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RESUMEN.
Este trabajo analiza el auge de las lootboxes y otras mecanicas de azaren la

industria del videojuego, poniendo el foco en cédmo las empresas emplean
estrategias de marketing basadas en principios psicolégicos para fomentar el
consumo repetitivo. A través de sistemas como recompensas variables, refuerzo
intermitente o progresion ralentizada, se genera una experiencia de juego que
puede derivar en adiccion o comportamientos compulsivos, especialmente en
jugadores jovenes.

Se estudian diferentes ejemplos de videojuegos y se examinan casos reales de
gasto excesivo por parte de jugadores, asi como la respuesta juridica internacional
ante este fendmeno. La regulacion actual varia notablemente entre paises:
algunos han optado por la prohibicidn, otros por la autorregulacién o medidas
parciales, mientras crece el debate sobre su similitud con los juegos de azar.

El objetivo principal de este trabajo es ofrecer una visién critica sobre estas
practicas, promover la concienciacion del consumidor y destacar la necesidad de
politicas mas claras que protejan a los jugadores mas vulnerables.

Palabras clave: Lootboxes, adiccion, regulacion, estrategias de marketing.
ABSTRACT

This paper analyzes the rise of lootboxes and other chance-based mechanics in
the video game industry, focusing on how companies use marketing strategies
rooted in psychological principles to encourage repetitive spending. Through
systems like variable rewards, intermittent reinforcement, and artificially slowed
progression, games foster potentially addictive experiences, particularly among
younger players.

The study includes examples from well-known games and real cases of excessive
player spending, as well as an overview of international legal responses. Current
regulation differs significantly across countries: some have imposed bans, others
rely on industry self-regulation or partial measures, while the debate over whether
lootboxes should be classified as gambling continues to grow.

The main goal of this work is to offer a critical perspective on these practices, raise
awareness among consumers, and emphasize the need for clearer policies to
protect vulnerable users from potentially harmful monetization systems.

Keywords: Lootboxes, addiction, regulation, marketing strategies.
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1. INTRODUCCION.

En los dltimos 20 afios la industria del videojuego ha sufrido una transformacion
radical en la forma de monetizar y generar beneficios, se ha pasado de un modelo
en el que se vendian titulos completos, a uno que se centra en las
microtransacciones internas, y mecanicas de azar, como apertura de cajas o
gachapones.

Estas son unas mecanicas que ofrecen una serie de recompensas aleatorias a
cambio de dinero real, o dinero ficticio del juego, el cual se consigue con dinero
real. Esto se ha convertido en una gran fuente de ingresos para las empresas que
las implementan, llegando a facturar miles de millones de délares al ano gracias a
ellas. Este sistema es mucho mas lucrativo para las empresas que el método
tradicional de lanzar un titulo completo y venderlo por cierta cantidad de dineroy
de ahi generar beneficio.

La implementacidon de estas practicas ha generado un gran debate entre las
comunidades de jugadores, quienes se replantean su ética y su gran potencial
para generar problemas, como puede ser la ludopatia, ya que estas practicas se
asemejan mucho a las principales estrategias que llevan a cabo los casinos
tradicionales. También el uso de estas mecanicas genera una brecha entre los
jugadores, dividiéndoles en dos grupos claros, estos se van a definir
posteriormente en el marco tedérico. Los denominados jugadores “Pay to Win” o
“Pay to Fast”y los jugadores “Free to Play”. Estos dos grupos de jugadores pueden
competir dentro del juego entre ellos en las mismas condiciones.

El tema de este estudio es actual y relevante por su impacto directo en la
sociedad, ya que los problemas que pueden llegar a generar estas practicas
impactan no solamente en los propios jugadores, sino que también lo hacen en su
circulo mas cercano, ya que pueden generar ludopatia.

Dichas practicas han sido prohibidas o reguladas en paises como Paises Bajos y
Bélgica, debido a su estrecha relacidon con los juegos de azar clasicos, como
puede ser la ruleta o los slots, conocidos como maquinas tragaperras. La
Organizaciéon Mundial de la Salud ha llegado a reconocer como trastorno mental la
adiccion a los videojuegos, que sumada a la ludopatia se puede convertir en un
grave problema para la salud.

Con este trabajo se busca dar a conocer las diferentes estrategias de marketing
empleadas por las empresas de videojuegos para explotar las mecanicas de
monetizacion a través de “lootboxes” o0 “gachapones”, con el objetivo de que se
conozcan sus riesgos y su asociacion directa con la ludopatia.



Debido a que actualmente soy jugador activo de este tipo de juegos, y también
conocedor de estos problemas, ya que gente de mi circulo cercano ha sufrido
ludopatia, creo que es un tema muy interesante, ya que puede ser un problema
potencial para muchos usuarios de estos juegos y sus familiares y amigos
cercanos. Estas practicas generan un gran debate ético en la comunidad de
jugadores, y muchos de ellos no son conscientes de como las empresas utilizan
una serie de estrategias de marketing para que caigas en estas mecanicas, por lo
que se considera que realizar un estudio en profundidad de cada una de ellas
puede ayudar a evitar que algunas personas caigan en enfermedades graves de
adiccion.

También se considera importante generar un debate critico acerca de la
responsabilidad de estas empresas con esos jugadores y la necesidad de crear
unas regulaciones mas estrictas.

1.1. Objetivos del estudio.
Analizar detalladamente las estrategias de marketing utilizadas por las
empresas de videojuegos, con las cuales promueven dichas mecanicas con
ejemplos concretos de juegos reales.

Comprender los aspectos psicologicos relacionados con la ludopatia que hace
que estas estrategias triunfen en los diferentes videojuegos.

Examinar casos reales de jugadores afectados los cuales han gastado grandes
cantidades de dinero en estos juegos.

Analizar las regulaciones existentes y proponer soluciones o nuevas
regulaciones, ya que las que existen son un poco laxas y muchas de las empresas
son capaces de sortearlas.

1.2. Metodologia.
Este trabajo se ha desarrollado a través de una metodologia de tipo cualitativoy
exploratorio, basada en el analisis critico de distintas fuentes y experiencias. En
primer lugar, se ha recurrido a conocimientos propios como jugador habitual de
este tipo de videojuegos, lo que ha permitido un enfoque contextualizado y realista
del fenédmeno estudiado. Ademas, se ha llevado a cabo una revisién exhaustiva de
varios videojuegos que incorporan mecanicas de lootboxes, gachapones o
sistemas de azar similares, analizando su disefo, interfaz, sistemas de progresion
y estrategias de monetizacion.

Asimismo, se ha complementado este analisis con una investigaciéon documental
que incluye blogs especializados en videojuegos, articulos de prensa,
informes técnicos y estudios académicos de caracter psicoldgico y cientifico.
Esta combinacién de fuentes ha permitido construir una vision criticay
multidisciplinar del impacto que estas mecanicas pueden tener en el



comportamiento de los jugadores y en su relacion con el consumo digital. Aunque
no se ha recurrido a una investigaciéon empirica directa como pueden ser
encuestas o entrevistas, el enfoque empleado proporciona una base sélida para
comprender el alcance del fendmeno y las implicaciones éticas, sociales y legales
que conlleva.

2. MARCO TEORICO.
Las mecanicas de azar en los videojuegos son unos sistemas que introducen las
empresas en estos juegos con las cuales proporcionan elementos aleatorios de
recompensa para los jugadores. Estos elementos varian dependiendo del juego,
pero todas tienen la misma finalidad, pueden ser desde items exclusivos como
equipamiento (armas/armaduras) para aumentar las estadisticas de tus
personajes (a mayor calidad del equipamiento mayor dificultad de que salga de
manera aleatoria y mayor beneficio otorga); personajes o campeones para poder
jugar, los cuales se desbloquean mediante estas mecanicas, estos campeones o
personajes funcionan como el equipamiento, a mayor calidad del campedn
(legendaria épica rara) mayor dificultad de obtenciény mejor sera el desempefio
del mismo dentro del contenido del juego; skins las cuales no tienen una funcion
mas alla de la estética o apariencia de los diferentes personajes. Las empresas
utilizan el factor de exclusividad para llamar la atencidn de los jugadores hacia
este tipo de cosmético, anunciando skins exclusivas que no volveran a los juegos.
Diferentes habilidades para tus personajes o campeones, para las cuales por
regla general necesitas poseer el personaje especifico para poder utilizar las
habilidades ya que cada una es Unica para cada personaje.

