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SUS INICIOS

CARACTERêSTICAS
GENERALES

Cuando el bebŽ comienza a 

sus v’nculos, sus aprendizajes 
se enriquecen. Juega a arrojar 
objetos para que alguien se los 
devuelva, juega a aparecer y 
desaparecer, la alegr’a cuando 
el otro lo encuentra, juga a las 
escondidas, a ser un personaje 

a armar escenas. Juega para 
divertirse. 

Hablar de juego es hablar de 
reglas: hay cosas que se pueden 
hacer y cosas que no. En el 
juego no vale todo. El que juega, 
el que crea, el que inventa, el que 
puede meterse en su mundo de 

Dentro de las reglas generales del 
ÒjuegoÓ podemos destacar que:

no puede estar obligado a 
hacerlo, sino el juego pierde su 

l’mites temporales y espaciales 
determinados.

no puede estar predeterminado.

obligatorias. Reglas que son 
libremente aceptadas, por 
tanto, constituye un accionar 
reglamentado.

Òser de otro modoÓ, distinto a la 

ciertoÓ, es decir se acompa–a 

vida corriente.

EL JUEGO



PASADO

      

Sociales: Se jugaba con los dem‡s y el 
juego respond’a a necesidades u ofrec’a 

posibilidades para sociabilizar.

Alto umbral de acceso:  Para participar 
en determinados juegos se requeria 

acceder a lugares espec’ficos y delimita -
dos, con la exclusi—n Ðpor ejemplo- de 

menores.

Rituales:  Jugar formaba parte de un 
ritual colectivo y a menudo era limitado y 
circunscripto a determinadas ocasiones. 
Por ejemplo, la t—mbola, la loter’a, etc.

Lentitud:  Muchos juegos ten’an la 
caracter’stica de tener rituales que los 

hac’an Òm‡s lentosÓ.

Complejidad:  Muchos juegos de 
apuestas presentaban elementos de 
complejidad y de agon (competici—n).

Contextualizaci—n: Los juegos (por 
ejemplo, de cartas) eran vinculados a 
tradiciones del territorio y las reglas se 

dictaban a menudo a lo largo de 
generaciones. 

Colecci—n no inmediata:  La colecci—n 
de las ganancias se hac’a esperar.

Manualidad:  Los Juegos se manipula-
ban. Pensemos en barajar las cartas, en 

lanzar los dados, en sortear.

Solitarios:  los juegos modernos no son 
de suma cero (es decir, el dinero perdido 

por un jugador que lo gana otro), sino 
que se configuran como un partido de 
una persona contra una organizaci—n o 

una m‡quina.

Bajo umbral de acceso:  Es y ser‡ cada 
vez m‡s posible ÒencontrarÓ juegos en 
lugares donde tambiŽn se va por otras 

razones y donde los controles son menos 
restrictivos.

Consumo:  el juego pierde su valor y el 
sentido de un ritual y se ÒconsumeÓ en 
ocasiones variadas y elegidas por el 

sujeto.

Rapidez:  la mayor’a de los nuevos 
juegos de pausa.

Posibilidad de seguir jugando 
indefinidamente:  con ciertos juegos, 

como los ofrecidos a travŽs de internet, 
se puede jugar sin parar.

Simpleza:  los juegos son cada vez m‡s 
sencillos y caracterizados por la 

prevalencia de alea (azar).

Globalizaci—n: los juegos son cada vez 
m‡s iguales. Y se han borrado locales y 

culturales.

Colecci—n inmediata:  la colecci—n es 
inmediata y a veces virtual. Esto fomenta 

la posibilidad de seguir jugando.

 Tecnolog’a:  se juega contra una 
m‡quina, un sitio web. La actividad f’sica 
muchas veces corresponde y se limita a 

ÒclickearÓ.

PRESENTE

PROFUNDOS CAMBIOS
A LA HORA DE JUGAR...



DIFERENTES

JUEGOS
TIPOS DE



Juego de Competencia: 
en donde la igualdad de 
oportunidades se crea 

disputas en torno a un solo 
aspecto (resistencia, habilidad, 

Este tipo de juego supone un 
entrenamiento disciplinado, 

vencer. Por ejemplo: el deporte, 
las competencias escolares.

Los Juegos de Azar: los 
resultados no dependen del 
jugador sino del azar, que es el 

tipo de juego, se renuncia a la 
habilidad, quedando el resultado 
totalmente liberado al azar. Por 
ejemplo: la ruleta, el juego de la 

Los Juegos de Simulacro:  los 
jugadores adoptan personajes 
ilusorios o imaginarios; simulan 
ser otra cosa o persona de lo 

es alguien distinto de sí mismo. 

transitoriamente de su realidad 
para simular otra. Por ejemplo: las 
interpretaciones teatrales.

