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Resumen

Se ofrece una revisién de cuestiones basicas
sobre el juego patoldgico, como son su. definicion
y las implicaciones que supone la asuncién de un
modelo conceptual u otro. Se propone un nuevo
modelo de definicién, y se procede a realizar su
aplicacién al tema del juego patolégico. Se utiliza
una muestra de 127 jugadores problema (edad
media: 41,67; sexo: 78,7% varones) y otra de 142
jugadores sociales (edad media: 38,46; sexo: 60%
varones). Los sujetos contestaron un cuestionario
compuesto por el SOGS, el GA20 y cuestiones
relativas a los principales modelos explicativos de
la génesis y el mantenimiento del juego. Los resul-
tados indican una probabilidad de acierto del 98,8%
en la clasificacion a partir de las variables selec-
cionadas. Se comentan los beneficios de asumir
este nuevo tipo de definicién, como la posibilidad
de graduar el nivel de problemética de los sujetos
o de valorar la distinta aportacién de cada variable.

Palabras clave: juego patolégico, evaluacion, de-
finicién, cuestionarios.

Abstract

The study offers a theoretical revision of some
basic questions related to pathological gambling,
as definition problems and the importance of stant
of a particular conceptual model. The authors
propose a new definition model, and proceed to
apply it to the pathological gambling. The sample
consisted of 127 problem gamblers (mean age:
41,67, sex: 78,7% men) and other sample of 142
social gamblers {(mean age: 38,46; sex: 60% men).
Subjects answered a questionnaire composed by
the SOGS, the GA20, and items related to the more
relevant models about acquisition and maintenance
of pathological gambling. The results indicated a
98,8% probability of success in the classification
with the selected variables. The benefits of this model
of definition, i.e. the possibility of graduate the
gamblers’ level of problem, and value the different
contribution of each item, are discussed.

Key words: pathological gambling, evaluation,
definition, questionnaires.

Introduccion

La definicién del juego probleméatico es una cuestién que no esta exenta de controversia.
El término juego problemdtico no es mas que una de las diversas denominaciones existentes
referidas a este fendmeno, entre las que se hallan juego compulsivo, juego excesivo, juego
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inmoderado, juego patolégico, iudopatia, adiccion al juego, dependencia al juego, etc. Esto refieja
las dificultades de clasificacién que ha sufrido este trastorno, la faita de conceptualizacién
unanime del mismo, y da idea de la confusién reinante en este campo.

El tema del concepto que sobre el juego problematico tienen los distintos autores y la
poblacién general ha recibido muy poca atencion por parte de los estudiosos del campo, siendo
como es un punto central al abordar cualquier investigacién.

La concepeidn que se mantigng (aungué No 56a de manera explicita) cobra la naturala2a
de este trastorno tiene influencias directas sobre el enfoque de las investigaciones que se han
de realizar. Al abordar la tarea de buscar caracteristicas propias de los jugadores, o de clasificar
a éstos en distintos grupos, o, sobre todo, de hipotetizar sobre las causas del juego problematico,
estan presentes suposiciones, axiomas o creencias que cada autor mantiene sobre la naturaleza
del trastorno, y que dirigen-sus investigaciones en un sentido determinado.

Al no haber acuerdo aun en la concepcién de la naturaleza del trastorno, cada autor debe
enmarcar sus investigaciones en su propio marco conceptual y teorico, haciéndose practicamente
imposible la tarea de unificar esfuerzos, de sumar resultados. Al poseer los distintos estudios su
propia terminologia, su propio vocabulario, se hace extremadamente dificil la comunicacion entre
equipos de investigacién. Esto se hace patente sobre todo al realizar un analisis bibliografico, donde
se detecta mas claramente la falta de conexion entre los estudios de distintos autores.

Y es que, aunque pueda parecer una tarea estéril, indtil, secundaria ¢ accidental, es de vital
importancia, antes de poder establecerse una comunicacion, definir los términos, y saber de
qué se esta hablando. Sin una adecuada definicién, los resultados de los distintos estudios. van
a adolecer de una desorientacion teérica importante.

