PSICOLOGIA ‘ LUDOPATIA

La adiccion al juego
es una enfermedad

Se estima que en Espafia mas de
500.000 personas sufren serios pro-
blemas con el juego y que casi
800.000 presentan algunos de los sin-
tomas caracteristicos de los ludépatas.

El punto de partida en este tema es que
el juego patoldgico es una enfer-
medad. Porque, aunque el juego en
general es algo normal y deseable,
cuando se constituye en adiccion se
convierte en enfermedad. Muchas per-
sonas han llegado a perderlo todo, di-
nero, familia, trabajo, relaciones, por
culpa de su dependencia del juego. Pa-
ra estos enfermaos, el juego es una ob-

sesién que puede considerarse como
un descontrol de los impulsos, lo mis-

mo que sucede con el impulso de robar
(cleptomania) o de quemar cosas
(piromania).

Hay ludépatas que hallan placer en
el hecho de jugar, otros que dicen ga-
nar dinero jugando y también los hay
que afirman ser unos expertos en los
trucos del azar y que son capaces de
detectar cuando, por ejemplo, la ma-
quina tragaperras “esta caliente” y se
dispone a dar premios cuantiosos.

Todos sabemos que si se llaman jue-
gos de azar es porque no hay forma de
controlar sistematicamente los resul-
tados del juego y, por tanto, apenas in-

tervienen las habilidades de la persona

para saber cudndo se cantard bingo, si
la ruleta se detendré en tal o cual na-
mero o si el premio de la loteria se ven-
deraen tal o cual localidad.

Por otro lado, algunos ludépatas se
excusan asegurando que jugar les libe-
ra de tensiones cotidianas, que les di-
vierte, les distrae o les permite albergar
la esperanza de un futuro sin proble-
mas econdémicos.

Reconocer el problema

Casi siempre son situaciones que se
prolongan en el tiempo, porque el ju-
gador patoldgico raramente reconoce
serlo. Muestra tendencia a mentir
incluso a los seres mas préoximos, a en-



deudarse para saldar deudas de juego
y asi poder jugar nuevamente para eli-
minar la nueva deuda contraida, aun-
que manifiesta que todo se soluciona-
ré enseguida, cuando llegue la “racha
buena”.

Minimizan su problema manifestan-
do (como lo hacen otros adictos, por
ejemplo al alcohol) “esto lo dejo cuan-
do yo quiera”. Con frecuencia, la ludo-
patia es una adiccidon que se presenta
asociada a otras: alcohol, tabaco, me-
dicamentos, drogas...

El perfil mas clasico de quien jue-
ga de modo patoldgico es el de una
persona caprichosa, con problemas de
ansiedad, dificultades de adaptacion so-
cial y escasa tolerancia de las frustra-
ciones. En cuanto a las formas de juego,
junto al bingo, las loterias y los casinos,
las maquinas tragaperras merecen una
atencién especifica, aunque so6lo seas
por su proliferacion y por esa cercania
tan inmediata a toda la poblacion.

El atractivo de las tragaperras con-
siste no solo en la relativa frecuencia
con que suenan las monedas al caer,
aunque sean en poca cantidad, sino
ademas derrochan mausicas, palabras
seductoras y colores en movimiento
que estimulan y atraen al posible juga-
dor. Quienes han disefiado los progra-
mas de las maquinas conocen los me-
canismos del comportamiento
humano. Refuerzan de tal manera la
conducta que quienes padecen alguna
debilidad corren el riesgo de convertir-
se en adictos a ese juego y a otros.

Las tragaperras devuelven al jugador
un porcentaje fijo del dinero captado.
Pero si se juega de forma continuada,
se pierde siempre. Mantienen la aten-
cion y la tensién del jugador conce-
diendo pequefios premios de vez en
cuando. Como las maquinas pueden
ser en cierto modo manejadas por el ju-
gador que selecciona opciones median-
te palancas o botones, se le hace creer a
éste que de alguna manera controla el
resultado de los premios a obtener. €

PROBLEMAS DE ADAPTACION Y ANSIEDAD Y
UNA ESCASA ASUNCION DE LAS FRUSTRACIONES
SON MUY HABITUALES EN LOS LUDOPATAS

QUE HACER ANTE LA LUDOPATIA

Las familias de jugado-
res patolégicos pueden
solicitar la prohibicién
de que entren a ciertos
lugares de juego, como
bingos y casinos.

Si existen indicios razo-
nables de juego patolé-
gico, acudir a profesio-
nales especializados y
también a asociaciones
de autoayuda para las
ludopatias.

Normalmente, un o una
ludépata no puede
dejar de jugar sin reci-
bir ayuda, por mucha
fuerza de voluntad que
le ponga al asunto.

La ludopatia rara vez
tiene una sola causa o

circunstancia. Requiere
de la intervencion de
especialistas de la psi-
cologia para disefiar el
proceso de deshabitua-
cion. Es frecuente que
los lud6patas tengan
una personalidad inma-
dura, miedos, comple-
jos de inferioridad y
escasa responsabilidad.

Como una de las carac-
teristicas del lud6pata
es la impulsividad, la
intervencién consistira
en una reestructuracion
de la personalidad,
que le permita afrontar
situaciones dificiles,
tolerar la frustracién y
aprender a fijarse
limites.

Ademas debe interve-
nirse en el entorno
familiar o social, como
en cualquiera otra
adiccion.

La familia debe enten-
der que se trata de una
enfermedad y asumir
la responsabilidad de
acompafiar y ayudar al
paciente en el proceso
de deshabituacion.

Y la prevencién. Es
importante que los
nifios no oigan frecuen-
temente que una loteria
0 un juego de azar solu-
cionaria nuestras vidas.
Deben saber desde muy
pequefios que con los
juegos de azar siempre
se acaba perdiendo.

Indicadores que
descubren un problema
de adiccion al juego

La Asociaciéon Americana de
Psiquiatria informé, en 1995, que
hay juego patolégico cuando se
dan, al menos, cinco de estas
diez circunstancias:

1

. Preocupacién por el juego (por

ejemplo, idear formas de conse-
guir dinero para jugar)

. Necesidad de jugar con cantida-

des crecientes de dinero para
conseguir el grado de excitacion
deseado.

. Fracaso repetido de los esfuer-

zos para controlar, interrumpir o
detener el juego.

. Inquietud o irritabilidad cuando

se intenta interrumpir o detener
el juego.

. El juego se utiliza como estrate-

gia para escapar de los proble-
mas.

. Después de perder dinero en el

juego, se vuelve a jugar para
intentar recuperarlo.

. Se engafia a los miembros de la

familia, terapeutas u otras per-
sonas para ocultar el grado de
implicacién en el juego.

. Se cometen actos ilegales como

falsificaciones, fraude, robo o
abusos de confianza para
financiar el juego.

. Se han puesto en riesgo o perdi-

do relaciones interpersonales
significativas, trabajo u oportu-
nidades profesionales por causa
del juego.

10. Se confia en que los demas

proporcionen el dinero que alivie
la penosa situacion financiera
causada por el juego.
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