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1. Introduccion

El juego es una actividad que durante los ultimos afios se ha popularizado hasta el punto
de convertirse en algo propio del dia a dia de muchas personas. Sin embargo, junto a
este ascenso ha llegado una preocupacion por parte de la ciudadania debido a que han
contemplado cdmo los locales de apuestas se multiplicaban, especialmente, en los
barrios obreros.

Ciudades como Madrid han presenciado la indignacion de la poblacion que han
abarcado los titulares de los medios de comunicacion espafioles manifestando que el
nimero de casas de apuestas cada vez es mayor y que esta situacion empieza a ser

peligrosa, especialmente para la gente joven.

Los objetivos de esta investigacion son averiguar y estudiar la evolucion del
crecimiento del sector del juego en Castilla y Leon y en especial en el caso de Soria, v,
por consiguiente, las causas que la han provocado y que han causado tanto revuelo entre

la poblacion.

Para ello, voy a analizar la situacion actual a nivel nacional y, parcialmente, la

legislacion que hay en Espafia respecto al sector.

Este estudio también pretende analizar las estrategias que han utilizado en el &mbito del

marketing.

A nivel local, es preciso estudiar como, a lo largo del tiempo, han ido avanzando estos
negocios en Soria, cdémo estaba la situacion hace algun tiempo y como se encuentra

ahora.

Con todo esto podremos realizar un analisis objetivo sobre la situacion actual de dicho
sector, su tendencia y sus principales datos economicos para comprobar la importancia

econdmica y social que tienen en nuestro pais y en Soria.

Los apartados en los que he decidido estructurar este estudio son: una introduccion al
sector del juego explicandolo y hablando de su situacion en Espafia tanto de una manera
problematica como no, incluyendo la ordenacion bajo la que se encuentra; un estudio de
su situacion en Castilla y Leon vy, especialmente, en Soria; y por ultimo una breve

introduccion y un analisis del marketing mas comun entre los negocios dedicados a este



sector para conocer como han llegado y qué herramientas han utilizado para ubicarse en

la posicion de importancia en la que actualmente se encuentran.

No ha sido facil recoger datos locales puesto que no existe ninguna publicacién
especifica al respecto. Por ello mis fuentes se han basado en anuarios nacionales con
datos del sector clasificados de manera regional y provincial y estudios realizados por
instituciones sobre el marketing utilizado y la situacion del juego problematico en
Espafia. Ademas la realizacion de entrevistas a trabajadores de negocios cuya actividad
esta relacionada con este sector ha sido crucial para recabar informacion y para entender

cémo funciona.
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El juego es una actividad ludica en la cual el jugador apuesta una cantidad determinada
de dinero sin la seguridad de recuperarlo, ganar una cantidad superior a la apostada o
perder todo lo que habia puesto en juego. Estos juegos generan sensaciones como la
emocidn gque provocan que la gente juegue, pero este no es el tnico motivo por el que la
gente participa en esta actividad. Pasar tiempo con otras personas, ganar dinero 0 como
método para pasar el tiempo son otras de las razones por las cuales la gente comienza a

jugar.

En ocasiones la habilidad de los jugadores y su capacidad de observacion también es
determinante en el resultado final pero la suerte siempre tiene un papel trascendental.

Un ejemplo de este tipo de juegos es el poquer.

En otro tipo de juegos la observacion y la capacidad de analisis de quien apuesta es

esencial como en las quinielas y en las apuestas deportivas®.

Los juegos de azar se pueden dividir en diferentes &mbitos dependiendo de si se juegan
de manera presencial o no. Esta actividad recreativa basada en la suerte y en las
apuestas se puede jugar tanto de manera online cuando no hace falta estar en el lugar
fisicamente donde se esta llevando a cabo el juego o donde estan los demas jugadores,

como de manera presencial.

Otro criterio de clasificacion es el tipo de juego. Dependiendo de como se jueguen 0 a
qué se apueste estan: la Loteria Nacional, la O.N.C.E., los casinos, los bingos, las

maquinas “B”, los salones de juego y los juegos tradicionales con apuestas.

Si nos referimos a los factores que influyen en el juego, este sector estda muy
intervenido, tienen muy poca libertad debido a sus caracteristicas, a la cantidad de
dinero que mueve y a las consecuencias que puede tener en la poblacion. Cada vez esta
mas en el punto de mira tanto por parte de las autoridades como por parte de la
poblacién que se esta dando cuenta del aumento de jugadores y de locales de apuestas.
Esto ha provocado que el gobierno se esté tomando mucho mas en serio la regulacion
hacia estos juegos y se este replanteando aumentar las limitaciones que tienen

actualmente.

Carlos Vazquez, ‘Juegos de Azar: ;Qué Son y Cudles Son Los Mas Famosos?’, 2018
<https://www.islabit.com/77669/juegos-de-azar-que-son.html>.
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Estos juegos pueden crear varios problemas a la poblacion pues es una actividad que
provoca una adiccién en las personas y provocarles una dependencia del juego.
Ultimamente se ha aumentado la preocupacion por los jovenes y adolescentes, quienes

cada vez juegan méas y a quienes més va dirigida la publicidad.

2.1 Situacion actual del juego en Espafia

En la actualidad el aumento de las cifras relacionadas con las apuestas, la ludopatia y el
juego en general ha encendido las alarmas y ha provocado que tanto los gobiernos como
la poblacién en general se muestren preocupados. Para comprender dicho ascenso es

esencial situarse en el sector y conocer la importancia de este.

Econdmicamente hablando el sector del juego es el responsable del 0,9% del PIB
espafol y de alrededor de 252.000 empleos de manera tanto directa como indirecta. En
2017 més de 40.000 millones de euros fueron invertidos por parte de los espafioles en
este adictivo pasatiempo. De esta gran cantidad de dinero 9.408 millones formaron parte
del llamado juego real, el cual se podria definir como la diferencia entre las ganancias y
las pérdidas®. Por lo tanto, observamos que este controvertido segmento de la economia
produce bastante trabajo y riqueza al Estado, pues los impuestos especiales sobre el

juego generaron 1.657 mill. €.

Cifras del sector del juego

Cifras del sector del juego

Impuestos pagados en

PIB Empleos que produce € jugados en 2017
2017 (en €)

0.9% 252.000 40.000 millones 1.657 millones

Tabla 1. Elaboracion propia. Fuente: Anuario Codere 2018
Otra faceta de este sector de la que Ultimamente se esta hablando mucho es el impacto
que esta teniendo en los adolescentes en especial el juego online. Los colores

[lamativos, anuncios luminosos y la tecnologia estan atrayendo a un nuevo publico

2 Codere. Universidad Carlos 111, Anuario Del Juego En Espafia 2018, 2018.
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mucho mas joven. Varias ciudades y comunidades han decidido tratar de poner fin a
esta situacion poniendo limitaciones a estos negocios. Un ejemplo seria la decision que
se tomo en Madrid de prohibir cientos de carteles con publicidad de casas de apuestas
habitualmente localizados en los autobuses urbanos que recorren la capital. La empresa
municipal de transportes comunico este cambio en sus redes sociales tras reconocer que
no era adecuada debido a su proximidad a menores y jovenes que toman este transporte

diariamente®,

Este tipo de medidas no son solo propias de la Comunidad madrilefia. Barcelona ha
prohibido la apertura de més salas de juegos de azar, apuestas, bingos y casinos con la
intencion de mantener la salud de la ciudadania y evitar asi el ascenso de las adicciones.
Esta decision fue tomada tras la publicacion por parte de la Consejeria de Salud en la
cual alertaba sobre los impactos negativos que provocan las casas de apuestas y el juego
online®. También Murcia ha optado por la paralizacién de la concesién de nuevas

licencias para este tipo de negocios.’

