no autorizado, como ocurria antes de la reforma del
Cédigo Penal en 1983°. Esto es importante reseiiarlo, pues implica que
nadie puede ser sancionado ni penado por realizar una actividad de esta
naturaleza en su propio domicilio. Estamos por tanto ante una actividad,
la de jugar, que puede calificarse como una libertad civil individual. Esto

7 Véase el libro «Régimen del Juego», Aranzadi, 2005, que es un intento de aunar di-
versas perspectivas del Derecho Espaiiol de Juego en un mismo Tratado.

8 A cuyos preceptos relacionados con los contratos aleatorios de juegos y apuestas an-
tes nos hemos referido.

9 La Ley Orgdnica 8/1983, de 25 de junio, deroga los articulos 349 y 350 del C6digo Penal.
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parece claro incluso desde el punto de vista del Derecho Administrativo,
donde el jugador nunca es hipotético sujeto destinatario de sanciones, sino
solo el organizador. Desde el punto de vista del organizador, si encontra-
mos algin un precepto considerado de Derecho Penal, el de la disposicion
adicional 18 de la Ley 46/1985'0, de 27 de diciembre, de Presupuestos
para 1986, que pretende tipificar ciertas actividades organizativas no au-
torizadas como ilicitas y contraria a las normas (penales o administrati-
vas), del Sector penal de «Contrabando», que es el que se dirige a la pro-
teccién de los Monopolios Estatales; y parece ser aplicable esta norma,
con escasa técnica, a los denominados Juegos telemadticos. Por su aproba-
cién en la propia Ley de Presupuestos, parece que debiera ser solo aplica-
ble a aquellos juegos que se desarrollen en el dmbito de la materia mono-
polizada'l, y no a toda clase de juegos de azar, que por propia definicidn,
son conceptualmente distintos a los reservados al Monopolio. Esta D.A.18
parece obsoleta, pero por ahora ha sido declarada valida, al menos desde
el punto de vista formal constitucional en la Sentencia del Tribunal Cons-
titucional de 17 de febrero de 2005. Ademds, sus preceptos, de cardcter
penal se estdn aplicando por ahora en los Juzgados y Tribunales Penales, a
los organizadores de loterias ilicitas similares a las de la ONCE, cuyos or-
ganizadores cuentan con varias sentencias condenatorias.

10" «Disposicién Adicional Decimoctava.

«Uno. a) A los efectos de lo previsto en los articulos 1.7 y 2.1.d) de la Ley Orgédnica
12/1995, de 12 de diciembre, de Represion del Contrabando, se entiende prohibida la cir-
culacién, comercio, tenencia o produccién de billetes, boletos, sellos, cartones, resguardos,
maquinas o cualquier otro elemento, incluso técnico o informdtico, que constituya soporte
en la practica de juegos de azar, sorteos, loterias, apuestas y quinielas.

b) 1. Se encuentran prohibidas, salvo autorizacion del érgano administrativo compe-
tente, las rifas, tdmbolas, combinaciones aleatorias y, en general, aquellos concursos en
los que no siendo gratuita la participacion se otorguen premios mediante cualquier formula
aleatoria donde el azar sea un elemento de seleccion.

2. La realizacion de las actividades previstas en el apartado b) 1 anterior sin la autori-
zacion administrativa correspondiente, o en condiciones distintas de las autorizadas, es-
tard sujeta al régimen sancionador establecido para las infracciones de contrabando en el
Titulo II de la Ley Orgdnica 12/1995, de 12 de diciembre, de Represion del Contrabando,
cualquiera que fuere el importe global de los bienes, géneros, efectos, o el soporte de la ac-
tividad. Estas infracciones se tramitardn de conformidad con el procedimiento establecido
en el Real Decreto 1649/1998, de 24 de julio, por el que se desarrolla el titulo II de la Ley
Orgdnica 12/1995 de 12 de diciembre, de Represion del Contrabando, correspondiendo, en
todo caso, la potestad sancionadora al Director del Departamento de Aduanas e Impuestos
Especiales de la Agencia Estatal de Administracion Tributaria.

3. Se autoriza al Ministro de Economi{a y Hacienda para definir y regular las actividades
a las que se refiere el punto primero de la letra b) de este apartado.»

' Recordemos que los juegos y apuestas monopolizados son las Loterfas estatales (en
sus diversas variantes), las Apuestas Mutuas deportivo Benéficas; y los Cupones o Loterfas
de la ONCE.
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Muy insuficiente es la regulacion que por ahora se refiere a estos ca-
nales «on line» por el Derecho Administrativo. Encontramos varias dispo-
siciones que, con cardcter especifico o tangencial, abordan una primaria
regulacién:

Normas de «sujecidn especial», como ya hemos dicho, es el caso de
las regulaciones de LAE y ONCE. Se trata de disposiciones de «auto-or-
ganizacion» dictadas mediante Orden del Ministerio de Economia y Ha-
cienda o las propias, Resoluciones de LAE que regulan las Pdginas Web
que operan acerca de los Juegos Monopolizados. También en el caso de
la ONCE encontramos las normas acordadas en el dmbito de la «tutela»
de esta Organizacién por parte del Ministerio de Trabajo, que acuerda la
publicacién de los Convenios pactados para el desarrollo de las Loterias
asignadas a esta Organizacion.

Normas generales del Estado

La Ley 24/2001, disposicién adicional 20'2, que entiendo solo contem-
pla las apuestas, porque asi se expresa textualmente, y por cuanto solo podria
referirse a las apuestas que estdn monopolizadas. Pero también es necesario
tener en cuenta las Sentencias del TC 26-05-94 (Loterias), 14-7-94 (loteria
Primitiva) y 23-7-1998 (ONCE) para afirmar el criterio de competencia del
Estado cuando sobrepasan el dmbito de una Comunidad Auténoma.

La Ley 34/1987, de 26 de diciembre, de Potestad Sancionadora de la
Administracién en materia de juegos de suerte, envite o azar, que seguiria
siendo aplicable a aquellos canales o actividades no autorizadas, dentro
del concepto de «juegos de suerte, envite y azar».

Las normas de algunas Leyes Autondmicas de juegos, y algunos Re-
glamentos sobre juegos especificos de gestion privada que, hacen algu-
nas alusiones o intentos de regulacién en casos muy concretos y de difi-

12 Disposicién adicional vigésima. Competencia de la autorizacién de apuestas a nivel
nacional y en el dmbito territorial superior al de una Comunidad Auténoma.

Corresponde al Estado, a través del Ministerio de Hacienda y, concretamente de la En-
tidad Publica Empresarial Loterfas y Apuestas del Estado, ejercer la competencia, de con-
formidad con la normativa vigente, para la autorizacién del desarrollo de todo tipo de
apuestas, cualquiera que sea el soporte de las mismas, boletos, medios informdticos o tele-
madticos, siempre que su dmbito de desarrollo, aplicacion, celebracion o comercializacién
abarque el territorio nacional o exceda de los limites de una concreta Comunidad Auté-
noma.

Se autoriza al Ministerio de Hacienda para dictar cuantas disposiciones de desarrollo
fueran necesarias para el mejor cumplimiento de lo previsto en la presente disposicion.

().
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cil desarrollo. Es necesario traer aqui algunas normas ya vigentes, aunque
hay otras actualmente en tramitacién o proyecto:

Algunas Leyes de Juego de CCAA, como la de Madrid, hacen referencia
a estos canales como posible forma de explotaciéon de los juegos de azar'3.

Varios Reglamentos especificos, como los de Apuestas de Madrid o
el Pais Vasco. El Reglamento de Apuestas de Madrid, aprobado por De-
creto 106/2006, recoge especificamente en su articulo 26 ciertos precep-
tos para el caso de formalizacion de apuestas por medios o sistemas inte-
ractivos o de comunicacién'*. A su vez, la disposicion final sexta de este
Decreto permite la ampliacion de los juegos autorizados en la Comuni-
dad Auténoma a los canales interactivos'>. Una reciente sentencia del TSJ

13 Art. 4 de la Ley 6/2001, del Juego, de Madrid:

.. 3. Podrd autorizarse la realizacion de juegos incluidos en el Catdlogo de Juegos
y Apuestas a través de medios telemdticos en los términos que reglamentariamente se
prevea.

