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Con este articulo proponemos una aproximacion tedrica de los estudios sobre los
juegos de azar (Gambling studies), planteando una mirada cultural hacia un fend-
meno que, hoy en dia, ha adquirido un caracter masivo. Nuestro objetivo es, preci-
samente, desvincular el analisis de los aspectos patoldgicos inherentes al juego
problematico —ludopatias— con el fin de captar los aspectos culturales que han
determinado el crecimiento exponencial de la industria de los juegos de azar en las
ultimas dos décadas y que caracterizan las experiencias subjetivas de los jugado-
res/as no problematicos en el contexto actual. En el contexto de una economia
avanzada, proponemos una reflexiéon que sepa reconocer en el concepto de riesgo,
definido por autores como Ulrich Beck y Antony Giddens, la fuerza motriz de esta
enorme expansion del azar en la sociedad contemporanea.

Abstract
Keywo rds With this article we propose a theoretical review of Gambling studies, planning a
Risk cultural insight towards a phenomenon, nowadays, massively expanded. Our ob-
Uncertainty jective is, precisely, to decouple the analysis from the pathologic aspects inherent
Gambling in problem gambling —gambling addiction— with the aim to capture the cultural

aspects that determined the exponential growth of Gambling industries in the last
two decades and characterize the subjective experiences of no problematic gam-
blers in the current context. In a context of advanced economy, we propose a re-
flection capable to recognize the concept of risk proposed by Ulrich Beck and
Antony Giddens, as a powerful driver of this enormous expansion of Gambling in
contemporary society.
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Introduccion

Las ultimas estadisticas sobre la industria del azar han destacado una difusion sin pre-
cedentes del juego en la sociedad contemporanea. Particularmente en Europa, segun
un estudio de la Comision Europea, se ha estimado que 6,84 millones de personas par-
ticipan en el juego. Italia ha registrado un aumento exponencial de las personas invo-
lucradas con el azar, subrayando un crecimiento de esta industria del 273% desde 1993
hasta 2006. En los ultimos afios, el mercado aleman registr6 el crecimiento medio mas
rapido con mas del 14%, mientras que Espana ha registrado un aumento de jugadores
online del 60% desde el 2010, con un crecimiento del sector que ha pasado de 375 mi-
llones de euros en 2011, 500 millones en 2012, 650 millones en 2013 hasta 800 millones

de euros en 2014; afio en el cual las apuestas deportivas y el poker online han sido los
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juegos con mas éxito, con un aumento de 50.930 nuevos jugadores cada mes. (Capita-
nucci, Croce, Reynaudo y Zerbetto, 2008; Direccion general de la ordenacion del juego,
2014; European Commission, 2011a; 2011b; Jdigital, 2012).

En referencia a esta enorme difusion, en el ambito nacional e internacional, se ha
ido constituyendo un intenso debate publico por parte de la sociedad civil y de las ins-
tituciones politicas en referencia al crecimiento de la industria de los juegos de azar.
En todos los paises europeos, incluso por parte de las instituciones comunitarias, se ha
planteado regular la difusion del juego, proponiendo una reflexion sobre los problemas
sociales implicitos en un aumento tan masivo del azar (European Commission, 2011b).
Este crecimiento exponencial no ha pasado desapercibido en el ambito académico, si
bien, como afirma Anita Borch (2012), la mayoria de los estudios proponen un enfoque
que analiza los comportamientos de juego (gambling behaviours) centrandose unica-
mente en los aspectos patologicos inherentes a estas practicas, mientras se ha dedica-
do menor atencién al significado cultural y social del fenémeno. En este sentido, la
medicalizacion de los comportamientos de juego ha llevado a la construccion de la ca-
tegoria «problem gambler», asi como de su sintomatologia. En este marco, los estudios
indagan la relacion entre la propension al riesgo, los habitos, la adiccion a determina-
das practicas o substancias y los comportamientos de juego «problematico», estudian-
do transversalmente este vinculo en los distintos grupos sociales, por edad, genero,
origen, clase o grupo social (Bastiani et al., 2011; Brosowski, Meyer y Hayer, 2012;
Cheueng, 2016; Derevensky y Gupta, 2004; Gainsbury, Russell, Wood, Hing y Blasz-
cznski, 2015; Lambos y Delfabbro, 2007; Papineu, 2005; Riley y Oakes, 2015; Tochkov,
2012; Tse, Wong y Kim, 2004).