Los Juegos de Vértigo: buscan 
escapar, por un instante, de la 

y colocan a la conciencia en 
un espacio de incertidumbre 
placentera. Por ejemplo: 

hamacas, la montaña rusa.

LOS JUEGOS DE AZAR

Para una amplia mayoría de los 
apostadores, el juego es una 
actividad recreativa, una alternativa 
posible de entretenimiento y
distracción que no tiene
consecuencias adversas, por
consiguiente, se la denomina
Juego Saludable o Recreativo.

de personalidad, psico-sociales 

lo que se denomina actualmente 
Juego Inmoderado o Juego
Compulsivo. 

JUEGO INMODERADO 

Para personas vulnerables, el juego 
puede convertirse en un problema. 
El elemento esencial para que el 
juego se convierta en inmoderado 
es la pérdida de control ante esta 
actividad, que puede causar daño 
al jugador y/o a las personas de su 
entorno en muchos aspectos de 
su vida. 
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ROGER CAILLOIS  PROPONE 
CUATRO MODOS O TIPOS DE 
JUEGOS:

Caillois, Roger (1913-1978) | Sociólogo francés. Contribuyó al desarrollo de los estudios sobre los juegos con su obra “Los juegos y los hom
-

bres” (1958), en la que propone una clasificación de los mismos en cuatro categorías
Fuente: Organización Mundial de la Salud (OMS), 1994 | Manual de Juego Responsable. Edición Especial de ALAJA. Buenos Aires.

personas vulnerables o predispuestas  

En cambio, existe una población de 
los jugadores que sí pueden tener 
problemas con su modo de jugar. 
Es esos casos, pueden surgir 
consecuencias adversas en quién lo 
practica y, algo más tarde, en su 
entorno más cercano (familia, trabajo, 
amigos). La condición básica para 
que esto ocurra es la pérdida de 
control o moderación tanto en monto 
económico como en el tiempo 
dedicado que alcanza a superar lo 
que esta persona podría llegar a 
afrontar.



TIPOS DE 

JUGADORES
JUGADOR SOCIAL O RECREATIVO

Es el que juega para entretenerse, 

allegados. Tiene control sobre su manera 
de jugar, ya sea en tiempo o cantidad de 
dinero apostado. 

JUGADOR PROBLEMA

posibilidades. Esto puede ocasionarle 
problemas, pero no llega a ser tan grave 

JUGADOR PATOLÓGICO O LUDÓPATA

en su manera de jugar. Presenta dependencia
emocional hacia el juego y un deterioro

jugar aumentan durante el d’a sobre todo 

un optimismo desmedido (Òesta jugada es 
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MçGICO
PENSAMIENTO

El pensamiento m‡gico, se podr’a 
definir c—mo:

La Creencia del sujeto de poder influir 
en el curso de los acontecimientos a 
travŽs de su propio pensamiento 
prescindiendo de las leyes de causa y 
efecto comœnmente aceptadas.

Este tipo de pensamiento inscribe las 
relaciones causales en una forma de 
l—gica alternativa en que a menudo no se 
distingue entre causalidad y correlaci—n 
entre hechos. Un ejemplo t’pico de 
pensamiento m‡gico se encuentra 
diariamente en contextos que no son 
necesariamente patol—gicos.

De hecho, el pensamiento m‡gico forma 
parte de nuestra naturaleza humana desde 
la antigŸedad y cumple un papel 
originalmente funcional y adaptativo en la 
existencia del individuo.

En la edad adulta, el pensamiento m‡gico 
se puede encontrar en la vida de cada d’a.
En general en situaciones connotadas 
emotivamente y en presencia de una 
expectativa relativa al Žxito incierto e 
imprevisible de un acontecimiento.
En ese caso, conferir al pensamiento y a 
determinados comportamientos (rituales 
de un poder creativo y determinante sobre 
la realidad). Cumple la funci—n de disminuir 
la tensi—n y aliviar la ansiedad generadas 
por la incertidumbre del resultado.



elementos peculiares y caracter’sticos, 
esencialmente nuevos respecto a las 

dominar el azar y dirigir la suerte a su 
propia ventaja a travŽs de gestos, rituales 
y comportamientos supersticiosos puestos
en actos en asociaci—n con la conducta
de juego.

sensaciones en calidad de ÔÕpresentimientosÓ 

tenga objeto ni se apoye en ganancias 
inmediatamente anteriores. En otros 

de intuiciones generadas por datos reales 

o ir a jugar siempre en los mismos horarios 

momento de jugar o los momentos 
inmediatamente precedentes.

