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El objetivo del estudio es proponer una definicion del discurso de juegos de azar, definir
sus modalidades y describir las caracteristicas léxicas, gramaticales, sintacticas y graficas de
los textos que comprenden el discurso ludico. El discurso de juegos de azar pertenece al
discurso profesional institucional y ritual, ya que los juegos tienen las reglas que los jugadores
deben cumplir obigatoriamente. El discurso de juegos de azar tiene modalidades oral y escrita.
Destacamos varios tipos de textos que pertenecen al discurso de juegos de azar: textos
publicitarios en el campo de juegos de azar; textos especializados del discurso de juegos de
azar; textos de la comunicacion de los jugadores durante el juego online y comunicacion fuera
del juego.

Entre los recursos léxicos del discurso escrito destacamos términos de juegos, palabras
con evaluacion positiva, metaforas, metonimias, hipérbole, comparacion. Los recursos
gramaticales y sintacticos comprenden oraciones nominativas, imperativas, preguntas
retoricas que comunican el cardcter dialogado al discurso escrito ludico y motiva a los
jugadores potenciales al juego. Los medios grdficos se caracterizan por el uso de simbolos,
numeros, recursos verbales y no verbales, tales como cambio de colores, tamario,
capitalizacion, animacion, texto subrayado, enlaces a otras paginas web dedicadas a los
juegos. El conjunto de medios léxicos, gramaticales, sintdcticos y grdficos representa la
imagen positiva del juego de azar e incentiva a los jugadores al juego. Los textos del discurso
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de juegos de azar cumplen las funciones siguientes: nominativa, informativa, explicativa y
expresiva.

Palabras claves: discurso de juegos de azar, discurso ludico, discurso profesional,
textos publicitarios.

NMUCHbMOBUM JUCKYPC ABAPTHHUX ITOP B ICIAHCBHKIA MOBI

JTwooe leaniena boouuneun (Kuis, Yrpaina)
blinfo@ukr.net

KaHauAaT (PUIOJOTIYHUX HAYK, JOIEHT Kadeapu poMaHChKOL
1 HOBOTpeIbKoi (pistosorii Ta nmepexnany KuiBcbkoro HaiioHaaIbHOTO
JIHTBICTUYHOTO YHIBEPCHUTETY
(MinicTepcTBO OCBITH 1 HAyKH YKpaiHu)
ByJ. Benuka BacunbkiBebka, 73, KuiB, Ykpaina, 03150

Memoto OocnidxcenHs € 3anponoHy8amu 6U3HAYeHHs OUCKYPCY aA3apMmHUX i2op,
suUOLIUmMU 1020 PI3HOBUOU Ul ONUCAMU JIeKCUYHI, cPaMAMUYHi, CUHMAKCU4YHI ma epagiuni
ocobnueocmi meKkcmie i2po8oeo OUCKypcy. Jucypc aszapmuux icop Haiexcums 00
npogheciiinozo IHCMUMYYIOHANbHO20 U PUMYAIbHO20 OUCKYPCY, OCKLIbKU 2pasyi Maromo
npaeuna, AKUX 60HU NOBUHI 0008 3K080 0OMPUMY8amucs. [JUcKypc asapmHux icop Mae YCHy
ma nucemogy gopmy. Po3piznioemo oexinbka munie mexkcmis, wo HaneHcams 00 OUCKYPCY
A3apmMHUX i20p: pPeKIaMHi MmeKCmu cghepu a3apmuux ieop, cneyianbHi mekcmu OUCKYPCY
aA3apmuux ieop, meKcmu CRiIKY8aHHs 2pasyie nio 4ac 2pu OHJIAUH ma meKCmu KOMyHIKayii
2pasyie nosa 2poio.

Cepeo nekcuuHux pecypcié HUCbM0B8020 OUCKYPCY A3APMHUX [20p BUOLIAEMO (2PO8I
MepMIiHU, Cl08A 3 NO3UMUBHOIO OYIHKOMW, Memagopu, MemoHimii, 2inepOony, nopieHsAHHS.
I'pamamuyni 1t cunmakcuyni 0co6AUBOCMI 3HAXOOAMb NPOSAE y HOMIHAMUBHUX DEUYEeHHSX,
PEYeHHAX )Y HAKA3080M) CHOCODI, PUMOPUYHUX NUMAHHAX, AKI HA0Ams O0ianociyH0o20
xapaxkmepy NucbMO80OMY i2POBOMY OUCKYDPCY | MOMUBYIOMb NOMEHYIUHUX 2pasyie 00 2pu.
I'paghiuni  3acobu xapakmepuzylomovcs 6XHCUBAHHAM CUMBOTIB, yucel, B8epOalIbHUX i
HeBepOaIbHUX pecypci8, MakKux sK 3MIHA KOAbOpY, posMipy, Kanimanizayis, auimayis,
niOKpecieHUuli meKcm, NOKIUKAHHA Ha [Hwi eeb-cmopinku, npucesdeni iepam. CyKynHicmo
JIeKCUYHUX, 2PAMAMUYHUX, CUHMAKCUYHUX Ma 2paghiunux 3acobis 8i00Opadcac no3umueHuil
obpaz azapmuoi epu ma 3aoxouye cpasyie 00 epu. Texcmu OUCKYPCY a3apMHUX 20D
BUKOHYIOMb HOMIHAMUBHY, IHHOPMAMUBHY, eKCNAIKAMUBH)Y MA eKCNPeCcusH) QyHKYi.

