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Nuevas ludopatias: los videojuegos y el problema de las loot boxes

Resumen

Los videojuegos son una importante fuente de entretenimiento para cada vez mas
generaciones, asi que es importante evitar que este ocio se convierta en algo perjudicial para
el usuario. Este trabajo tiene el objetivo de poner encima la mesa la cuestion de las loot boxes
y alertar sobre su potencial dafiino para la salud mental de muchos jovenes, reconociendo su
vinculacion con la ludopatia. De esta manera, se hace una revision de las legislaciones y
intenciones que tiene Espafa y otros paises para tratar este tema, concluyendo que no existe
una clara linea de actuacion ni planes integrales que se enfrenten verdaderamente al
problema. Finalmente, en la discusion se aportan nuevos puntos al debate sobre si la Union
Europea deberia tomar parte en el asunto y el papel que juegan otras plataformas como
Twitch o Youtube en la promocién de las loot boxes.

Paraules clau: loot boxes, cajas botin, cajas recompensa, videojuegos, jovenes, ludopatia,
salud mental, ocio, entretenimiento, legislacion, Union Europea, Twitch, Youtube.

Abstract

Video games are an important source of entertainment for more and more generations, so it is
important to prevent this entertainment from becoming harmful to the user. This work aims to
bring the question of loot boxes to debate and to alert the damaging potential for the mental
health of many young people that implies them, recognizing their link with gambling. In this
way, a review is made of the laws and intentions that Spain and other countries are
developing/using to deal with this issue, concluding that there is no clear line of action or
integral plans that truly address the problem. Finally, the discussion brings new points to the
debate on whether the European Union should take part in the matter and the role that other
platforms such as Twitch or YouTube play in promoting loot boxes.
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1. Introduccion

Desde hace décadas en los paises desarrollados, a partir del advenimiento de la industrializacidn y
posteriormente de la llegada del sector servicios al mundo laboral, existe un claro modelo de vida para
la mayoria de los ciudadanos. Este modelo de vida divide el dia a dia de todos y todas en diversas horas,
organizdndolo de tal manera para que exista un equilibrio virtual entre trabajo, ocio y descanso. Estos
tres elementos se reparten equitativamente en tres ochos (8 horas de trabajo, 8 horas de ocio y 8 horas
de descanso). Ademas, el fin de semana las 8 horas de trabajo pueden ser eliminadas y substituidas por
mas horas de ocio o descanso. A priori todo parece légico y si se suman las horas, contando con que no
haya trabajo los fines de semana, se puede decir que existe mas descanso y ocio que trabajo. Pero
obviamente todo esto es en la teoria, en la practica las cosas pueden llegar a ser muy diferentes seglin
cada caso y persona. La gente que trabaja 40 horas semanales dificilmente encuentra tiempo para un
ocio o descanso de calidad, la presiOn en la que se vive durante las 8 horas de jornada completa en el
puesto de trabajo muchas veces también se acaba trasladando a los otros ochos, lo cual impide que
exista una desconexiOn real del trabajo que permita un relajo completo. Muchas veces, este relajo
completo tan solo se da en los dias o semanas seguidos de vacaciones que pueda tener el trabajador o
trabajadora, permitiéndose por ejemplo un viaje o dedicAndole tiempo a sus personas mas cercanas.

Esta situaciOn tan solo se puede combatir reduciendo las horas/dias laborables o teniendo un ocio y
descanso buenos que realmente permitan al individuo evadirse de su mundo laboral. Este trabajo se
focalizara en hablar del ocio y en reivindicar lo importante que es que éste sea sano y de calidad para la
salud de las personas. A continuacifn, se ird acotando el tema hasta llegar al nlcleo de lo que se quiere
tratar especificamente en este escrito.