Este tipo de mecanicas se ha vuelto muy popular en las empresas de
videojuegos debido a que cuentan con una gran capacidad de generar ingresos
y, sobre todo, de mantener enganchados a los jugadores a sus titulos. Estas
mecanicas generan una diferencia entre los jugadores, las cuales se han de
entender bien para poder comprender la magnitud de estas. Para ello voy a
dividir a los jugadores en 3 grandes grupos diferenciados, los cuales estan
presentes en este tipo de juegos.

2.1. Jugadores P2W (Pay to Win):
Este tipo de jugadores son personas que gastan ingentes cantidades de dinero en
este tipo de juegos para obtener los mejores personajes, items o skins. Una vez
obtenidos los mejores, los utilizan para competir contra otros jugadores en los
diferentes contenidos PVP (Jugador vs Jugador) de estos juegos, como pueden
ser arenas o partidas multijugador. Este factor competitivo no se basaen la
habilidad del propio jugador, sino en la cantidad de dinero que gaste en el propio
juego, ya que a mas dinero invertido mejor sera en el juego y hunca podra ser
alcanzado por jugadores que gasten menos cantidad de dinero. Un buen ejemplo



puede ser el juego de moviles “Raid Shadow Legends”, en el cual se mezclan todas
las mecanicas de azar mencionadas anteriormente y con ellas se consiguen los
campeones mas poderosos con el equipamiento mas poderoso y competir con
es0s campeones contra otros jugadores. El que mas pague mejores campeones
conseguiray mas dificil sera que pierda una partida y le quiten su top en las arenas
de jugadores. Cabe destacar que se pueden obtener estos items o personajes de
manera gratuita, pero nunca se va a llegar a ese nivel sin pagar nada.

2.2. Jugadores P2F (Pay to Fast):
Estos jugadores utilizan el dinero para avanzar mas rapido en el contenido del
juego, para adelantar una mejora o esperar menos tiempo consiguiendo cierto
equipamiento. Estos jugadores invierten dinero en el juego, pero no de la misma
forma que los P2W. Lo que consiguen yendo mas rapido también se puede
conseguir sin pagar nada, pero en muchisimo mas tiempo y las empresas se
aprovechan de esto para poder generar ingresos. Un ejemplo seria pagar con una
moneda virtual para acabar la mejora de un edificio. Esto se ve muy claro en el
juego movil llamado “Clash of Clans”, en el cual el objetivo del juego es mejorar su
aldea al maximo para ser el mejor. Alguna de estas mejoras se puede demorar
semanas o casi meses, pero si pagas gemas (moneda virtual del juego) este
tiempo se reduce a 0.

2.3. Jugadores F2P (Free to Play):
Este grupo de jugadores es el grueso de los diferentes titulos, ya que son
jugadores que no invierten dinero en estos juegos, por lo que no generan ingresos
para las empresas. Se puede llegar a considerar F2P a jugadores que inviertan
cantidades irrisorias de dinero en estos juegos, las que no sean significativas para
el progreso en los mismos, como pueden ser pases de batalla o paquetes de
monedas virtuales. Un ejemplo de esto seria cualquier tipo de juego que sea
gratuito y tenga todas las mecanicas mencionadas, pero que el jugador no gaste
dinero real en ellas, sino que las explote con los recursos entregados de manera
gratuita por jugar al juego. Cabe destacar que estos jugadores jamas podran
competir al mismo nivel que los jugadores P2W, pero si pueden competir con un
poco de suerte con los jugadores P2F.

Una vez entendido esto se puede comprender de mejor forma este tipo de
mecanicas y su capacidad para generar ingresos. Para ello vamos a conocer una a
una estas mecanicas, para poder profundizar en las estrategias de marketing que
utilizan las empresas alrededor de las mismas.

2.4. Lootboxes.
O también conocidas como cajas de botin, son un elemento integrado en multitud
de videojuegos, pero de diferentes formas. Las suelen llamar cajas, cofres, sobres.
Es una caja que contiene un item del juego, como puede ser un personaje o una



pieza de equipo. Este item tiene una probabilidad asociada en funciéon de su valor
dentro del juego, por ejemplo, si es un personaje de una calidad superior o muy
raro sera mucho mas dificil que salga a la hora de abrir estas cajas. Estas cajas
tienen un coste de apertura que suele ser una moneda virtual y a su vez dinero
real, y normalmente, dependiendo del juego, cuesta mas o menos conseguirlas o
son mas o0 menos costosas. Es decir, al comprar o abrir una de estas cajas se esta
pagando por una probabilidad para conseguir algo, ya que no garantizan que se
consiga el item que se quiere, solo garantizan la probabilidad de conseguir ese
itemy de ahi radica su similitud con la ludopatia.

Foto1. Ejemplo lootbox del juego Clash Royale.
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2.5. Gachapones (gachas).
Estos estan inspirados en las maquinas de capsulas japonesas, guardan una gran
similitud con las lootboxes, siendo también un sistema de recompensas
aleatorias que no garantizan nada en concreto. Van desde ruletas virtuales, en las
cuales se obtiene una recompensa aleatoria dentro de las ofrecidas, hasta
paquetes con diferentes nombres como orbes, fragmentos, pergaminos, cristales.
Estos funcionan de la misma manera que las lootboxes, al abrir un fragmento
obtienes un personaje o item aleatorio dentro de una pool de estos items,



teniendo mayor probabilidad los elementos mas raros o valiosos. Normalmente a
estos gachapones se les asocia un sistema de piedad o “pity”, que consiste en
que, si en cierto numero de aperturas no se ha obtenido un elemento de la
maxima rareza, se activa el sistema de piedad y en las siguientes aperturas se
aumenta significativamente la probabilidad hasta que acaba apareciendo dicho
item. Por ejemplo, si el sistema de piedad se establece en 200 aperturas, en la 201
la probabilidad habra aumentado, en la 202 ain mas que en la anterior, y asi
sucesivamente, hasta que aparece un item de la maxima calidad y este sistema se
reinicia. Estos fragmentos u orbes se pueden obtener dentro del juego de manera
gratuita o pagando con dinero real. Normalmente de manera gratuita es
complicado, aunque no imposible, siendo la forma mas facil de obtenerles
pagando dinero real.

Foto 2. Ejemplo gachapon del juego Watcher of Realms.
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Fuente: Elaboracion propia de la cuenta de juego del autor.

2.6. Sistema de crafteo aleatorio.
Estos sistemas son utilizados por los jugadores para crear diferentes items
mezclando recursos dentro del juego. Normalmente se utiliza para forjar
equipamiento para los personajes. Este equipo también tiene diferentes rarezas o
calidades, y ahi es donde aparece el factor aleatorio, ya que va a ser mucho mas
probable conseguir un equipo de peor calidad que de calidad suprema. Estos
materiales o recursos se suelen obtener en los diferentes contenidos de los
videojuegos, pero suele costar una cantidad determinada de dinero virtualy la
mejor forma de obtenerlo es pagando dinero real, aunque se pueda obtener de
forma gratuita, pero en menor medida.

Foto 3. Ejemplo sistema de crafteo aleatorio en el juego Raid Shadow Legends.
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Estas mecanicas de azar en los videojuegos se han integrado en la gran parte de
juegos gratuitos y se han convertido en su modelo de negocio, ofreciendo un juego
gratuito con el cual no obtienen dinero de su descarga, pero con estas mecanicas
implementadas dentro del propio juego se obtienen grandes cantidades de dinero.
Estas mecanicas aprovechan la psicologia de los jugadores para mantenerles
enganchados a los juegos y conseguir que consuman este tipo de productos. Por
esto mismo se asemejan con los juegos de azar clasicos, como las maquinas
tragaperras o la ruleta, fomentando conductas adictivas en los jugadores.

3. ESTRATEGIAS DE MARKETING EMPLEADAS POR LAS EMPRESAS.
Una vez explicadas estas mecanicas vamos a analizar detalladamente cada una
de las estrategias que llevan a cabo las empresas, con un enfoque en la
explotacion de estas mecanicas para poder generar ingresos.

3.1. FOMO (Fear of Missing Out) en videojuegos.
ELFOMO o miedo a perderse algo es una estrategia de marketing basada en la
psicologiay se implementa en este tipo de juegos con el fin de generar ansiedad y
urgencia en los distintos jugadores, incentivandoles a participar en distintos
eventos de tiempo limitado, realizar compras exclusivas que expiran en cierto
tiempo, o interactuar con las mecanicas de azar para no perderse oportunidades
exclusivas.