Knwuoei cnoea: ouckypc azapmuux ieop, i2pouti OUCKypc, npogecitinuti OucKypc,
PEKIAMHI MEeKCMU.
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The aim of our studies is to suggest the definition of gambling discourse, to define its
types and to describe lexico-grammar, sintactic and graphic peculiarities of the texts included
in gambling discourse. The studied discourse belongs to institutional and ritual discourse
because gambling games possess rules which the gamblers should follow obligatorily.
Gambling discourse is represented by oral and written form. We determine various types of
texts belonging to the gambling discourse: advertising texts in the sphere of gambling;
specialized texts of gambling discourse; texts of gamblers’ communication during the game
and outside the game.

Among lexical resources of gambling discourse we single out gambling terms, words of
positive evaluation, metaphors, metonymy, hyperbole, comparison. Grammar and syntactic
resorces include nominative and imperative sentences, rhetoric questions which communicate
a dialogue character to written gambling discourse and motivate potential gamblers to play.
Graphic means are characterized by the use of symbols, numbers, verbal and non verbal
resources, such as change of colors and sizes, capitalization, animation, outlined text, links to
other web pages dedicated to gambling. The range of lexical, grammar, syntactical and
graphic means represent a positive image of a game and incent the gamblers to play. The texts
of gambling discourse perform nominative, informative and expressive functions.

Key words: gambling discourse, professional discourse, ludic discourse, advertising
texts.

Introduccién. Discursos profesionales son objeto de estudios de gran cantidad
de lingiiistas (L. S. Beilinson, V. A. Ushchyna, M. A. Alarcon, O.Pérez Latorre).
M. A. Alarcén destaca el caracter interactivo de los textos entre los profesionales con
conocimientos especializados y producidos en el ejercicio de una profesion. Se
producen en una situacidon comunicativa y funcionan como textos técnicos en la
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comunicacion entre expertos, profesionales y publico general [4, p. 144]. T. Van Dijk
considera el discurso como una interaccion verbal que consta de tres dimensiones
principales: el uso del lenguaje, la comunicacidn de ideas, creencias o conocimientos y
la interaccion en situaciones de indole social [6, p. 23]. Observamos que las definiciones
del discurso mencionadas acenttian el uso de la lengua en la interaccion o comunicacion
profesional. La popularidad de jeugos de azar en Espaifia como factor sociocultural llama
atencion al discurso de juegos de azar como el uso de la lengua en esta industria
profesional y de entretenimiento.

Presentacion del material principal. Nuestro estudio tiene el objetivo de
proponer una definicion del discurso de juegos de azar, describir las modalidades del
discurso escrito de juegos de azar en el espafiol, sus peculiaridades 1éxicas, gramaticales,
sintacticas y graficas. Los métodos del estudio incluyen la descripcion, el analisis
1éxico, gramatical, sintactico y grafico de los textos de juegos de azar.

La comunicacion oral o escrita de los jugadores de azar, entre los corredores de
apuestas, los textos escritos en la literatura especial, en comunicacion escrita en los foros
de jugadores, en textos publicitarios y explicativos, en las revistas y libros, en los sitios
web dedicados al negocio de los juegos de azar, todos los textos orales y escritos sobre
los juegos y durante el juego mismo, comprenden el discurso de juegos de azar. Segiin
el canal de la transmision de informacion el discurso de juegos de azar puede ser oral o
escrito.

El discurso de juegos de azar lo definimos como un conjunto de textos en la
comunicacion profesional de los especialistas de la industria de azar, jugadores, y
también la comunicacion oral en el campo de juegos de azar. V. A. Ushchyna, en sus
estudios del discurso de riesgo destaca la situacion comunicativa de riesgo que es una
interaccion relacionada con el comportamiento de los sujetos que toman decisiones en
las condiciones de riesgo, y una situacion metacomunicativa de riesgo, cuando los
jugadores estan fuera de la situacion de riesgo y comparten su experiencia pasada o
piensan en los riesgos posibles en futuro [3, p.29]. Empleando el enfoque de
V. A. Ushchyna en el estudio del discurso de juegos de azar, destacamos la situacion
comunicativa de juegos de azar relacionada a la interaccion de los jugadores durante el
juego y la situacidon metacomunicativa que incluye la comunicacion de los jugadores
fuera del juego, el intercambio de opiniones, experiencias, consejos sobre el juego de
azar.

Los rasgos principales de cualquier discurso es el caracter informativo y
destinatario. Para el discurso de juegos de azar como discurso profesional especializado
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es caracteristico el uso amplio de términos especiales tanto a nivel de combinacion de
palabras, como a nivel de una frase u oracion. Las oraciones elipticas sirven como
clichés que permiten a los jugadores ahorrar tiempo y esfuerzos. Debido a los clichés y
el caracter repetitivo del juego podemos referir el discurso de juegos de azar al
denominado discurso ritual. Juegos de azar tienen el caracter simbolico y candnico.

O. Pérez Latorre menciona la estructura candnica de videojuegos [5, p. 1903], lo
que podemos aplicar de cierta manera a los juegos de azar.

Segun el campo de uso y criterio social, el discurso de juegos de azar es un tipo
del discurso institucional, ya que tiene lugar en el espacio especialmente oranizado
(casino, salones de juego, sitios web de caracter ludico, etc.) y el ambiente comunicativo
esta limitado en tiempo. En el discurso de juegos de azar tiene importancia la
comunicacion verbal y no verbal de los jugadores: gestos, mimica, componente
proxémico, ya que la situacion ludica supone el conocimiento de las reglas del juego,
contiene un conjunto de acciones, palabras y gestos.