El concepto de juego problematico ha pasado por una serie de etapas, en las que se ha
ido transformando progresivamente. Histdricamente, el juego era considerado una debilidad
moral, propio de personas con poca fuerza de voluntad o viciosas, sujetos que no tenfan
consideracion con el sufrimento que su conducta provocaba. (Esta concepcion, lejos del marco
tedrico de la comunidad cientifica, esta aun muy extendida en la poblacién general).

Pas6 después, en la primera mitad de este siglo, debido a algunos estudios del marco
psicoanalitico, a ser entendido como una enfermedad psicolégica, como una manifestacién de
una neurosis subyacente (Bergler, 1958; Greenson, 1947), constituyendo lo que se ha dado en
llamar el “modelo médico” del juego problematico. Esta conceptualizacion fue reforzada con la
fundacion de la organizacién Jugadores Anénimos en Los Angeles (1957), y con la inclusion
del juego en el Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales en 1980 (DSM-
lll, A.P.A., 1980). Como se ha sefialado en alguna ocasién (Custer, 1984), tanto el DSM-IIl como
el DSM-III-R intentan describir al jugador excesivo, pero no lo definen. -

En la actualidad existe una controversia entre este modelo médico y el denominado ‘modelo
dimensional’ del trastorno (Blaszczynski y McConaghy, 1989), que defiende la concepcion de
juego problematico como un trastorno de conducta, un habito poco adaptativo, cuya génesis
se puede explicar teniendo en cuenta los principios del aprendizaje. Consideran estos autores
que no existe evidencia suficiente para apoyar la idea de la existencia de un tipo de personalidad
especifico de los jugadores, ni ningun criterio suficiente como para diferenciar los dos grupos,
jugadores problema y jugadores no problema.

(Hasta que la cuestién esté cerrada, preferimos utilizar la expresion juego problemadtico en
lugar de juego patoldgico, ya que asume una posicidon mas neutra respecto a la discusion).

Propuesta de modelo de definicién

Para enmarcar adecuadamente nuestro modelo de definicion, se van a distinguir antes los
principales modos de definir que la teoria del conocimiento nos ofrece.
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Segun el modelo componencial, la definicion de un término (definiendum) viene dada por
un conjunto de rasgos que constituyen el definiens, de manera que cada uno de ellos es una
condicién necesaria, y la conjuncién-de todos es una condicién suficiente para el concepto en
cuestion. Asi, si cada uno de los rasgos del definiens tiene la frontera de su extensién perfec-
tamente nitida, la extensién del concepto que estamos intentando definir estard también exenta
de cualquier vaguedad.

Es decir, dada una definicién de Jugador problema segiin este modelo, se podria responder
sin ningin tipo de dudas Sl o NO a la pregunta: «;Este hombre es un jugador problema?».
Bastaria, pues, segun este modelo, delimitar los rasgos que caracterizan necesariamente al
jugador problema para definir correctamente el concepto. Sin embargo, como se va pudiendo
comprobar hasta ahora, no hay adn acuerdo sobre la necesidad de la presencia de determinados
rasgos en el jugador problema, como indica el hecho de que, segun las distintas versiones del
DSM-Ill, es necesario cumplir ALGUNOS criterios, algunos rasgos, sin existir ninguno cuya
presencia sea imprescindible para el diagnéstico de Juego Patolégico.

Otra forma de definicién es la propuesta por el modelo prototipo, segun el cual la definicién
consiste en apuntar a un referente que sea, de alguna manera, paradigmatico, como «cielo»
para «azul». Se trata asi de proponer un ejemplo paradigmatico -prototipo- al que poder remitir
como lugar privilegiado para introducirse en el uso del término, que luego se ira haCIendo
extensivo a otras situaciones.

Las definiciones de juego problematico vistas hasta ahora siguen en parte este modelo:
intentan establecer un prototipo de jugadores problema y diagnostican posteriormente a los
sujetos en funcién de su similitud con el sujeto descrito.

Para proponer una definicién diferente de jugador problema, vamos a seguir el modelo
gradiente (Cafibn, 1993), propuesto y debatido en el «Simposio French Anderson», organizado
por el Seminario Internacional de Bioética de la FIUC, en el National Health Hospital de BETHESDA
(USA), con la presencia del Dr. Anderson {Oct. 1989 y Mayo 1990).