Como ya se ha dicho, en una sociedad desarrollada el tiempo de ocio se supone que ha de ser un tercio
de cada dia para una persona, asi que indudablemente es un area muy importante y significativa en la
vida de los individuos. Estas ocho horas de ocio han de servir para entretenerse y desconectar de las
obligaciones laborales, aunque esto sea dificil debido a que el malestar que se haya podido generar en
el trabajo puede trasladarse a las horas de descanso. Sin embargo, esta relacidn también se puede dar
a la inversa y puede ser que un individuo lo pase mal trabajando debido a que no ha gestionado de una
buena manera sus horas de ocio y descanso. Por ejemplo, si cuando alguien termina su jornada laboral
en vez de intentar distraerse y evadirse sigue pendiente de su correo o hace regularmente horas extra
o simplemente no separa su espacio fisico-mental de su ocio con el trabajo, muy probablemente esta
persona no estard disfrutando de sus horas de entretenimiento correctamente y acumulara un malestar
gue se puede volver permanente si su rutina habitual es esta. Lo mismo pasa con las horas de descanso,
si no se duerme lo suficientemente bien casi nunca, sera muy dificil rendir adecuadamente en el trabajo
y a la vez quedaran muy pocas energias para disfrutar de un tiempo de ocio de calidad.

Este trabajo se focalizara en intentar resolver un problema especifico que afecta al area del ocio y que
puede afectar indudablemente de manera muy perjudicial a los otros dos ochos de trabajo y descanso:
la ludopatia.

Cuando se piensa en ocio es un concepto tan enorme que dificilmente dos personas darian una
definicidn exactamente igual de lo que es para ellas, hay tantos gustos para entretenerse como personas
hay en el mundo. Sin embargo, si parecen existir paradigmas generales que suelen cambiar de
generacidn en generacion con la llegada de nuevas capacidades, nuevas ideas o nuevas tecnologias. De
esta manera, un abuelo, un padre y un hijo dificilmente habran tenido una misma manera de
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entretenerse, sobre todo en la etapa de juventud de todos ellos. La cosa incluso se puede complicar y
variar mucho mas al afiadir la variable de género, chicasy chicos no se entretienen de la misma manera
debido a que artificialmente dentro de la sociedad se han dirigido sus conductas hacia gustos y formas
de entretenerse diferentes. Esta gran variedad dentro del area hace que el sector del ocio sea una
entidad en constante evolucién y cambio. Existe una permanente blsqueda dentro de la industria del
entretenimiento para intentar adaptarse lo mas fielmente posible a las inquietudes de cada persona,
teniendo en cuenta su origen, edad, género, etc. Incluso un producto totalmente establecido y historico
como lo es el fUtbol, cada afio intenta modificar ciertas reglas para cada vez atraer y contentar a nuevos
plblicos. A priori, toda esta adaptabilidad del sector puede parecer una cosa buena para el cliente, y de
hecho muchas veces lo es. Sin embargo, también existe un lado oscuro en todo esto: la adiccion. Cuando
existe un producto tan refinado y tan al gusto de una determinada persona, esta misma se puede volver
adicta a éste. La adicciOn puede volverse mds grave con el tiempo si el individuo no se modera en su
consumo y si acaba afectando a las relaciones con otras personas o con su trabajo.

La ludopatia es la adiccidn a los juegos de azar y/o apuestas que afecta gravemente a la conducta de los
individuos en sus relaciones interpersonales, juicios de valor y aspectos laborales (OMS, 1992). La
ludopatia nace del area del ocio y normalmente cuando se piensa en un luddpata lo primero que se pasa
por la cabeza es una persona sentada enfrente de una tragaperras dentro de un casino, pero realmente
existen muchas otras formas de ludopatia gracias a la enorme diversificacion del sector del ocio que se
ha comentado anteriormente. La ludopatia puede surgir fuera de los casinos también, por ejemplo:
realizando quinielas deportivas diarias, comprando constantemente boletos de loteria, jugando al bingo
en una residencia o, mas actualmente, dentro de los videojuegos.