Medidas tomadas para frenar a las casas de apuestas

Medidas tomadas para frenar el crecimiento de las casas de apuestas

Comunidad autonoma Medida
Madrid Eliminar la publicidad de los transportes
publicos
Barcelona Prohibir la apertura de mas salas de juego,

bingos y casinos
Murcia Paralizacion de la concesion de nuevas
licencias

Tabla 2. Elaboracion propia. Datos: El Pais

Una de las principales causas de este tipo de decisiones es que la edad media de inicio
en el juego es a los 19 afios, sin embargo, el 14.6% de las personas que juegan o han
jugado a juegos de azar confiesan que empezaron a jugar antes de los 18 afos, es decir,
antes de la edad legalmente permitida. Esto implica que muchas salas y paginas de
juego eluden la ley permitiendo que los menores de edad participen en sus juegos. Este

inicio tan temprano acentla el riesgo de que se conviertan en jugadores patoldgicos.

¥ Manuel Viejo, ‘La ETM de Madrid Retira de Los Autobuses La Publicidad de Casas de Apuestas Tras
La Denuncia de Un Usuario’, El Pais, 2019.

YA L. Congostrina, ‘Colau Prohibird La Aperura de Mas Salas En Barcelona’, El Pais, 2019.

® Eva Sainz, ‘Casas de Apuestas, No va Mas’, El Pais, 2018, 22.
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El aumento de la ludopatia es un claro indicador del ascenso de personas que juegan de
manera habitual. Actualmente, 2,5 millones de personas en Espafia han declarado que
han sufrido o han estado a punto de sufrir algun problema por el juego. Segun el Estudio
sobre la prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios de juegos de
azar en Espafia coordinado por la Direccion General de Ordenacion del Juego, tres de
cada cuatro espafioles mayores de 18 afios han participado en este tipo de juegos a lo
largo de su vida. Esto confirma el arraigo social de esta actividad. Ademas, el 0.9% de
los jugadores se consideran como patoldgicos y otro 1% son jugadores con problemas.

En el Gltimo afio, estos valores se han reducido al 0.3 y 0.6% respectivamente.

Hace unos afos el perfil de un jugador con problemas de adiccion era el de un varén de
unos 40 o 50 afios de media con estudios basico y que era autdnomo o tenia un salario
reducido. Actualmente este perfil ha cambiado. Una persona menor de treinta afios,
estudiante universitario o que nunca ha tenido un empleo es el nuevo perfil de riesgo

para caer en el creciente problema de la ludopatia.

El descenso de la edad media de los jugadores patologicos se debe a la modernizacion

Ejemplos de anuncios de casas de apuestas

de la imagen de las casas de apuestas y £ 7N A B RORIRTO

{7 CARLOS

al incremento de la publicidad y del
gasto en marketing por parte de las
empresas del sector. Actualmente 19 de
los 20 clubes de futbol que componen

la liga espafiola tienen cuentas con un

Imagen 1. Fuente: Wikimedia

patrocinador relacionado con las casas de apuestas deportivas. De los clubs espafioles
solo se salva la Real Sociedad®. Esto es una muestra de cuantisima importancia estan
adquiriendo dichas empresas, pues los anuncios de estas se han vuelto una presencia
constante durante las retransmisiones de los partidos de futbol. Generalmente, dichos
anuncios suelen venir protagonizados por celebridades del fatbol o personajes famosos
a los cuales estamos acostumbrados a ver en la pequefia 0 en la gran pantalla como el

caso de Carlos Sobera y José Coronado entre otros.

® Alvaro V. F., ‘Casas de Apuestas y LaLiga: 19 Equipos de Patrocinio’, AS, 2018.
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El 47,5% de la publicidad de las casas de apuestas se retransmite en horario infantil y
esto es un grave problema dado que muchos menores son victimas de los intentos de
conseguir mas clientes por parte de estos negocios’. En comunidades como Madrid y
Pais Vasco han decidido prohibir los anuncios de estas grandes cadenas en las cadenas
publicas y Catalufia los prohibié durante el horario infantil tratando de evitar que sean

visualizados por nifios y adolescentes.

No obstante, de los casi 330 millones de euros que las empresas de juego online

invirtieron en marketing tan solo 168 fueron a parar a la publicidad.

Este importante gasto se debe a que la mayor parte del juego es online (52%) y por tanto
requiere mas publicidad que los casinos o las casas de apuestas tradicionales. La
mayoria de este alto porcentaje corresponde a apuestas deportivas, especialmente a
deportes multitudinarios como el flatbol. Siguiendo a las apuestas deportivas se
encuentran los casinos que acumulan el 34% de toda la actividad relacionada con el

sector del juego. Dentro de este los juegos mas comunes son el péquer y el bingo®.

Gréfico 1

Reparto del mercado del juego

Juego tradicional
48%

Juego online '
52%

= Juego tradicional = Juego online

Elaboracion propia. Fuente: Cejuego

" Dolores Massot, ‘Alerta Por El Aumento de La Ludopatia Entre Los Jovenes’, Aleteia, 2019.
8 Juan Pedro Velazquez-Gaztelu, ‘El “Boom” Del Juego Desata Las Alarmas’, Alternativas Econdmicas,
2019.
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No obstante, no solo existe el juego que pertenece a empresas privadas, también
debemos contar el juego publico. EI 45% de la actividad del sector pertenece o bien a la
Organizacion Nacional de Ciegos Espafioles o a la Sociedad Estatal Loterias y Apuestas
del Estado. Dentro de estas dos empresas estatales entran los sorteos de Navidad, del
Nifio, la “Quiniela”, la Primitiva, y la Loteria Nacional semanal (S.E.L.A.E.) y las

loterfas instantaneas y los cupones (O.N.C.E)°.

Hablando en cifras, las empresas publicas producen un total de 4.210 millones de euros
en juego real. S.E.L.A.E. aport6 en 2017 al tesoro publico 1.552 millones de € en
concepto de dividendos: 597,6 Mill. € por Impuesto de Sociedades y 26,5 Mill. € en

aportaciones sociales®.

2.2. La situacion actual del juego problematico

La reciente y rdpida modernizacion ha provocado muchas facilidades para poder
acceder a juegos de apuestas por todo el mundo. Internet y toda la tecnologia posibilitan
un acceso fécil y rapido a practicamente cualquier adolescente y esto imposibilita el

control del uso tanto por parte de las familias como por parte de las autoridades.

En Espafia, segin el estudio Becofia (2004) la tasa de prevalencia del juego
problematico en adolescentes menores de 18 afios era del 1,9% y del 5,6% en jovenes
de entre 14 y 21 afios. Sin embargo, hay paises como Croacia con un porcentaje de
prevalencia mucho mas alto, llegando incluso a duplicar el de Espafia. De este modo las
tasas europeas se mueven entre el 0,2% (Reino Unido) y el 12,3% (Croacia) y las de

América del Norte se mueven entre el 2,1 y el 2,6%.

% Cejuego, ‘REALIDAD Del Sector Del Juego En Espaiia’.
19 Codere. Universidad Carlos I1I.
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Gréfico 2

Tasa de prevalencia del juego problematico en
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10
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4
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2
-
0
Espafia Croacia Reino Unido America de Norte

M Tasa de prevalencia del juego problematico en adolescentes

Elaboracion propia. Datos: Anuario del juego en Espafia 2015, Codere

En Europa las maquinas de juego electronicas son las méas atractivas para los jovenes y
las més populares y usadas en nuestro pais, aunque es cierto que cada vez mas los
juegos de azar online estan ganando cada vez méas popularidad. Dentro de estos juegos
podemos encontrar cualquier tipo de apuestas desde deportivas hasta juegos como el
bingo y la ruleta. Segun los estudios mas recientes, los jugadores problematicos tienen
mas probabilidades de ser aquellos que juegan a maquinas electrénicas. Ademas, otros
estudios centrados en los jugadores adolescentes han demostrado que la mayoria de los
problemas de estos con el juego estan altamente relacionados con el uso de las maquinas

electronicas®?.