Este nuevo modelo de definicion se puede situar entre ambos extremos del continuo, y puede
aportar un marco teérico muy interesante para ayudar a organizar la informacién que sobre el
juego excesivo se va recogiendo.

El modelo consiste en explicitar algunos rasgos comunes a todos los sujetos tipificados como,
en este caso, jugadores problema, pero afiadiendo otros rasgos que poseen en distinto grado.
Este tipo de definicion permite una frontera difusa de la extension del concepto, pues aungue
participa de la definicién componencial (conjuncién de rasgos atribuibles al concepto) también
toma del modeio de prototipo la permisibilidad de vaguedad en la extension del concepto.

Una definicién tiene asi fas siguientes caracteristicas:

= Contiene una lista finita de caracteristicas (como en el caso del modelo componencial).

= Cada caracteristica de la lista puede ser satlsfecha 0 no, independientemente de si las
demas caracteristicas lo son.

= La pertenencia a la extensién del término que estamos definiendo es un fenémeno de
gradiente; ya no es la cuestién si se pertenece 0 no, sino en qué medida se pertenece.

= El valor de pertenencia es una funcién del grado de satisfaccién de todas las caracte-
risticas consideradas.

= No todas las caracteristicas de la lista contribuyen en el mismo grado a la determinacion
del nivel de pertenencia. Ei cumplimiento de algunas es mds importante que el cumplimiento
de ofras.

= Como se deriva de estas propiedades, los conceptos de «necesario» y «suficiente» no
se pueden aplicar en este marco de gradiente.

Ademas, entre la lista de caracteristicas propuesta para cada concepto, habria unas «ca-
racteristicas prototipicas», es decir, aquellas cuya ausencia implica que el término no se refiere
a los objetos que estamos tratando de definir (ej., «ser humano», si intentamos definir un jugador
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problema). Y, en el otro extremo, habrfa unas caracteristicas presentes, pero que pueden
cambiar segun el contexto (ej. estar arruinado). Asi, se podria distinguir entre caracteristicas
prototipicas, caracteristicas esperadas, posibles, no-esperadas, y excluidas.

Los cambios en el conocimiento cientifico y los cambios en los habitos sociales pueden alterar
el lugar asignado a las caracteristicas, pueden hacer emerger caracteristicas nuevas, y pueden
aiterar el valor asignado al cumplimiento de cada una.

Vamos a pasar a continuacion a estudiar las posibilidades que este modelo de definicion
ofrece para la conceptualizacién del jugador problema.

Método
Sujetos

El presente estudio contd con la colaboracion de dos grupos de sujetos:

a) Una muestra de 127 jugadores problema, constituida por sujetos que acuden en busca
de tratamiento a dos asociaciones madrilefias de autoayuda (AMAJER y ATEJ). La edad media
es de 41,67 afios (s.d. = 12,58), un porcentaje de hombres del 78,7% Yy una antigiedad media
del problema de 5 afios (s.d. = 2,66).

b) Una muestra normativa de 142 jugadores sociales (que han jugado dinero con alguna
frecuencia a algun juego de azar), apareados con los jugadores problema en las variables edad
(x = 38,46; s.d. = 12,96} y sexo (60% varones).

Instrumento

Los sujetos contestaron un cuestionario (apéndice 1) que contenia las siguientes cuestiones:

= Un apartado de preguntas demograficas: edad, sexo y profesiéon del sujeto.

= El cuestionario compuesto por las 20 preguntas propuestas por ia organizacion Jugadores
Andénimos (GA20).

= EI Cuestionario de Juego Patolégico de South Oaks (SOGS, Lesieur y Blume, 1987).

= Un subcuestionario sobre posibles procesos de reforzamiento presentes en el manteni-
miento de la conducta de juego. Se ha intentado recoger aquf los modelos mas representativos
de los propuestos en este campo.

Procedimiento

Los sujetos de este estudio contestaron una tinica vez al cuestionario, de forma autoaplicada.
Una de las investigadoras estaba cerca del sujeto para ayudar a resolver las dudas que se
pudieran presentar. En las instrucciones se indico el caracter anonimo del cuestionario. Se
eliminaron del estudio aquellos sujetos que llevaban mas de 6 meses acudiendo a la asociacion,
para evitar problemas derivados de la deformacion o el olvido de la informacién.