Esta estrategia se basa en varios principios psicoldgicos, siendo uno de los
principales el de aversion a la pérdida (Kahneman, D., & Tversky, A. 1979) que se
sustenta en que los individuos perciben mas consecuencias negativas al perderse
algo que beneficios al obtenerlo.
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En cuanto al resto de principios encontramos diferentes sesgos cognitivos como
el efecto escasez (Cialdini, R. B. 1984), que sugiere que los individuos valoran
mas aquello que es escaso o limitado. Este tipo de juegos utilizan los gachapones
o lootboxes para ofrecer personajes o items raros o unicos y gracias a ello los
jugadores perciben una posibilidad de perderse algo Unico aumentando su
necesidad de gastar dinero para poder conseguirlo.

Otro de los sesgos cognitivos en los que se basan estas estrategias es el coste
irrecuperable (Arkes, H. R., & Blumer, C. 1985) que se refiere a la tendencia de los
individuos a continuar una accidn o unainversion, debido a que ya han invertido
recursos en ella, como puede ser tiempo o dinero, y desean recuperar ese coste. A
menudo en estos juegos las personas sienten la necesidad de seguir intentando
obtener ese personaje o item que desean, después de haber gastado una gran
cantidad de recursos.

Un principio psicolégico muy utilizado es la activacion del sistema
dopaminérgico (Schultz, W. 1998) que se basa en la dopamina, un
neurotransmisor clave relacionado con el placer y la motivacion. Las lootboxes
activan este sistema debido a la anticipacion de obtener una recompensa
aleatoria, lo que crea una sensacioén de excitacidon y refuerza ese comportamiento
de compra, haciendo que se repita para volver a buscar esa excitacion.

Las empresas desarrolladoras de este tipo de videojuegos utilizan todos estos
principios para desarrollar diferentes sucesos dentro de sus videojuegos y asi
aumentar las ventas. Esta implementacion se traduce en:

e Eventos temporales: Dentro del juego se produce un evento exclusivo,
general- mente suele ser por una colaboracién con marcas u otros
juegos, en los cuales si el jugador no se conecta en un horario
especifico ya no podra asistiry perdera el acceso de forma permanente.
Como ejemplo de esto tenemos a Fornite, el cual en 2020 realizé un
evento en colaboracion con el cantante Travis Scott, que segun
GameslIndustry.biz. (2020). Travis Scott reportedly grossed roughly
USD 20 m for Fortnite concert appearance. Atrajo a mas de 12,3
millones de jugadores en vivo, generando una cantidad de ingresos muy
elevada (unos 20 millones de délares) por la venta de skins y diferentes
cosmeéticos dentro del juego.

e Pases de batalla: Estos son una serie de recompensas progresivas a lo
largo de un tiempo limitado, en los cuales se ofrece una version muy
reducida de ellos de forma gratuita, que se amplia de manera muy
significativa cuando se adquiere su version de pago. Estos suelen
contener recompensas muy atractivas para los jugadores, como
pueden ser skins o personajes limitados, diferentes monedas virtuales
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como gemas o diamantes. Estos pases se encuentran en casi todos los
juegos. Un ejemplo concreto es el juego de movil Raid Shadow Legends,
que cuenta con un pase de batalla en el que se obtienen materiales
para forjar equipo de una calidad muy alta con respecto al que se puede
obtener de forma gratuita.

e Ofertas flash o eventos de invocacién limitados: durante un corto
periodo de tiempo, el cual suele coincidir con los fines de semana, este
tipo de juegos introduce eventos en los cuales se ofrecen personajes
limitados a través de lootboxes o tiradas de gachapones. A su vez estos
mismos se complementan con ofertas flash, en las cuales se venden
estos gachapones a cambio de dinero real, para poder asi conseguir
esos items limitados. Un ejemplo muy claro de esto es Genshin Impact,
el cual introduce recurrentemente personajes limitados en sus tiradas
de gachapon aumentando las probabilidades de obtener dichos
personajes. Chapple, C. (2022). Genshin Impact Mobile: Two years
analysis. Sensor Tower. Encontré que Genshin Impact genero mas de
3,7 billones de ddlares en sus 2 primeros afnos, gracias a estos ventos
temporales.

El miedo a perderse algo o FOMO es una brutal herramienta que, combinada con
las mecanicas de azar, maximiza el engagementy los ingresos que generan este
tipo de empresas, pero que a su vez plantea una serie de dilemas éticos debido a
su gran efectividad explotando diferentes sesgos cognitivos y principios
psicoldgicos.

3.2. Diseno derecompensas variables en los videojuegos.
El disefio de recompensas variables es una estrategia basada en un principio
psicoldgico llamado el refuerzo intermitente (Skinner, B. F. 1904-1990), que, a
diferencia de un refuerzo continuo, donde se recibe una recompensa cada vez que
se realiza algo, en el refuerzo intermitente esa recompensa llega aveces siy a
veces no, y esa incertidumbre es lo que lo hace tan potente. En los videojuegos
esto se implementa mediante mecanicas que ofrecen recompensas
impredecibles, tanto en calidad como en frecuencia, como son las lootboxes o los
gachapones. Esto liga a la perfeccion con la activacion del sistema
dopaminérgico mencionado en la estrategia anterior.

Con estas mecanicas no se tiene garantia de obtener el item que se desea al pagar
o hacer la tirada, pero de vez en cuando si se consigue obtener, y es esto lo que
mantiene enganchado a los jugadores. Como se puede observar a simple vista,
esta mecanica mantiene una estrecha relacion con las maquinas tragamonedas
tipicas, ya que imita su mismo funcionamiento, aprovechandose de la dopamina
generada para retener al jugador.
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Esta mecanica explota la aleatoriedad ya que las recompensas que ofrecen las
lootboxes siguen un esquema de ratio variable exactamente igual que las
maquinas tragamonedas, que hace que los jugadores no sean capaces de
predecir cuando van a obtener a ese personaje o item valioso y exclusivo que
desean. Estas generan una adiccién conductual, ya gue como se ha mencionado
anteriormente, la incertidumbre crea una respuesta neuroquimica mas potente
que las recompensas fijas. También se apoyan en un comportamiento psicoldgico
llamado la falacia del jugador (Rovira Salvador, I. 2018), que es la creencia de que
un premio se obtendra después de que existan varias pérdidas.

La implementacion en los videojuegos se da a través de las lootboxes o
gachapones que suelen tener una estructura fija en todos los juegos de este tipo,
la cual es una piramide de rareza:

e Recompensas comunes (75% de probabilidad)
e Recompensas raras (20% de probabilidad)

e Recompensas épicas (4% de probabilidad)

e Recompensas legendarias (1% de probabilidad)

Estos porcentajes de probabilidad varian en funcidn del juego, pero, por lo general,
suelen ser asi, como se ve en la imagen 4.

Foto 4. Piramide de probabilidad del juego Raid Shadow Legends.

Fragmento
Misterioso
Antiguo

Del Vacio
Primordial

Sagrado

Fuente: Elaboracion propia de la cuenta de juego del autor.

Acompafiando y apoyando se encuentran diferentes técnicas de disefio, que
nuevamente mantienen gran similitud con las maquinas tragamonedas clasicas.
Entre ellas encontramos las animaciones seductoras como pueden ser luces,
efectos de sonidos, particulas brillantes, todo sostenido en el tiempo para
maximizar la anticipaciéon de la recompensa.
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Foto 5. Momento exacto de una apertura de un gachapon en el juego Watcher
of Realms.

Fuente: Elaboracion propia de la cuenta de juego del autor.

También se encuentran los casi aciertos, que consisten en mostrar los iconos de
las recompensas mas valiosas que se pueden obtener.

Foto 6. Ejemplo de casi acierto en el juego Genshin Impact.

-

Ecos de la

Escoge el personaje o arma que deseas conseguir

Tiempo Restante
20 dia(s) 20 hora(s) 56 min

0 Ver detalles @ Confirmar

Fuente: Elaboracion propia de la cuenta de juego del autor.

Para crear esa falsa percepcion de facilidad se realiza un agrupamiento
estratégico en el cual las mejores recompensas suelen aparecer en los primeros
5-10 minutos de juego. Un ejemplo de esto se encuentra en el juego de moviles
Watcher of Realms, en el cual las primeras 60 tiradas de gachapon garantizan un
personaje legendario, aunque esto no aparece especificado en ninguln sitio en el
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juego, la comunidad de jugadores después de muchas pruebas se dio cuentay
mas tarde los desarrolladores confirmaron esta mecanica oculta.

Segun un estudio realizado en la Universidad de Vigo (Paula Rodriguez-Rivera,
2022, pagina 7), de todos los jugadores encuestados el 58,15% afirma haber
consumido algun tipo de lootbox, siendo el gasto medio en estas de 278,29€ y de
199,87€ cada vez que aparecen items nuevos en el mercado. También el
videojuego en el que mas dinero gastan estos jugadores es Genshin Impact que es
un juego GaaS (Game as a Service), es decir, un juego gratuito, cuyo método de
monetizacidn es a través de gachapones, siendo el gasto en promedio en éste de
1568,33€, una cifra muy desorbitada para un juego de este tipo.