En 2015 varios estudios realizados en toda Espafia (Injuve, 2017), se mostrd que el
6,3% de los jugadores sufren o han sufrido problemas con el juego y dentro de este

porcentaje el 0,9% son jugadores patoldgicos.

Este mismo afio se realiz6 un estudio de prevalencia, comportamiento y caracteristicas
de los usuarios de juegos de azar en Espafa. Este proyecto mostro que el 4,1% de los
jugadores han tenido a lo largo de su vida periodos de alta preocupacion debido al

juego.

1 Observatorio de la Juventud en Espafia, ‘Juventud y Juegos de Azar.Una Visién General Del Juego En
Los Jovenes.’, Instituto de La Juventud, 2018, 1-122.
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También cabe destacar que el 3,9% de la poblacion que juega lo hace por motivos como
la bdsqueda de la evasion de la vida cotidiana. Por dltimo, el tercer factor mas
influyente en el juego es el deseo de recuperacion del dinero invertido en el propio

juego (3,3%). Estas son las tres conductas mas comunes en los jugadores patoldgicos.
Gréfico 3

CONDUCTAS DE LOS JUGADORES PATOLOGICOS

[NOMBRE DE
CATEGORIA] por
las horas de juego
PORCENTAIJE]

Jugadores que
buscan la evasion
35%

Elaboracién propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

El perfil del jugador patologico esta compuesto (por), principalmente, por hombres bien
de entre 25 y 34 afios o bien de ente 55 y 64 afios. Evidentemente, otro factor de riesgo
muy importante es la mayor disponibilidad de tiempo de ocio y, también tiene
relevancia, el estado civil. Es mas probable que una persona se vuelva un jugador

patoldgico si esta soltero que se es casado o viudo.

Prevalencia del juego segun distintos factores.

Prevalencia del juego segun sexo, edad y estado civil

Persona FERIE _ﬂe;s(;):; ersona ersona
jugadora IETEE . gcon ﬂ adora P no POIRINES
Juga en Jugador . encuestadas
sin riesgo riesgo problema  patolégica  jugadora
48,2% 63,8% 71,6% 69,6% 40,2% 47,4%
51,8% 36,2% 28,4% 30,4% 59,8% 52,6%

K
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- 6,5 8,2% 5,6% 4,5% 15,6% 8,8%
- 15,3% 20,8% 17,4% 26,5% 17,7% 16,2%
- 20,5% 21,2% 6,3% 19,7% 18,0% 19,8%
- 19,9% 16,4 27,6% 4,9% 13,9% 18,2%
- 15,4% 13,8% 17,5% 29,5% 10,9% 14,4%
- 22,4% 19,5% 25,6% 14,8% 24,0% 22,6%
- 49,0% 46,3% 50,8% 46,8% 46,5% 48,3%
| Soltero | 233% 35,3% 33,2 39,1% 35,8% 27,1%
- 61,6% 46,1% 46,2% 31,7% 48,8% 657,4%
| Separado | 7.4% 13,3% 10,3% 23,9% 6,5% 7,6%
| Viudo | 77% 5,3% 10,3% 5,4% 8,9% 7,9%

Tabla 3. Fuente: Juventud y juegos de azar. Injuve

Dependiendo del nivel de adiccion que tenga el jugador, le dedica mas o menos horas
semanales. Los jugadores con problemas patoldgicos se caracterizan por la pérdida del
autocontrol, no consiguen parar cuando se lo proponen; solo en el 40% de las ocasiones
consiguen parar frente al 85% de los jugadores que se encuentran en riesgo de
desarrollar una adiccion. En conclusién, una persona jugadora que no sufre ningln
riesgo de ser un jugador patoldgico juega de manera semanal menos de una hora porque
tiene la fuerza de autocontrol necesaria para parar cuando se lo propone. Un jugador
patolégico o con un problema de adiccion no tiene esa capacidad y acaba jugando

mucho mas de lo que queria en un principio o se habia propuesto.

Si observamos la tabla, nos damos cuenta de que segun el grado de adiccion que tenga
el jugador las horas que dedica a este “pasatiempo” de manera semanal van creciendo y
junto a esta cantidad de tiempo el dinero que enriquece a los propietarios de estas

empresas*2.

12 Observatorio de la Juventud en Espafia.
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Horas semanales dedicadas al juego por cada persona

Horas semanales dedicadas al juego

Persona Persona Persona )
. . . . Persona jugadora
jugadora sin jugadoraen jugadora con .
) ) patoldgica
riesgo riesgo problema
- 88,6% 65,85 34,5% 28,9%
- 7.8% 26.1% 357% 4,8%
- 0.9% 5 7% 263% 16.3%
- 0,5% 1,3% 1'5% 6'6%
- 0'6% 0'3% 1’5% 7’5%
- 0,1%

Tabla 4. Elaboracion propia. Fuente: Juventud y juegos de azar. Injuve

2.3. Ordenacion e impuestos sobre el juego
A nivel nacional el juego esté regulado por la ley 13/2011 publicada en el BOE el 27 de
mayo de 2011. Esta ley permite que la actividad quede abierta a un mayor nimero de
operadores ademas de los correspondientes al sector publico y estos quedan
debidamente regulados y controlados. Ademas, en esta Ley también se declaran las
competencias autonémicas; cada Comunidad tiene la obligacion de emitir un informe
sobre las solicitudes recibidas de titulos habilitantes en materia de juego que puedan
afectar al territorio regional. De este modo la concesion de cualquier titulo y por tanto la
apertura de cualquier local relacionado con las apuestas necesitan una autorizacion por
parte de la su Comunidad. Al igual que con las licencias, la gran mayoria de los

K




El sector del juego. Marta Serrano Casado
El caso de Soria I.E.S. Antonio Machado
aspectos como las distintas normas que regulan estos negocios y los impuestos son

decisiones tomadas por el gobierno regional de cada Comunidad Auténoma®.

Desde la entrada al gobierno del nuevo ministro de Consumo, Alberto Garzon, las casas
de apuestas se encuentran en una situacion bastante incobmoda. El nuevo ministro ha
anunciado la publicacion de un nuevo real decreto donde regulard y restringird la
actividad de estos negocios. Una de las medidas més importantes es la limitacion del
horario en el que estos negocios se publicitan. Aunque no lo ha limitado tanto como
propuso (solo de 1 a 5 de la madrugada) estos anuncios solo podran ser vistos en
competiciones deportivas que arranquen a las ocho de la tarde eliminando asi el 80% de
la publicidad de este tipo. Sin embargo, este decreto no ha contentado nada a
televisiones y radios que son las Unicas afectadas, claman que hay muchas otras
plataformas mas frecuentadas por adolescentes con anuncios de casas de apuestas a las

cuales no les influye la prohibicion.

Otra imagen a la que estamos acostumbrados y de la que nos vamos a tener que despedir
es la de ver imagenes de gente famosa anunciando estos locales o paginas deportivas
siempre y cuando no hayan conseguido esa imagen gracias a la propia comunicacion
comercial de este mismo sector. Tan solo se libraran las retransmisiones en directo y
“los presentadores de concursos emitidos a través de medios televisivos o radiofonicos,
en cuyo caso sOlo podran emitirlas durante el programa que sirve de soporte al
concurso”. Ademas, ahora los anuncios no podran hacer referencias de manera directa o

indirecta a la emisién de bonos gratuitos o demas promociones™.

A la hora de hablar del sistema impositivo, el juego online es el que mejor parado sale.
Cada vez son més las empresas que se deciden por abrir de manera online, puesto que
en 2017 los beneficios de estas empresas crecieron un 23% y lo que Hacienda recaudo
debido a la tributacion de las mismas fue un 24% menos que el afio anterior’. Estos
datos son la prueba de que una de las razones del aumento del nimero de paginas en

internet desde las que se puede apostar y jugar a juegos de azar es su baja tributacion.