En Espafia, segln la encuesta EDADES, en 2020 hubo méas de medio milldn de personas afectadas por la
ludopatia, pero tan solo se diagnostican y se acaban tratando unas pocas mas de 10.000. El perfil mental
que se tiene mayoritariamente de un luddpata, como anteriormente se ha seflalado, normalmente es
de un hombre adulto encerrado en un casino. Sin embargo, datos del informe EDADES revelan que casi
la mitad de los diagnosticados tienen menos de 26 afios y que ademas se estima que existen més de
60.000 casos de posibles ludGpatas en la franja de edad de 14 a 18 afios. Las cifras claramente son
alarmantes para la juventud espafiola, que dada la situacién econdmica actual, volverse adicto al juego
siendo menor de edad, podria convertirse en un callejon sin salida y lastrar para siempre su desarrollo
académico y/o profesional.

Combatir contra estos nlimeros es muy dificil, en primer lugar porque la mayoria se tratan de casos no
diagnosticados, y en segundo lugar porque, seglin datos de FEJAR, tan solo un 26% de la prevalencia de
ludopatia esta relacionada con una modalidad presencial de juego®. Es decir, muchos de los casos estan
relacionados con tipos de apuestas online, modelos mixtos y juegos a través de Internet, lo cual afecta
mucho a los jovenes debido a que es la poblacidn que mas usa la conexidn en red para fines lldicos.

A su vez, dentro del mundo de las apuestas online existen diferentes modalidades. Este trabajo se
centrard en una muy concreta y novedosa que ha surgido durante la Ultima década, popularizdndose
mucho justamente entre la poblacién més joven y incluso en menores de edad, se trata de las /oot boxes.

1 Fuente: https://www.lavanguardia.com/vida/20210423/7044398/jovenes-juegan-linea-inician-14-
anos.html
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2. ;Oué son las loot boxes y cual es su alcance?

El concepto traducido significa “cajas de botin” o “cajas de recompensa” y su origen esta en el mundo
de los videojuegos. Estas loot boxes son objetos virtuales que los jugadores y jugadoras compran dentro
del videojuego con dinero real, simulan ser una especie de sobres de cromos que no se sabe lo que
contienen hasta que los abres. Normalmente los usuarios se gastan su dinero comprando estas /oot
boxes con el fin de abrirlas y que les toque alglin item destacado del videojuego. Los items que pueden
tocar dentro de estas cajas de recompensa normalmente estan clasificados segln “niveles de rareza”,
cuanto mas raro sea un item menos probabilidades hay de obtenerlo, pero nunca es imposible que
toque. De esta manera, el jugador siempre tiene el sentimiento de adrenalina esperando que le toque
el deseado item raro. Indudablemente, esto genera dindmicas de apuestas que podria llevar a un joven
gamer a convertirse en luddpata a una edad muy temprana.

Es de vital importancia desarrollar investigaciones sobre este tema debido a que es algo muy nuevo que
aun no se sabe como tratar. Las primeras loot boxes aparecieron aproximadamente en 2010 en
diferentes videojuegos de multijugador online chinos (Wrhigt, 2017) y desde entonces no han dejado de
aumentar su presencia en videojuegos cada vez més populares.

SegUn Statista, en 2020 los consumidores de loot boxes dentro de los videojuegos a nivel mundial se
gastaron un total de 15.265 millones de ddlares, lo cual demuestra el enorme y consolidado mercado
que representan ya actualmente. Ademas, se espera que este nivel de consumo se incremente
anualmente, llegando a sobrepasar los 20.000 millones de ddlares para 2025°. Esto hace que las
empresas lo vean como un negocio muy rentable, asi que si este mercado no es intervenido, las grandes
marcas de videojuegos seguirdn ofreciendo /oot boxes a rienda suelta y desarrollando estrategias para
gue los consumidores caigan en ellas.

Este gran mercado que suponen ha captado el interés de los gobiernos. En el afio 2019, la Comision del
Juego del Reino Unido realizO un analisis para ver que alcance tenian las loot boxes en el espectro de
edades, revisando la edad recomendada de los videojuegos que disponian de cajas botin. Asi pues, un
dato al que llegb el estudio es que el 93% de las loot boxes eran accesibles para mayores de 12 afios,
mientras que un 57% lo eran para mayores de 7°. Esta revelaciOn es muy preocupante, ya que si una loot
box se reconoce como una apuesta, se esta permitiendo que la mayoria de nifios y nifias a partir de los
7 afios tengan acceso a una dindmica de Juego; lo cual generalmente esta prohibido hasta los 18 afios
en muchos paises.