14" Articulo 26. Formalizacién de apuestas por medios o sistemas interactivos de comu-
nicacién a distancia:

1. El procedimiento para la formalizacion de apuestas por medios o sistemas interacti-
vos o de comunicacién a distancia deberd desarrollarse en condiciones de seguridad y ga-
rantfa mdximas para el usuario.

2. Larecogida de datos personales, el tratamiento y su utilizacién posterior deberdn su-
jetarse a la legislacion vigente en materia de proteccion de datos.

3. La operativa de acceso al sistema establecerd la forma de registro de los usuarios y
el contenido de los datos a registrar, garantizando, en todo caso, que los menores de edad
no puedan participar en las apuestas. Asimismo, este sistema garantizard que se deniegue
el acceso a aquellas personas que voluntariamente hubieren solicitado al 6rgano compe-
tente en materia de ordenacion y gestién del juego que les sea prohibido el citado acceso o
cuando asf se haya establecido en una resolucion judicial.

4. Las normas de organizacién y funcionamiento de las apuestas establecerdn la forma
de realizarlas y el sistema de validacion y detallard los mecanismos de pago de las apuestas
y de cobro de los premios. El pago podrd efectuarse mediante cualquier medio legal admi-
tido por la empresa de apuestas autorizada.

5. El cierre de la admision de apuestas se ajustard a lo establecido en el articulo 25.

6. Una vez registradas las apuestas en la Unidad Central, el usuario tendrd derecho a ob-
tener su confirmacion electrénica, en la que se refleje, al menos, el contenido minimo del
boleto a que se refiere el articulo 24.2.

7. A efectos de reclamaciones, el sistema de validacion aportard toda la informacion ne-
cesaria para identificar y reconstruir de forma fiel la transaccion realizada.»

15 Disposicién final sexta: Autorizacion de la organizacién y comercializacién de jue-
gos y apuestas por medios o sistemas informdticos, interactivos o de comunicacién a dis-
tancia.

La organizacién y comercializacién de los juegos y apuestas incluidos en el Catdlogo
Parcial de Juegos y Apuestas de la Comunidad de Madrid, aprobado por Decreto 32/2004,
de 19 de febrero, a través de medios o sistemas informadticos, interactivos o de comunica-
cién a distancia, se podrd desarrollar por las empresas autorizadas para el ejercicio de di-
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de Madrid de 17 de septiembre de 2008 ha confirmado la validez de es-
tos preceptos, aunque deba cuidarse, en la via de la homologacién de los
equipos o programas, o en desarrollos posteriores, el cumplimiento de las
limitaciones implicitas a los efectos territoriales de estas normas dentro
de cada Comunidad Auténoma, como ha tenido ocasion de manifestar el
Consejo de Estado en el Informe al Proyecto de este Reglamento. El Re-
glamento de apuestas del Pais Vasco aprobado por Decreto 95/2005 con-
tiene en su art. 20 una mencién expresa a la posibilidad de utilizar estos
canales'®: Aunque todavia no ha sido objeto de desarrollo efectivo por el
momento en la adjudicacién de las licencias, solo para locales «terrestres»
de apuestas.

Desde el punto de vista constitucional, los hipotéticos problemas
competenciales y del Monopolio del Estado parecen estar ya claramente
enfocados, ya que aunque todavia quedan algunas dudas acerca de la apli-
cacion préctica de algunos supuestos!’, debe ser el Estado Central el com-
petente si el juego o la apuesta traspasa el territorio de una sola CCAA.

La regulacion de los Servicios de Sociedad de la Informacion, inserta
en el Derecho de Telecomunicaciones también incide l6gicamente en la
posibilidad de establecer estos canales; es de importancia sefialar aqui
que, a pesar de que la Directiva Europea en materia de Comercio Electro-
nico quiso excluir y excluyé de su dmbito de aplicacién las actividades re-
lacionadas con los Juegos de azar y apuestas'®? La Ley 34/2002, de 11 de
julio, de Servicios de Sociedad de la Informacién (LSSI), introdujo en los
dltimos momentos de la tramitacién parlamentaria un precepto que ini-
cialmente parecia y fue utilizado por algunos para intentar justificar una

chas actividades mediante la habilitacion correspondiente de la Consejeria competente en
materia de juego, a quien se faculta para dictar cuantas disposiciones sean necesarias al
respecto. En todo caso, les serdn de aplicacion las disposiciones del Reglamento, que se
aprueba mediante el presente Decreto, relativas a los requisitos generales de los sistemas
técnicos utilizados para la organizacién y comercializacion de las apuestas y a la formali-
zacion de las mismas.

16 Art. 20.2. «Cuando la apuesta se realice a través conexiones 0 comunicaciones re-
motas distintas a las mdquinas auxiliares de apuestas, la empresa explotadora deberd pre-
sentar para su homologacion el sistema que garantice al usuario la validacion de la apuesta,
en los términos del presente Reglamento»

17 Falta por averiguar si LAE autorizaria alguna clase de apuestas, de las no monopo-
lizadas, o si el Ministerio del Interior otorgarfa autorizaciones ante peticiones de autoriza-
cién de juegos de azar de naturaleza supracomunitaria.

18 Directiva 2000/31/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, de 8 de junio,
art. 1.5.d):

La presente Directiva no se aplicard: (....) a las siguientes actividades de los servi-

cios de la sociedad de la informacion (...): —Las actividades de juegos de azar que im-
pliquen apuestas de valor monetario, incluidas lotertas y apuestas. ..
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especie de «autorizacidn general» o «liberalizacién» de los juegos de azar
y apuestas operados mediante telecomunicaciones, aunque solo se trataba
de adelantar la proteccion a los usuarios cuando estos canales, como era y
es légico, sean objeto de autorizacion. El precepto que abordaba en con-
creto este aspecto es el siguiente:

Art. 5:
(....)

2. Las disposiciones de la presente Ley, con la excepcion de lo es-
tablecido en el articulo 7.1, serdn aplicables a los servicios de la socie-
dad de la informacion relativos a juegos de azar que impliquen apues-
tas de valor economico, sin perjuicio de lo establecido en su legislacion
espectfica estatal o autonomica.»

También es importante la perspectiva desde el punto de vista del De-
recho Internacional que es aplicable via Tratados Internacionales, como
el caso de la UE; o como el caso de la Organizacion Mundial de Comer-
cio (OMC). El Derecho de la Unién Europea estd muy vivo en estos mo-
mentos, pues pasa por una constante tension entre las tendencias liberali-
zadoras de la Comision Europea (que aboga por una interpretacion amplia
del Principio de la Libre Prestacién de Servicios, art. 49 del Tratado), y el
Parlamento Europeo (que caminan mds bien por sendas restrictivas y de
proteccidn de los Monopolios estatales y de las medidas prohibicionistas
nacionales). Es cada vez mds activa la posicion del Tribunal de Justicia
de la Unién Europea que media y arbitra en conflictos de esta naturaleza,
aunque no pueda imponer en la mayoria de los casos sus decisiones a los
drganos judiciales estatales, a los que guia en su interpretacion de las Nor-
mas y principios del Tratado.

Como muestra y sintesis de la posicién de este Tribunal, serd sufi-
ciente con traer aqui las recientes alegaciones que el Abogado general
formula en el caso instado por la Liga de Fiitbol Portuguesa y Bwin, que
pueden resumirse en las siguientes:

63. Las loterias organizadas a gran escala, las mdquinas tragape-
rras, las apuestas en competiciones deportivas y los juegos de casino
han sido considerados como juegos que pueden generar un elevado
riesgo de delito y de fraude en atencion a las elevadas sumas que per-
miten reunir, y un riesgo para los consumidores porque constituyen una
incitacion al gasto.

64. Los Estados miembros pueden legitimamente establecer restric-
ciones a la explotacion de juegos que relinan estas caracteristicas por
motivos basados en la proteccion de los consumidores (refrenar la pa-
sion por el juego de los seres humanos, evitar que los ciudadanos sean
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incitados a realizar dispendios relacionados con el juego) y en la de-
fensa del orden social (evitar los riesgos de delito y fraude que generan
los juegos de dinero). Estos motivos constituyen razones imperiosas de
interés general que pueden justificar restricciones a las libertades de
circulacion.