En los jugadores patológicos, existen 
también formas de pensamiento mágico 
que se manifiesta –sobre todo - después
de una pérdida importante.
Surge, entonces, la interpretación mágica 
que los resultados negativos del juego
pueden tener una connotación punitiva.
Por ejemplo: “el destino me castigó”;
“este lugar está maldito”; “la persona que
me dio cambio me trajo mala suerte”; etc.



3H�(KPJJP}U�LZ�\U�PTW\SZV�PUJVU[YVSHISL�
dirigida hacia un objeto determinado, 
que se repite con un intervalo no demasiado 
prolongado.

TIPOS DE ADICCIONES

���Adicción Química:�J\HUKV�LZ[L�PTW\SZV�LZ[m࠮
dirigido hacia/ante una sustancia.
 ��Adicción Comportamental: cuando este impulso࠮
se dirige a una conducta/ comportamiento

3H�6YNHUPaHJP}U�4\UKPHS�KL�SH�:HS\K��64:���LU�SH�Kt-
JHKH�KLS�����JVU]VJH�H�\U�NY\WV�KL�L_WLY[VZ�X\PLULZ�
JVTV�JVUJS\ZP}U�KLZ[HJHU�J\H[YV�����ZxU[VTHZ�M\UKH-
mentales en las adicciones:

��6ISPNHJP}U�LU�SH�JVUK\J[H࠮
��7tYKPKH�KLS�JVU[YVS�JVU�YLZWLJ[V�H�LZ[H࠮
LZLV�VIZLZP]V+��࠮
 �PNUVZ�KL�HIZ[PULUJPH�ZP�UV�SVNYH�JVUZ\TPYSH�V�ZP�SH:��࠮
   abandona voluntariamenteAD
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CON SUSTANCIA

Alcohol
Tabaco
Marihuana
Cocaína
Otras

SIN SUSTANCIA

Juegos de azar
Compras
Internet
Videojuegos
Celular



LUDOPATêA 
Y ADICCIîN

comportamiento de juego descont rolado, 
persistente y recurrente, que altera la vida 

El problema no radica en el juego de aza r, sino
en a persona vulnerable que se vincula a ellos y

termina padeciendo este trastorno. 



Codere Argentina , a travŽs de su programa de Juego Responsable,  
trabaja para generar un puente entre las personas que puedan tener una 
relaci—n problem‡tica con la actividad del juego y la Red de Centros de 
Asistencia y Prevenci—n al Juego Compulsivo de la Provincia de Buenos 
Aires, donde se ofrecen tratamientos de forma gratuita y confidencial.



La ÒAutoexclusi—nÓ es: una alternativa 
disponible para los apostadores 
inmoderados que les permite no ser 
admitidos en los establecimientos de 
juego cuando se dan cuenta (por si 
mismos o consejo de terceros) que su 
manera de jugar se ha tornado 
peligrosa o descontrolada.
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Solicitud de Autoexclusi—n(*)

El Programa de Autoexclusi—n de Salas 
de Juegos de Azar del Instituto Provincial 
de Loter’a y Casinos de la Provincia de 
Buenos Aires (IPLyC), tiene como objetivo 
impedir la entrada a las salas de juego a 
aquellas personas que lo soliciten 
voluntariamente. La participaci—n
en este programa implica el llenado de un 
formulario con datos personales en 
cualquiera de los Centros de Asistencia y 
Prevenci—n de la Provincia de Buenos Aires.

En el centro se proporciona y confecciona 
el formulario de autoexclusi—n con la 
documentaci—n requerida. 
A saber: fotocopia de DNI y 2 fotos carnet 
actuales, m‡s el acompa–amiento de un 
testigo mayor de edad. El testigo, se le 
otorga un consentimiento informado 
expedido por profesionales del Programa. 
Con dicha documentaci—n completa, el 
interesado deber‡ entregar el formulario 
en cualquiera de las Salas de Juego de la 
provincia de Buenos Aires.

En los casos de las localidades que 
cuentan con un Centro Asistencial 
cercano, ser‡ la Sala de Juego quien 
Ðmediante personal instru’do- complete 
adjuntando un certificado de un 
profesional id—neo.

  Fuente: IP Ly C | Instituto Provincial de Loter’a y Casinos.