3 ‘Impuesto Sobre Actividades de Juego’
<http://guiasjuridicas.wolterskluwer.es/Content/Documento.aspx?params=H4sI AAAAAAAEAMtMSbF1
JTAAATNLC2NjtbLUouLM_DxblwNDEDIBCWSmVbrkJ4dUFqTapiXmFKcCAMYWhbI8IAAAAWK
E>.

¥ Gustavo Garcia, ‘El Gobierno Excluye a Las “Estrellas” de La Radio de La Prohibicion de Anunciar
Casas de Apuestas’, EIBoletin, 2020.

> Eduardo Ortega Socorro, ‘El Beneficio Del Sector Del Juego “online” Se Dispara Mientras Su
Tributacion Baja’, EI Economista, 2019.
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El sector entero en 2018 contribuy0 a las arcas publicas con 1.657 millones de euros de
manera directa, es decir, sin contar los que surgen de manera derivada de su actividad,
pero si contando con los 450 millones que pagaron los ganadores®®. Cada uno de los
tipos de apuestas tiene un indice distinto de gravamen:

Tipos de gravamen dependiendo del tipo de juego

Tipos de gravamen segun el juego

Tipo de Apuesta Tipo de gravamen Base imponible
Apuestas deportivas de 0
contrapartida 25% Ingresos netos
Apuestas deportivas cruzadas 25% Ingresos netos
Apuestas hipicas mutuas 15% Ingresos brutos
PPUESEE h|p|_cas e 25% Ingresos netos
contrapartida
Otras apuestas mutuas 15% Ingresos brutos
Otras apuestas de contrapartida 25% Ingresos netos
Otras apuestas cruzadas 25% Ingresos netos
Rifas 20%, 7%* Ingresos brut9s._S| 33 de utilidad
publica*.
Concursos 20% Ingresos brutos
Otros juegos 25% Ingresos netos
Combinaciones aleatorias con
fines Importe total valor de mercado

10% de premios o ventajas

romocionales h o
P concedidas a los participantes.

Tabla 5. Elaboracion propia. Fuente: Juventud y juegos de azar. Injuve

16 <E] Sector Del Juego, Un Negocio Que Mueve Casi 42.000 Millones Al Afio En Toda Espaiia’, Clm24,
20109.
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| edn: el caso de Soria
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El juego en Castilla y Ledn tiene varias caracteristicas y varios sectores para analizar
dependiendo de la actividad a la que cada negocio se dedique dentro del sector del
juego. Dentro de este ambito regional, esta el caso particular de Soria el cual viene

estudiado y explicado en las paginas posteriores.

3.1. Loteria Nacional

Los beneficios de las administraciones de loterias surgen de una comision que el estado
les paga dependiendo del nimero de apuestas realizadas en su local. Es decir, lo que las
administraciones recaudan se lo queda el Estado, este les devuelve el dinero necesario
para pagar los premios y un porcentaje que son los beneficios. El resto del dinero se lo

queda para invertirlo en lo que considere necesario.

Soria es la provincia que mas gasta en el sorteo de la loteria de Navidad en relacion con
su poblacion. En el afio 2014 sus habitantes se gastaron de media 197,84€ mientras que
la media castellanoleonesa se encontraba en los 79,32€/hab. Si nos acercamos a los afios
méas actuales, en 2017 la media de esta misma provincia subié hasta los
219,83€/habitante, mientras que la de la Comunidad Auténoma no llegaba a los 92€ por
cada uno de sus habitantes. Es decir, el caso de Soria casi triplica la media de Castilla 'y
Ledn. En el caso de la administracion que mas vende de las 5 que tiene la ciudad

podrian llegar a venderse casi 3 millones de euros en loteria.

Si cambiamos el sector de andlisis al sorteo extraordinario de El Nifio las cifras sufren
una gran bajada, lo que nos da a entender que la poblacién juega mucho mas a la loteria
de Navidad que a esta. Aun asi, este sorteo sigue moviendo una gran cantidad de dinero,
un claro ejemplo vuelve a ser Soria. Los sorianos en 2017 se gastaron 55.591.960€ en
este sorteo, 47,92€/hab., el indice mas alto de todo Espafia. Este indice también duplica

el de Castilla y Leon que fue de 22,92€ por cada habitante.

También es cierto que la venta durante las Navidades crece mucho mas y en especial
durante el sorteo de Navidad, probablemente porque se vende durante mucho mas
tiempo que el del Nifio. Para el sorteo del 22 de diciembre una administracion media en
Soria puede adquirir 170 hojas de cada namero. Sin embargo, para el sorteo del Nifio

tan solo necesitaria 60 hojas de cada humeracion.
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Ventas de loteria en Soria y Catilla y Leon.

SORTEO DE NAVIDAD

2014 2015 2016
o 18.247.520€ 18.849.120€ 19.211.620€
oria
(197,84€/hab.) (207,12€/hab.) (213,37€/hab.)
Castillay 197.895.740€ 207.870.920€ 213.385.780€
Leon (79,32€/hab.) (84,09€/hab.) (87,18€/hab.)

Tabla 6 Elaboracion propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

Ventas de loteria en Soria y Castillay Leon.

SORTEO DE EL NINO

2014 2015 2016
o 3.926.160€ 3.997.960€ 4.108.960€
oria
(42,57€/hab.) (43,93€/hab.) (45,63€/hab.)
Castillay 50.778.680€ 53.039.120€ 53.688.580€
Leon (20,35€/hab.) (21,46€/hab.) (21,94€/hab.)

Tabla 7. Elaboracion propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere
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2017
19.543.820€

(219,83€/hab.)

221.162.100€
(91,17€/hab.)

2017
4.260.180€

(47,92€/hab.)

55.591.960€
(22,952€/hab.)
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Sin embargo, las grandes cifras previamente nombradas se ven reducidas cuando
cambiamos los sorteos que analizamos. Estudiando los sorteos semanales de los jueves
y de los sébados vemos que la cantidad de dinero invertida en los mismos es bastante
inferior. Si cogemos los datos de 2017, afio en el que més ha jugado la gente desde
2014, los sorianos se gastaron poco mas de 7.700.000€ en los sorteos de los sabados y
menos de un millon de euros en los sorteos semanales de los jueves. Esto demuestra
que la mayor parte de los habitantes tan solo participan en los sorteos extraordinarios o
en los sorteos de los fines de semana, pero los juegos semanales realizados en los dias

laborables son mucho menos frecuentes y, generalmente, con premios muy pequefos.

En una administracién soriana media, una semana de mediados de mes acuden mas de
1000 personas para comprobar y volver a jugar sus nimeros. A todos estos hay que
sumarles los multiples abonados que acuden a principios de mes y los jugadores

esporadicos’.

A pesar de lo que se pueda creer, el ascenso de las casas de juego no ha afectado en
exceso al negocio de las loterias: “no tiene nada que ver, los clientes de la

administracion son personas mas mayores”.

3.2.  Apuestas deportivas

Este tipo de apuestas esta ganando mucha popularidad. Desde 2012 esta creciendo a un
ritmo del 20% cada afio. Aproximadamente el 90% de las apuestas se divide a partes
iguales entre las apuestas online y las realizadas en casas de apuestas especializadas en

este tipo de juego. EI 10% restante se centra en especial en La Quiniela.

En el caso de Castilla y Leon los datos de cantidades jugadas en empresas privadas
especializadas en apuestas deportivas nos revelan el impresionante crecimiento de este

sector durante los Gltimos afos.