Esto refleja con un ejemplo real el poder de esta estrategia tan potente que utilizan
este tipo de empresas para generar ingresos, siendo este sistema uno de los
disefos mas efectivos y a su vez éticamente cuestionable en la industria de los
videojuegos, ya que se centra en atacar mecanismos psicoldgicos instaurados en
los jugadores, quienes no tienen conocimiento de ellos.

3.3. El“pity sistem” o sistema de piedad.
El sistema de piedad o sistema de compasién es un mecanismo muy ligado al
anterior, ya que consiste en garantizar una recompensa de alta rareza después de
que el jugador haya realizado un nimero determinado de aperturas de lootboxes o
tiradas de gachapon, este nimero viene dado en funcion del juego, unos pueden
ser en la apertura 100 y otros en la 200. Este sistema surgi6 de las criticas de los
jugadores, que tras hacer grandes inversiones no conseguian los items deseados,
pero a su vez es una estrategia que la empresa utiliza para prolongar el
engagementy el gasto en los jugadores.

Esa suerte garantizada al final de todas las aperturas hace que los jugadores
perciban estas con menor riesgo que el que tienen, incentivando el hacer un gasto
inicial en ellas. También viene muy ligado a un sesgo que se menciona en
estrategias anteriores que es el sesgo del coste irrecuperable, ya que los
jugadores después de haber invertido bastante seguiran haciéndolo, solo porque
esarecompensa esta garantizada.

En cuanto a laimplementacion de esta mecanica dentro de los videojuegos, se
realiza a través de un contador oculto, que va registrado la cantidad de aperturas
fallidas, es decir, las aperturas en las cuales no ha aparecido la recompensa
maxima, que, si se hace la suma de porcentajes de la piramide de rareza
presentada anteriormente, esta probabilidad de apertura fallida es del 99%,
mientras que la de apertura exitosa es del 1%. Una vez se haya dado la apertura
exitosa este contador se pone a 0 de nuevo. Esto puede ser porque haya llegado al
numero de aperturas para que se active el sistema de piedad, o porque haya
llegado con antelacién en tiradas posteriores a ese numero.
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Existen dos tipos de sistema de compasién gue normalmente van de la mano en
casitodos los juegos. El primero el Soft Pity, que consiste en un aumento
progresivo de la probabilidad de apertura exitosa al abrir determinada cantidad de
gachapones. Este va aumentando hasta que aparece una recompensa de una
rareza altay en ese momento se reinicia. El segundo es el Hard Pity, que se
traduce como la garantia absoluta de que en la apertura nimero X se obtendra esa
recompensay hasta esa apertura la probabilidad sera la misma siempre. Muchas
de las empresas combinan estas dos mecanicas en su pity system, haciendo que
sea mas amigable para los jugadores F2P el obtener estas recompensas, y de esa
manera, reducir la percepcidén del riesgo, para intentar que esos jugadores gasten
dinero en las aperturas.

En juegos mencionados anteriormente encontramos diferentes sistemas de
piedad como, por ejemplo, en Genshin Impact, el cual en la tirada de gachapon
numero 90 garantiza un personaje de 5 estrellas (la maxima calidad), o en Fire
Emblem Heroes, un juego de maviles, en el cual la probabilidad de obtener un
personaje de maxima calidad aumenta en 0,5% cada 5 intentos fallidos en su
gachapon.

Con esta estrategia las empresas consiguen reducir la frustracidon de los jugadores
que tienen una mala suerte extrema, evitando que abandonen sus juegos.
También aumentan el gasto promedio, ya que los jugadores saben que la
recompensa maxima llegara si o si, asi que si estan cerca del sistema de piedad
gastaran para llegar a él.

Este sistema, aunque parece algo amigable con los jugadores, en realidad es una
herramienta de monetizacion muy poderosa que equilibra la retenciéon de los
jugadores con esa maximizacion de los beneficios que toda empresa busca.

3.4. Progresion artificialmente ralentizada.
Esta estrategia no es como tal una mecanica de azar, sino que es una técnica de
disefio que muchas empresas utilizany combinan con las lootboxes, con el
objetivo de presionar a los jugadores para que las consuman.

La progresion artificialmente ralentizada consiste principalmente en alargar
deliberadamente los tiempos requeridos para alcanzar metas dentro del juego que
son clave para su progresion, como puede ser, desbloquear algun personaje
necesario para la progresion en alguna area especifica, o acabar la mejora de
algun edificio clave para el juego. También se generan cuellos de botella en los
sistemas de progresion del juego, como puede ser, obtener experiencia o
diferentes recursos para avanzar. Gracias a todo esto el juego se vuelve
excesivamente repetitivo para los jugadores que no realizan compras de lootboxes
o de diferentes recursos para su progresion.
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Esta estrategia se sustenta gracias al sesgo del coste irrecuperable, ya que,
aunque llegue a generar frustracion en los jugadores, el hecho de no poder
progresar adecuadamente, estos siguen jugando debido al tiempo y recursos
invertidos, aumentando asi su probabilidad de realizar gasto en el juego.

Esta estrategia es empleada para poder convertir a los jugadores free to play, ya
que segun un estudio realizado en la Universidad Auténoma de Madrid (Janire
Borges Fuentes, 2021, pagina 17), la probabilidad de que un usuario se convierta
en un cliente de pago disminuye con el tiempo transcurrido antes de empezar a
jugar, es decir, cuanto mas tarde el jugador en completar el tutorial menor sera la
probabilidad de conversidn. Esta estrategia ataca directamente a los jugadores
que no se han convertido en esa fase inicial del juego, haciendo su progresion muy
limitada o lenta, empujandoles a consumir lootboxes para asi acelerar su
progresion.

En cuanto a laimplementacién dentro de los juegos hay diferentes mecanicas
combinables entre si, como los sistemas de desbloqueo por tiempo, como en el
juego de mayvil Clash of Clans, en el cual se tiene unos tiempos desorbitados de
espera entre mejoray mejora de cada edificio, que se pueden reducir a 0 haciendo
un pago con la moneda virtual del juego, que se puede adquirir mediante dinero
real. También existen economias rotas dentro del juego, las cuales hacen que los
costes de las distintas mejoras crezcan de manera exponencial, haciendo que la
cantidad de recursos para realizar una mejora al maximo sea desorbitada. Por
ejemplo, en el juego Clash Royale subir de nivel 13 a nivel 14 cuesta 5 veces mas
recursos que del nivel 1 al nivel 5. La mecanica de las recompensas irrisorias es
empleada en multitud de juegos, la cual consiste en ofrecer una cantidad de
recursos por completar algo que sea significativamente inferior al coste de dicho
recurso para realizar una mejora dentro del juego. Esto se da en multitud de
juegos, por ejemplo, en Raid Shadow Legends, en el que obtener una victoria en la
arena otorga 4 medallas y necesitas 3600 de estas para realizar una mejora a nivel
maximo.

Un caso claro es el juego Star Wars Battlefront /], en 2017 la comunidad de dicho
juego estimoé que para completar el juego sin realizar compras se necesita un
promedio de 4.528 horas de juego, lo que traducido a dinero es una inversion de
2.100 délares, lo que equivale a 3.111 lootboxes para poder completar el
contenido. Oto ejemplo puede ser FIFA Ultimate Team, en el cual se necesitan
alrededor de 200 partidos para conseguir un equipo medianamente bueno o al
cambio gastar unos 300 euros en lootboxes para conseguir ese equipo en el
tiempo que tardes en abrir dichos sobres.
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3.5. Uso de divisas virtuales intermedias.
Como se ha mencionado en estrategias anteriores estas divisas virtuales como
pueden ser: gemas, créditos, diamantes...etc. son una capa monetaria entre el
dinero realy la economia del juego. Su objetivo principal es que el jugador no
perciba el valor real del dinero, y asi, las inversiones realizadas dentro del juego no
sean percibidas con el valor real que tienen. Esto es una estrategia similar a la que
utilizan los casinos con sus fichas, ya que en ellos no se permite jugar con dinero
real, sino que se tiene que cambiar ese dinero por su equivalente en fichas para
poder jugar.

Estas divisas se pueden utilizar para adquirir desde recursos clave para el juego,
acelerar su progreso, e incluso obtener lootboxes y tiradas de gachapon. Por eso
esta mecanica es utilizada en la gran mayoria de juegos que cuentan con estas
mecanicas de azar como las lootboxes y gachapones, asemejandose alin mas a
un casino real.