Asi pues, el estudio de las ludopatias representa un campo de interés mayoritario
en los Gambling Studies; con ello, la psicologia es la disciplina que méas se ha interesa-
do en los juegos de azar hasta el dia de hoy. Sin embargo, el crecimiento de esta indus-
tria ha suscitado un interés inédito también en las ciencias sociales en las dltimas dé-
cadas. Con ello, estudios etnograficos (Howland, 2001), histéricos (Walker, 1999), de
género (Svensson, Romild, Nordenmark y Mansdotter, 2011) y culturales (Cosgrave,
2006; Cosgrave y Classen, 2001; Reith, 2002) han ido difundiéndose; asi como los estu-
dios de sociologia del consumo, los cuales proponen una reflexion sobre las nuevas ca-
racteristicas del mercado de los juegos de azar al dia de hoy (Binde, 2007, 2009; McMu-
llan y Miller, 2008). A pesar de lo anterior, los estudios cientifico sociales representan
un campo minoritario de los Gambling studies, cuyo punto de partida ha sido investi-

gar principalmente las ludopatias.

Asi pues, se destaca la necesidad de estudios que sepan interpretar desde un pun-

to de vista sociologico el nacimiento de este fenémeno masivo, desvinculando el anali-
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sis de los aspectos patologicos, los cuales afectan en Europa un porcentaje entre el
1.1% (Italia y Esparia) y el 6.5% (Estonia) de la poblacion involucrada con el juego (Kun,
Balasz, Arnold, Paksi y Demetrovics, 2012). Por lo tanto, cabe estudiar las caracteristi-
cas y el significado que asumen las practicas de juego para los jugadores no problema-
ticos, los cuales representan la gran mayoria de las personas que se acercan al azar en
el contexto actual (Reith, 2002). De ese modo, este trabajo propone un primer abordaje
apto para el estudio de los aspectos culturales y sociales nacientes en el Gambling con-
temporaneo, como fenémeno cultural y experiencia subjetiva. En este sentido, el texto
quiere participar en el debate vigente sobre los juegos de azar a través la discusiéon de

dos tematicas, distintas pero complementarias:

(i) En primer lugar, propone una aproximacion tedrica dispuesta para vincular el
crecimiento de la industria del juego a otras caracteristicas especificas del contexto
contemporaneo. Particularmente, en el marco de una sociedad avanzada, liquida
(Bauman, 2006), en transformacion, proponemos reconocer en el concepto de riesgo,
definido por autores como Ulrich Beck (1992) y Antony Giddens (1999), la fuerza
motriz de esta enorme expansion del azar en la sociedad contemporanea. Con ello,
debatimos el nacimiento de una cultura del azar, como polo o dimension de una
mas amplia cultura del riesgo que impregna la sociedad contemporanea (Cosgrave,
2006; Reith, 2002, 2004, 2007).

(ii) En segundo lugar, describimos como esta nueva fascinacion por el azar se basa
en un conjunto de caracteristicas especificas asumidas por los juegos contempora-
neos. Hoy en dia, en comparacién con épocas precedentes, el mercado del azar pro-
pone juegos centrados en una exaltacion del riesgo, en un contexto donde el azar se
convierte en una actividad «normalizada» y rutinaria. Con ello, describimos como
«la toma de riesgos» se convierte en el componente principal del acto de jugar, su-
brayando como este aspecto nos ayuda a la comprension de las experiencias de jue-
gos de los jugadores contemporaneos (Binde, 2005, 2009; McMullan y Miller, 2008).

Finalmente, el articulo concluye subrayando cémo las cuestiones evidenciadas
pueden constituir herramientas ttiles para orientar el analisis de las experiencias sub-
jetivas de los jugadores no problematicos, ayudandonos a comprender qué tipo de re-

lacién va instaurandose, en el contexto actual, entre los ciudadanos y el juego de azar.

Modernidad, riesgo y azar: una aproximacion teorica

En linea con Gerda Reith (2002), el punto de partida de nuestra reflexién se centra en
la identificacion del vinculo existente entre la expansion de la industria de los juegos y

las caracteristicas principales del contexto actual. Con ello, la idea central es que esta
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expansion se fundamenta en el nacimiento de una poderosa Gambling culture (cultura
del azar), la cual es polo o dimension, de una mas amplia cultura del riesgo que im-
pregna la sociedad contemporanea. Asi pues, como afirma Domenico Scafoglio (2006,

p. 6):

La cultura del azar se injerta en una condicién existencial, inevitablemente,
fuertemente caracterizada por el riesgo (...) La cantidad y la calidad de los
juegos de azar en las ultimas décadas ha crecido enormemente, porque ha
crecido nuestro sentido del riesgo.