65. Por el contrario, la afectacion de los ingresos del juego a la fi-
nanciacion de actividades sociales no puede constituir una justificacion
como tal. Esta apreciacion del Tribunal de Justicia se basa en el prin-
cipio segiin el cual la reduccion o la disminucion de ingresos fiscales
no figuran entre los motivos contemplados por el articulo 46 CE y tam-
poco constituye una razon imperiosa de interés general. Esta afecta-
cion de los ingresos del juego no puede constituir sino un beneficio ac-
cesorio de una restriccion.

66. Es competencia de los Estados miembros determinar el nivel de
proteccion necesario de los consumidores y del orden piiblico en rela-
cion con los juegos de azar y de dinero.

67. De este modo, segiin el Tribunal de Justicia, las autoridades na-
cionales deben disponer de una facultad de apreciacion suficiente para
determinar las exigencias que implican la proteccion de los jugadores
y, mds en general, habida cuenta de las singularidades socioculturales
de cada Estado miembro, la proteccion del orden social, tanto en lo que
se refiere a las modalidades de organizacion de los juegos y al volumen
de las apuestas como a la afectacion de los beneficios que reportan. Ast
pues, los Estados miembros son libres para determinar los objetivos de
su politica en materia de juegos de azar y de dinero y, en su caso, para
definir con precision el grado de proteccion perseguido.

68. No obstante, para que una medida nacional que restrinja una
libertad de circulacion esté justificada, debe aplicarse de manera no
discriminatoria, ser adecuada para garantizar la realizacion del obje-
tivo que persigue y no ir mds alld de lo necesario para alcanzar dicho
objetivo.

Este dltimo factor de discriminacién para extranjeros es el que deter-
mind la posicion del TSJUE en los casos Gambelli y Placanica, en los que
se analizaba la posibilidad de explotacidn de apuestas por estos canales en
medios online desde la perspectiva del Derecho Comunitario.

El Abogado General concluye, en el caso instado por La Liga Portu-
guesa, concluye y propone que:

El articulo 49 CE debe interpretarse en el sentido de que no se
opone a una normativa de un Estado miembro en virtud de la cual el
derecho exclusivo de organizar y explotar loterias y apuestas mutuas
en todo el territorio de este Estado, conferido a una inica entidad con-
trolada por el Estado y sin dnimo de lucro, se extiende a todos los me-
dios electronicos de comunicacion, en particular a Internet, si esta nor-
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mativa estd justificada por razones imperiosas de interés general, es
adecuada para garantizar la realizacion de los objetivos perseguidos,
no va mds alld de lo necesario para lograr estos objetivos y se aplica
de modo no discriminatorio.

Sin embargo, el camino por recorrer es todavia impreciso, pues las ac-
tividades de juegos y apuestas han quedado sucesivamente excluidas de la
armonizacion comunitaria, asi como también de las Directivas que regu-
lan el Comercio Electrénico, y de la Directiva de Servicios, lo que hace
aun mds dificil alegar este Derecho Comunitario como fuente normativa.

El interés sobre la regulacion de los juegos online a nivel comunitario
es sin duda evidente, sobre todo desde la perspectiva de los derechos de
los consumidores, usuarios y jugadores, y en este momento se tramita una
iniciativa en el Parlamento Europeo sobre la «integridad en el juego on-
line» (Asunto 2008/2215), en el que se pretenden abordar los problemas
de la trasparencia, los derechos de informacion de los usuarios, la evita-
cidn del juego por menores, los problemas de adiccidn, etc.

Por tltimo, es preciso recordar que no existe un Tratado Internacional
que regule todos o algunos aspectos de los juegos transfronterizos, y solo
algunos Tratados como el GATS (suscrito en el dmbito de la Organizacion
Mundial de Comercio) han regulado tangencialmente la posibilidad de es-
tablecer libremente entre diversos Estados estos juegos transfronterizos.
Esta materia en el Tratado contiene numerosisimas excepciones por parte
de los Estados, de gran complejidad técnica, y que ha dado ocasion para
tratar algun caso relevante, como el conflicto que enfrentaba a Antigua y
Barbuda contra USA.

Por contra, y para expandir la visién desde un Ordenamiento Juridico
concreto, y desde el punto de vista de las empresas organizadoras de es-
tos juegos transfronterizos, deberdn tenerse en cuenta y en consideracion
los distintos Ordenamientos de los Estados a los que en hipdtesis se dirija
la oferta de juego, sobre todo ciertas prohibiciones nacionales a la parti-
cipacion en estos juegos (p. ej. la prohibicién en USA a sus nacionales) u
otras particularidades como las prohibiciones de establecer transacciones,
dirigidas a los operadores de medios de pago, que estdn vigentes en juris-
dicciones concretas.

3. Reflexiones sobre las perspectivas actuales. La disposicion
adicional 20 de la Ley 56/2007

Desde la panordmica del Derecho Espafiol, sin embargo, todo lo ante-
rior nos explica que no parece suficientemente resuelto el elenco de pro-
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blemas, inquietudes y demandas que se plantean desde los diversos secto-
res de interés:

— La proliferacion de Internet o los juegos por Televisién o mdvi-
les parecen chocar con las tradicionales formas de juego «terres-
tre». La competencia con los operadores privados, y LAE, ONCE,
etc. parece ser nueva y «desleal « (p.€j., no se pagan impuestos, se
ofrecen juegos similares a los «monopolizados»).

— Los usuarios deberian obtener seguridades respecto a la mecdnica
de los juegos, a la utilizacion de sus datos personales, a la excesiva
promocién y persuasion. Deberia haber formulas que impidieran la
intervencion de menores.

— El fendmeno publicitario tan grande que acompafa a estas mani-
festaciones supone un agravamiento de estos problemas. Adquiere
especial relevancia porque amplifica estas contradicciones.

— Se da el caso de empresas con domicilio en Europa (incluso espa-
fiolas) que piden e intentar obtener una autorizacion administrativa
sin éxito.

— EI sometimiento a tributacidn es necesario, por ser lo normal y ha-
bitual en este sector, y porque hay una desigualdad de condiciones
con el resto de los operadores que tienen estas y otras cargas.

— La falta de control pueda dar lugar a hipotéticos lavados de dinero,
a estafas.

El Parlamento espaifiol ha dado respuesta en forma de mandato al Go-
bierno, en la disposicion adicional 20 de la Ley 56/2007, de 28 de diciem-
bre, y le ordena, aunque sin fecha limite, confeccionar un Proyecto de Ley
del Juego (Online, o incluso en general), y al que hay que referirse como
posible punto de partida y encuentro de las politicas del juego online en
Espaiial®.

19 Disposicién adicional vigésima. Regulacion del juego.

El Gobierno presentard un Proyecto de Ley para regular las actividades de juego y
apuestas, en particular las realizadas a través de sistemas interactivos basados en comuni-
caciones electrdnicas, que atenderd a los siguientes principios:

1. Asegurar la compatibilidad de la nueva regulacién con la normativa aplicable a otros
dmbitos vinculados a la prestacion de este tipo de servicios, y, en especial, a la normativa
de proteccion de los menores, de la juventud, de grupos especialmente sensibles de usua-
rios asf como de los consumidores en general, ademds del 4mbito de proteccion de datos de
cardcter personal y de servicios de la Sociedad de la Informacion.

2. Establecer una regulacién sobre la explotacion de actividades de juego por sistemas
interactivos de acuerdo con la normativa y los principios generales del derecho comunitario.

3. Articular un sistema de control sobre los servicios de juego y apuestas por sistemas
interactivos que garantice unas condiciones de mercado plenamente seguras y equitativas
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Los distintos intereses implicados son los que se identifican en los
protagonistas siguientes:

— Los poderes y Administraciones Publicas.

e El Estado, en su tradicional intervencién de las empresas desde
el Ministerio del Interior, como garantizador del orden publico y
de los derechos de los jugadores, pero también de la ordenacién
de los juegos de gestion privada.

* El Estado también como sujeto de Monopolio sobre ciertos jue-
gos y apuestas. LAE, como ejecutor directo de la politica del
Juego Publico estatal y verdadero Gestor y empresario de jue-
gos.

e El Estado, desde el Ministerio de Hacienda, como regulador de
tributos e impuestos.

¢ El Estado, desde el Ministerio de Justicia, como garantizador y
promotor de los Servicios de Sociedad de la Informacion.

e Las CC.AA.