Dentro de los propios juegos se implementa a través de la ocultacién del valor
real del dinero como ya se ha mencionado. Por ejemplo, en el juego Roblox su
moneda virtual se llama Robux, 400 Robux cuestan 4,99$, y los jugadores si
compran un cosmético que cuesta 120 Robux no calculan que estan gastando
1,5% reales. Otra de las técnicas utilizadas por estas empresas son los paquetes
desiguales, es decir, puedes adquirir un paquete de estas monedas, pero luego al
gastarlas te sobran monedas virtuales para incentivar la compra. Por ejemplo, en
eljuego Clash Royale comprar 500 gemas cuesta 4,99$, y abrir una lootbox cuesta
450 gemas, por lo que queda un remanente de 50 gemas que se acumulan, lo que
incentiva a la compra de otro paquete para poder aprovecharlas. La estrategia de
las conversiones confusas es empleada en algunos juegos, y consiste en
implementar multiples capas de conversién para que a los jugadores se les
dificulte mucho calcular o percibir lo que cuesta realizar acciones con las
monedas. Un ejemplo claro de esto es Genshin Impact, en el cual puedes adquirir
su moneda virtual Genesis Crystals y con ella comprar Priogems, que se utilizan
para realizar tiradas en su gachapon. Gastando 99.99% obtienes 6.480 Genesis
Crystals y con ellos puedes comprar 40,5 Priogems, lo que equivale a
aproximadamente 2,5$ por cada tirada de gachapon.

Todo esto hace que los jugadores generen un gasto impulsivo dentro de los juegos
ya que muchos pierden la nocidn de lo que gastan e incluso llegan a normalizar los
micro pagos, ya que hablan de gemas o cristales en vez de dinero real. Esto
combinado con mecanicas de azar como lootboxes hace que aumente
significativamente su peligro y las asemeja, alin mas si cabe, a los juegos de azar
fisicos, como la ruleta o diferentes juegos de casino.
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3.6. Recompensas gratuitas al inicio del juego.
Las recompensas gratuitas iniciales son una estrategia clave en el proceso de
integracion de nuevos jugadores en este tipo de videojuegos. Su objetivo principal
es familiarizar al usuario con los sistemas de monetizacion del juego haciendo
que estos jugadores reduzcan su resistencia psicolégica al gasto. También
consiguen aumentar la retencién de los jugadores en la primera semana mediante
recompensas muy valiosas, solo por iniciar sesién en el juego durante ese
periodo.

Como otro tipo de estrategias ésta se basa en ciertos principios psicolégicos,
como por ejemplo el condicionamiento operante (Skinner, B. F. 1938), que en el
mundo delvideojuego se basa en que las recompensas gratuitas ofrecidas actian
como refuerzos positivos, creando en el jugador un habito de recompensa
periddica, que hace que el individuo se acostumbre a recibir este tipo de
recompensas aliniciar el juego, haciendo mas probable que si no recibe este tipo
de recompensas las acabe adquiriendo mediante dinero real en la tienda del
juego. Un buen ejemplo de esto es el videojuego Genshin Impact, en el cual en el
tutorial regala unas tiradas de gachapon, obligando al jugador a utilizarlas, y asi
hace que el jugador lo asocie con una gratificacién inmediata positiva, creando
ese habito de recompensa periddica.

A su vez, el efecto dotacion (Thaler, R. 1980), hace que los jugadores tiendan a
sobrevalorar lo que ya poseen, haciendo que tiendan a mejorar los objetos ya
poseidos. Apoyandose en esto, las empresas dan valiosas recompensas al inicio
para incentivar al publico a querer mejorarlas con el tiempo, haciendo que tengan
mayor predisposicidn a invertir tanto tiempo como dinero en ello. Por ejemplo, en
el juego Apex Legends al inicio te regalan una skin de manera gratuita, lo que hace
que guieras comprar mas skins, incentivando la compra de esa manera.

Una vez mas, el sesgo del coste hundido vuelve a aparecer en esa estrategia,
haciendo que tras invertir tiempo en conseguir estas recompensas como, por
ejemplo, una semana en conseguir la maxima recompensa inicial, los jugadores
sean mas propensos a gastar dinero en el juego, para no perder ese progreso
conseguido gracias a este tipo de recompensas. Por ejemplo, en el juego Watcher
of Relms aliniciar sesion durante 28 dias seguidos el juego entrega un campeon
muy Utily a su vez otro tipos de recursos, lo que hace que ya no se quiera
abandonar para no perder esas recompensas.

En cuanto a suimplementacion en los diferentes videojuegos se realiza de
multiples maneras como, por ejemplo, las recompensas por inicio de sesion
diario, tiradas gratis de gachapon diarias, o mediante misiones premium muy
faciles de completar, que incluso se completan en el propio tutorial del juego.
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Existen implementaciones avanzadas, como, por ejemplo, el timing de las
recompensas, el cual juega con el tiempo en el que se entregan, yendo desde los
primeros 10-15 minutos de juego, como en Apex Legends donde se regala una
lootbox, 1 hora como en Clash Royale que se entrega una cantidad de gemas
(moneda virtual de ese juego) al acabar el tutorial de este, o incluso hasta un dia
para fidelizar a los diferentes jugadores.

Este tipo de recompensas va desde monedas premium, como gemas o diamantes
para comprar diferentes articulos dentro del juego, hasta articulos exclusivos del
propio juego como skins en Fornite y también tiradas de gachapon gratuitas, como
se ha mencionado anteriormente en el juego Genshin Impact.

Este tipo de recompensas varian en funcién del videojuego donde se otorguen,
como puede ser en juegos de rol como Diablo Inmortal, donde se entregan
recompensas de progresion, en juegos de Battle Royale, que se otorgan skins o
lootboxes; y en juegos de estrategia, que se entregan paquetes de recursos, como
en Clash of Clans.

Este tipo de estrategia es realmente efectivay clave en el “onboarding” de
jugadores en este tipo de juegos, aumentando a la larga las tasas de conversién de
las empresasy la retencidn de los nuevos usuarios y futuros compradores en los
juegos.

3.7. Usodeinfluencersy publicidad enganosa.
Actualmente el auge de las redes sociales y los creadores de contenido también
ha llegado al mundo de los videojuegos y las empresas han utilizado el marketing
de influencersy la publicidad engafiosa, ya que, aun siendo tacticas
controvertidas, son realmente efectivas en la industria del videojuego. El objetivo
principal de esta estrategia es aumentar las descargas, el engagementy las
conversiones mediante la capacidad de los creadores de contenido y los anuncios
enganosos de llegar al publico y captarlo, ya que muchos de los jugadores confian
en las diferentes recomendaciones de los influencers que crean contenido
alrededor de los videojuegos.

Esta estrategia, como el resto se basa en ciertos sesgos psicolégicos como puede
ser las relaciones parasociales y el efecto confianza (Horton D. Wohl R. 1956),
que hace que los jugadores desarrollen una fuerte relacion de confianza unilateral
con los diferentes creadores de contenido o influencers, haciéndolos mas
susceptibles a las recomendaciones que estos mismos dan.

A suvez, el principio de autoridad (Cialdini, R. B. 1984), establece: “Este principio
se basa en que las personas tienen tendencia a dejarse influenciar mas
facilmente por otras que tienen una posicion de liderazgo o notoriedad.” Asi,
los influencers, que son percibidos como “expertos” hacen que sus opiniones
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tengan mucho mas peso que los anuncios tradicionales. Esto se usa para
potenciar actualizaciones de contenido en los videojuegos, creando videos en los
que se ve a los influencers completando el contenido, o abriendo diferentes
lootboxes para poder completarlo.

En cuanto al uso de publicidad engafiosa, se basa en la publicidad emocional
siendo esta una estrategia que busca conectar con el publico a través de
emociones como la felicidad, el miedo, la nostalgia, o la empatia, en lugar de
argumentos racionales, con el objetivo de influir en su comportamientoy
aumentar la identificaciony el recuerdo. Esto se hace mediante el uso de
anuncios con un “gameplay” falso o exagerado (siendo un “gameplay”un video
mostrando a alguien jugando al juego), algo que no tiene nada que ver con el juego
final, pero que atrae emocionalmente al consumidory creandole unas
expectativas irreales acerca del juego. Las tacticas mas comunes en estos
anuncios son mostrar graficos muy mejorados, inventar mecéanicas que no existen
en eljuego real, o usar escenarios imposibles con el objetivo de atraer clicks.