17 Codere. Universidad Carlos I11.
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Gréfico 4

CANTIDADES JUGADAS EN EL JUEGO
PRIVADO EN CASTILLA Y LEON
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Elaboracion propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

Como se muestra en el gréafico superior, en los dltimos afios el crecimiento es
impactante, en tan solo un afio el gasto total ha llegado a aumentar en 32 millones de
euros. En 2015 los habitantes castellanoleoneses gastaron un total de 5 millones de
euros. Tan solo un afio después esta cifra subié de manera radical hasta los 37 millones
de euros dejando una recta bastante inclinada con una pendiente creciente en el gréfico.
Al afio siguiente, en 2017, la cifra volvio a crecer impactantemente pero no superando el
crecimiento del afio previo. En este periodo las cantidades jugadas crecieron en casi 20

millones Ilegando a un nuevo méximo de casi 53 millones de euros.

Una curiosidad es que, a diferencia de las apuestas deportivas realizadas en el sector
privado, el gasto en la “Quiniela” y el “Quinigol” se ha ido reduciendo de manera
progresiva en la ultima década. Poco a poco estos juegos de azar han perdido atractivo
frente a los jugadores y esto ha marcado el gasto en el mismo.

En el caso de Soria, el gasto en la “Quiniela” en 2013 fue de mas de 785.000€, sin
embargo, poco a poco este gasto fue reduciéndose. En 2015 la cifra bajéo 100.000€ con
respecto al afio previamente nombrado y dos afios mas tarde la cifra se situaba en
531.000€. En tan solo cuatro afios el gasto provincial ha descendido en doscientos mil

euros.
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Gréfico 5

GASTO EN EUROS EN LA QUINIELA EN
SORIA

900.000 786.567
800.000
700.000
600.000
500.000
400.000
300.000
200.000
100.000
0

654.203 653.475

566.567 531.242

2013 2014 2015 2016 2017

Elaboracién propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

Estos datos son muy sorprendentes si los comparamos con la impactante subida de las
apuestas deportivas en el sector privado el cual en tres afios se ha hecho diez veces méas
fuerte y, por otro lado, el sector pablico ha ido menguando poco a poco. A pesar de los
esfuerzos por modernizarse creando webs y aplicaciones para los moviles de las
empresas publicas dedicadas a este sector, las grandes cantidades invertidas en
marketing por parte de las empresas privadas estan conquistando a los clientes que

antiguamente jugaban de manera habitual al “Quinigol” y a la “Quiniela™?.

3.3. O.N.CE.

La O.N.C.E. es una corporacion de derecho publico de caracter social sin animo de
lucro. Trata de ayudar a personas con problemas de ceguera y personas con

discapacidad dandoles un trabajo y ayuda.

La Organizacion Nacional de Ciegos Espafioles si que ha conseguido invertir en los
ultimos afios la tendencia negativa que marcaban sus ventas. Desde el afio 2014 ha
crecido de manera constante superando la mala racha que la “Quiniela” no ha

conseguido superar.

18 Codere. Universidad Carlos I11.
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Castilla y Leon cuenta con 728 agentes vendedores de la O.N.C.E. en toda la
Comunidad Autonoma y en 2016 fueron invertidos mas de 66.000€ por parte de los
habitantes de dicha region en participar en los sorteos de dicha organizacion. Un 3,5%
de las ventas a nivel nacional fueron realizadas por vendedores en Castilla y Ledn.
Debido a la escasa participacion de los castellanoleoneses en comparacion con otras
comunidades autonomas los beneficios que esta organizacion recibe en esta region

espafiola no superaron los 37.000€ en el 2016.

Centrandonos en la provincia soriana, sus habitantes se gastan menos de 20€ al afio en
los sorteos que realiza la O.N.C.E. Es una de las provincias espariolas que menos dinero
gasta en este tipo de sorteos, lo cual contrasta mucho con otros sorteos como el de
Navidad o el del Nifio en los cuales los habitantes sorianos son, con diferencia, los que

més dinero se gastan comprando tanto décimos como participaciones'®.

Datos de la O.N.C.E. en Castillay Leon

Datos de la O.N.C.E. en Castillay Leon

Cantidad (en €) Tasa de ventas a € al afio gastados por
Vendedores ) ) ) )
jugada nivel nacional un soriano
728 66.000€ 3,5% >20€

Tabla 8. Elaboracién propia. Datos: Anuario del juego en Espafia 2015, Codere

3.4. Casinos

Los casinos son locales con instalaciones precisas para jugar a determinados juegos de

azar como el poquer o las maquinas tragaperras.

Actualmente hay mas de 50 casinos en todo el territorio espafiol y en 2017 aumentd el

gasto por visita, aunque también disminuyé el nimero de visitantes a estas salas. Este

19 Codere. Universidad Carlos I11.
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mismo afio se jugaron en total méas de 350 millones de euros en todo el pais. Ademas, de

manera online se jugaron alrededor de 231 millones de euros.

Generalmente, los casinos suelen ser frecuentados por jovenes de entre 18 y 34 afos,
varones los cuales tienen un alto estatus de vida y sus visitas suelen ser bastante

frecuentes.

En Catilla y Leon hay, unicamente, tres casinos: Casino Conde Luna (Leon), Casino del
Tormes (Salamanca) y Casino Roxy (Valladolid). En total estos tres casinos suman 17

mesas de juego Yy alrededor de 40 méquinas tragaperras segin el ministerio de interior.

En el afio 2017 las visitas a estos tres casinos en conjunto fueron de 133.500 personas
que estaban interesadas en probar suerte y jugarse sus ahorros en distintos juegos de
azar desde el poquer o el blackjack hasta las comunmente conocidas como méaquinas
tragaperras, las cuales son muy comunes tanto en los casinos como en los bares de

barrio donde los clientes mas fieles se toman el café tarde si y tarde también.

Como puede verse en el siguiente grafico, en 2015 la suma de las cantidades jugadas en
las maquinas y lo que se cambié a fichas para jugar en las mesas (DROP) fue de
20.606.032€. Dos afios mas tarde, en 2017, esta cantidad subié un total de cuatro
millones de euros alcanzando la cifra de 24.839.817€, 19 millones de euros en el
Ilamado DROP y 5 millones de euros en maquinas tragaperras. En apenas dos afios el
namero de jugadores descendio, pero el dinero que invirtieron en este lugar subié dando
lugar a una preocupacion generalizada tanto por parte de los gobiernos como por parte

de los habitantes.

Esto sumado al ascenso de las visitas de jovenes a casas de apuestas (especialmente
deportivas) y al juego online ha conseguido que nos veamos en una situacién en la que
los consistorios se han visto obligados a tomar cartas en el asunto y han comenzado a
regular y a limitar este tipo de negocios que puede causar problemas tan graves como la

ludopatia®.

20 Codere. Universidad Carlos I11.
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Gréafico 6

CANTIDADES GASTADAS EN LOS
CASINOS DE CASTILLA Y LEON
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Elaboracién propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

3.5. Bingos

El bingo es un juego muy popularizado en nuestra sociedad y lentamente ha ido
creciendo. En 2017 se jugaron 1.973 millones de euros y se devolvié casi el 70% de
todo lo jugado en premios. Los bingos han superado la crisis renovandose y

modernizandose con nuevos formatos y bingos electrénicos entre otras medidas.

En la region castellanoleonesa todas las provincias tienen, al menos, un local dedicado a
este juego de manera habitual y en total hay 21 salas repartidas entre las nueve
provincias que forman la Comunidad Autonoma. De esta veintena de salas 15 han
creado una sede electrénica para darles a sus jugadores la posibilidad de echar una o
varias partidas sin tener la necesidad de encontrarse en el local de una manera fisica;
esta es una de las maneras de modernizarse y enfrentarse a la crisis sin la necesidad de

perder clientes.

Cabe resaltar que Castilla y Ledn es la unica comunidad que limita el nimero de bingos
en relacién del nimero de habitantes en un municipio: solo permite hasta cuatro plazas
por cada 100 habitantes en cada municipio. Las demas comunidades no tienen ningdn
tipo de restriccion de caracteristicas similares a la de esta. También debe haber como
minimo 1.000 metros de distancia entre cada sala que se dedique al bingo y todas tienen

un aforo maximo de 600 plazas.