Las dltimas décadas han marcado una etapa de profunda transformacién politica,
social y cultural en las sociedades occidentales. El desarrollo econémico guiado por el
modelo neoliberal, la digitalizacion de la economia y la expansion de Internet, han ge-
nerado un proceso de transformacion multidimensional de las instituciones tipicas del
modelo industrial, de la vida politica y, finalmente, de la realidad social (Beck, 1992;
Giddens, 1999). Con ello, Ulrich Beck (1992) afirma que la magnitud de estos cambios
ha generado un nuevo paradigma, caracterizado por el pasaje entre una primera mo-
dernidad, industrial y fordista, a una «modernidad avanzada» determinada, entre los
demas aspectos, por una creciente producciéon de riesgos colectivos e individuales
(Bauman, 2006; Beck, 1992, 1997/1999; Giddens, 1994, 1999).

Precisamente, segin Beck (1992), en la «modernidad avanzada» se ha constituido
un nuevo equilibrio entre la estructura y los actores sociales, generando un nuevo re-

pertorio de incognitas por el ciudadano contemporaneo:

Modernization involves not just structural changes, but a changing relation-
ship between social structures and social agents. When modernization
reaches a certain level, agent tends to become more individualized, that is,
decreasingly constrained by structures. In effect structural change forces so-
cial actors to become progressively more free from structure'. (Beck, 1992, p.
2)

Este proceso, como sefialan distintos autores, ha concedido a la agencia individual
un nuevo protagonismo a la hora de construir la biografia individual (Bauman, 2009;
Beck, 1992; Furlong, 2012; Giddens, 1999). Las instituciones fundamentales de la época
industrial —modelo familiar, partidos politicos, sindicatos, ideologias, formas de em-
pleo— han perdido, en parte, la capacidad de conferir un marco de referencia simbélico

al ciudadano contemporaneo. Con ello, afirma Beck (1992), se ha ido constituyendo un

“Modernizacién implica, no solo cambios estructurales, sino una relacién cambiante entre estructuras y agentes
sociales. Cuando la modernizaciéon alcanza un cierto nivel, el agente tiende a ser mas individualizado, es decir
cada vez menos restringido por la estructura. En efecto, los cambios en la estructura social obligan a los actores
sociales a liberarse progresivamente de la estructura”.
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proceso de individualizacion de los cursos de vida, obligando a los actores sociales a la
toma de decisiones que siempre, como afirma Scafoglio (2006, p. 6): «tocan objetiva-
mente el borde del riesgo». Asi pues, en un contexto privado de los referentes simboli-
cos tradicionales las decisiones de vida —aceptar o rechazar una oferta de empleo, em-
pezar una nueva etapa formativa, emigrar, invertir en un proyecto empresarial y asi
sucesivamente— asumen un caracter necesario, y al mismo tiempo incierto y arriesga-
do. Con ello, segin Giddens (1995, 1999), el riesgo se conforma como una calidad mis-
ma de la accion, como unidad de medida de nuestras propias posibilidades. La biogra-
fia normal se transforma entonces en una biografia de eleccion, que es, por definicion,
también una biografia del riesgo (Chicchi, 2001).

Segtn Giddens (1995, p. 9), por lo tanto: «los cambios provocados por las institu-
ciones modernas se entretejen directamente con la vida individual y, por tanto, con el

yo»

Aceptar el riesgo en cuanto tal, tendencia que en cierto modo nos ha sido im-
puesta por los sistemas abstractos de la modernidad, equivale a reconocer
que ningun aspecto de nuestras actividades se atiene a una direccién prede-
terminada y que todos son susceptibles de verse afectados por sucesos con-
tingentes (...) Vivir en la sociedad del riesgo significa vivir con una actitud de
calculo hacia nuestras posibilidades de accidn, tanto favorables como desfa-
vorables, con las que nos enfrentamos de continuo en nuestra existencia so-

cial contemporanea individual y colectivamente. (Giddens, 1995, p. 44)

En este sentido, la ampliacion del concepto de riesgo a una extensa gama de situa-
ciones de incertidumbre identifica la presencia, en la sociedad contemporanea, de una
verdadera cultura del riesgo, es decir: un aspecto fundamental de la modernidad en el
que la conciencia del riesgo constituye un medio de colonizacién del futuro (Giddens,
1999):

Las culturas tradicionales no tenian un concepto de riesgo porque no lo nece-
sitaban. Riesgo no es igual a amenaza o peligro. El riesgo se refiere a peligros
que se analizan activamente en relacion a posibilidades futuras. Solo alcanza
un uso extendido en una sociedad orientada hacia el futuro — que ve el futuro
precisamente como un territorio a conquistar o colonizar. Todas las culturas
anteriores, han utilizado las ideas de destino, suerte o voluntad de los dioses

donde ahora tendemos a colocar el riesgo. (p. 35)