Se ha intentado residenciar el didlogo de todos los anteriores a través
de la Conferencia Sectorial del Juego, que hasta ahora no ha dado resulta-
dos en una postura comun.

para los operadores de tales sistemas asi como unos adecuados niveles de proteccion de los
usuarios. En particular, deberd regular la actividad de aquellos operadores que ya cuenten
con una autorizacion para la presentacion de los mencionados servicios otorgada por las
autoridades de cualquiera de los Estados miembros de la Unién Europea.

4. Establecer un sistema de tributacion sobre los servicios de juego y apuestas por siste-
mas interactivos atendiendo al origen de las operaciones objeto de tributacion. La regula-
cion deberd igualmente prever un sistema de distribucion de la tributacion obtenida como
consecuencia de la explotacion de servicios de juego y apuestas por medios electrénicos en
Espaiia entre la Administracion Estatal y las Comunidades Auténomas, teniendo en cuenta
la especificidad fiscal de los regimenes forales.

5. La actividad de juego y apuestas a través de sistemas interactivos basados en comu-
nicaciones electrdnicas solo podrd ejercerse por aquellos operadores autorizados para ello
por la Administracién Publica competente, mediante la concesion de una autorizacion tras
el cumplimiento de las condiciones y requisitos que se establezcan. Quien no disponga de
esta autorizacion no podrd realizar actividad alguna relacionada con los juegos y apuestas
interactivos. En particular, se establecerdn las medidas necesarias para impedir la realiza-
cion de publicidad por cualquier medio asi como la prohibicién de utilizar cualquier medio
de pago existente en Espaifia. Por otra parte, se sancionard de conformidad con la legisla-
cion de represion del contrabando la realizacion de actividades de juego y apuestas a través
de sistemas interactivos sin contar con la autorizacion pertinente.

6. La competencia para la ordenacion de las actividades de juegos y apuestas realiza-
das a través de sistemas interactivos corresponderd a la Administracién General del Estado
cuando su dmbito sea el conjunto del territorio nacional o abarque mds de una Comunidad
Auténoma.
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— Los principales destinatarios de estas normas: Los empresarios.
Desde la mayoria de las Asociaciones sectoriales o subsectoriales
se ha tomado postura?®, También hay propuestas de los operadores
de Juegos por Internet?!.

— Los jugadores. Su interés no solo debe ser contemplado como im-
plicito en la regulacién que se apruebe, sino que han de tenerse en
cuenta los factores de proteccion, informacion y responsabilidad de
las empresas en potenciales peligros adictivos que deben comenzar
por la autorregulacion de los procedimientos que utilicen??.

— Otros protagonistas también interesados y cuya voz sin duda debe-
ria hacerse oir, como los medios de comunicacion, dados los im-
portantes partidas destinadas a la Publicidad de estos canales, aun-
que deban considerarse en principio, «prohibidas»; o las entidades
financieras, que centran sus dudas en la legalidad de los medios de
pago que necesariamente han de utilizarse en estas transacciones.

Las materias que aborda la disposicion adicional 20 de la Ley 56/2007,
y posibles respuestas que podrian obtenerse

Segtin esta DA 20, el Gobierno estd mandatado para proponer un Pro-
yecto de Ley al Gobierno para regular las actividades de juego y apues-
tas con base en varios principios que a continuacién enumera. La pri-
mera cuestion que se plantea es si solo se trata de regular los «sistemas
interactivos basados en comunicaciones electronicas», o se trata de algo
mds, pues ya hemos dicho que no existe un cuerpo normativo especifico
de los juegos de azar y apuestas de dmbito estatal. Parece que, al proce-
der la génesis de esta Disposicion de un debate parlamentario en el que
planteaban cuestiones en torno a los juegos y apuestas que actualmente
se ofrecen por el canal de Internet y otros canales como el teléfono mdévil
y la TV interactiva; éste es el objeto propio del mandato, y deberia desa-
rrollarse en torno a estos conceptos. Por ello puede analizarse bajo esta
perspectiva y deberfa constatarse cuales van a ser las materias que deben
abordarse:

20 Como ha ocurrido con Facomare (Asociacién Nacional de Empresarios de Médquinas
Recreativas) la Asociacion de Casinos de Espafia; y otras asociaciones de operadores de
Maidquinas, de Bingos, etc,

21 Como ha ocurrido con la Asociacién Espafiola de apostadores por Internet.

22 Este es uno de los principios que parecen querer ser prioritarios en las propias reco-
mendaciones y principios de los operadores que ya actian a través de estos canales, como
es el caso de las Prdcticas generales que apoyan asociaciones de empresarios como Euro-
pean Gaming and Betting Association (EGBA) (www.eu-ba.org)
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1. EL AMBITO DE LA REGULACION QUE ENGLOBARIA EL PROYECTO

La primera cuestion a tener en cuenta (aun a pesar de ser la dltima en
la relacion que expresa la DA 20) es la de los supuestos en los que, por
razon del dmbito de celebracidn de los juegos y apuestas, el Estado es
competente para intervenir la actividad; y ello como resultado de que las
CCAA solo tienen competencias, ya asumidas en todos los casos, en rela-
cién con los hechos y actividades que se celebren exclusivamente en un
unico territorio autonomico. Hace falta definir, inicialmente, cuales son
los supuestos en los que esta competencia estatal puede ejercitarse como
excepcion a la actual y ordinaria competencia autorizatoria autonémica.
Parece que al menos los problemas bdsicos estdn ya resueltos por la Ju-
risprudencia Constitucional, pero todavia quedan algunas cuestiones pen-
dientes de ser definidas.

Por otro lado, en este mismo punto de las definiciones necesarias, el
contenido del mandato se extiende a las «actividades de juego y apues-
tas», pero ya la propia expresion es confusa por cuanto no alude al tér-
mino «juegos de azar» y dejando en la incégnita si se trata de regular los
«juegos en general», entre los que se encuentran los propiamente recrea-
tivos, en los que no se presenta el imprescindible elemento de la apuesta
ni del «aleas» sino los contratos de servicios de juego, como ocurre en la
mayoria de los juegos de entretenimiento, que adquieren cada vez mayor
relevancia en los medios interactivos (en todos ellos, Internet, méviles,
TV, etc.). Parece que esta disposicion no se dirige a estos juegos de ha-
bilidad, de ocio, o «recreativos», porque mds adelante se estd refiriendo
a principios, problemas e instituciones que solo son comprensibles desde
la perspectiva de los juegos de azar. Sin embargo, hay supuestos que, sin
ser propiamente juegos de azar o apuestas, parecen haber unido sus de-
signios a estas actividades, como son ciertos juegos de habilidad, con-
cursos, que a su vez estan conectados con apuestas. Seria muy necesario
deslindar en la regulacion a proponer cuales son los limites y diferencias
con estas otras actividades, para dejar a otros Sectores del Ordenamiento
juridico la regulacion de supuestos a los que no deberfa aplicarse los mis-
mos términos y preceptos, que muy probablemente van a ser limitativos
de la libre actividad, como todo el sector de los juegos de azar y apues-
tas lo es en su conjunto, a diferencia de las actividades de mero entrete-
nimiento.

Otra de las cuestiones importantes en este punto es el del tratamiento
en este futuro Proyecto de Ley de las actividades de juegos y apuestas ac-
tualmente monopolizados (recuerdo: las Loterias Estatales, las apuestas
«Mutuas Deportivo Benéficas», las Loterias de la ONCE). Recuerdo tam-
bién que estos sectores no requerirfan otra regulacion de todos los prin-
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cipios enumerados que el de la propia «autorregulacién» por parte de los
organos administrativos o empresariales encargados de gestionar y tutelar
estos juegos monopolizados; bastaria con la publicacion de normas ad-
ministrativas que, como ahora, han venido posibilitando y posibilitan la
explotacidn de estos juegos por canales telemdticos e interactivos. Por el
contrario, parece que todas las bases de la regulacion van dirigidas a la in-
tervencion de las entidades de gestion privada, pues solo asf tiene sentido
la referencia a una tributacion y a las autorizaciones a obtener.