Resultados

Para la obtencion de los rasgos mas definitorios del jugador problema se realizé un andlisis
de regresion logistica, para obtener una funcién lineal del modo:

X=aX +bX,+cX + ..+ KX
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donde X es el término que queremos definir (en este caso, jugador problema), a, b, ¢ ,..., k
son los coeficientes o el peso especifico de cada uno de los rasgos que lo definen, y X, X,,
etc. son los rasgos o caracteristicas que definen ese concepto.

Tabla 1.- Tabla de regresion logistica entre los grupos de jugadores sociales y jugadores
probiema

Variable B E.S. WALD G.L. SIGN. R ExpB
ltem13 3.9366 1.1107 12.561 1 0004 1746 51.24
ttem15 5.4942 1.2520 19.257 1 00001 2232 243.2
ltem18 3.1471 1.2381 6.461 1 .0110 1135 23.26
Const. -5.2246 1.1051 22.351 1 .00001

Tabla 2.- Tabla de la probabilidad de acierto en las clasificaciones a partir de las variables
predictoras

Prediccion Prediccion Porcentaje
J.Sociales J.Problema Correcto
J.Sociales
Reales 114 2 98.28%
J.Problema
Reales 1 134 99.26%

PREDICCION MEDIA: 98.80 %

Tabla 3.- Tabla de los estadisticos de las variables al modelo de regresion logistica

Chi-Cuadrada G. Libertad | Significacion
Contraste bilateral 29.181 247 1,000
Ajuste Chi-Cuadrado 332.715 7 0,00001
Grados de mejoria 13.021 1 0,0003
Bondad de ajuste 1575.406 247 0,00001
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Tabla 4.- Variables significativas incluidas en el modelo de regresion logistica

Variable Puntuacién G.L. Significacién R
Pregunta 2 3.9366 1 0004 1746
Pregunta 4 5.4942 1 .00001 2232
Pregunta 7 3.1471 1 0110 1135
Pregunta 20 5.8766 1 10153 1058
Pregunta 22 5.4401° 1 0197 .0996
Pregunta 13 5.4208 1 0199 0994
Pregunta 32.5 45.3729 4 .00001 3284
Pregunta 32.13 157.0113 4 .00001 6558
Pregunta 32.19 22.7003 4 .0001 .2060
Pregunta 3220 | 35.4707 4 00001 2816
Pregunta 32.21 156.8185 4 .00001 6553
Pregunta 32.26 313.4698 4 .00001 .9389
Pregunta 32.27 12.6276 P 4 0132 1156

El analisis de regresion logistica fue elegido porque permite una mayor flexibilidad en la
entrada de datos como variables independientes (pudiendo ser éstas tanto dicotémicas como
continuas). El estadistico chi-cuadrado tiene un valor de 332.715, con una significacién de p
< 0,00001. Los resultados se muestran en las tablas 1, 2, 3, y 4.

Como se ve en estas tablas, las variables seleccionadas en el andlisis de regresion logistica
corresponden a las siguientes cuestiones:

Ne ITEM

32.25
32.13
7

32.5

CONTENIDO ITEM

«Juego porque me siento triste»
«Juego para reducir ansiedad, para relajarme»

«¢Ha jugado alguna vez para conseguir dinero con el que pagar
deudas o resolver dificultades financieras?».

«Juego porque tengo una estrategia muy buena»
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32.20 «Juego para sentirme excitado»

32.19 «Juego porque me gusta arriesgarme»

32.27 «Juego porque tengo buena racha»

"4 «;Estd el juego haciendo que su vida sea menos fellz’7»

*2 «;Le ha llegado a preocupar su conducta de juego?»

20 «Las discusiones, desacuerdos o frustraciones. ;Hacen que
sienta necesidad de jugar?»

22 « ¢ Ha considerado alguna vez que la autodestruccion es una de
fas consecuencias de su juego?»

13 «¢Ha vendido alguna propiedad para financiar su juego?»

Las tres preguntas marcadas con un asterisco son las preguntas 7, 4 y 2. La estimacion
de la probabilidad de acierto en la clasificacion a partir de las estas variables se sitia en un
98,80%.