«Colonizar el futuro», afirma Giddens (1999), es la manera con la cual el ciuda-
dano contemporaneo analiza, calcula, imagina y, finalmente, actia para construir su
propia biografia. A través las practicas de «colonizacion del futuro», descrita por Gi-

ddens (1999), encontramos un primer vinculo entre la cultura del riesgo y los juegos de
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azar en la «modernidad avanzada». En efecto, es plausible afirmar que toda practica de
azar se orienta hacia el futuro o, precisamente, a un conjunto de posibilidades futuras,
realizando un ejercicio de colonizacion (Giddens, 1999). Pensamos, por ejemplo, al uni-
verso imaginativo inspirado por una posible ganancia mediante una apuesta deportiva,
una noche en el Casino o las tipicas loterias. En este sentido, segtin Reith (2002), en la

vida como en el juego, todos somos jugadores de azar:

We are all gamblers. And, as long as chance and uncertainty persist as fea-
tures of human existence, we will continue to be so. In the modern world
however, as never before, chance has become an irreducible aspect of daily
life: risk, speculation, indeterminism and flux are our constant companions
in social, economic and personal affairs: we have entered the Age of Chance®.
(Reith, 2002, p. 1)

En una época donde las palabras riesgo, incertidumbre y especulacion han vuelto
a ser el leitmotiv cultural de la sociedad contemporanea (Chicchi, 2001), la expansion
de la industria del juego se manifiesta como uno de los fenémenos mas emblematicos
de la «modernidad avanzada». En efecto, senala Reith (2002), la industria del juego,
con el impacto de los medios de comunicacién actual, se ha convertido en un feno-
meno de entretenimiento masivo, cuya incorporacion en el sistema social es hoy en
dia «legitimada» e «institucionalizada», después de siglos de represion legislativa. Con
ello, en la «modernidad avanzada» el juego representa, segin la definiciéon de Giddens
(1995), un «entorno de riesgo institucionalizado»’, es decir, un campo simbdlico de po-
sibilidades futuras que capta la necesidad de tomar «riesgos individuales» por parte

del ciudadano contemporaneo.

En este sentido, parafraseando a Scafoglio (2006), la cantidad y calidad de los jue-
gos de azar ha crecido enormemente en la sociedad contemporanea porque, de igual
manera, ha aumentado la precariedad, la incertidumbre y la inseguridad, convirtiendo
la «toma de riesgos» en un eje articulador de las propias posibilidades de vida (Gi-
ddens, 1999; Reith, 2004). Asi pues, ha nacido en las tltimas dos décadas una poderosa
gambling culture (cultura del azar) como forma de entretenimiento incorporada en el
sistema social de la «modernidad avanzada». Con ello, cabe identificar qué tipo de ca-

racteristicas asumen los juegos contemporaneos, asi como los nuevos significados im-

“Todos somos jugadores de azar. Y mientras persista el azar e incertidumbre como caracteristicas de la experien-
cia humana, continuaremos siendo asi. En el mundo moderno, sin embargo, nunca antes el azar se ha convertido
en un aspecto irreductible de la vida cotidiana: riesgo, especulacién, indeterminismo y flujo son nuestros contan -
tes comparfieros en la vida social, econémica y personal: hemos llegado a la era de la oportunidad”.

Giddens (1995) habla de «riesgo institucionalizado» para contextualizar el rol de la bolsa en el sistema social. Evi-
dentemente, Giddens se refiere a formas de riesgo que se alejan de lo representado por una apuesta deportiva o
un partido de péker online. Sin embargo, esta definicion nos sugiere cémo la industria del juego representa hoy
en dia también un «dispositivo» capaz de realizar diferentes funciones en la nueva conformacién social de la
«modernidad avanzada».
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plicitos en las experiencias de los jugadores, desvelando aspectos todavia poco estudia-

dos en las ciencias sociales.

Los juegos contemporaneos: caracteristicas y
experiencias subjetivas

Per Binde (2005) advierte que las caracteristicas de los juegos de azar dependen de las
determinantes culturales que caracterizan una sociedad. Por ejemplo, como es sefala-
do también por Roger Callois (1958/1995), las transformaciones econdmicas, sociales y
politicas de la sociedad industrial tuvieron una influencia substancial sobre el desarro-
llo de determinados juegos de habilidades, asi como sobre la manera de experimentar
el azar por parte de los jugadores/as. Mientras en las sociedades pre-modernas los jue-
gos tenian una esencia magica o religiosa, sugiere Roger Callois (1958/1995), los proce-
sos de industrializacion y secularizacion confirieron al azar un caracter ritual, pero ale-
jado del mito. En este sentido, la aparicién de la sociedad industrial tuvo un impacto
central en el desarrollo de juegos con un fuerte componente aritmético, convirtiendo
el aspecto logico-racional en una parte fundamental de la experiencia de los

jugadores/as.