27



El sector del juego. Marta Serrano Casado
El caso de Soria I.E.S. Antonio Machado
En 2017 se gastaron entre los cartones de bingo tradicional y los cartones de bingo
electronico mas de 80 millones de euros en toda la region. Desde 2013 la cantidad de
dinero jugada ha ido subiendo y bajando segun pasaban los afios, no ha habido una clara
tendencia creciente o decreciente. Ademas, es digno de destacar que 2017 no es el afio
en el que mas cartones de bingo electronicos se vendieron, fue superado por 2014 y
20157,

En Soria, tan solo podemos encontrar una sala de bingo ademas de las que estan
presentes de una manera online a las cuales pueden acceder desde cualquier parte del

territorio espaiiol.

Gréfico 7

CANTIDADES GASTADAS EN EL BINGO EN
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Elaboracion propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere

Las estadisticas de ventas de este negocio muestran una evolucion similar a la de
Castilla y Ledn. Partiendo del afio 2015, un afio en el que el bingo crecié de una manera
significativa, en 2016 sufrié un descenso generalizado que en el caso de Soria se tradujo
en la bajada de un 32,16% en las ventas. En 2017 el bingo situado en esta localidad
crecio de una manera muy significativa consiguiendo superar, con creces, el bajon que
habia dejado en sus cuentas el afio previo. En este afio, en términos generales, todos los
bingos crecieron, sus beneficios y los cartones vendidos se incrementaron, pero en el
caso de Soria este ascenso fue bastante significativo pues crecié en un 291,91% frente al

afio anterior®.

2! Codere. Universidad Carlos I1I.
?2 Universia.net, ‘Bingo Lara S.A.” <https://guiaempresas.universia.es/BINGO-LARA.html>.
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3.1. Las maquinas “B”

Las maquinas “B” son las maquinas tragaperras muy frecuentes en locales relacionados
con la hosteleria. Estas maquinas son muy llamativas y atractivas debido a sus
constantes luces y a la gran variedad de juegos que aparentan tener. Algunas de ellas
traen incorporados puertos USB para poder cargar el teléfono movil y asi evitar que el
jugador se vaya durante mas tiempo. En 2017 habia 199.417 maquinas operativas en

todo el pais de las cuales 130.000 estan instaladas en bares, cafeterias, restaurantes...

En la Comunidad castellanoleonesa hay alrededor de 16.000 maquinas “B” autorizadas
a lo largo de toda la region. De estas, en torno a 12.000 estan situados en locales cuya
actividad econdmica esté relacionada con el sector de la hosteleria. En proporcién, en la
provincia hay entre 4.000 y 4.999 maquinas por cada millon de habitantes, lo cual,
teniendo en cuenta la baja poblacion provincial, es una media bastante alta.

A diferencia de Castillay Leon, el nimero de maquinas tragaperras ha ido creciendo en
los ultimos afos en la provincia. En 2014 encontrabamos 419 méaquinas tanto en bares y
cafeterias como en locales de juego como bingos y casinos. Segun fueron pasando los
afios el numero de maquinas ha ido creciendo de una manera especialmente
significativa; en 2017 habia 447 maquinas. En la region la evolucion del uso de estas

maquinas ha sido inverso, en 2013 habia 14.142 maquinas y en 2017, 12.406.

Gréafico 8
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Elaboracién propia. Datos. Anuario del juego en Espafia 2018, Codere
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En el gréafico observamos que en Castilla y Leon hay una clara tendencia a la reduccion
del uso de estas maquinas mientras que en Soria hay una ligera inclinacion hacia el

ascenso de las mismas.

El perfil de los jugadores de este tipo de juegos de azar es la de un varon de entre 18 y

25 afios que juega de manera cotidiana y cuyo nivel de vida es medio®.

3.2. Salones de juego

Estos salones brindan nuevas ofertas en juegos y maquinas ademas de la posibilidad de
las apuestas deportivas, por todo ello estan creciendo muy rapidamente. Practicamente
estan presentes en todas las ciudades y municipios con un nimero de habitantes
considerable. En toda Espafia hay mas de 3.000 salones de juegos con cerca de 38.000

maquinas “B”.

Desde 2013 el crecimiento de estas empresas se ha acelerado de manera sorprendente y
esto se ha notado hasta en las ciudades méas pequefias y en las provincias con menos
poblacién como en Soria. En 2013 esta provincia contaba con un solo salon de juego, en
cuatro afios esta cifra subid hasta los 4 salones de juego contando solo los que estan
equipados con méaquinas tragaperras, lo cual es una subida considerable teniendo en
cuenta la poblacion del territorio. En 2019, habia un total de 7 salones de juego a lo

largo de todo el territorio de la ciudad.

La hora de apertura de estos salones ronda sobre las 10 de la mafiana y su cierre a las
dos de la madrugada. De media, en cada uno de ellos trabajan cerca de 5 empleados.

Las medidas de prevencion frente a menores o a posibles personas problematicas son
muy claras: a la entrada del local es necesario portar un documento de identificacion

que sera contrastado en una lista la cual le indicara si es apto o no.

Desde el punto de vista de los trabajadores de estos locales, las nuevas medidas del

gobierno son exageradas, piensan que con las frecuentes inspecciones no es necesario

28 Codere. Universidad Carlos I11.
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incrementar las barreras de las misma, “cada uno debe tener la libertad de decidir si

quiere ir o no”.

Ampliando el andlisis a toda la Comunidad Auténoma los datos nos conducen a la
misma conclusion. En 2013 habia un total de 45 salones que contaban con maquinas
“B”; en 2017 esta cifra, siguiendo la tendencia nacional, ascendié llegando a casi 80
salones y 1.500 maquinas instaladas en ellos.

Si volvemos a analizar todo el territorio nacional, observamos que desde 2013 hasta
2017 hay cerca de 1.000 salones de juego méas y alrededor de 35.000 maquinas
tragaperras emplazadas en estos salones. Dichos locales estan creciendo sin freno

alguno®,

3.3.  Juegos tradicionales con apuestas

Estos juegos son tradiciones arraigadas, especialmente, en las localidades y pueblos méas
rurales. En estos territorios es tremendamente comUn apostar para jugar a casi cualquier
juego desde juegos de cartas como las chapas o la taba. También suelen organizar
torneos de juegos tradicionales.

Seis de las nueve provincias castellanoleonesas cuentan con autorizacién de la Junta
para jugar a las chapas, apostando en estos juegos. De estas seis provincias destacan
Ledn y Palencia donde estan autorizados tanto en la capital provincial como en otros
cuatro municipios de manera mas habitual ademas de los que se unen de forma mas

esporadica a la lista.

En Soria destacan Olvega y Los Rabanos como municipios con autorizacion (no
expresa) de la Junta para jugar y apostar a juegos tradicionales como las chapas durante

las fiestas patronales y en la temporada de Semana Santa®.

24 Codere. Universidad Carlos I11.
25 Codere. Universidad Carlos I11.
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4. El marketing y el sector

del juego
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A continuacién, voy a analizar las distintas estrategias de marketing mas utilizadas por

las casas de juego y de apuestas y los cambios que han sufrido en los Gltimos afios.

4.1. El marketing

El marketing es el estudio del comportamiento de los mercados y de las necesidades de
los consumidores. Se encarga de analizar la gestion comercial de las empresas con el fin

de captar a nuevos clientes para las mismas.

Dentro del marketing podemos distinguir entre el marketing estratégico y el marketing

tactico o marketing mix.

El marketing estratégico tiene como objetivo definir el posicionamiento y la

segmentacion de mercado a la que se va a dirigir la empresa.

El posicionamiento consiste en la imagen que el producto transmite a los consumidores
a los que se dirige. Hay principalmente dos estrategias de posicionamiento dependiendo

de si va relacionada con el producto o con la marca.