2. EL PRINCIPIO DE PROTECCION DE LOS MENORES, DE LA JUVENTUD,
DE LOS GRUPOS «ESPECIALMENTE SENSIBLES DE USUARIOS» Y DE LOS
CONSUMIDORES EN GENERAL, ADEMAS DE LA PROTECCION DE DATOS
DE CARACTER PERSONAL

En este apartado la regulacién puede optar por un desarrollo amplio
y sistemdtico de las medidas a tener en cuenta por los operadores y Ad-
ministraciones Publicas, o por el contrario Unicamente dedicarse, me-
diante una «ley de minimos» a sistematizar y enumerar todas estas me-
didas para dejar después a las normas de desarrollo reglamentario una
definicién y limites mds precisos. Incluso podria otorgarse, ya desde la
Ley, un importancia determinante a los Cédigos de autorregulacion de
las propias entidades empresariales que muchas veces van por delante
en las soluciones tecnoldgicas a los problemas que se plantean. Nume-
rosas empresas, asociaciones de empresarios y entidades de certifica-
cion de sistemas interactivos han implantado o estdn implantando ca-
tdlogos de controles y medidas que tienden a evitar la participacion en
el juego a los menores, a los jugadores con problemas de adiccion y, lo
que es mds, asegurando medidas para la «limpieza» en las realizacidn de
los juegos y las apuestas, incluso estableciendo medidas en evitacion de
operaciones relacionadas con el blanqueo de capitales. Se trata, en defi-
nitiva, de llevar a cabo la implantacion de estos principios a través estas
normas primarias, pero después a través de los controles sobre los ele-
mentos técnicos utilizados.

Deberian apuntarse especialidades respecto al régimen general de la
proteccion de datos de cardcter personal si es que se entiende que la ac-
tual regulacion no es lo suficientemente protectora de estos principios en
la realizacion de estas actividades.

Reiterar en este punto que en lo que se refiere a los Juegos Publicos
Monopolizados el tratamiento de estos problemas es distinto, en cuanto
actualmente estdn sometidos (y no excluidos) a las normas de servicios
de la sociedad de la informacion, y solo depende que el propio Estado
«quiera autorregularse» plenamente en ellos.
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3. LA APLICACION DE LOS PRINCIPIOS DE LA UNION EUROPEA

Tal y como antes he comentado, referirnos a los «principios generales
del Derecho Comunitario» es tanto como tener presente la consideracion
de los principios de libre prestacion de servicios y libertad de estableci-
miento, en la forma en que, hasta ahora, viene reconociendo el Tribunal
de Justicia de la Union Europea, teniendo en cuenta que el sector de los
juegos de azar no estd incluido en la Directiva de Sociedad de Servicios
de la Informacion, y tampoco en la Directiva de Servicios, y que por tanto
solo cabe hacer formulaciones tedricas basadas en una apreciacion judi-
cial de estos principios, con las limitaciones antes también analizadas en
cuanto son los propios Estados Miembros los que, por unos u otros moti-
vos, podrian decidir libremente, cuales son los limites en sus propias juris-
dicciones, aunque también con sometimiento a ciertas condiciones cons-
truidas por la Jurisprudencia del TSJUE. Ante tal panorama, esta base de
regulacidn deberia prever cual va a ser el tratamiento de las entidades ex-
tranjeras, nacionales de la UE que podrédn extender su actividad a Espafia
en base a este principio del Derecho Comunitario. Parece que aqui solo
caben dos vias: o el del sometimiento a las mismas reglas generales para
las entidades espafiolas que pretendan establecer actividades mediante es-
tos canales; o la via del reconocimiento de autorizaciones de operadores
otorgadas en otros paises miembros.

4. EL CONTROL SOBRE LOS SERVICIOS OFRECIDOS POR ESTOS CANALES:
AUTORIZACIONES DE EMPRESAS; HOMOLOGACION DE SISTEMAS TECNICOS
Y MEDIOS DE PAGO; REGIMEN SANCIONADOR. ; UNA COMISION TECNICA
DEL JUEGO FUERTE?

Como es 16gico y en la reciente tradicion de intervencion administra-
tiva en las empresas, la técnica empleada para el control de las actividades
es la de la autorizacidn, y una regulacion de estos canales deberia pasar
por un control autorizatorio de empresas y sistemas técnicos mediante la
técnica de la homologacidn, sin menospreciar las facultades de inspeccion
y sancionadoras que un sistema interventor y autorizatorio conlleva. Esta
es una férmula ampliamente utilizada ya, pero que requiere la existen-
cia de una Unidad Administrativa que tenga las funciones, competencias
y atribuciones suficientes para ejecutarla, ya sea en forma de Agencia o
de Organo concebido al modo de la antigua Comisién Nacional del Juego
que hasta hace poco poseia las facultades ejecutivas que fue perdiendo a
medida que se iban transfiriendo a las Comunidades Auténomas. Un 6r-
gano tecnificado central del Estado es imprescindible para llevar a cabo
esta tarea, con independencia de que esté ubicado en uno u otro Departa-
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mento Ministerial, y que deberfa tener agilidad suficiente para moverse en
muy distintas tareas (de coordinacion con centros tributarios y tecnologi-
cos, de interlocucion y coordinacién con organos de CCAA). En Institu-
ciones que podemos encontrar en otros Ordenamientos, entre los que se
puede poner como ejemplo el britdnico?, se estdn dando los primeros pa-
sos para el control de las actividades de juego a través de estos canales, y
pueden servir como modelo.

5. LA REFERENCIA A LA GARANTIA DE UNAS CONDICIONES DE MERCADO
«SEGURAS Y EQUITATIVAS PARA LOS OPERADORES»

Parece aludir a alguna posible planificacién de la explotacién de estos
canales. En otros ordenamientos se estd empezando a optar por vincular
la actividad de estos canales, y regular su intervencidn, a la paralela acti-
vidad tradicional de manera que solo las empresas con presencia en cana-
les tradicionales pueden acceder a los canales interactivos. Incluso podria
pensarse en la limitacion del nimeros de licencias, aunque esta materia es
muy sensible precisamente a las caracteristicas y principios del Derecho
Comunitario antes sefialadas.

6. LAS LLAMADAS A LA REGULACION DE LA PUBLICIDAD Y DE LOS MEDIOS
DE PAGO

Son consustanciales a esta regulacion, dado que su operatividad de-
pende inevitablemente de estos factores, que en los canales interactivos
solo pueden desarrollarse con el concurso de medios publicitarios masi-
vos, y la utilizacién de medios de pago que son los que intermedian final-
mente en las transacciones que se promueven entre el organizador y los
participantes. Sin embargo, la DA 20 se refiere a esta materia de forma
muy escasa y difusa, incluso contradictoria terminoldgicamente.

Solo se alude a la publicidad en el sentido de ser obligatoria su regula-
cion (pero de forma literalmente negativa mediante la expresion «medidas
necesarias para impedir la realizacion de publicidad por cualquier me-
dio»), lo que significa que no vale todo, pero poco mds. Parece claro, no
obstante, que la publicidad de estos juegos y apuestas online en si misma
considerada, deberd ser autorizada y permitida s6lo para las empresas y
juegos o apuestas autorizadas. Este es un principio general de toda clase
de juegos de azar, de la Ley General de Publicidad y de la mayoria de las
CCAA através de Leyes de Juego o reglamentos.

23 Aunque no es un ejemplo «mimético» a seguir» por cuanto no maneja «distintas ju-
risdicciones» sino una sola.
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En cuanto a medios y sistemas de pago de las transacciones, tampoco
tiene funcion clarificadora la expresion genérica referida a estos medios
cuando se recomienda una «...prohibicion de utilizar cualquier medio de
pago existente en Espania» 1o que parece ser equivalente a decir que habrd
de regularse cuales son los medios que pueden utilizarse en cada caso, y
que no valen todos los posibles ahora.

7. EL PROBLEMA DE LA TRIBUTACION

Es sin duda el mds espinoso de abordar. La dificultad de establecer una
tributacion sobre los juegos online es evidente. Es necesaria la participa-
cion activa del Ministerio de Hacienda para resolver esta cuestidon, sobre
todo por la actual configuraciéon del Bloque de Constitucionalidad de la
Financiacién de las Comunidades Autonomas, en el que la Tasa de Juego
ha pasado a ser un tributo cedido a las CCAA?*, y perfectamente identifi-
cado el punto de conexidn, que es el territorio donde se celebra o autoriza
el juego, que hasta ahora estaba vinculado a un establecimiento fisico con-
creto. Con la presencia de estos canales... ;Ddnde se efectia el juego o
la apuesta propiamente dicha, si el organizador, o los participantes, se en-
cuentran en territorios distintos...? No es aqui ya un problema de «com-
petencia autorizatoria», sino del «reparto o distribucién de la tributacion».
De ahi que el principio mds importante que se aluda en la DA 20 sea pre-
cisamente €ste, aunque sin ficil resolucion, porque es dificil interpretar la
expresion «atendiendo al origen de las operaciones objeto de tributacion»,
que puede referirse tanto al lugar del prestador del servicio como al desti-
natario. Ademds. ;Hay que partir de la misma Tasa de Juego creando una
modalidad nueva?, o ;jun hecho imponible nuevo? ;Es procedente cambiar
el hecho imponible por una tributacién sobre los premios? ;Se trataria de
una Tasa o Cuota fija, como se da el caso en algunos Ordenamientos?