Asi pues, en la época pre-moderna jugar con la suerte era una manera para favo-
recer: «the favours of the gods®» (Reith, 2002, p. 29), mientras, ya a partir del siglo
XVII la teoria de la probabilidad dio la posibilidad de cumplir el primer paso para una
desacralizacion del azar, en un contexto donde la hegemonia del pensamiento cientifi-
co iba difundiéndose (Reith, 2002). De la misma manera, los juegos de azar en las ulti-
mas décadas han adquirido caracteristicas vinculadas con los determinantes del con-
texto contemporaneo. Como se ha mencionado, en una época donde la especulacion y
la incertidumbre representan las coordenadas principales de la «modernidad avanza-
da», la industria de los juegos ha construido un mercado que expresa una exaltacion
de «la toma de riesgos». Con ello, el riesgo representa el minimo comiin denominador
de una oferta vasta y heterogénea, a través una gama de juegos sin precedentes en las

sociedades occidentales® (ver Tabla 1).

Actualmente es posible identificar dos grandes categorias de juegos: juegos de ha-
bilidades y juegos de chance (Cosgrave, 2006). Dentro de estos dos grandes grupos se

* “Los favores de los dioses”.

* FEl juego de azar es muy antiguo en las culturas occidentales. Ya griegos y romanos utilizaban los huesos de cabra
(astragali) para jugar con la suerte en practicas adivinatorias, mientras data del siglo XVI la aparicion de las pri-
meras loterias, que se desarrollaron en aquella época en toda Europa: en Alemania en 1521, Francia en 1539 y
Florencia con La lotto de Firenze, instituida en 1528. Sin embargo, la difusion de los juegos de azar ha sido, en lar-
ga medida, represa legislativamente a lo largo de los siglos, impidiendo una difusién masiva, legitimada e institu-
cionalizada del azar en los paises occidentales (Reith, 2002).
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concretan distintas tipologias de juegos (en la vertiente online u offline): apuestas de-
portivas, loterias instantaneas, poker, slot machine, y asi sucesivamente. Si bien cada
juego lleva implicitamente a experiencias especificas, en todas estas tipologias la exal-
tacion de la «toma de riesgos» se configura como la caracteristica principal del acto de
jugar. Como sefialan Jhon L. McMullan y Delthia Miller (2008, p. 233), tomar riesgos a
través el azar significa: «excitement, winning, escaping boredom®». Con ello, los acto-
res sociales acceden a través el azar a un «espacio de riesgos» seductor y exaltante,
alejado de la realidad de la vida cotidiana. En este sentido, sefiala Reith (2002, p. 130),
para el jugador contemporaneo: «stepping outside of the gambling arena, players find
the real world unutterably dull in comparison to the one they have just left’». En este
sentido el azar, parafraseando Eugen Fink (1957/1969), se constituye como un «oasis
de seguridad», en la que el individuo es libre de experimentar el riesgo en un contexto
simbolico cierto e indiscutible® (mientras, paralelamente, la vida misma se convierte en

un riesgo).

En este proceso, advierten Mcmullan y Miller (2008), los juegos de azar contempo-
raneos han cambiado radicalmente las coordenadas espacio-temporales en las cuales
se situaba el juego en épocas precedentes. Precisamente, el orden tradicional (moderno
y pre-moderno) situaba los juegos de azar en una esfera marginal de la vida de las per-
sonas, como episodio ritual (pensamos, por ejemplo, a la cadencia anual de las loterias
histdricas) o circunscrito a un espacio limitado (en una agencia de apuesta o un Ca-
sino) (Callois, 1958/1995; Huizinga, 1938/1973). En cambio, en la «modernidad avanza-
da», es posible experimentar el azar a cualquier hora y en cualquier lugar: en casa, en
el lugar de trabajo o mediante los entornos digitales. Con ello, segtin los autores, la in-

dustria del azar promociona los juegos contemporaneos:

As a routine behaviour rather than an occasional leisure event. They cultiv-
ated the impression that everyone is playing all the time, and everywhere.
They portrayed average people gathering at night, on the weekend, and dur-
ing lunch hours to gamble and portrayed gambling as eternally reoccurring”.
(Mcmullan y Miller, 2008, p. 240)

“Emocion, ganar, escapar del aburrimiento”.