Como se recogera en el apartado de discusion de resultados y conclusiones, entre las
variables mas representativas de los jugadores problema se encuentra el fenémeno de la «caza»
(Lesieur, 1979), es decir, jugar para recuperar pérdidas, para resolver problemas econémicos
debidos al juego. Este dato se une a todos aquelios estudios que ya habian confirmado la
presencia de este fendmeno en los jugadores (Dickerson, 1984; Dickerson, Hinchy y Fabre,
1987, Dickerson, Walker, Legg England y Hinchy, 1990).

Discusién

El andlisis efectuado para detectar los rasgos caracteristicos de los jugadores problema y
su importancia nos ha permitido conocer las caracteristicas que contribuyen en mayor medida
a definir al jugador problema. Asi pues, recogiendo el objetivo de formular una definicién de
jugador problema segiin el modelo gradiente, podria definirse de la siguiente manera:

Los rasgos necesarios del jugador problema, cuyo valor nunca deberia ser 0, coincidirian
con los tres items que el analisis de regresion logistica sefiala como capaces de clasificar, con
una probabilidad de acierto del 98,8%, a los sujetos en uno u otro grupo. Estos tres rasgos
necesarios serian:

= Ha experimentado que el juego hacia que su vida fuera menos feliz,

= Se ha llegado a preocupar por su conducta de juego.

= Ha jugado para conseguir dinero con el que pagar deudas o recuperar pérdidas.

Como se aprecia en el cuestionario (apéndice 1), las respuestas a estas cuestiones admiten
tan sélo dos posibles valores: 0 (NO) 6 1 (SI).

Ademas, habria unos rasgos esperados, cuyo valor si podria ser O en algunos sujetos sin
que por ello dejaran de ser considerados jugadores problema. Estos rasgos serian:

= Jugar porque se siente triste.

= Jugar para relajarse o reducir ansiedad.

= Creer que se tiene una estrategia muy buena.

= Jugar para sentirse excitado.

= Jugar porque le gusta arriesgarse.

= Jugar porque cree que tiene buena racha.

Como se aprecia en el cuestionario, estos items tienen cinco opciones de respuesta: 1, 2,
3, 4 6 5, para equilibrar estas respuestas con los items dicotomicos anteriores, les asignaremos
un valor de respuesta: V_ =02 x R. Asi, un jugador seria tanto mds jugador problema cuanto
mas alta fuera su puntuacién en la siguiente ecuacién:
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Jugador problema =

+ (9 x Valor de la respuesta a «E| juego ha hecho que sea menos feliz»)

+ (8 x Valor de la respuesta a «Se ha llegado a preocupar por su juego»)

+ (7 x Valor de la respuesta a «Juega para conseguir dinero con el que pagar deudas»)
+ (6 x Valor de la respuesta a «Juega cuando se siente triste»)

+ (5 x Valor de la respuesta a «Juega para relajarse, para reducir ansiedad»)

+ (4 x Valor. de la respuesta a «Juega porque tiene una estrategia muy buena»)

+ (3 x Valor de ia respuesta a «Juega para sentirse excitado»)

+ (2 x Valor de la respuesta a «Juega porque le gusta arriesgarse»)

+ (1 x Valor de la respuesta a «Juega porque tiene buena racha»)

Los tres primeros rasgos no podrian tomar nunca un valor 0, ya que son las caracteristicas
sefaladas como necesarias para definir un jugador problema.

Se recogen asi, no tanto el nimero de rasgos mas importantes del jugador problema, sino
la importancia que cada uno de estos rasgos tiene a la hora de definir tal concepto.

La utilizacion de este tipo de definicién permite, no tanto determinar si un sujefo es o0 no
jugador problema (objetivo de los instrumentos diagndsticos), sino en qué medida lo es. Es decir,
permite graduar la problemética de cada sujeto en particular.

Este punto es de especial importancia, en especial cara a los posibles procesos legales que
tenga que afrontar el jugador. En nuestra experiencia como peritos en juicios de jugadores
hemos constatado el interés de los representantes de la justicia por graduar el nivel de «pa-
tologia» del jugador, para determinar el tipo de atenuante juridico que se le pueda aplicar.