Todo esto se implementa de multitud de maneras, siendo la mas conocida las
colaboraciones con influencers, que pueden ser de diferentes tipos, como, por
ejemplo, el gameplay patrocinado, que consiste en pagar a un influencer para
que juegue en directo al juego y con esto generar un incremento en las descargas
del mismo. También estan las Reviews pagadas, que se hacen contratando a
diferentes creadores de contenido de videojuegos para que hablen acerca del
juego mientras lo prueban o simplemente lo patrocinan. Algunas llegan a ser mas
sofisticadas como puede ser la organizacidn de eventos exclusivos, como el
caso de Fornite cuando en 2019 el streamer y jugador Ninja adelanto la salida de
un mapa nuevo en el juego.

Por lo que se refiere a la publicidad, esta se implementa con tacticas desde el
punto de vista ético hablando como pueden ser el uso de un “gameplay” falso. Por
ejemplo, el juego Evony muestra una estrategia compleja de juego cuando es un
juego basico tipo clicker. ELuso de recompensas inalcanzables y el uso de
celebridades sin contexto, como en el juego Coin Masters, en el cual se muestran
actores famosos que ni siquiera juegan al juego.

Uno de los casos de este tipo mas claro es el videojuego Raid Shadow Legends,
que ha utilizado ambas cosas para poder crecer y ha funcionado bien. Su
estrategia de utilizar multitud de influencers para patrocinar este juego, como, son
Alvaro845, Withzack, Ninja, PewDiePie...etc.
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Foto 7. Video del influencer Alvaro845 jugando a Raid Shadow Legends.
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Foto 8. Video del influencer WithZack jugando a Raid Shadow Legends.
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Fuente: Youtube, canal de WithZack RPG:
https://www.youtube.com/@WithZackRaid

También sus anuncios son creados con graficos irreales que distan mucho de los
que da el propio juego. Todo esto ha hecho que PlariumPlay, empresa detras del
videojuego tenga mas de 50 millones de descargas en la App Store de Google y
mas de 2 millones de resefas siendo numerosas de estas negativas.

Este tipo de estrategias son un arma de doble filo, como se ha podido observar. Si
son efectivas, pero a corto plazo, ya que muchos de los jugadores son capaces de
darse cuenta de que son un engafio y provoca un efecto negativo en los mismos,
haciendo que la empresa pierda esos jugadores, lo que se traduce en una pérdida
de dinero. Esto se resume en que los influencers son una gran estrategia para
aumentar el alcance de los videojuegos, pero que la publicidad enganosa dafa en
el tiempo la reputacion del juego.

4. REGULACIONY LEGISLACION DE LAS LOOTBOXES Y OTRAS
MECANICAS DE AZAR EN LOS VIDEOJUEGOS.
En los dltimos anos las lootboxes, gachapones y demas mecanicas de azar
integradas en este tipo de videojuegos han provocado un intenso debate tanto
entre la comunidad de jugadores como en el ambito juridico y politico. Todas estas
mecanicas que ofrecen recompensas aleatorias a cambio de dinero real o dinero
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virtual, como gemas o diamantes han sido un foco creciente de preocupacion por
su semejanza con los juegos de azar clasicos, como pueden ser las maquinas
tragaperras que hay en muchos bares o incluso ruletas o juegos de cartas. La
presencia de estas mecanicas en videojuegos accesibles a todos los publicos y su
capacidad de fomentar comportamientos compulsivos ha motivado que multiples
paises se cuestionen su legalidad y se planteen diferentes medidas regulatorias
para proteger a los jugadores, especialmente a los mas jévenes y a los mas
vulnerables.

La ausencia de una legislacion internacional unificada ha llevado a que algunos
paises hayan optado por la prohibicién total, como Bélgica, Paises Bajos 'y
Eslovaquia. Otros han implementado regulaciones mas leves o directamente no
han tomado medidas. Estas diferencias en cuanto a la legalidad refleja no sdlo las
distintas interpretaciones legales del concepto juego de azar, sino también los
diferentes grados de presion social y mediatica que este tipo de mecanicas
generan en cada pais.

Uno de los principales problemas es la dificultad para definir de manera juridica
las lootboxes. Muchos de los sistemas legales se basan en categorizar los juegos
de azar a través de tres elementos clave: la posibilidad de obtener una
recompensa con un valor monetario, el resultado aleatorio y la apuesta de un
valor econémico. Sin embargo, las empresas son conscientes de esto y son
capaces de sortear las posibles leyes mediante la utilidad de las monedas
virtuales, como gemas, diamantes o plata, haciendo que las lootboxes en
ocasiones no permitan su canje directo con dinero real. Este vacio legal es
explotado de manera deliberada por las diferentes companias de videojuegos, que
disefian estas mecanicas para operar en ese “vacio legal”.

El uso de estas monedas virtuales intermedias dificulta aun mas la relacién entre
el gasto realy el premio potencial, impidiendo su identificacion por parte de los
reguladores. Aunque en muchos casos los jugadores no adquieren estas monedas
condinero real, sino con misiones o mediante la progresidon, en muchos otros si
que las obtienen a cambio de dinero real, siendo esta la forma mas rapiday
eficiente de obtenerlas y gracias a lo cual las companias pueden argumentar que
la transaccién no implica directamente una apuesta de dinero real, sino el uso de
estas gemas o dinero virtual obtenidas en el propio juego.

Otro de los factores que dificultan la regulacion es el acceso de menores de
edad a este tipo de mecanicas, lo que representa un grave riesgo social y ético.
La facilidad con la que los menores son capaces de acceder a estas practicas, la
gran opacidad en las probabilidades de obtener recompensasy la
implementacioén de técnicas psicoldgicas, como el sistema de piedad o el refuerzo
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intermitente, hacen que este publico se encuentre en una situacion de especial
vulnerabilidad.

Diferentes organismos, como la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), han
sido capaces de detectar el potencial adictivo de estas mecanicas, reconociendo
incluso el “trastorno por videojuegos” como una enfermedad mental. En este
contexto, la combinacién de factores econdmicos, legales y psicoldgicos hacen
que las lootboxes sean un fendmeno que va mas alla del entretenimiento y que
necesita ser abordado desde un marco regulatorio sélido y efectivo.

Araiz de todo lo descrito anteriormente, multitud de paises han comenzado a
legislar sobre las lootboxes. Algunos como Bélgica y Paises Bajos han sido
tajantes, prohibiéndolas directamente, alegando su gran similitud con los juegos
de azar clasicos. Otros, como Francia, Espana o Reino Unido han optado por
estudiar suimpacto y debatir nuevas normativas que se basen en la transparencia
de las probabilidades de los premios, su acceso a menores de edad o incluso la
exigencia de una etiqueta en cada juego como pueden ser las etiquetas que ya
llevan por ley indicando la edad para la que estan desarrollados. Por otro lado, en
Asia, paises como Corea del Sur y China, han implementado medidas mas
estrictas, como la obligacién de mostrar al publico las probabilidades de las
recompensas, también una restriccion en el gasto y tiempo de juego para los
menores de edad.

A pesar de estos avances, la industria del videojuego ha sido capaz de mostrar una
gran capacidad de adaptacion para esquivar todas estas normativas, cambiando
nombres, sistemas o incluso la propia mecanica de las lootboxes para poder
eludir las leyes sin ver reducidos sus beneficios econdmicos. Todo eso hace aln
mas necesaria una regulacion mas claray coordinada a nivel internacional, que
sea capaz de limitar estas practicas de forma mas efectivay consiga proteger al
jugador, sin criminalizar ni frenar la innovacion en la industria del videojuego.

4.1. Regulacion por paises y regiones.
Este apartado analiza las medidas legales adoptadas en distintos paisesy
regiones del mundo, utilizando ejemplos concretos de como han abordado los
diferentes paises el reto de regular las lootboxes.

4.1.1. Bélgica: Prohibicidn total y retirada de juegos.
Bélgica ha sido uno de los paises pioneros en imponer medidas contundentes
contra las lootboxes. (Blog Hipertextual, Javier Monfort 2018) En 2018, la Belgian
Gaming Commission concluyo que las lootboxes constituyen juegos de azary, por
tanto, deben estar sujetas a la legislacion correspondiente. Segun su analisis, si
unarecompensa es obtenida de forma aleatoria a cambio de dinero, ya sea real o
virtual, y tiene un valor tanto dentro como fuera del juego, se considera una
apuesta.
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Esta interpretacion llevo a la prohibicion de las lootboxes en varios titulos
grandes obligando a compahias como Electronic Arts en su juego FIFA, Blizzard
con Overwatchy Valve con Counter Strike Global Offensive a eliminar
completamente esta mecanica en sus versiones del juego para Bélgica o sino se
enfrentarian a sanciones legales. Esta legislacion ha sido considerada como un
referente a nivel mundial, aunque también ha generado gran controversia en la
industria del videojuego por su contundencia.