“Saliendo de la arena del juego, los jugadores encuentran el mundo real indescriptiblemente aburrido en compa-
racion del que acaban de dejar”.

Como sefialan Johan Huizinga (1938/1973) y Carlo Mongardini (1996) el juego crea un orden simbdlico incuestio-
nable. Precisamente, realiza un milagro que, en la vida real, ninguna institucion puede lograr: la de fijar las re-
glas, hacer que sean aceptada sin cuestionamiento por las personas participantes y definir precisamente los roles
y los comportamientos de cada jugador en el proceso de interaccion.

“Como un comportamiento rutinario en lugar de un evento ocasional de ocio. Cultivaron la impresion de que
todo el mundo esta jugando todo el tiempo y en todas partes. Representaban a la gente promedio que se reunia
por la noche, fin de semana y durante el almuerzo para jugar y representarlo como eternamente recurrente”.
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El azar en la «modernidad avanzada», entonces, ha pasado a ser «normalizado» y

rutinario, a diferencia del ritual, constituyendo un «espacio de riesgo institucionaliza-

do» que permite experimentar el

riesgo en el contexto estable e inmu-

table del juego. Consecuentemente,

Sociedad Sociedad  Sociedad
pre-moderna moderna avanzada

estas transformaciones han cambiado Espacio-tiempo Limitado Limitado  Sin limites
la relacion entre los agentes sociales  Tipo de practica Ritual Ritual  Rutinaria
y el azar en la sociedad contempora- » o

Componente Magico/ Logico-ra-  Toma de
nea, produc1endo nuevas motivacio- principal religioso cional riesgos
nes, asi como significados en las Habilidad/

s e . Tipo de juegos Chance Habilidad

practicas de juegos (ver Tabla 1). chance

Con ello, sefialamos tres aspec- Tabla 1. Comparacion de las caracteristicas de los juegos de

tos principales que, a partir de nues-

azar en la sociedad pre-moderna, moderna y avanzada.

tra revision, permiten identificar algunas caracteristicas de las experiencias subjetivas

(motivaciones, razones o el “sentido” de la accion) de los jugadores/as en la «moderni-

dad avanzada»: i) la colonizacién del futuro (Giddens, 1999), (ii) el deseo de evasion y
(iii) la expresion de habilidades (Binde, 2007; McMullan y Miller, 2008; Reith, 2002) (ver

Tabla 2).

(i) Como hemos descrito precedentemente, la colonizacion del futuro representa un

espacio simbolico de posibilidades futu-
ras (Giddens, 1999). Se refiere a la ma-
nera con la cual el ciudadano contem-
poraneo analiza, calcula, imagina y fi-
nalmente, actia para construir su pro-
pia biografia. Creemos que los juegos de
azar, en sus multiples formas, son capa-
ces de proponerse como medio de esta
colonizacién en el jugador contempora-
neo, dibujando un universo imaginativo
de posibilidades futuras a través las ex-
periencias de juego. En la «modernidad
avanzada» la especulacion es una carac-
teristica esencial del modelo econémico.
Asi pues, los riesgos presentes en los

juegos contemporaneos (apuestas de-

Caracteristicas Descripcion

El juego, como espacio simbdlico,

Colonizaciéon . . .
permite acceder a un universo ima-
del futuro L. o
ginativo de posibilidades futuras.
Como forma de entretenimiento
Deseo de eva-  institucionalizada, el juego captura
sion el deseo de evasion de la rutina co-

tidiana a través la toma de riesgos.

Los juegos de azar representan un
medio para expresar las propias
habilidades logicas, histridnicas u

Expresion de  otras habilidades personales. Este

habilidades aspecto, hoy en dia, puede consti-
tuir un medio para mejorar la pro-
pia reputacion y status en la red de
relaciones personales.

Tabla 2. Caracteristicas fundamentales de las expe-
riencias de juego en la «<modernidad avanzada».

portivas, loterias, torneos de pdoker y asi sucesivamente) no se alejan de esta forma

real y rentable de adquirir posibles ganancias o de conseguir, incluso, el éxito social
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(pensamos, por ejemplo, a las competiciones televisivas actuales, donde los campeo-
nes de poker alcanzan fama mundial)'. Con ello, en un sistema social y econémico
basado en una meritocracia puramente ideoldgica, el azar facilita una de las pocas
genuinas (y al mismo tiempo peligrosas e ilusorias) oportunidades de movilidad so-
cial.