La segmentacién de mercados es la identificacion de los diferentes grupos de poblacion
a los cuales va dirigido el producto que la empresa ofrece. La segmentacién puede
depender de distintos criterios:  geograficos, demograficos, psicoldgicos,

socioecondmicos o conductuales.

El marketing mix es un conjunto de elementos tacticos que tienen como finalidad llegar
a alcanzar los objetivos propios de la empresa. Las herramientas son las cuatro “Ps”:

Producto, Punto de venta o distribucion, Precio y Promocion.

- Producto: Es el inicio de cualquier estrategia de marketing. El producto es todo
aquella que se va a ofrecer a los compradores. El producto no solo se refiere al
bien o servicio como tal que se va a comercializar; también incumbe al
envasado, la etiqueta, la marca, la experiencia post venta, ...

- Punto de venta o distribucidn: En la distribucion entran todas las actividades que

podemos llevar a cabo para que el producto esté siempre disponible para un
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cliente potencial. Los principales campos a tener en cuenta son los canales, el
transporte y la logistica, la cobertura, ...
- Precio: EIl precio es la cantidad monetaria que el cliente debera pagar para
conseguir dicho producto. Seglin el método que se utilicen para decidir los
precios hay varios tipos como los precios de prestigio o los precios cautivos, ...

- Promocion o comunicacion: Son todas las actividades que se realizan para dar a

conocer el producto o el servicio que estd en venta. La promocion tiene varias
herramientas como la venta personas, las relaciones puablicas, la publicity y el
merchandising®®. La publicidad es otro elemento esencial que posteriormente

sera explicado.

4.2. Lapublicidad en el juego

La publicidad sobre el juego que podemos ver en television se caracteriza por ser
anuncios bastante agresivos, los cuales han sido muy cuestionados debido a que sus
horarios nunca han estado regulados o, generalmente, estdn protagonizados por
personajes famosos. Ademas, estos anuncios suelen ser bastante insistentes y crean la

peligrosa sensacién de que el juego es inofensivo y de que es una actividad sin riesgo.

En la actualidad, se pretende que la publicidad esté méas regulada y vigilada. Ahora las
empresas que publicitan se encuentran con méas limitaciones tanto horarias, como de
contenido. Si comparamos un anuncio de hace unos meses y uno actual desde la
publicacion del primer Decreto Real promulgado por el ministro de Consumo Alberto
Garzén, podemos observar como ya no aparecen personajes reconocidos de nuestra

sociedad y cémo estos han restringido su horario®’.

% Escuela Marketing and Web, ‘Qué Es El Marketing Mix: Las 4 Ps Del Marketing’, Mafiez, Rubén,
2019.

2" Marilyn Dos Santos, ‘La Publicidad Como Motor de Crecimiento de Las Apuestas Deportivas’, La
Razén, 2019.
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Imagen 2. Anuncio de Codere Apuestas afio 2017

51 L0 SABES Y NOARDESTAS,

codere

APUESTAS

https://www.youtube.com/watch?v=KA8CY coF25I

Imagen 3. Anuncio de Codere Apuestas afio 2020

Sin diversion no hay juego X jUgdrBIEI\.

https://www.youtube.com/watch?v=cU7xUgazDug

Si observamos dos anuncios de la misma casa de apuestas publicado con unos afos de
diferencia, podemos encontrar varias diferencias a plena vista. Una de ellas, y
probablemente la mas llamativa, es el uso de iconos de “juego seguro” mas visibles.
Con los nuevos cambios en la legislacion y la imagen negativa que han estado
recibiendo este tipo de negocios tratan de mejorar su imagen mediante el uso de

imagenes que promueven el juego seguro y el juego para solo mayores de 18 afios.

Sin embargo, en el anuncio mas antiguo, estos logos tan solo salen un momento al final
del video y siendo eclipsados por el nombre de EI Real Madrid, equipo al que la marca

patrocina.
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Imagen 2. Logos de juego seguro
Juego Seguro AuvtoExchusion mas de 18 afos Jugar Bien

BT foego seguro] m @ JUSArBIEN

Autolxclusde

Fuente: Juventud y juegos de azar. Injuve

En el juego online, también es frecuente el uso de los carruseles de imagenes. Estos son
conjuntos de imagenes muy llamativas situados inmediatamente debajo de la barra de
navegacion. Sirven para llamar la atencion del posible jugador y asi hacerle entrar en la

pagina. Normalmente, estas imagenes contienen ofertas o anuncios de grandes premios.

4.3. El marketing en el juego online

Desde 2002 el juego online ha dejado de ser un producto exotico y novedoso para

convertirse en algo cada vez mas habitual.

En esta transicion los operadores de juego han desarrollado técnicas de marketing
online, como el uso de bonos de juego, hasta llegar a ser una de las técnicas de
marketing mas avanzadas de la actualidad. A traves de esta técnica, cada vez mas
utilizada, se ofrece a los clientes la oportunidad de obtener de manera gratuita bonos
con ciertas cantidades que solo se pueden gastar en esa pagina y que adquieren al

registrarse en la misma.

Otra herramienta muy tipica por parte de estos operadores es aprovecharse del
fendmeno social que se dio en 2003: el fenomeno “Moneymaker”. Christopher Bryan
Moneymaker es un contable norteamericano y jugador de péquer aficionado que gand
2.5 millones de dolares tras ser el primero en ganar el WSOP, el torneo de poquer en
vivo méas importante del mundo. Su victoria se consiguié jugando en una sala de poquer
online. Este hecho, de momento irrepetible, ha causado un gran despertar en los

jugadores no profesionales que desean convertirse en los proximos hitos del poquer.

Este fendmeno contribuyé a que el pdquer tanto online como offline se convirtiera en el
juego maés popular de cartas. A partir de este momento los juegos de casino se empiezan
a retransmitir en streaming, los botes comienzan a alcanzar cantidades mucho mas altas

y por tanto esta industria en auge mueve cada vez mas dinero. Como contrapartida, los
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gobiernos inician medidas para controlar su crecimiento como la concesion limitada de

licencias para ejercer esta actividad.
La comercializacion de estos productos se realiza en tres tipos de paginas:

- Las paginas centradas en el poquer online o en una sola actividad de juego. (Ej.
wanabet.es). Algunos elementos de reclamo que usan son el patrocinio, entradas
para importantes torneos, botes de cantidades muy altas, bonos de juego, clubs
VIP, ...

- Las péginas centradas en las apuestas deportivas (Ej. Bet365.es). Las estrategias
de llamada que ofrecen hacia los clientes son entradas para acontecimientos
deportivos importantes, merchandising de algunos equipos firmado por sus
jugadores, bonos de juego y el patrocinio de algunos equipos entre otros.

- Las paginas que tienen todas las actividades propias de un casino (Ej.
Leovegas.es) En estas paginas utilizan como reclamo la imagen de personajes
famosos de ficcion, los grandes premios y la adrenalina que provoca la emocion

en juegos como la ruleta o el blackjack.

En todos los negocios de juego online la emision de bonos son la piedra angular. Estos
incentivos son ganchos para el publico muy efectivos y en la mayoria de los anuncios
tratan de destacar la posibilidad de obtener bonos que tan solo se pueden gastar en su
pagina. Generalmente, los requisitos minimos exigidos en las apuestas obligan al
jugador a apostar cantidades minimas iguales a las del bono. Ademas los operadores
siempre piden unos requisitos minimos para que los clientes puedan llegar a recibir los
beneficios obtenidos gracias al dinero que la pagina les ha dado de manera gratuita. Tras
esta actividad la pagina almacena el dinero en la cuenta de juego del jugador y siguen

animando al usuario a volver a jugar en la web o en la app.

En ciertas ocasiones, una vez que al jugador se le acaba el bono de bienvenida, para
asegurar que no deja de apostar, la compafiia vuelve a darle bonos especiales en los que
multiplican la cantidad que tienen o que introducen en el deposito incluso en un 200%.
Por supuesto, la compafiia busca su beneficio y para emitir estos bonos piden ciertos
requisitos como un nimero minimo de partidas jugadas o una cantidad minima

apostada.