El discurso de juegos de azar escrito, a diferencia del oral, representado por la
comunicacion de los jugadores durante el juego, no es limitado en tiempo y espacio. El
juego de azar tiene el caracter lineal, irreversible. En cambio, los textos escritos pueden
ser leidos y releidos muchas veces. Sin tener limite de tiempo y espacio el discurso
escrito se caracteriza por menor cantidad de clichés y elipsis.

Hace falta mencionar la variedad de las fuentes escritas del discurso de juegos de
azar, al que pertenecen los textos siguientes:

1) textos publicitarios en el campo de juegos de azar;

2) textos especiales del discurso de juegos de azar que incluyen la explicacion de
las reglas y peculiaridades del juego, a veces los datos de la historia del juego, la
etimologia de los nombres de los juegos (manuales de juegos de azar, enciclopedias en
papel y digitales, informacion especial en los sitios web dedicados a los juegos de azar);

3) textos que reflejan la comunicacion de los jugadores durante el juego en linea,
la comunicacion fuera del juego (comentarios de los jugadores, intercambio de
opiniones en los foros sobre las estrategias de ciertos juegos, etc.).

Cada de los subtipos del discurso de juegos de azar tiene sus peculiaridades
lingtiisticas condicionadas por los factores extralingiiisticos. En la forma escrita del
discurso de juegos de azar se usa una gran variedad de combinaciones de la
representacion de la informacion verbal, visual (dibujos, fotografias, simbolos, signos
iconicos). Para la forma escrita del discurso de juegos de azar son propias la
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informatividad (el caracter de instruccidon y explicativo de la representacion de los
materiales), intertextualidad (la relacion con otros textos, los enlaces a otras fuentes), el
cardcter destinatario (informacion destinada los jugadores). Es importante la
interrelacion de los tipos de los textos mencionados, en particular, en las fuentes
digitales, en los sitios web especializados. Los textos de la historia y las reglas de juegos
de azar del caracter educativo, pueden contener los inciertos de la publicidad, los enaces
a las peliculas de ensefanza y las de ficcion.

El discurso de juegos de azar tiene el nlcleo, el centro y periferia. El centro del
discurso estudiado comprende los textos consagrados directamente al juego, los que
representan la comunicacion de los jugadores en el proceso del juego, manuales de
Instruccion sobre los juegos de azar, con la descripcion, el glosario, las reglas y
estrategias de los juegos de azar, la comunicacion de los jugadores sobre el juego, los
consejos sobre el juego, textos de publicidad sobre los eventos, tales como torneos de
poker, loterias, etc. A la periferia del discurso de juegos de azar pertenecen los textos
relacionados a los juegos de azar indirectamente, el pensamiento sobre los juegos de
azar en proverbios, refranes, aforismos, chistes.

Los resultados del estudio. En los textos publicitarios de juegos de azar los
medios Iéxicos, gramaticales, sintacticos y graficos en su interaccion influyen de manera
emotiva al lector. Los recursos Iéxicos en los textos publicitarios de discurso de juegos
de azar concretizan el sentido y expresan la evaluacion positiva, por ejemplo: Juegue /
juega gratis. Juega aqui. Juegue ahora. Juego gratis. Superganancia. Mejores casinos.
Este casino es pionero absoluto. Los marcadores del discurso publicitario de juegos de
azar son unidades léxicas con el componente de evaluacion positiva: gana siempre en
el CASINO. La mayoria de las frases estan fijadas en la ganacia:;Gana aqui!

Para crear la imagen positiva del juego se emplean tales recursos estilisticos
como: 1) epitetos (con el significado positivo emocionalmente marcado): El mus, el
juego perfecto entre amigos. El mus ha sido un fantdstico canal para reunirte con
antiguos amigos 0 para conocer a gente nueva apasionada por esta manera de enri-
quecer tu ocio. [10, p. 56]; 2) metaforas: Tanto es asi que el mus, tal y como lo cono-
cemos, lleva sembrado en nuestras tierras desde el ario 1837 y ha germinado en ta-
bernas, bares, universidades, casas y en su ultima modalidad: internet; 3) metonimia:
La mano (nombre de jugador) decide si hay mus 0 no; 4) hipérbole: Como ganar siempre
en el casino; 5) comparacion: Porque al mus no se juega por dinero, a diferencia de
otros juegos internacionales, unas cervezas en buena compariiia es suficiente motivo
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para lanzarse a “envidar"; 6) personificacion: El mus es el juego donde el cerdo es el
rey, la mano manda y el postre es el ultimo en hablar.

Los recursos gramaticales de los textos estudiados se revelan en el caracter
dialogado del juego y comprenden el uso de Modo Imperativo en la segunda y tercera
persona singular:_Juegue ahora. Juegue / juega gratis. En la mayor parte de las
oraciones imperativas se emplea el tuteo: Gana aqui. Juega gratis. El potencial
derivacional del 1éxico especial permite influir en las emociones del lector por medio de
prefijos que expresan mayor calidad: super- (superjuego, superganancia), multi-
(multijuego).

Los medios sintacticos del discurso publicitario de juegos de azar comprenden:
1) las oraciones nominativas elipticas, ampliamente empleadas en los titulos de los
textos publicitarios: Posibilidad de realizar miles de apuestas online diarias; 2) las
oraciones exclamativas que motivan a jugar:;Juega ahora!;Prueba ahora! 3) las
preguntas retéricas incentivan a los jugadores potenciales a jugar de manera indirecta:
/Y sitetoca aqui?;/No te hatocado loterza? Las oraciones interrogativas y exclamativas
son sefiales que motivan a actuar de manera emotiva y expresiva.