(ii) Ademas, los juegos contemporaneos se manifiestan como una actividad rutina-
ria capaz de vivificar el mundo de la vida, facilitando al jugador/a sensaciones fuer-
tes e intensas a través la «toma de riesgos». En este sentido, las experiencias de jue-
go de los jugadores y jugadoras se caracterizan por un deseo de evasion del caracter
serio y formal del trabajo, la familia y la cotidianidad; aspecto que ha sido amplia-
mente investigado en relaciéon al juego problematico (aunque no necesariamente
degenera en una forma patologica de experimentar el azar) (Derenvensky y Gupta,
2004). Como afirma Per Binde (2007, p. 167), en la cultura del azar contemporanea:
«There is a focus on winning, fun, and excitement» . Por lo tanto, la asociacién en-
tre exaltaciéon y monotonia, como afirma Reith (2002), «is encapsulated in gam-
bling»'? (Reith, 2002, p. 132), ya que:

«Seeking release from monotony, gamblers plunge into the tension of a game, only
to come face to face with the everyday world and all its attendant tedium when
they re-emerge from play»" (Reith, 2002, p. 132).

(iii) En el escenario actual los juegos de azar son un medio para expresar las propias
habilidades personales. En su complejidad, la industria del juego puede ser reduci-
da, como hemos dicho, en dos grandes categorias: juegos de habilidades y juegos de
chance. Mientras la aleatoriedad de estos ultimos implica una democracia absoluta
—pensamos, en este caso, a las tipicas loterias— los juegos de habilidad permiten
expresar las propias capacidades logicas, histrionicas o, incluso, morales. Como
afirma Reith (2002):

Various skills can be applied to different games; for instance, numeracy and
psychological insight are vital for the poker player, while the synthetic, prob-
abilistic analysis of many variables are prerequisites of the successful handi-

capper. Through the exercise of these types of skill, gamblers can demon-

1% Sobre este aspecto, en el marco de los Gambling studies, se define como «efecto Moneymaker» el crecimiento ex-
ponencial de las inscripciones a las plataformas de poker online, después la victoria de Chris Moneymaker (juga-
dor de poker amateur que tuvo acceso a la competicién a través Pokerstars.com) al Word Series Poker 2003 (Gon-
nerman, Lutz, Park y Pedersen, 2011).

« . . P
Hay un enfoque en ganar, diversién y excitacion”.

~

“Se encapsula en los juegos de azar”.

@

“En busca de alivio de la monotonia, los jugadores se sumergen en la tension del azar, solo para estar cara a cara
con el mundo cotidiano y todo su tedio cuando vuelven a salir del juego”.
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strate a variety of abilities, which extend beyond the immediate game being
played'*». (Reith, 2002, p. 90)

En ambas formas (juegos de habilidades y juegos de chance) se manifiesta la fasci-
nacion hacia el riesgo en la sociedad contemporanea. Segun Reith (2002), la deter-
minacion, el coraje, las competencias, son todas calidades demostrables a través los
juegos contemporaneos; y con ello, sigue la autora, los juegos representan actual-
mente un medio para mejorar la propia reputacion y/o status en determinados gru-
pos sociales, ya que:

Exposure to risky or uncertain situations provides individuals with the op-
portunity to display courage and integrity, and so to earn the respect of their
peers. (...) The affirmation of chance provides an opportunity to demonstrate
character, to display courage and honour in the face of risk»". (Reith, 2002,
p. 149)

Finalmente, estas reflexiones preliminares ensayan en construir una serie de he-
rramientas que habiliten componer una propuesta de analisis aproximativa al estudio
de los juegos de azar desde la perspectiva de las ciencias sociales, en un contexto en el
que, en las sociedades modernas, el riesgo asume un estatus ontoldgico (Cosgrave,
2006; Reith, 2002; Scafoglio, 2006). Tal y como hemos propuesto, el analisis de los jue-
gos de azar requiere una mirada holistica, ya que su estudio implica consideraciones
analiticas en los niveles tipicos de observancia socioldgica: macro y micro. En el carac-
ter macro aludimos al contexto estructural de las relaciones sociales fincadas en ries-
gos inherentes a las dinamicas institucionales, economicas, culturales, en las cuales el
riesgo se impone como denominador comun y eje articulador (Bauman, 2006; Beck,
1992; Giddens, 1995). En el caracter micro se han sefialado las motivaciones subjetivas,
o lo que la sociologia comprensiva denomind el “sentido” de la acciéon (Weber,
1958/1978) o en su caso las razones de la accion (Giddens, 1984) como uno de los ele-
mentos a considerar para el analisis. Este nivel de observacion posibilita comprender
aspiraciones, deseos e incluso emociones del proceso del juego por aquellos jugadores
que no instauran una relacion patoldgica con el azar, sino exclusivamente ludica, como
forma de entretenimiento, hoy en dia, «normalizada» y rutinaria. De tal forma que
ambos niveles, entrelazados o estructurados (Giddens, 1984) habilitan una compren-