Algunos de los mensajes mas comunes y escuchados son:
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“Consigue un bono del 200% hasta un méaximo de 100€”
“Bono de 100€ gratis por solo registrarte”
“Deposita 100€ y juega con 200€”
“Deposita 100€ y juega gratis con 200€”
“Oferta de Bienvenida de 100€”

“Duplicamos tu primer dep0sito hasta 100€”

En todos ellos se transmite la misma percepcion, el cliente va a obtener dinero de
manera gratuita para jugar con tan solo registrarse en la pagina de juego o haciendo un
pequefio depdsito, pero nadie suele pensar en los requisitos que la pégina le va a
solicitar para recibir el bono o cobrar los beneficios del mismo.

Las condiciones impuestas a los bonos mas cominmente son ingresar el dinero en la
pagina en un tiempo minimo o gastarlo en un determinado plazo de tiempo para no
perder el derecho a usarlo o a obtenerlo. También suelen obligar al cliente a gastar el
dinero en determinados juegos, como el pdéquer, donde es mas dificil recuperar el

dinero.

Otro rasgo comun en muchos operadores de juego es la configuracién automaética por la
cual el jugador siempre ha de gastar primero el dinero que él ha introducido en el
depdsito de la pagina y una vez que este se haya gastado, utilizar el bono que la pagina
le ha proporcionado. Por altimo, en los términos y condiciones que los jugadores
aceptan al registrarse en la pagina, consienten al operador a quedarse con el bono y con

los beneficios de las apuestas si el cliente no cumple los requisitos de la pagina.

3.4. El psicomarketing en el juego

El psicomarketing es la aplicacion de la psicologia en el marketing. Esta estrategia
implica profundizar en la persona a la que va dirigido el mensaje. EI mensaje no debe
quedarse en la superficie ni el consumidor debe ser tratado como un simple usuario.
Cada vez méas empresas dirigen sus campafas publicitarias con aspectos mas emotivos y

sentimentales que aquellos propios del producto. Gracias al psicomarketing y al
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marketing sensitivo ahora se puede entender la conducta del cliente y establecer

estrategias mas efectivas para estimular al consumidor a la hora de realizar su compra®.

En el juego hay principalmente cuatro grandes estrategias de psicomarketing que

estimulan al jugador a apostar: el poder de lo positivo, la urgencia de actuar ahora,

regalar y mimar y la combinacion de colores.

El poder de lo positivo: Evidentemente, a pesar de que la habilidad del jugador a

veces si es determinante en algunos juegos, las probabilidades de ganar siempre
estan a favor de la casa, si no el negocio seria una ruina. Sin embargo, aunque
los jugadores saben esto siguen jugando y apostando sus ahorros. Racionalmente
hablando, esto no tienen ningun sentido, pero los consumidores creen que
pueden ganar a la casa y por eso siguen jugando. Por ello, los anuncios nunca
van dirigidos a los que pierden el dinero apostado, sino que representan a los
grandes ganadores del juego e incitan al que lo observa a creer que €l también
puede vencer a la casa.

La urgencia de actuar ahora: La urgencia y la escasez son dos pilares

fundamentales de la psicologia del jugador. Los casinos y casas de apuestas
hacen un inciso en la urgencia del jugador para apostar rapido y ganar botes
millonarios. Si la apuesta no es realizada rapidamente, el bote sera para otro
jugador que ha realizado una apuesta con mayor rapidez.

Regalar y mimar: En la psicologia del cliente, la palabra gratis tiene un gran

poder. Lo gratuito crea confianza y seguridad puesto que da la impresién de
ayudar al consumidor sin esperar nada a cambio. Esta estrategia tiene un fin muy
claro: tras ofrecer un producto por un tiempo limitado de manera gratuita, el
cliente se convierte en un jugador potencial para volverse un cliente habitual a
pesar de que la oferta ya haya acabado.

Combinacién de colores: El disefio y los colores utilizados son cruciales en

cualquier negocio Yy, por supuesto, en el juego online. En la mayoria de los
locales o paginas web de juegos destacan los colores rojo, verde y negro debido
a lo que representan y al efecto que tienen en nuestro subconsciente. Por
ejemplo, el negro inspira elegancia, misterio y formalidad, el verde la frescura,

la armonia y el crecimiento y el rojo la pasion y el deseo. E induce a tomar

%8 Todo Marketing, ‘Psico-Marketing: ;Qué Es?’, 2015.
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decisiones rapidas. Con la eleccion de los colores y del disefio expresan el poder
de las posibilidades que los jugadores tienen de ganar y convertirse en aquello

que representan esos colores.

Ademas, los operadores de juego también son expertos en crear la impresion de que
siempre se puede ganar si el jugador lo vuelve a intentar, sin importar el nimero de

intentos fracasados que lleve®.

23 Observatorio de la Juventud en Espafia.
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5. Conclusién

Para realizar esta investigacion la metodologia utilizada ha sido el andlisis de fuentes
tanto primarias tanto secundarias. La realizacion de dos entrevistas, a una lotera y a un
trabajador de una casa de apuestas, para conseguir informacion primaria ha sido
tremendamente util a la hora de redactar el proyecto e importante para entender el
sector. Como fuentes de informacion secundaria el uso de anuarios del juego y de
investigaciones realizadas por el instituto de la juventud (Injuve) ha sido crucial. La
comparacion y el analisis de los datos obtenidos mediante estas fuentes ha sido la piedra

angular de la realizacion de esta investigacion.

Tras realizar todo este analisis del sector del juego, podemos observar que desde hace
unos afos, en especial desde el 2015, el aumento del juego es evidente. En Soria desde
2015 hasta 2017 se multiplico por 10 el gasto en apuestas deportivas llegando a los 50
millones de euros al afio. Este importante ascenso no ha sido el Unico. El gasto en la
loteria nacional de Navidad, en la loteria del Nifio, en las maquinas “B” ha subido en la
provincia de manera generalizada. En cambio, las cantidades jugadas por los sorianos en

los bingos y en la quiniela han descendido conforme pasaba el tiempo.

Como se ha comprobado, este aumento, se debe a distintas estrategias de marketing mas
0 menos agresivas pero muy comunes dentro del propio sector como el uso de bonos.
Estas tacticas estan provocando que el perfil de los jugadores patoldgicos tenga una
edad mas baja que hace unos afios llegando hasta los 30 afios. Sin embargo, con el paso
del tiempo y con el cambio de la opinion general de la poblacién respecto al juego, las
estrategias utilizadas en la publicidad han cambiado. Hoy en dia, las casas de apuestas
se preocupan de que los iconos de juego seguro sean Vistos en Sus anuncios.
Anteriormente, estos logos tan solo se mostraban al final de los spots y eran eclipsados

por otros mensajes 0 marcas que aparecian en grande o en el centro de la pantalla.

También se ha observado que el gasto en pequefias ciudades como Soria en locales de
apuestas y salones de juegos se ha incrementado notablemente y que el nimero de este
tipo de negocios es bastante alto en comparacion con el nimero de habitantes.
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Dichas estrategias han mostrado interesantes y efectivos resultados. ElI numero de
apuestas ha ascendido de manera considerable, ahora estos negocios son mucho mas

visibles y su nimero de clientes ha crecido bastante.

Este crecimiento sumado a la preocupacion que los ciudadanos han demostrado, ha
causado la intervencion de los gobernantes tanto regionales como nacionales que se han
visto obligados a tomar medidas limitando la libertad de publicidad de estos negocios o
la concesion de licencias. Pero también es cierto que hace falta una regulacion todavia
mayor. El gobierno debe asegurarse de que estas nuevas medidas sean cumplidas por

todos los locales de una manera muy rigurosa para poder proteger a los ciudadanos.
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