Los recursos graficos de los textos publicitarios de juegos de azar comprenden la
estructuracion del texto, titulos, elementos verbales y no verbales del texto, tales como
tamafo y colores de letras, el uso de simbolos del juego de azar. La capitalizacion es de
gran importancia en los titulos del texto publicitario, ya que sirve para atraer la atencion
del lector: Como GANAR a la RULETA. Los efectos visuales de combinaciones de
imagenes, fotos (de casinos, maquinas tragaperras, billetes de loterias) junto con los
medios verbales influyen de manera compleja en la percepcion e imaginacion de los
jugadores potenciales [1, p. 24].

Los textos publicitarios pueden contener enlaces a otras paginas web, por lo que
se usan las palabras subrayadas dentro del texto: Después de que termine el sorteo podra
asegurarse de si sus decimos tienen o no premio en la herramienta de laverdad.es
para comprobar sus nzmeros de la Loteria de Navidad [13]. Los recursos graficos
incluyen combianciones de letras y simbolos (Rey de ¢, Siete de #) o niimeros y
simbolos (10 de ¥). Estos signos representan ciertas abreviaciones. L0S recursos
verbales y no verbales se usan en su variedad para complementar unos a otros y crear la
imagen positiva del juego de azar.

Los textos especializados del discurso de juegos de azar comprenden las
publicaciones especiales, tales como manuales, revistas, sitios web, noticias, articulos

(Current issues in pragmalinguistics [Aktual'ni pytannja pragmalingvistyky])
Written Gambling Discourse in Spanish (in Spanish) [Discurso escrito de juegos de azar en la lengua espaiiola]
© Bobchynets L. I. [Bobchynec' L. 1], blinfo@ukr.net

72


http://semantics.knu.ua/index.php/prblmsemantics
mailto:blinfo@ukr.net
http://loteriadenavidad.laverdad.es/comprobar-loteria-navidad/

ISSN 2413-5593 (Print); ISSN 2663-6530 (On-line)
2023. Ne 44 (VK 81) : 66-83
IMPOBJIEMU CEMAHTUKH, IPAIT'MATUKHA TA KOTHITUBHOI JITHI'BICTUKHA
KuiBcbkuii HamioHaIbHUH yHiBepcuTeT iMeHi Tapaca IlleBuenka, Ykpaina
http://semantics.knu.ua/index.php/prblmsemantics

consagrados al campo de los juegos de azar. Como regla, estos textos contienen tales
temas como la descripcion de las reglas, fines, estructura, etapas del juego, tipos de
apuestas y comibinaciones de juego, objetos del juego, estrategias del juego, el glosario
de los términos con sus definiciones, peculiaridades del tanteo o puntuacion del
resultado de juego, signos y senales del juego tanto verbales como no verbales (gestos,
mimica), ejemplos de las situaciones posibles del juego, variantes de barajar las cartas,
avisos sobre el faroleo y consejos del uso correcto de los trucos, etc.

Las peculiaridades Iéxicas de las fuentes escritas del discurso ladico consisten en
el uso de gran cantidad de términos y sus explicaciones incluyendo las ilustraciones. Por
ejemplo: El jugador debe tener en cuenta todas las fases del juego y en cual de ellas
tendra mejores posibilidades basandose en sus naipes. Asi, debe tener cartas altas para
la grande, bajas para la chica, parejas para los pares y una suma lo mas proxima a 31
de los valores de las 4 cartas para el juego o punto [10, p. 46]. En la oracion dada las
palabras subrayadas son términos que denominan las etapas y combinaciones del juego.
Segun I. A. Kolesnikova, el discurso profesional maneja con el espacio informacional,
ya que sus componentes principales son términos, a diferencia del discurso literario, los
componentes de la nominacion principales del cual son tropos (figuras estilisticas). Asi,
el destinatario del discurso profesional opera con las nociones. El discurso profesional
se realiza a través del modelo: signo (término) — cddigo (definicion) y el entorno verbal
del término [2, p. 429]. La descripcion detallada de los juegos de azar supone el uso de
términos especiales y su explicacion.

En el vocabulario especializado del juego del mus es una lista de términos que los
jugadores pronuncian durante el juego, donde los términos estan representados segin
las caracteristicas tematicas que comprenden los grupos siguientes:

e términos de las fases del juego,

e términos de la puntuacion,

e términos de la fase de apuestas,

e nombres propios de jugadas,

e asignacion de jugadores [10, p. 30-31].
Cada término de los temas mencionados tiene definicion y explicacion. Por ejemplo:
Paso. No envidar o no aceptar el envite contrario. En una jugada, indica que no se
quiere envidar o se quire ver lo que hacen los demds para hacer la jugada propia [10,
p. 30-31]. Zapato: Caja de madera para contener los naipes en los juegos de blackjack,
bacara, chemin de fer y punto Banco [12]. Otros juegos de azar tienen su propia
terminologia y aproximadamente las mismas caracteristicas tematicas. Como regla, la
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diferencia reside en los nombres de las apuestas, combinaciones de juego y jugadores
que cumplen las funciones conforme a las reglas del juego.

Polisemia y homonimia en la terminologia no representan ningan obstaculo para
la comprension de los jugadores, ya que la situacion ludica y el contexto especial
contribuyen al entendimiento correcto del significado de los términos, por ejemplo:
Recompensas adicionales para la pareja ganadora: 1 punto extra de "punto™ [10,
p. 85]. Los términos homonimicos punto (un punto de tanteo y una apuesta) se
entienden por los jugadores claramente en el contexto del juego, sin embargo, el autor
del manual escribe entre comillas el término "punto™ con el significado de apuesta (una
de las fases del juego, tales com, grande, chica, pares) para subrayar graficamente la
diferencia del significado o de las acepciones del término. Los términos sinonimicos
estan representados entre paréntesis, por ejemplo: El jugador A dispone de dos parejas
(duples) [10, p.68]. De tal modo, los marcadores graficos cumplen la funcioén de
diferenciacion o de la identificacion de sentido.