4.1.2. Paises Bajos: Multas millonarias y reinterpretacion legal.
En los Paises Bajos, la controversia legal acerca de las lootboxes ha tenido una
evolucion notable. (Blog EGamersWorld, Elen Stelmakh 2024) En 2018, la
Autoridad Holandesa del Juego (Kansspelautoriteit, KSA) concluyd que ciertas
lootboxes, como son los sobres de FIFA Ultimate Team, infringian la ley sobre los
juegos de azar, ya que los objetos obtenidos podian llegar a tener un valor
econdmico fuera del juego en el mercado negro. Como consecuencia, en 2019 se
impuso a Electronic Arts una multa de 10 millones de euros por mantener esta
mecanica en sus juegos.

Sin embargo, en marzo de 2022, el Consejo de Estado, el tribunal administrativo
supremo de los Paises Bajos, anulé la sancion. Argumentd que los sobres de FIFA
Ultimate Team no debian considerarse un juego de azar, sino una parte de un
videojuego mas amplio, basado principalmente en la habilidad, y que su
comerciabilidad no era suficiente para aplicar la ley acerca de los juegos de azar.

A pesar de este revés judicial, el debate no ceso6. En 2023, una coalicidon de seis
partidos politicos presenté una mocion para prohibir las lootboxes,
argumentando que estas funcionan como una forma de apostar encubierta que
manipula a los jugadores, especialmente a los menores de edad, mediante micro
transacciones. La mocion fue bien recibida en el Parlamento, con un buen apoyo
de la Camara de Representantes y del Senado.

Ademas, la ministra de Asuntos Econdmicos confirmd en julio de 2023 la
intencidén del gobierno de Paises Bajos de prohibir las lootboxes, como parte
de una reforma destinada a mejorar la proteccion de los jugadores y disminuir las
micro transacciones dentro de los videojuegos.

Actualmente las lootboxes no estan prohibidas en los Paises Bajos, aunque si
existe una clara voluntad politica para limitar o eliminar su uso en el futuro
cercano, colocando al pais como uno de los posibles lideres europeos en
legislacion estricta sobre esta materia.

4.1.3. Espana: Regulacion en desarrollo y énfasis en la proteccion del menor.
En el caso de Espana, ha sido uno de los primeros paises en Europa en proponer
una regulacion especifica para las lootboxes en el marco juridico nacional.
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(Cuatrecasas, 2022) Ante el creciente uso de este tipo de mecanicas de
recompensa aleatoria en videojuegos, especialmente entre los menores de edad,
el Ministerio de Consumo presentd en 2022 un anteproyecto de ley pionera, que
buscaba imponer controles concretos sobre este tipo de mecanicas, al
considerarlas un riesgo potencial para el consumo compulsivo y la ludopatia.

Este anteproyecto definia las lootboxes como productos digitales que, mediante
un pago previo, ofrecen recompensas de manera aleatoria, y proponia medidas
como la obligacion de mostrar las probabilidades, la prohibiciéon de acceso a
menores de 18 anos, restricciones publicitarias en determinados mediosy
horarios, como ocurre con las casas de apuestas tradicionales, asi como la
implementacién de mecanismos de autoexclusion y limites voluntarios de
gasto y tiempo. Estas medidas estaban inspiradas en los principios de proteccion
al consumidor, que ya se aplican en el ambito del juego tradicional.

Sin embargo, esta primera propuesta fue retirada a principios de 2024 por el
Ministerio de Derechos Sociales, Consumo y Agenda 2030, debido a las
numerosas criticas recibidas por parte de la industria del videojuego, que alegaba
un posible freno al desarrollo econémico y creativo de la misma. A pesar de ello, el
Gobierno Espanol no abandond la regulacién de estas mecdanicas, y en junio de
2024 aprobd un nuevo anteproyecto de Ley Organica para la proteccion de
menores en entornos digitales. Este texto incluye una prohibiciéon expresa del
acceso de menores a las lootboxes, reconociendo su gran semejanza con los
juegos de azar tradicionales y reforzando la necesidad de limitar su exposicion
entre los menores de edad.

4.1.4. Francia: Regulacion moderada y estudio del mercado.
Hasta ahora Francia ha mantenido una postura relativamente permisiva con
respecto a las lootboxes, ya que no las considera legalmente juegos de azar. (Blog
Arealugones, Victor Rodriguez 2017) Segun la ARJEL (Autoridad Reguladora de
Juegos en Linea), mientras las recompensas obtenidas en estas lootboxes no
puedan ser convertidas en dinero real o revendidas en mercados negros o
secundarios, no se infringe la legislacion francesa acerca de las apuestas.
Este criterio ha permitido a multitud de companias seguir utilizando estas
mecanicas, sin grandes obstaculos legales.

No obstante, esta interpretacion de la ley no ha evitado el surgimiento de un
intenso debate social y politico. En 2017, el senador francés Jerome Durain fue
una de las primeras figuras politicas en alertar sobre los peligros de estas
mecanicas, las cuales comparo con las apuestas online tradicionales. En una
carta dirigida a ARJEL, expreso su preocupacion por la falta de transparencia en
los sistemas de recompensa aleatoria y la posible exposicion de
comportamientos adictivos hacia los menores de edad. Durain pidié a los
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reguladores que investigaran la practicay plantearan una regulacion mas estricta
que proteja al consumidor.

El caso del videojuego Star Wars Battlefront /I, donde gran parte del progreso
depende de la compra de [ootboxes, provocd una fuerte reacciéon de la comunidad
y fue uno de los detonantes de ese debate en Francia. Aunque no se ha aprobado
una legislacion especifica, las autoridades francesas han reconocido la necesidad
de establecer controles mas estrictos sobre estas mecanicas, y se han sumado a
los llamamientos europeos para uniformar las politicas regulatorias. Aunque
Francia aun no ha aprobado una legislacion en contra de las lootboxes, el contexto
politicoy las presiones sociales han hecho posicionar el tema en la agenda
institucional del pais.

4.1.5. Reino Unido: Enfoque voluntario y presiones politicas.
En Reino Unido las lootboxes han sido objeto de una profunda investigacion
publica por parte del DCMS Departament for Digital, Culture, Media and Sport,
motivada por la preocupacion sobre su posible vinculo con el desarrollo de
comportamientos adictivos, especialmente en los menores de edad. (Blog
Yogonet Gaming News, 2022) El debate alcanzd una gran visibilidad entre 2020 y
2022, cuando se barajé la posibilidad de incluirlas dentro del marco legal de la
Gambling Act, que es la ley britdnica que regula los juegos de azar.

Sin embargo, en julio de 2022, el gobierno britanico decidié finalmente no
clasificar las lootboxes como apuestas, alegando que no cumplian
completamente con los criterios establecidos por dicha ley. A pesar de reconocer
los riesgos asociados, el gobierno optd por no prohibirlas y aposté en su lugar por
un método de autorregulaciéon por parte de la industria del videojuego,
argumentando que una legislacién directa podria tener consecuencias negativas
para el sector del videojuego britanico.

Entre las recomendaciones que publico el DCMS se incluy6 la necesidad de
adoptar mecanismos voluntarios de proteccidon, como mejorar la transparencia en
las probabilidades de las recompensas, implementar limites de gasto y reforzar
los controles parentales. Algunas companias, como Electronic Arts, respondieron
implementando herramientas como la vista previa de los sobres en FIFA (estos
sobres son las lootboxes del videojuego FIFA), permitiendo al jugador ver las
posibles recompensas antes de decidir si comprarlo.

Aunque esta postura ha sido criticada por diversas organizaciones que defienden
al consumidor, el gobierno britanico sostiene que su enfoque equilibra la
proteccion del jugador con lainnovacion empresarial, protegiendo asuvez a la
industria del videojuego y al consumidor, haciendo que Reino Unido opte por una
estrategia de colaboracion con la industria.
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4.1.6. Estados Unidos: Propuestas legislativas sin consenso.
En el caso de Estados Unidos, (Fasken Own tomorrow, 2019) las lootboxes han
generado preocupacion entre los legisladores, especialmente por su presencia en
los juegos accesibles a menores. En 2019, el senador Josh Hawley propuso la ley
Protecting Children from Abusive Games Act, con el objetivo de prohibir las
lootboxes y las micro transacciones pay to win en videojuegos dirigidos a
menores de edad. La propuesta definia estas practicas como manipuladorasy
planteaba que su uso en productos consumidos por menores debia ser regulado
por la FTC (Comisién Federal del Comercio) y los fiscales del estado.