*NORMAS CITADAS: D1170/1992: LA 1992-B-2484
*RESOLUCIîN 417/2006 Ð Instituto Provincial de Loter’a y Casinos
*Juegos de Azar: Programa de Autoexclusi—n de Salas de Juego de 
Azar. Aprobaci—n



JUEGO RESPONSABLE

RECORDEMOS QUE 
LA AUTOEXCLUSIîN 
ES UNA MEDIDA MçS 
DE AYUDA PARA SU 
TRATAMIENTO Y/O 
REHABILITACIîN Y NO 
UNA SOLUCIîN POR 
Sê MISMA.

?

?

Desde la perspectiva institucional, 
entendemos por Juego Responsable al 
conjunto de principios y pr‡cticas que 
se comprometen a adoptar las 
empresas, los gobiernos a travŽs de los 
organismos reguladores con el objeto 
de prevenir y atenuar los efectos no 
deseados que puede provocar la 
participaci—n desordenada en los 
Juegos de Azar.

 

Desde la perspectiva del jugador, el
concepto de Juego Responsable intenta 
designar una forma de juego controlada, 
segura, protegida y divertida, con fines 
recreativos y de integraci—n social.

Durante el proceso, se le brindar‡ 
informaci—n sobre el Programa de 
Prevenci—n y Asistencia al Juego 
Compulsivo.

Las Salas de Juego son responsables 
de impedir el acceso a aquellas 
personas que hayan completado 
fehacientemente este registro, que 
administra el Instituto Provincial de 
Loter’a y Casinos de la Provincia de 
Buenos Aires, y remite peri—dicamente 
a las Salas.

 La empresa responsable de realizar la 
autoexclusi—n, comprometiŽndose nada 
m‡s que a colaborar en la ayuda que el 
apostador problema solicita.

Dicha ayuda consistir‡ en recordarle, en 
caso que intente ingresar al 
establecimiento, que Žl mismo ha 
solicitado ser excluido y que dispone de 
un telŽfono para avisar a algœn familiar — 
allegado.



Podes iniciar tu tr‡mite de manera 
digital, gratuita y confidencial.

El tr‡mite es de car‡cter personal.
No se puede completar en nombre 
de terceros. 
Para completarlo, se deber‡n 
acercar de manera presencial al 
Centro de Prevenci—n y Asistencia 
al Juego Compulsivo, o a la Sala de 
Juego m‡s cercana.

Acercate  con tu DNI al Centro de Prevenci—n y Asistencia al 
Juego Compulsivo o Sala de Juego m‡s cercana.
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Pergamin o
Estrada 1939
(02477) 41-4554

1
Vicente  Lopez
Dr Nicol‡s Repetto 4237
(011) 4836-0320

2

Tandi l
Colombia 620
(0249) 443-1836

7
Mar del Plat a
9 de Julio 3475, planta alta.  
(0223)4761241

8

Neco ch ea
Calle 56 n¼ 3159 
(02262) 42-0085

9
Bah ia Blanc a
Casanova 37
(0291) 452-6781

10

Mor—n
Mendoza 372
(011) 4483-6173

3
Avell ane da
Av. Mitre 2071
(011) 4265-0080

4

La Pla ta
Diagonal 74 n¼1627
(011) 427-1657

5
Olavarr’ a
Hornos 2992
(02284) 440-102

6

Si conocŽs a  alguien  que pueda tener  una 
relac i—n problem‡t ica c on el jueg o, informate  y 
asesorate :

Sistema  presencial de 
Orientad ores en nuestras Salas .

Codere  cuenta con psic—logos especializados 
en ludopat’a. Ellos sabr‡n asesorarte de forma 
gratuita y confidencial sobre tratamientos o 
para tramitar la autoexclusi—n. Consultanos a 
travŽs del correo electr—nico: 
arg.juegoresponsable@codere.com

Visitando el Sitio Web:  
https:/www. gba.gob.ar/lu dopatia

Instituto de Loter’a y Casinos (IPLyC) y del 
Ministerio de Salud de la provincia de Buenos 
Aires donde podr‡s encontrar contenci—n de 
Psic—logos Especializados en Ludopat’a.

Llamando a l’nea gratuita y confidencial del 
Gobierno de la provincia de Buenos Aires: 

0800-444-4000
(Lunes a Viernes de 9:00 a 20:00)

Recurrien do a los Centros  
Asistenc iales 

!



Codere Argentina , a travŽs de su programa de Juego Responsable,  
trabaja para generar un puente entre las personas que puedan tener una 
relaci—n problem‡tica con la actividad del juego y la Red de Centros de 
Asistencia y Prevenci—n al Juego Compulsivo de la Provincia de Buenos 
Aires, donde se ofrecen tratamientos de forma gratuita y confidencial.
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