En los libros de instuccion de juegos de azar se descifra la etimologia de los
nombres propios, incluso abreviaciones, por ejemplo: La palabra envido viene del
euskera "nemEN BI Doaz", que quiere decir "aqui van dos". El termino ordago también
tiene origen vasco. Viene de la expresion "hor dago", que significa "ahi esta" [10, p. 55].
En el glosario del juego del mus encontramos la explicacion del término drdago
(apuestar el juego completo a un lance). De aqui provienen las locuciones fijas que han
entrado de la terminologia del mus al lenguaje comun, por ejemplo, de ordago (perfecto,
bueno), lanzar un ¢ordago [10, p. 54]. De este modo, en el libro de juego del mus se
descubre el origen vasco de los términos de juego envido y ordago. Ademas se indican
algunos hechos de la procedencia del juego, de la baraja espaiola, por ejemplo: En 1877,
Heraclio Fournier encargo al profesor de la Escuela de Artes y Oficios de Victoria don
Emilio Soubrier y al pintor vitoriano Diaz Olano el disesio de una baraja. El resultado
de este encargo es la baraja espariola que, después de unas modificaciones hechas en
1889 por Augusto Ruis, mds se parece a la que actualmente se encuentra en el mercado
[10, p. 15]. El autor demuestra los hechos de la historia de disefio de la baraja espaiiola,
lo que representa la intertextualidad, la interrelacion de los textos educativos del juego
de azar con otras fuentes. Esta explicacion detallada contribuye que el lector se hunda
en la historia y el ambiente del juego de azar, la mentalidad espafiola, tradiciones
ludicas, que imagine cuantos artistas se ocupaban en la elaboracion del disefio de la
baraja espaifiola.
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Uno de los medios 1éxicos de los textos especializados del discurso de juegos de
azar son epitetos que contienen la evaluacion del autor, en mayoria, positiva (los
grandes jugadores, un buen jugador, las trampas con mayusculas, buena mano,
apasionante juego, prdcticas dudosas, practica exotica) [10, p.56]. EI medio
ampliamente empleado de la influencia emotiva sobre el lector con que se crea una
imagen viva del juego es metafora que provoca un gran deseo de jugar, por ejemplo:
Como en otros juegos de cartas en los que no solo son las reglas lo que cuentan sino
que los jugadores tienen mucho que aportar de propio, en el mus el faroleo es uno de
los ingredientes que, ademds de poner la sal y la pimienta — a veces picante hasta el
extremo — a la partida, puede ser el ingrediente definitivo para lograr el triunfo [10,
p. 56]. El autor llama el bluff un ingrediente decisivo, a veces picante pero
imprescindible para triumfar en el juego. Debido a las imagenes metaforicas el texto de
publicidad penetra al texto educativo o de instruccion.

Las peculiaridades gramaticales del discurso de juegos de azar escrito incluyen el
uso amplio de las formas de Presente de indicativo, Futuro simple, Presente de
subjuntivo, por ejemplo: Los cuatro jugadores que se disponen a jugar una partida de
mus deben sentarse alrededor de la mesa, que estard perfectamente preparada, como
manda la tradicion [10, p. 36]. Las formas de tiempos de presente dan posibilidad de
describir el juego de azar en su desarrollo y dindmica. El uso frequente de Futuro simple
permite imaginar el desarrollo posible del juego futuro o futuras acciones durante el
juego, por ejemplo: Al terminar de repartir, el jugador 1 pasara la baraja al jugador 4,
que serd el que repartira en la segunda ronda [10, p. 43]. Presente de subjuntivo
enfatiza el caracter impredictible del resultado del juego, la dependencia del juego de
probabilidad o azar, por ejemplo: Un jugador se encarga de cortar la baraja; el palo
que salga indica quién sera el repartidor [10, p. 39]. La pareja que logre 3 vacas gana
la partida [10, p. 23]. En caso de que dos jugadores empaten en el maximo numero de
cartas, en oros o en sietes, se le da un punto a cada jugador del empate [15]. Lo mds
habitual es que la primera pareja en ganar 3 juegos gane una vaca [10, p. 91].

A pesar de la popularidad del tuteo en Espatfia, el autor trata a los lectores de usted
mostrando respeto, por ejemplo: Esté atento a su juego, por supuesto, pero no deje de
observar el de sus oponentes, no solo en el nivel permitido de faroleo, sino también en
aquellos niveles en los que los tahures se mueven como pez en el agua: la trampa [7,
p. 57]. Es, sin duda, la mejor manera de tener un esquema mental del desarrollo del
juego, asi que presten mucha atencion [10, p. 22]. Como muestran los ejemplos
mencionados, pueden aparecer el tratamiento de Usted y Ustedes en el mismo texto.
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Pretérito perfecto de indicativo y Pretérito perfecto de subjuntivo, correlacionan
al lector con la situacion ludica, representan el juego en el desarrollo aqui y ahora, que
crea para el lector interesado una posibilidad de la presencia virtual, por ejemplo:
Aunque todos los demds jugadores hayan dicho mus, no se puede descartar ningun
naipe, ya que el jugador 3 ha cortado el mus [10, p. 53]. El jugador que ha envidado
recibe 1 tanto de "poque no™ [10, p. 83]. Los tiempos verbales de Presente de subjuntivo
y Pretérito perfecto de subjuntivo enfatizan la probabilidad del juego de azar.