Con una herramienta como la que se propone, esta graduacion seria posible, ya que se tiene
en cuenta, no sélo el NUMERO de caracteristicas que el sujeto posee como jugador problema,
sino fa IMPORTANCIA de las mismas.

Aceptada la suposicion de que el juego problematico no es mas que un punto de un continuo
que abarca desde la ausencia de juego hasta el juego problematico, como asume el modelo
dimensional, se podria determinar la posicién que cada sujeto ocupa en esta distribucién. Los
intrumentos diagnésticos vigentes permiten efectuar una clasificacién dicotémica: es o no se
es jugador problema. Es decir, dividirian el continuo en dos partes: la problematica y la no
problematica. Su funcién seria determinar si un sujeto esta dentro de una u otra parte, y hacerlo
con el mayor nivel de seguridad posible.

Sin embargo, el propdsito de la definicién gradiente es el de determinar en qué punto del
continuo se encuentra el sujeto, continuo que abarca desde el 4,2 hasta el 45 (maxima pun-
tuacién posibie):

Ausencia de juego Juego Problematico

4,2 45

Por otra parte, con los instrumentos hasta ahora disponibles, personas con las mismas
puntuaciones podfan tener problemas con el juego de muy distinta intensidad, ya que las pruebas
se componen de preguntas muy dispares (gj. «¢Ha jugado alguna vez mds tiempo del que tenia
planeado?» puntua igual que «;Ha cometido o se ha planteado cometer algun acto ilegal para
financiar su juego?» en el GA20).

Con esta propuesta, se valorarian de forma diferente las respuestas en funcién de su distinta
contribucidn a la definiciéon de jugador problema.
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APENDICE 1

CUESTIONARIO DE LA INVESTIGACION

Edad: Sexo: . Ciudad:
Profesién:

1. ¢(Cuanto tiempo hace que juega con regularidad?

. Menos de un afic () . Entre 5 y 10 aios

. Entre 1 y 2 afos ( )

. Entre 10 y 15 afios

. Entre 2 y 5 anos () . Mas de 15 afos

2. ;Le ha llegado a preocupar su conducta de juego?

LSi( )
.No( )

Conteste SI 0 NO a cada una de las siguientes preguntas, rodeando con un circulo la respuesta

elegida:

Nooprw

©ow

11.
12.
13.
14.
18.
16.
17.

18.

19.
20.

21,

22,

¢Ha perdido tiempo de trabajo debido al juego?

LEsta el juego haciendo que su vida sea menos feliz?
¢Esta el juego afectando a su reputacion?

¢Ha sentido alguna vez remordimientos después de jugar?
¢Ha jugado alguna vez para conseguir dinero con el que
pagar deudas o resolver dificultades financieras?

¢Hace el juego que disminuya su eficacia o su ambicion?

Después de perder, ;Siente que debe volver a jugar lo antes

posible y recuperar sus pérdidas?

Después de ganar, ;Tiene un fuerte deseo de volver a jugar

y ganar mas?

¢Suele a menudo jugar hasta que se le acaba el dinero?
¢ Pide prestado alguna vez para financiar su juego?

¢ Ha vendido alguna propiedad para financiar su juego?
¢Le cuesta utilizar dinero del juego para gastos diarios?

iHace el juggo que se preocupe menos por el bienestar de sufamilia?
¢Ha jugado alguna vez mas tiempo del que tenia planeado?
¢Ha jugado alguna vez para escapar de los problemas y las

preocupaciones?

¢Ha cometido, o se ha planteado cometer algin acto ilegal

para financiar su juego?

¢(Hace el juego que tenga problemas para dormir?

Las discusiones, desacuerdos o frustraciones, ¢Hacen que
sienta necesidad de jugar?

Cuando algo le ha ido bien, ;Siente necesidad de celebrarlo

con algunas horas de juego?

¢(Ha considerado alguna vez que la auto-destruccion es una de

las consecuencias de su juego?