La fijacién de un tipo adecuado serfa importantisima, en torno a un
10% sobre el WIN, pues de lo contrario se produciria una eleccion de los
operadores a favor de otros Estados donde la tributacién es muy inferior?.

En definitiva, un espinoso problema que sélo parece tener solucion en
el marco de las negociaciones sobre financiacion de la CCAA, dado que
implicaria incluso la modificacién de normas con rango de Ley Orgénica.

2+ No solo se ha cedido ya de forma efectiva la recaudacion, sino también la gestién a
todas las CCAA, e incluso la capacidad para modificar el tipo tributario.

25 En jurisdicciones como Gibraltar la tributacién estd en torno al 5% sobre el Win.
En el Reino Unido la reciente posibilidad de obtener autorizaciones de juego online choca
precisamente con este factor, dado que los operadores consideran muy elevado el tipo del
15%.
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En este punto, no serfa descabellado un nuevo tributo sobre la publici-
dad del juego que al mismo tiempo permitiese el control de las limitacio-
nes publicitarias y de la propia autorizacion previa para la realizacion de
actividades mediante este canal. Su establecimiento se basarfa en un régi-
men de autorizacion previa para cualquier clase de publicidad (como las
Combinaciones aleatorias, que son actividades propiamente publicitarias,
y actualmente tributan un 10% sobre el valor del premio ofrecido), cuyo
hecho imponible tendrfa:

— Ambito autonémico o nacional, segin medio publicitario em-
pleado.

— Un tipo proporcional al coste del servicio publicitario.

— Hay que contar, de nuevo aqui con un érgano competente nacional
o territorial autorizatorio, segin medio empleado.

— Podrian establecerse incluso modos de reparto del tributo en el
caso de autorizaciones de cardcter nacional.

— Los juegos del Estado y de la ONCE, de nuevo, podrian o no,
quedar exentos como de hecho ocurre con la Tasa Fiscal sobre el
Juego, y con la tributacién de los premios, exenta en el IRPF.
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Capitulo 6

Las apuestas deportivas en Euskadi

Aitor Uriarte

1. Antecedentes historicos de las apuestas en Euskal Herria

El origen histdrico de la apuesta en Euskadi lo encontramos en nues-
tros antepasados como una forma de dirimir los desacuerdos: sobre lindes,
animales u otras propiedades principalmente.

A través del desafio se decidia quién tenfa razon, o al menos, quién
se quedaba con el objeto de la controversia. El desafio podia consistir en
cualquier prueba, y tenfa en si mismo el concepto de la apuestas, pues en
definitiva apostaban el objeto de la controversia haciéndolo depender de
la superacion de una prueba competitiva.

Alrededor de los dos apostantes principales se unian los familiares, ve-
cinos y partidarios de uno y otro, que a su vez hacian apuestas entre ellos.

Era un sistema en principio tan rudimentario como eficaz y pacifico.
Cuando dejé de ser tan pacifico aparece la figura del mediador u «hombre
bueno» que hacia de juez y decidia de forma inapelable, aunque no infali-
ble, el ganador.

Algunos ejemplos y prohibiciones en los siglos xviil y Xix

Ejemplos de apuestas histdricas encontramos en el s. XVIII en
Amezketa donde el motivo del desafio fue si un joven era capaz de tum-
bar un toro y la cantidad apostada cinco onzas de oro.

También la isla de Izaro se gand para Bermeo el 22 de julio de 1719
segtin dice la tradicion en una apuesta entre tripulaciones con la localidad
de Bakio.
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El 6 de octubre de 1771 el rey Carlos III hace ptblica una programa-
tica sancidn contra los juegos, y distingue juegos permitidos y prohibidos.
Por ejemplo se prohibe «que haya traviesas o apuestas, aunque si en di-
chos juegos permitidos».

A finales del s. xvir la préctica de la apuesta comienza a ser habitual
entre gente rural que acude a las fiestas de los pueblos y desafia con mo-
nedas de oro u otras propiedades a vecinos durante la celebracion de par-
tidos de frontén y concursos de herri kirolak. Tomar partido, era pues, una
forma de aumentar el interés del espectdculo deportivo.

Juan Iztueta —citado a su vez por Rafael Aguirre en Gure Herria. Jue-
gos y deportes del Pais Vasco I— lo refleja asi en su obra «Gipuzkoako
condaira»:

Los labriegos guipuzcoanos, acuden tan alegres y bien vestidos a
los partidos y a los concursos, llevando en sus bolsas secretas ocho du-
cados. Y aunque no posean mds porvenir que su sudor del trabajo, muy
[frecuentemente se les ve apostando cinco, diez, y dinero, se valen de
sus bueyes, vacas, mulas, caballos, cabras, ovejas o de cualquiera ha-
cienda que posean para apostarlas en el juego. Hemos visto en la plaza
publica apostar unos a favor de éste, otros a favor de aquél las chaque-
tas o cinturones que llevaban encima (Aguirre 1989:34)

De esa época se recuerda en Azkoitia los 160 mil reales apostados
en un concurso de bueyes, Lo curioso es, que la casi totalidad del dinero
apostado correspondia a aldeanos que no eran duefios de sus caserios sino
inquilinos.

Sobre regatas con apuestas, la primera noticia escrita es del enfrenta-
miento entre Fuenterrabia y Pasajes el 22 de setiembre de 1871, con un re-
corrido de 9 millas. Existen sin embargo pruebas de regatas anteriores en
San Sebastidn, como una bandera ganada por una tripulacién de Ondarroa.

Comienzos del siglo xx

En 1903 se inauguran las plazas de toros de Donostia, Tolosa, Eibar y
Azpeitia. Ya desde el principio fueron mds numerosas las apuestas rura-
les que los festejos taurinos. La intuicion de los promotores habia previsto
canchas de arrastre bajo la arena. Y enseguida se les da un multiuso: feste-
jos taurinos y deportes rurales, estimulado por las apuestas.

De hecho las apuestas han impulsado y sostenido tanto los juegos de
frontén, como los rurales. Sin ese desafio, con dinero de por medio, estos
espectdculos habrian quedado en un dmbito de las aficiones sin cardcter
profesional.
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Jesis Maria Azurmendi defiende en su libro «La dificultad hecha
juego» que «la Pala profesional es posible y debe su existencia a la pre-
sencia de apuestas» (Azurmendi, 2008). Incluso considera que la apuesta
refuerza el juego de la pelota por un lado haciendo que el deportista se
responsabilice al mdximo y por otro ofreciendo mds beneficios econdmi-
cos al organizador.

Igualmente no se entiende la expansion de la pelota en Asia y Amé-
rica de no haber ido acompafiada por la apuesta. Un ejemplo claro lo tene-
mos en Cuba y China donde la prohibicién de la apuesta llevo a la prdc-
tica desaparicion de los partidos de cesta y pala.

La figura del corredor de apuestas aparece con el tiempo como ele-
mento regulador, afianzando la prdctica de la apuesta. Su implantacién va
pareja a la creacion de empresas para la explotacidn de los frontones. Esta
figura ofrece una mayor garantfa en la formalizacion del trato y en su pos-
terior cobro, ademds de beneficios para las empresas.

Afios 40 y 60

Son décadas en las que producen prohibiciones de apuestas, algu-
nas ya comentadas, en Bilbao, Barcelona, Madrid, Cuba y China que, o
bien fueron temporales, o llevaron a la desaparicion del juego de la pe-
lota.

Incluso en los primeros tiempos de la dictadura de Franco hubo voces
moralistas procedentes del clero, que pedian la prohibicién de las apuestas
en el «juego de los frontones».