Pretérito indefinido y Pretérito imperfecto de indicativo se usan, sobre todo, para
representar los datos historicos sobre e juego, por ejemplo: Antiguamente, la baraja
espariola constaba de 14 naipes por cada palo: 10 numeros y 4 figuras incluyendo la
dama. En un momento se elimino la reina, posiblemente a causa del machismo de la
época, pero una baraja de 13 naipes por palo N0 tuvo éxito y se decidio eliminar el
numero 10, lo que dio como resultado una baraja de 9 numeros y 3 figuras que suman
12 [10, p. 14].

Los verbos modales ayudan al autor a expresar su aprobacion de ciertas
estrategias de juego, incluso el faroleo o el bluff, a proponer recomendaciones a los
jugadores: Un buen jugador de mus debe ser experto en el faroleo, pues de lo contrario
sera condenado, junto con su pareja, al eterno segundo puesto. El jugador debe
encontrar su propio estilo de faroleo, es decir, debe hallar un equilibrio, a fuerza de
prdctica, entre usar mucho el farol y no emplearlo en absoluto... Para ello, hay que
estar muy atento al juego, como no podria ser de otra manera [7, p. 56].

Si hablamos de las peculiaridades sintacticas de los textos estudiados, en los
manuales de juegos de azar las oraciones impersonales permiten mostrar el caracter
comun y accesible del juego y describir las acciones del juego de manera objetiva, sin
presencia del autor, por ejemplo: En el mus se juega por parejas [10, p. 28]. En el mus,
no se enserian las cartas hasta terminar los cuatro lances. Si hay o no empate se decide
en la fase de recuento, con las cartas de todos los jugadores sobre la mesa [10, p. 61].
Las oraciones condicionales del primer tipo representan la variabilidad del juego,
probabilidad de las combinaciones, la necesidad de ciertas condiciones para acciones
concretas del juego, por ejemplo: Si la primera carta de la baraja es copas, el postre
sera el jugador 1. Si la primera carta de la baraja es bastos, el postre sera el jugador
3 [10, p. 38]. A pesar de caracter instructivo y explicativo de los manuales de juego, el
autor revela su presencia y se dirige a los lectores con el pronombre inclusivo de
nosotros, y asi se identifica con jugadores, lo que comunica a las instrucciones el
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caracter emotivo ¢ invita a los jugadores potenciales al juego, por ejemplo: Recordemos:
para establecer quién sera postre y quien mano se asigna mediante el reparto de cartas
0 verbalmente, un palo a cada jugador [10, p. 38]. Repasemos, ahora, una partida
completa de mus, para ver en detalle el desarrollo del juego [10, p. 22]. Y llegamos a
uno de los aspectos mas caracteristicos del mus: el vocabulario especifico que utilizan
los jugadores [10, p. 30]. Vamos a ver a continuacion algunas de las trampas mas
empleadas en el juego del mus, aunque no las unicas, puesto que cada zona geografica

donde se practica tiene unas particularidades que alcanzan hasta esta caracteristica
poco recomendada [10, p. 57]. El pronombre nosotros, en mayoria de los casos, se usa
al inicio de la frase para atraer atencion de los lectores, lo que demuestra el caracter
destinatario de los textos en los que el autor revela su presencia explicitamente. El autor
imparte una conferencia que se caracteriza por el caracter dialogico cuando trata a los
jugadores de usted(es) y nosotros.

Las oraciones compuestas son bastante complicadas, con unas oraciones
subordinadas, con comas, punto y coma, posibilitan describir de manera consecutiva y
paulatina las reglas y etapas del juego, por ejemplo: Los jugadores descartan los naipes
que no les convienen; los de valor bajo para la apuesta a grande, las de valor alto para
la apuesta a chica, etc. En esta fase de descarte todos los jugadores han descartado
algunos de sus naipes, aunque también es posible descartarse de todos si se considera
que ninguna carta es lo suficientemente buena [10, p. 51]. El caracter consecutivo de la
exposicion del material, sus repeticiones en las tablas de colores, comentarios cortos
con el titulo NOTA proporcionan la facilidad de percepcion, comprension de las reglas
y estrategias del juego para jugadores principiantes, por ejemplo: NOTA. Al comienzo
del lance de pares, los jugadores tienen que indicar en voz alta si disponen o no de
pares [10, p. 66]. El caracter consecutivo de representacion de la informacion se ejerce
por las construcciones gramaticales al + infinitivo, después de infinitivo, antes de
infinitivo (Después de barajar las cartas y antes del reparto se procede al corte de la
baraja), muletillas (por uItimo, como ultima recomendacion, a continuacion), oraciones
subordinadas de tiempo, por ejemplo: Cuando todos han dicho "mus", los jugadores
pueden deshacerse de las cartas que no les son favorables. [10, p. 52]. Las oraciones
subordinadas de finalidad tienen el cardcter de recomendacion, consejo, por ejemplo:
Los repartos deben realizarse sujetando la baraja lo mds baja posible para evitar que
las cartas puedan ser vistas [10, p. 92]. La cohesion del texto se hace por las palabras
de autor que tienen el caracter evaluativo y consecutivo: como sabemos, finalmente,
tradicionalmente, para comenzar, a continuacion, por una parte ... por otra parte, no
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obstante, etc. La actitud del autor del texto explicativo del discurso de juegos de azar a
nivel verbal esta expresada por las unidades Iéxicas como evidentemente, huelga decir,
sin embargo, y también por las oraciones con verbos modales en las que el autor da
recomendaciones que los jugadores deben cumplir: Las cartas se deben repartir siempre
por arriba, de una a una y de derecha a izquierda [10, p. 92].

