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EL BOOM DEL AZAR EN INTERNET

El vértigo de jugar en la red

La tecnologia
permite a

los jugadores
participar

de forma
mas intuitiva
y mas
compulsiva
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El sector del juego ha encontrado en internet el motor de su crecimiento. El boom de las
apuestas deportivas, del poquer y del casino dispara la facturacion... y las alarmas sociales
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iHagan su juego, sefiores... hacien-
do clic! La digitalizacién de la eco-
nomia ha llegado con fuerza al sec-
tor del juego, una actividad ludicay
econdmicaque remontaal 2000 an-
tes de Cristo. Los babildnicos,
etruscos, egipcios, chinos, indios
precolombinos, griegos, romanos,
entre otros, practicaban distintos
juegos de azar, que se consideraban
en la antigiiedad una de las princi-
pales aficiones de la clase alta.

Hoy, gracias a la tecnologia, ya es
un habito masivo. Un estudio de la
consultora H2 Gambling Capital
asegura que el sector del juego on-
line en el mundo seguird creciendo
en los proximos afios, desde los
45.000 millones de euros del 2018
hasta rozar los 70.000 millones en
el 2023. Los factores detrés de esta
subida son el continuo aumento de

uso y penetracion de los méviles, la
mejora de la conectividad entre los
consumidores y las aperturas en la
regulacion en algunos paises que
hoy estan cerrados.

Segtin datos de la direccion gene-
ral de Ordenacion del Juego, en Es-
pafia, seis de cada diez ciudadanos
han jugado alguna vez con dinero.
La actividad se ha popularizado en
lafranjade poblacion mésjoven, es-
pecialmente en las apuestas depor-
tivas, y en menor medida, el péquer
yelbingoy el casino.

Hay casi un millén de clientes ac-
tivos en las webs de juego autoriza-
das. Esta modalidad digital ya re-
presentaba el 7,3% del total del sec-
tor del juego en Espaiia en el 2018.
Esto significa que en los ultimos
cuatro afios, su peso se ha triplica-
do. Eljuego real online, que equiva-
le a las cantidades depositadas por
los clientes menos los premios -es
el indicador que define el importe
realmente gastado porlosclientes—,

ya supera a los 720 millones de eu-
ros, segun la ultima edicién del
Anuario del Juego en Espafia
Graciasainternet, por ejemplo, es
posible apostar sobre el resultado
de un partido de futbol al instante
con un clic o jugar una partida de

poquer con otro contrincante por
Europa. Para que se tenga una idea,
la sucesion de apuestas y manos en
las partidas ya asciende a casi
18.000 millones de euros, lo que
significaque cadaeurojugadoen li-
nea se utiliza casi siete veces. Y =
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