El Presbitero M.V.A., en su obra «Las apuestas de hachas vistas desde
el observatorio cristiano» (Tolosa, 1949), se lamentaba del «espectdculo
bochornoso» de los frontones en el que se exhibe «el vicio del juego» y
de que esa actividad contaba con una legalidad apoyada o consentida por
la conciencia publica.

En 1952 hay registrada una crénica periodistica de un partido en Bil-
bao sin corredores. En cualquier caso las autoridades de Espafia no se
atrevieron a prohibir definitivamente esa actividad que finalmente logro
sobrevivir hasta la actualidad.

Se entiende que el frontén no es sinénimo de «ntcleo de vicio» como
irénica y peyorativamente se puede pensar. El apostador es un aficionado
a la Pelota y ademds le gusta el riesgo de jugar dinero. Sencillamente eso
y nada mds (Azurmendi, 2008).
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Jugador o apostador

En cuenta al origen del juego en Euskadi, se considera que el pue-
blo vasco tiene entre sus raices el espiritu emprendedor y la tendencia a
arriesgar y a tomar partido en muchos dmbitos de la vida: social, empre-
sarial, politico y como no, en el ocio. Es mds una toma de partido que la
busqueda de la suerte.

El vasco se puede decir por tanto que es mds apostador que jugador. Y
que no lo hace al azar, sino después de una meditacion.

En ese sentido Azurmendi recuerda el famoso dicho «Donde hay una
boina hay un basko, donde hay una apuesta hay dos baskos.» (Azurmendi,
2008).

2. Reglamento de Apuestas de Euskadi. Decreto 95/2005,
de 19 de abril

En 2005 se aprueba el Reglamento de Apuestas de Euskadi. Hasta en-
tonces no existian normas mds alld de algunas prohibiciones dispersas,
pero en ningun caso una regulacion formal.

Habia en algunos casos Reglamentos Federativos que regulaban tan-
gencialmente este asunto, y algunas referencias legales que de modo ais-
lado abordaban algunas actividades.

En la practica, la apuesta pervivia por tradicién y normas derivadas de
las costumbres.

(Por qué se decide regular y abrir la apuesta a otros eventos mds alld
de algunos deportes? Lo cierto es que habia un interés social y empresa-
rial, que unido a la tradicion, motivé al Gobierno Vasco a ver la necesidad
y encauzar esta modalidad de juego.

Asi en los dltimos afios el sector de las apuestas estaba teniendo un
crecimiento exponencial en Internet, un espacio no regulado e ilegal.

Ademds se entendia que regular y dar transparencia a este mundo an-
clado en la tradicion era la mejor forma de dar confianza, tanto al usuario
y a la ciudadanfa en general, como a los organizadores.

En definitiva, la evolucién social y la cada vez mds diversa oferta de
ocio hace necesario adecuar la gama de juegos a los requerimientos de las
empresas y usuarios.

La regulacion por tanto era una necesidad, pero es que ademds el
desarrollo normativo de la apuesta venia previsto en la Ley del 91. El es-
piritu de la norma de 2008 era guardar un equilibrio entre los juegos ya
existentes las nuevas modalidades.
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Principales aspectos

Lo fundamental del Reglamento es que se permite cualquier evento
excluyendo solamente algunas dreas muy concretas como la politica o la
religiosa, o materias que conlleven actividad delictiva o menoscabo de las
personas. Se limita su acceso a menores e incapaces como es légico, ade-
mds de prohibidos y autoprohibidos.

Hay tres tipos de apuesta: Mutua, Contrapartida y Cruzada. En la
Mutua un grupo de personas apuesta entre si, el premio lo lleva el gana-
dor y la Casa gestiona la apuesta y lleva un porcentaje. En la Contrapar-
tida, la empresa lanza una oferta de apuesta que puede ser aceptada por
un jugador. En la Cruzada la apuesta es entre dos particulares, uno que
lanza la oferta y otro que la recoge, con la intermediacion de la empresa.
En las dos primera modalidades el Iimite son 100 euros y en la tercera,
600 euros.

Hay ademads dos variantes: simples o combinadas, e interna o externa,
en funcidn de si puede haber un valor ganador o mds, en el primer caso, y
del lugar de realizacion en el segundo.

Las empresas adjudicatarias del concurso, tres en total, deben reunir
entre otros requisitos contar un capital social de 1 millén de euros y una
fianza de medio millén de euros y respetar unas medidas antimonopolio.

Sobre el material de juego, tanto de la unidad central como de la ré-
plica por si falla la primera, y el software debe pasar una homologacion
previa. Su sistema informdtico debe estar conectado a la Administra-
cion para poder inspeccionar online.

La figura juridica de la empresa puede ser cualquiera, debe estar erra-
dicada en la Unién Europea, y contar con una sede en el Pais Vasco. No
pueden transvasar mas del 10% de las acciones en un periodo de dos afios.

Cada empresa puede abrir 25 locales y 500 mdquinas auxiliares, desti-
nadas principalmente a la hostelerfa. Para evitar concentracion de estable-
cimientos se marcan distancia entre locales de apuestas en particular y de
juego en general.

El local debe reunir un minimo de 50 metros cuadrados, un maximo
de 10 mdquinas auxiliares, y puede disponer de servicio complementario
de hosteleria. Se permiten dos mdquinas recreativas tipo B.

Los locales de juego tradicionales pueden habilitarse como casas de
apuestas cumpliendo una serie de requisitos en linea con los exigidos a
los de nueva implantacion.

Existe una modalidad intermedia de local de juego con un maximo de
tres mdquinas auxiliares y algtn servicio de hostelerfa. En cualquier caso,
se quiere mantener incluso en este tercer tipo de local, la vocacién clara
hacia las apuestas sin dejar que predomine el cardcter hostelero.
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Las mdquinas auxiliares deben funcionar sin ayuda de personal y el
pago no puede ser efectivo, aunque si se admiten unas tarjetas de empresa
para facilitar el cobro. Pueden usarse para apostar aunque con una demora
de cuatro horas, a modo de cortafuegos para evitar la apuesta impulsiva.

Concurso de adjudicacion

Se abre por una Orden del Consejero de Interior, del 30 de marzo de
2007, a empresas constituidas o en proyecto «ad hoc». En este caso con do-
cumentacion pro forma, que serd vinculante, caso de resultar adjudicataria.

El plazo de presentacion fue de dos meses y cuatro el de adjudicacién
por parte de la Administracién, siendo las empresas adjudicatarias, un
mdximo de tres.

Los criterios y puntos de adjudicacion:

— Solvencia, tanto profesional como financiera. 15 puntos.

— Plan de Negocio, en el que se incluirdn viabilidad del proyecto, pro-
grama de inversiones, fases de implantacién del proyecto, puestos
de trabajo y plan de seleccién y formacion de personal. 25 puntos.

— Tecnologia y seguridad de los sistemas de juego. 15 puntos.

— Experiencia en la explotacion de apuestas legalmente autorizadas.
15 puntos.

— Experiencia de ese tipo en Euskadi. 15 puntos.

— Medidas de seguridad y calidad de los locales. 20 puntos.

Se crea una Comision Consultiva para valorar los proyectos y hacer
una propuesta al Director. Al tiempo, se establece una férmula para diri-
mir incompatibilidades entre locales por su distancia.

Se presentaron 8 solicitudes con aporte de documentacion técnica y
juridica. Tras el plazo de subsanacion se admite a todos excepto a Betting
Terminal, S.L.

Resolucion de adjudicacion

Es dictada por el Director de Juego y Espectdculos el 31 de octubre de
2007. La Comision Consultiva fue auxiliada por expertos en diversas dreas:

— Departamento de Hacienda del Gobierno Vasco, para la solvencia
financiera y Plan de Negocio (viabilidad del proyecto, programa de
inversiones, fase de implantacién del proyecto.

— Unidad de Informadtica de la Direccién de Servicios del Departamento
de Interior: Tecnologia y seguridad de los equipos informdticos.
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— Unidad de Juego y Espectdculos, y la de Seguridad Privada de la
Ertzaintza: Medidas de seguridad y calidad de los locales.

Asf resultan ganadores, de un maximo de 100 puntos: con 64,394 pun-
tos, Euskal Kirol Apostuak, S.A.; con 54,502 puntos, Tele Apostuak Pro-
motora de Juegos y Apuestas, S.A., y con 51,300 puntos, Garaipen Victo-
ria Apustuak.

Proceso de homologacion

Tras la adjudicacién comienza el proceso de homologacién por parte
del Gobierno Vasco. Ese proceso abarca:

— La Unidad Central de apuestas.