Las peculiaridades sintacticas de los titulos y capitulos de los manuales de juegos
de azar comprenden elipsis y el caracter nominativo (La mesa de los jugadores. Palos,
pintas y figuras. El sorteo de parejas. La jugada de pares. El faroleo y las trampas.), el
uso de combinaciones de palabras con infinitivo en calidad de titulos (Sortear postre y
mano. Barajar las cartas. Completar la partida. Valorar las cartas), que es similar al
estilo periodistico [10, p. 16-41]. Asi, la literatura especializada de juegos de azar se
refiere al estilo publicistico y al lenguaje de instruccion.

Graficamente los textos escritos permiten atraer la atencion del lector o jugador
potencial por el uso del texto verbal e imagenes, fotos. El juego de colores y variedad
de tamanos crean el ambiente misterioso y simbolico del juego, contribuyen a la
aparicion del deseo de jugar. Imagenes, fotos, esquemas de los puestos de los jugadores
a la mesa, de combinaciones de juego permiten imaginar el proceso de juego, el
comentario verbal explica las estrategias y tacticas de varios jugadores en dependencia
de las combinaciones de cartas. Los colores tradicionales (el tapete verde oscuro, las
fotos de cartas en colores) hacen las imagenes aparecer como en realidad. El texto y la
imagen complementan uno a otro. La capitalizacion (CHICA, GRANDE, PARES,
ENVIDAR, PUNTO-JUEGO, MUS, CARTAS DESCARTADAS) y el uso de mayusculas
en colores hace al texto mas facil para percepcion y permite concentrar la atencion del
lector en la informacion importante o palabras claves, por ejemplo: El jugador que ha
envidado recibe 2 tantos: 1 tanto de PUNTO y otro de MEDIO [10, p. 85].

El uso de los medios verbales y no verbales ayuda a ahorrar espacio y facilita la
percepcion de la informacion especial: As de ¢, Rey de ¥, Siete de %, Ocho de . Merece
atencion la representacion de los términos especiales con mayuscula, por ejemplo: 10S
Seises, los Sietes, As de espadas. El texto creolizado que incluye varias unidades
verbales y paragrafémicas es ampliamente usado en el mundo de tecnologias, donde los
efectos especiales contribuyen a la atraccion de atencion de los lectores, en particular,
el internet, donde se puede colocar no solo textos, sino también imagenes, fotos, enlaces
a otras paginas y utilizar la animacion, el cambio de colores en la pantalla, etc.
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En las paginas web especializadas y en los manuales en papel dedicados a los
juegos de azar la combinacion de textos e imagenes atraen atencion del lector, pueden
motivarlo a jugar no solo para ganar sino también para sentirse como un jugador de azar.
El juego de colores, tamanos de recursos graficos, el uso de preguntas retoricas y
oraciones imperativas como medios gramaticales y sintacticos comunican la
atractividad al juego de azar en los textos publicitarios y de instruccién. Los manuales
profesionales del discurso de juegos de azar son fuentes bien estructurados,
informativos, creados por el autor experto de juegos y destinados al jugador potencial,
tienen el caracter accesible, facil de comprender. Los factores mencionados de la
presentacion del material comprueban que los textos del discurso ludico son de género
de ensenanza popular con elementos de publicidad.

Existen también los textos de comunicacion escrita de los jugadores y de noticias
de industria de juegos de azar que pertenecen a los foros especiales, chats, articulos de
noticias consagrados a juegos de azar o al 1éxico de los juegos. Los temas de estos textos
incluyen varios aspectos de juegos de azar, por ejemplo: programas nuevos de poker
online, trucos con cartas, consejos de como repartir las cartas, avisos sobre el faroleo,
recomendaciones de profesionales en diferentes juegos de azar en cuanto a las
estrategias y tacticas de juego, noticias de industria de juegos de azar, etc. Estos textos
los referimos a los que ocupan el lugar intermedio entre los textos especializados y
publicitarios, ya que pueden contener los enlaces a otras paginas web de juegos de azar,
los consejos que son de caracter publicitario: ;/Eres malo en los juegos de cartas o estds
harto de perder? ;Estos son algunos métodos diferentes para mejorar en los juegos de
cartas e incluso ganar algunas veces! (Como hacer trampas en los juegos de cartas).
Como regla, estos textos es de estilo publicistico, comprenden las respuestas a las
preguntas y estan destinados a los jugadores interesados. Por ejemplo, en el articulo
Cristales para ver las cartas de rival se comunica sobre la posibilidad de comprar las
gafas especiales que ayuden a observar las cartas del rival, aunque al final se da un
comentario pesimistico sobre la eficacia del uso de tales gafas y se indica su alto precio:
Ahora se encuentran a la venta un tipo de lentes de contacto que -aseguran-, pueden
ver a través de los naipes plasticos, sin necesidad de marcarlos con tinta invisible o
especial a la luz negra. Quienes las venden a 10.800 euros, dicen que estas lentes "rayos
X" son el primer modelo enel mundo que permite “tomar ventaja en el juego”. Si bien
hasta el momento se desconoce la real eficacia de estas nuevas lentes de contacto, de
ser efectivas traerian un nuevo dolor de cabeza para aquellos jugadores depoker que
usualmente juegan por dinero fuera de los torneos legales, donde las normas de
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seguridad establecen serios controles [9]. La critica e ironia expresadas en el articulo
estan representadas graficamente entre comillas, con el objetivo de mostrar el éxito
imaginario en el juego ("tomar ventaja en el juego™). El articulo esta escrito de manera
alegre, con epitetos emotivos un nuevo dolor de cabeza, en estilo periodistico. Entre las
formas gramaticales se destaca Presente de indicativo. Las peculiaridades sintacticas
consisten en el uso de oraciones subordinadas e impersonales. Los articulos escritos por
un autor son monologos a pesar de la forma dialogada imaginaria con el lector. Estos
articulos contienen las oraciones compuestas con las explicaciones detalladas, por
ejemplo: Desde que el deporte del poker genero en la poblacion una nueva actividad
mas de esparcimiento, en la cual desde jugadores profesionales hasta simples amantes
de las cartas participan en torneos con premios en algunos casos millonarios, surgieron
los mas variados sistemas para intentar conocer las cartas de los adversarios, y de esta
manera ganar las manos, quedandose con el P0z0 en juego.