El proyecto fue respaldado por otros senadores y recibio atencién mediatica,
aunque finalmente no prosperé en el Congreso y caduco al finalizar la
legislatura. Desde entonces, no se ha aprobado ninguna ley federal especifica
sobre lootboxes, aungue el tema sigue siendo objeto de analisis por parte de
agencias como la FCT.

La regulacion de Estados Unidos queda en manos de iniciativas estatales o
voluntarias por parte de las compaiiias, lo que ha generado un enfoque
desigual. Aunque algunas empresas han incorporado funciones como la
transparencia en las probabilidades de obtener recompensasy controles
parentales, no existe una normativa nacional clara, y la industria del videojuego
opera mayoritariamente bajo estos criterios de autorregulacion.

4.1.7. China: Transparencia obligatoria y control sobre menores.
China es uno de los paises que ha adoptado un enfoque mas estrictoy
sistematico en la regulacion de estas mecanicas, en el marco de una politica
estatal mas amplia para limitar los efectos negativos de los videojuegos,
especialmente en los menores de edad. (Blog Sekkei Digital Group, 2024) Desde
2017, las autoridades chinas obligan a las diferentes compafiias a publicar de
forma transparente las probabilidades exactas de las recompensas obtenibles
a través de las lootboxes, incluyendo también la rareza y la frecuencia de aparicion
de cada item que estas contienen. Esta normativa tiene como objetivo reducir la
incertidumbre y fomentar un entorno mas justo para los consumidores.

A su vez, el pais ha impuesto limites al acceso y al gasto en juegos online. Por
ejemplo, se han establecido restricciones horarias a los menores de edad, estas
consisten en que no pueden jugar mas de 3 horas semanales, y también se han
limitado las compras dentro del juego, poniendo un techo mensual segun el
rango de edad. Para menores de entre 8y 16 aios, el gasto no puede superar los
200 yuanes mensuales, mientras que para los jugadores de 16 a 18 afios el limite
es de 400 yuanes.

Segun la normativa vigente del pais, también se prohibe a los desarrolladores
incentivar el gasto con recompensas diarias o bonificaciones por iniciar sesion
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diariamente, con el fin de evitar habitos compulsivos. Estas medidas son
reforzadas por sistemas de verificacién obligatoria de identidad con nombre real,
que buscan garantizar que los menores de edad no accedan a contenidos
inapropiados ni eviten este tipo de restricciones.

4.1.8. Corea del Sur: Sanciones por ocultacion de probabilidades.
Corea del Sur ha optado por una postura firme frente a las lootboxes, con un
enforque legal centrado en la transparencia y la proteccion del consumidor.
(Blog Anait Games, Marta Trivi) Desde 2015, la legislacién del pais obliga a los
desarrolladores de videojuegos a hacer publicas las probabilidades reales de
obtencién de las recompensas dentro de sus sistemas de recompensa aleatorias
como lootboxes y gachapones. Esta medida fue implementada para combatir la
opacidad y fomentar practicas justas con los jugadores.

Sin embargo, la vigilancia no se ha limitado a la transparencia. (Blog Random Topic
Games, 2024) En 2024, la Comisién de Comercio Justo de Corea impuso una
multa histérica de 11.600 millones de wones, aproximadamente 8,9 millones de
dolares, a la compania Nexon. La compania de videojuegos fue acusada de
manipular durante una década las tasas de aparicion de ciertos objetos en
juegos como MapleStoryy Bubble Fighter, mostrando a los usuarios
probabilidades falsas para inducirles al consumo. Este caso ha sido considerado
uno de los escandalos mas graves relacionado con las lootboxes en el paisy ha
servido como precedente legal.

Estas medidas reflejan la voluntad del gobierno de Corea del Sur de garantizar la
equidady laveracidad en los sistemas de monetizacién implementados por las
companias de videojuegos, posicionandose como uno de los paises con una
regulacion mas estricta en este ambito.

4.1.9. Japdn: Prohibicion del sistema “kompu gacha”.
Japén (Lexology, Sebastian Schwiddessen 2018) fue uno de los primeros paises en
reaccionar ante las mecanicas de azar en los videojuegos, tras la gran polémica
generada por el sistema conocido como Kompu gacha “El cual es un modelo de
negocio en el que los jugadores estan obteniendo objetos que no saben lo que son
y puede que no lleguen a tener valor; no obstante, esto adquiere mayor gravedad
cuando para conseguir los objetos raros y mejores del juego, se debe obtener de
manera previa un conjunto de los primeros objetos predeterminados”. (Linares
Pedrero A. 2022 pagina 6) Debido a su caracter altamente adictivo y al elevado
gasto que inducia, el gobierno japonés prohibié esta practica en 2012, marcando
un punto de inflexion en la regulacién del sector.

Desde entonces, aunque no existe una legislacion especifica para las lootboxes
en general, el pais ha optado por una via de autorregulacion coordinada con las
autoridades. Asociaciones como CESA (Computer Entretainment Supplier”s

29



Association) y JOGA (Japan Online Game Association) han desarrollado codigos de
conducta voluntarios, que exigen la divulgacion clara de las probabilidades de
obtencion de los items y el establecimiento de limites de gasto en jugadores
menores de edad. Gracias a esta colaboracidn entre la industria del videojuego y
el gobierno, Japon ha logrado mantener un cierto equilibrio entre las lootboxes
siendo legales, pero con normas éticas estrictas que buscan proteger a los
jugadores. El modelo japonés se considera un ejemplo de cémo la
autorregulacion, cuando esta bien supervisada y respaldada por la presién
publica, puede ser eficaz.

5. CONCLUSION.
A lo largo de este trabajo se ha podido observar como la industria del videojuego
ha evolucionado significativamente hacia un modelo de monetizacién basado en
micro transacciones y mecanicas de azar como las lootboxes, los gachapones o
los sistemas de crafteo aleatorio. Estas practicas, que en un principio pueden
parecer una forma inofensiva de enriquecer la experiencia de juego, esconden
detras un complejo entramado de estrategias de marketing y disefio psicolégico
que fomentan el consumo compulsivo y pueden derivar en conductas adictivas o
problemas graves como ludopatia, especialmente entre los jugadores mas
jovenes.

Las empresas desarrolladoras utilizan herramientas muy sofisticadas para
maximizar sus beneficios: desde la activacion del sistema dopaminérgico,
hasta la explotacion de sesgos cognitivos como el FOMO, el coste hundido o
la falacia del jugador. A esto se suma el uso de divisas virtuales intermedias,
progresion artificialmente ralentizada y eventos temporales que generan un
entorno propenso a la repeticion del gasto. Todo ello convierte al entorno del
videojuego en un espacio donde la linea entre entretenimiento y manipulacioén
psicolégica es cada vez mas difusa.

Los datos y ejemplos analizados a lo largo del trabajo, tanto desde el punto de
vista de las mecanicas como de los casos reales y estrategias de marketing,
permiten concluir que estas practicas guardan un paralelismo evidente con
los juegos de azar tradicionales. La creciente preocupacion social e institucional
ha llevado a que diversos paises implementen normativas para limitar o regular su
uso, aunque con enfoques muy dispares. Desde prohibiciones tajantes como en
Bélgica o Paises Bajos, hasta estrategias de autorregulacién como en Japén o
Reino Unido, el panorama legal internacional sigue fragmentado y poco uniforme.

Espafa, como se ha comentado anteriormente, ha dado pasos significativos en
materia regulatoria, aunque aun no ha consolidado una legislacién definitiva. Es
evidente que se necesita una regulacion clara, coherente y adaptada al
contexto digital, que proteja a los consumidores sin frenar la innovacién, y
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que especialmente ponga el foco en la proteccion de los menores y usuarios
vulnerables.

Este trabajo también ha buscado visibilizar la importancia de que los jugadores
tomen conciencia de estas estrategias y comprendan los riesgos reales asociados
a su uso. Solo mediante la informacion, la educacion y una legislacion
responsable se podra avanzar hacia un entorno mas ético y seguro en la
industria del videojuego. Las empresas, por su parte, deben asumir también una
parte de responsabilidad, adoptando medidas de transparencia, controly
moderacion en el disefio de sus sistemas de monetizacion.

En definitiva, este fendmeno no puede abordarse desde una Unica perspectiva.
Requiere de una colaboracién multidisciplinar entre desarrolladores, legisladores,
psicélogos, educadores y consumidores para construir un marco de juego justo,
saludable y responsable.
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