" “Varias habilidades pueden aplicarse a diferentes juegos; por ejemplo, la aritmética y la percepcion psicologica

son vitales para el jugador de Poker, mientras que el analisis sintético y probabilistico de muchas variables son
prerrequisitos de un exitoso apostador en carreras de caballos. Mediante el ejercicio de este tipo de habilidad, los
jugadores pueden demostrar una variedad de destrezas que se extienden mas alla del juego inmediato que se jue-
ga’.
' “La exposicion a situaciones riesgosas o inciertas proporciona a los individuos la oportunidad de mostrar valor e
integridad y asi ganar el respeto de sus pares (...) La afirmacion del azar provee la oportunidad para demostrar
caracter, valor y honor frente al riesgo”.
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sion del fendmeno, en donde el azar es congruente con las directrices contemporaneas
de las sociedades actuales y en donde los agentes sociales crean y recrean el contexto
en que se desenvuelven.

Conclusiones

Nuestro objetivo ha sido proponer un primer abordaje apto para el estudio de los as-
pectos culturales y sociales nacientes en el Gambling contemporaneo, abriendo el cam-
po a una interpretacién sociologica de este fendmeno masivo, hoy en dia poco estudia-
do en las ciencias sociales. En primer lugar, en linea con otros autores (Cosgrave, 2006;
Reith, 2002), hemos propuesto una reflexion teérica capaz de vincular la expansion de
la industria del juego con las caracteristicas de la sociedad contemporanea, encontran-
do en el concepto de riesgo una posible clave de lectura de esta renovada fascinacion
por el azar, por parte del ciudadano contemporaneo. En este sentido, hemos descrito la
masificacién de los juegos de azar como un fenémeno emblematico de la sociedad con-
temporanea, en un contexto donde el riesgo, la incertidumbre y la especulacion se im-
ponen como directrices centrales de la «modernidad avanzada» (Beck, 1992; Giddens,
1999).

Actualmente, la industria del azar propone una oferta de juegos sin precedentes en la
sociedad occidental. El juego se ha convertido en una actividad rutinaria, «normaliza-
da» e «institucionalizada», rompiendo con el orden tradicional, que situaba el juego en
una esfera marginal de la vita cotidiana, como practica ritual, circunscrita en determi-
nados espacios dedicados al azar (por ejemplo, el Casino o la agencia de apuestas) (Ca-
llois, 1958/1995; Huizinga, 1938/1973). En las tltimas décadas, la expansion de Internet
ha permitido al azar superar las coordenadas espacio-temporales del orden tradicional,
permitiendo a los ciudadanos contemporaneos poder experimentar el azar a cualquier
hora y en cualquier lugar. Asi pues, el crecimiento de una industria de este tipo, segun
James Cosgrave (2006), desvela el nacimiento de una cultura del azar perfectamente
incorporada en el sistema social de la sociedad avanzada; con ello, la ubicuidad del
azar contemporaneo parece delinear una institucionalizacion de la incertidumbre, en
una sociedad donde el riesgo asume un estatus ontologico (Cosgrave, 2006; Reith,
2002; Scafoglio, 2006).

Nuestro interés por la comprension de los juegos de azar contemporaneos, como
fenémeno cultural y experiencia subjetiva, nos ha llevado a identificar un conjunto de
elementos apto al estudio del juego no problematico. Asi pues, hemos identificado
como las motivaciones de los jugadores contemporaneos pueden comprenderse a tra-

vés la investigacion de tres aspectos: (i) por un lado, describimos como el azar, a través
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sus riesgos, es capaz de proponerse como medio de la «colonizacion del futuro» (Gi-
ddens, 1999), imponiéndose como una de las pocas (como se ha mencionado, peligro-
sas e ilusorias) oportunidades de movilidad social; (ii) por otro, evidenciamos como la
exaltacion de «la toma de riesgos», implicita en el azar, representa un medio para cap-
tar el deseo de evasion de los ciudadanos contemporaneos en las sociedades occidenta-
les; (iii) finalmente, destacamos como los juegos permiten la expresion de las habilida-
des personales (logicas, histrionicas, o morales), determinando algunas dinamicas
inherentes a la construccion de la reputacion y/o estatus social en grupos determina-
dos (Reith, 2002). Concluyendo, el texto se propone como una serie de reflexiones ini-
ciales idoneas para plantear futuros estudios sobre el juego no problematico, con el fin

de comprender el azar contemporaneo desde una perspectiva sociologica.
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