Los articulos sobre juegos de azar pueden contener consejos € informaciones del
campo de juegos de azar, de caracter didactico, por ejemplo: Al dia siguiente, y tras
localizar la baraja marcada, empezaron a ganar una mano tras otra, sin molestarse
siquiera en perder de vez en cuando, como haria cualquier picaro avezado. Un portavoz
de la Policia local explico que "los descubrieron por engolosinarse™. "No dejaron de
ganar ni en una sola mano. Eso hizo que el sistema de alertas del casino se posara
sobre ellos", arniadio. Probablemente, los responsables del casino aprenderdn que
cambiar las barajas mdas a menudo puede ser rentable [14].

Ademas de articulos de noticias de juegos de azar existen foros especiales en el
internet, en los que los jugadores intercambian de sus opiniones, donde observamos los
dialogos con elipsis, de caracter implicativo: Hola. Los estuve leyendo porque juego
habitualmente en pokerank que es una sala gratis, es decir que no se juega cash pero
ahora quisiera probar por un poco de dinero y no me decido, menos si dicen que las
salas podrian estar acomodadas para perder. Creo que lo mejor seria pokerstar me
parece serio pero necesito mas opiniones Gracias un saludo. En este ccorreo el jugador
da consejos sobre las salas de juego online. Como regla, la comunicacidn escrita parece
a minicorreos que empiezan con saludos y terminan con despedidos. A menudo los
jugadores se saludan y se despiden al terminar su habla con el consejo o publicidad de
ciertos sitios web y juegos: Hola yo conozco una sala muy buenas casoony.com Donde
juegas poker con puntos, tienes la oportunidad de vender los puntos en el mercado de

la pagina © Me parece una web donde puedes comenzar y practicar o incluso si eres
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un pro en el poker ganar dinero... Porque tiene freerolls de un millon diario y los

domingos 5 millones © cada millon Io puedes vender a 1 euro... esta genial O,
Merece mencionar lor errores: graficos (ausencia de tilde, por jemplo, en la palabra
millon) de puntuacion (ausencia de comas, puntos), y también el uso de simbolos
adicionales (smiles o sonrisas) para la expresion de emociones, la cortesia en la
comunicacion. La comunicacion de colegas de juego comprende la publicidad de
paginas web ludicas, por ejemplo: Hola gente, les traigo un servidor nuevo de
Argentina: www.poker-style.net Fdcil registro. Torneos Free Roll todos los dias.
Premios. Mesas vivas 24hs.

Aca les dejo un paneo del registro por si quieren mirar como es:
https://www.youtube.com/watch?v=EurCkCA308w [11]. En general, la
metacomunicacion o la comunicacion de los jugadores de juego fuera del juego, esta
concentrada en los consejos y preguntas en cuanto a los juegos vy fiabilidad de las salas
de juego online. La comunicacion de jugadores en los foros contiene oraciones
nominativas elipticas lo que ahorra el tiempo de los interlocutores.

Conclusiones. EIl discurso escrito de juegos de azar esta representado por los
géneros siguientes: textos explicativos de instruccion o ensefianza, textos publicitarios,
noticias (sobre torneos de poker, sorteos de loterias, etc.), textos dialogados de jugadores
en los foros dedicados a juegos de azar, articulos financieros, econémicos y técnicos de
industria de juegos de azar. El discurso oral de juegos de azar contiene los géneros
siguientes: didlogos de jugadores durante el juego, dialogos consagrados a los juegos de
azar, peliculas documentales y de ficcion dedicados a juegos de azar, peliculas de
instruccion de juegos de azar, publicidad oral de juegos de azar. El rasgo comin de
forma oral y escrita del discurso de juegos de azar es el uso de términos que cumple la
funcién nominativa e informativa. El uso de recursos 1éxicos, gramaticales, sintacticos
y graficos contribuyen a la creacion de la imagen atractiva del jeugo de azar. Los
recursos léxicos del discurso escrito incluyen palabras con evaluacidon positiva,
metaforas, metonimias, hipérbole. Los recursos gramaticales y sintacticas comprenden
oraciones nominativas, imperativas, preguntas retoricas, tiene el caracter dialogado y
motivan a los jugadores potenciales al juego. Los medios graficos se caracterizan por el
uso amplio de simbolos, recursos verbales y no verbales, tales como cambio de colores
y tamafio, capitalizacion, animacion. Las funciones de los textos instructivos de juegos
de azar son informativa e instructiva. Los textos de publicidad de juegos de azar
cumplen la funcién pragmatica y estdn destinados para atraer a los jugadores
potenciales.
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Perspectivas de la investigacion. Los estudios futuros pueden centrarse en las

caracteristicas comparativas del discurso de juegos de azar en otras lenguas europeas
para facilitar la traduccion y comunicacion internacional de los jugadores y especialistas
del juego.
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