SI NO
S| NO
SI NO
Si NO

SI NO
SI NO

SI NO

SINO

S NO
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23. ¢Ha estado alguna vez jugando pensando que estaba ganando dinero,

cuando no era asi en realidad (de hecho, lo perdia?) Si NO
24, ;Ha jugado alguna vez mas dinero.del que tenia pensado jugar? Si NO
25. (Ha criticado la gente su juego? S| NO
26. (Ha pensado alguna vez que le gustaria dejar de jugar pero que

no creia que pudiera? SI NO

27. ;Ha ocultado alguna vez dinero del juego, boletos de loterias
U olt64 signos de su juogo anto cu aapasa, kijes u olra

gente importante en su vida? Si NO
28. ¢ Ha discutido alguna vez con gente sobre su dinero de bolsillo? SI NO
29. Si es que si, ¢Tenia algo que ver la discusién con su juego? SI NO
30. ¢Ha dejado alguna deuda sin pagar por culpa de su juego? Sl NO

31. Si ha pedido prestado dinero para jugar o para pagar deudas de
juego, ;Quién o doénde le prestaron dinero?:

a. Del dinero para el mantenimiento del hogar SI NO
b. De su esposa : Si NO
¢. De otros parientes S{ NO
d. De bancos o companias de créditos SI NO
e. De tarjetas de crédito SI NO
f. De prestamistas o usureros Si NO
g. De acciones, bonos, u otras inversiones S| NO
h. De la venta de propiedades personales o familiares St NO
i. De cheques sin fondos SI NO
j. Tiene crédito con algun corredor de apuestas 81 NO
k. Tiene crédito en algin casino : SI NO

32. A continuacién se le presentan algunas frases relacionadas con el juego. Indique de 1 a 5 en
qué medida cada frase explica las razones por las cuales USTED EMPEZO A JUGAR las primeras veces
que lo hizo, siendo 1: No tiene nada que ver conmigo y 5: Expresa totalmente mi razén.

Porque me gustaba la aventura

. Para conocer gente, o estar con gente

. Para olvidar preocupaciones

. Porque crefa que iba a ganar

. Porque tenfa una estrategia muy buena

. Porque me gustaba la tensién que sentia al jugar
. Para ganar dinero '

. Para sentirme importante

. Para evitar el aburrimiento

10. Para recuperar pérdidas

11, Porque era una persona con suerte

12. Porque mejoraba el concepto que tenfa de mi
13. Para reducir la ansiedad, para relajarme

14. Para imaginar fantasias sobre mi

15. Porque me gustaban las emociones intensas
16. Porque me parecfa una manera facil de ganar dinero
17. Porque me ayudaba cuando estaba deprimido
18. Porque mientras jugaba no pensaba en otra cosa
19. Porque me gustaba arriesgarme

20. Para sentirme excitado

21. Para resolver dificultades econdémicas

22. Porque era buen jugador

23. Para tomar otra identidad
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24. Porque mis amigos lo hacfan

25. Porque me sentia triste

26. Porque ganaba mas de lo que perdia
27. Porque tenia buena racha

28. Porque me atraia el riesgo
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33. A continuacion se le presentan algunas frases relacionadas con el juego. Indique de 1 a 5 en
qué medida cada frase explica las razones por las cuales USTED EMPIEZA A JUGAR CADA VEZ QUE
LO HACE ACTUALMENTE, siendo 1: No tiene nada que ver conmigo y 5. Expresa totalmente mi razon.

. Porque me gusta la aventura

. Para conocer gente, o estar con gente

. Para olvidar preocupaciones

. Porque creo que voy a ganar

. Porque tengo una estrategia muy buena

. Porque me gusta la tension que siento al jugar

. Para ganar dinero

. Para sentirme importante

. Para evitar el aburrimiento

10. Para recuperar pérdidas

11. Porque soy una persona con suerte

12. Porque cuando juego mejora el concepto que tengo de mi
13. Para reducir la ansiedad, para relajarme

14. Para imaginar fantasias sobre mi

15. Porque me gustan las emociones intensas

16. Porque me parece una manera facil de ganar dinero
17. Porque me ayuda cuando estoy deprimido

18. Porque mientras juego no pienso en otra cosa

19. Porque me gusta arriesgarme

20. Para sentirme excitado

21. Para resolver dificultades econémicas debidas al juego
22. Porque soy buen jugador

23. Para tomar otra identidad

24. Porque mis amigos lo hacen

25. Porque me siento triste

26. Porque gano mas de lo que pierdo

27. Porque tengo buena racha

28. Porque me atrae el riesgo
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