— Las mdquinas auxiliares de apuestas.

— EI formato y contenido del dominio y sistemas a utilizar, en el caso
de las apuestas a través de Medios de Comunicacion o conexién a
distancia.

— Los boletos y resguardos que se utilicen para la realizacion y vali-
dacion de las apuestas.

— Otros elementos técnicos, programas, sistemas o instalaciones es-
pecificas y necesarias para la explotacidn de las apuestas.

Se encarga del proceso de ensayos la empresa Labein-Tecnalia con el
soporte del Instituto Europeo del Software, también perteneciente a la cor-
poracion Tecnalia. Este dltimo se ocupa del software principalmente.

Comienzan las pruebas en junio de 2008, siguiendo lo establecido en
el documento «Procedimiento de Ensayos y Comprobaciones en Sistemas
de Apuestas para el Pais Vasco», de 28 de mayo de 2008, del Director de
Juego y Espectdculos.

Se trata de un protocolo de ensayos muy exhaustivo, incluyéndose en
su ambito los sistemas de apuestas formados por:

— Unidad Central.

— Midquinas auxiliares de apuestas y mostradores TPV de las Casas
de apuestas.

— Boletos y resguardos y Portal para la Administracion.

— Quedan excluidos de este procedimiento los sistemas de apuesta
por Internet.

En los bares no se acepta pago en metdlico de las mdquinas auxiliares.
La Administracidn exige una conexion en tiempo real con los adjudicata-
rios para conocer las apuestas, cuantias, recaudaciones. También a dispo-
sicion de las Haciendas Forales.
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Con fecha 2 de agosto, se realiza una homologacion provisional.

Fiscalidad

En Euskadi la competencia de recaudacion de la tasa fiscal sobre el
Juego es de las Haciendas Forales. La tasa de Juego es del 10% sobre el
«win» (diferencia entre lo jugado y premios pagados).

Inicio de actividad y balance de actividad de los dos primeros meses

El 2 de agosto de 2008 se homologa provisionalmente a la empresa
Ekasa y Teleapostuak, y su inauguracion se produce el 26 de agosto y dos
dfas después la de Teleapostuak. Garaipen-Victoria se homologa e inau-
gura posteriormente.

Tabla 2

Balance de actividad de las apuestas
(periodo del 28/08 a 27/10 de 2008), en euros

N.° apuestas Recaudacion Premios Neto
Contrapartida 147.351 1.025.219,80  860.899,79 149.558,71
Cruzada 806 41.118,00 40.181,95 936,05
Mutua 5.504 7.442,60 5.789,65 1.644,95
TOTAL 153.661 1.073.780,40  906.871,39 152.139,71

Fuente: Gobierno Vasco. Direccién de Juego y Espectdculos (2009).
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En la actualidad estd escribiendo un libro en torno al concepto de cul-
tura y estd realizando un documental titulado «Animal», del cual se exhi-
bird una versién adaptada en la exposicion inaugural del Centro Cultural
Alhéndiga de Bilbao de mayo a agosto de 2010.

GUSANO SERRANO, German

Licenciado en Derecho (UCM), y en Ciencias Politicas y de la Ad-
ministracién (UC3M). Experto universitario en diversas materias rela-
cionadas con el Protocolo, las Relaciones Institucionales, y la Direccién
y Gestion de entidades del tercer sector. Es miembro del Ilustre Colegio
de Abogados de Madrid (ICAM), del Ilustre Colegio de Politdlogos y So-
cidlogos de Madrid, y de la Asociacién Espafiola de Ciencia Politica y de
la Administracion (AECPA). Imparte docencia en el drea de Ciencia Po-
litica en la Universidad Carlos III de Madrid (UC3M). Asimismo, parti-
cipa como profesor tutor en el Master en Gestion y Andlisis de Politicas
Publicas (MEGAP) organizado por la Fundacion Internacional y para Ibe-
roamérica de Administracion y Politicas Publicas (FIITAPP) cuya misién
es el desarrollo institucional y la formacion de lideres publicos. Ha parti-
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cipado en la direccién académica de diversos seminarios y jornadas, y en
la coordinacion de publicaciones relacionadas con la industria del juego.
En la actualidad es Director de la Fundacién Codere, entidad que pro-
mueve la mejora y el desarrollo de las politicas publicas en dicha materia.

LALANDA FERNANDEZ, Carlos

Licenciado en Derecho por la Universidad Complutense de Madrid,
es diplomado por la Escuela Préctica Juridica de dicha Universidad, Cur-
sos General y de Asesoria de Empresas.

Actualmente es socio codirector del despacho de abogados LOYRA,
relacionado con el sector empresarial de los Juegos de Azar, asesorando
y ejerciendo la abogacia en los dmbitos administrativo, fiscal y mercantil.
Su especialidad se dirige al Derecho Publico. Ha sido secretario técnico
y asesor de varias asociaciones de empresarios del Sector del Juego, asi
como autor de numerosos articulos e informes sobre disposiciones gene-
rales y tributacién de los juegos de azar.

Miembro fundador del Centro de Estudios de Legislacidon sobre el
Juego (CELEJ), y miembro de la International Association of Gaming At-
torneys (IAGA). Es coautor de la obra Legislacion sobre el juego 'y del li-
bro Régimen del juego en Esparia, publicado por la Editorial Thomson-
Aranzadi. Afio 2005.

SAN SALVADOR DEL VALLE DOISTUA, Roberto

Vicerrector de Comunicacion, Politica Lingiifstica y Alumnado de la
Universidad de Deusto, es Doctor en Filosofia y Ciencias de la Educa-
cién (Ocio y Potencial Humano), Mdster en Gestién de Ocio (por la Leeds
University y la Universidad de Deusto). Ha sido, en el periodo 2000-
2007, Director del Instituto de Estudios de Ocio.

Es profesor de la Universidad de Deusto y colaborador como profesor
visitante en numerosas universidades nacionales e internacionales.

Ha dirigido y participado en medio centenar de proyectos de inves-
tigacion patrocinados por instituciones publicas y privadas. Entre sus
publicaciones destacan los libros: Politicas de Ocio, Cultura, Turismo,
Deporte y Recreacion (2000), Mapa de la Oferta Cultural de Bizkaia
(2003), Equipamientos municipales de proximidad (2003), Introduccion
a la Historia de los Estudios de Ocio en el siglo xx (2006) o Las Asocia-
ciones culturales en Esparia (2008). Asesor en temas relativos al ocio,
cultura, turismo, deporte y recreacién de la Organizacion de Estados Ibe-
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roamericanos, Consejo de Europa, ATLAS, ENCATC, Bilbao Metré-
poli-30, Cdmara de Comercio de Bilbao, Red de Ciudades del Vino, etc.

Actualmente es Chairperson de la Comision de Politicas y Derecho de
World Leisure. Asociaciéon Mundial de Estudios de Ocio

URIARTE UNZALU, Aitor

Formacion en Ciencias Empresariales por la Universidad del Pais
Vasco y experto inmobiliario por la Universidad de Alcald de Henares. En
lo relativo a su experiencia laboral destaca, durante el periodo 1998-2005,
su condicion de Director de Transportes del Gobierno Vasco, Presidente
del Instituto Vasco de Logistica y Secretario del Consejo de Administra-
cion de Metro Bilbao, S.A. Posteriormente, del afio 2006 al 2009, desem-
pefio el cargo de Director de Juego y Espectaculos del Gobierno Vasco.
Actualmente, es Gerente del Araba Buru Batzar del Partido Nacionalista
Vasco (EAJ-PNV).
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No abundan las reflexiones sobre los Juegos de Azar y, mucho menos, desde el punto
de vista del Ocio. La novedosa idea surgi6 a partir del Seminario «La sociedad vasca

y las apuestas deportivas», promovido por la Fundacién CODERE y organizado con el
Instituto de Estudios de Ocio de la Universidad de Deusto. De dicho encuentro proceden
varios textos de este libro, enriquecidos con aportaciones complementarias que
iluminan, tanto el horizonte de ocio en el que se enmarca, como la complejidad de su
vision interdisciplinar. Ocio y Juegos de Azar trata sobre las apuestas deportivas como

manifestaciones de ocio, pero también de Historia, Etica, Derecho o Antropologia en el
contexto social del siglo XXI.
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