Este mismo estudio de la Comisidn también fue capaz de identificar casos de riesgo y potenciales
ludopatias en jovenes del Reino Unido. De esta manera, el analisis determind que existian
aproximadamente 55.000 nifios y nifias de entre 11 i 16 afios con potencial para desarrollar esta
enfermedad mental, teniendo mas prevalencia en chicos que en chicas. El estudio reconoce que esta
elevada cifra se relaciona directamente con el fendmeno de las /oot boxes (Zendle, 2019).

También en el Reino Unido, la organizacidn Gambling Health Alliance hizo una encuesta en 2021 entre
mas de 600 jovenes menores gamers, resultando que el 24% de éstos respondieron que se sentian

2 Fuente: https://www.statista.com/statistics/829395/consumer-spending-loot-boxes-skins/
3 Fuente: https://publications.parliament.uk/pa/ld5801/Idselect/Idgamb/79/79.pdf
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adictos a las cajas botin®. Esta alta cifra se estima se ha visto aumentada significativamente debido al
confinamiento provocado por la COVID-19 (Kelner, 2021).

Sin embargo, el fendmeno de las cajas botin no se limita a plataformas en casa como consolas o
ordenadores. Los teléfonos moviles constan también de un gran catalogo de videojuegos y se estima que
el 58% de los juegos mas destacados ofrecidos en las stores de Google Play y de Apple contienen loot
boxes’. Esto hace que una persona con smartphone tenga acceso en cualquier momento y lugar del dia
a este tipo de servicio.

Ademas, la experiencia personal de jugar a un videojuego no es el Unico canal por el que las loot boxes
llegan a los jOvenes. Durante el tiempo de ocio muchas personas cada vez estdn utilizando nuevas
plataformas de entretenimiento, una de ellas es Twitch, un sitio web en el que los consumidores se
entretienen viendo videos en directo de streamers. Segln datos de Steamlabs & Stram Hatchet, Twitch
crecid casi un 67,4% en audiencia el 2020 respecto al 2019, demostrando el potencial que tiene. Los
streamers normalmente son personas que juegan a videojuegos y algunas veces se graban a ellos
mismos abriendo loot boxes y haciendo espectaculo, lo cual incita a muchos de sus seguidores a
consumir estas cajas botin (Baity, 2021). Seglin datos del propio Twitch, la media de edad de los usuarios
de Twitch es de 21 afios, edad que encaja en el perfil de la mitad de las personas diagnosticadas con
ludopatia en Espafia.

En definitiva, cada vez existe un mayor interés a la par que preocupacion por las oot boxes. Como se ha
visto, la mayor parte de datos tangibles provienen del Reino Unido, asi que es necesario que los demés
paises también desarrollen mas investigaciones sobre la cuestidn. Todo esto con el objetivo de
desarrollar una clara estrategia de como enfrentarse a este problema y evitar que las /oot boxes sean la
puerta de entrada a la ludopatia para numerosos jovenes.

3. Objetivos

Una vez explicados estos conceptos y considerando que se trata de una cuestion novedosa a la par que
urgente, este trabajo se marca los siguientes objetivos para investigar sobre el asunto:

Obijetivo 1. Identificar si en Espafia existe alglin tipo de estrategia para tratar el problema de las loot
boxes. Con la llegada del primer gobierno de coalicidn en el pais se cred el nuevo Ministerio de Consumo
y en él recay0 la responsabilidad de lidiar con las casas de apuestas y los temas relacionados con el Juego.
Asi que se espera que como minimo exista un programa en el que se tengan en cuenta las /oot boxes.

Objetivo 2. Revisar literatura extranjera para observar como en otros paises se ha tratado el asunto de
las loot boxes. Se priorizara la zona geografica de la Unidn Europea debido a que todos sus paises son
sociedades desarrolladas a niveles similares.

Objetivo 3. En base a lo encontrado en los anteriores objetivos, se realizard una discusion sobre lo
encontrado orientada a aportar nuevas reflexiones y propuestas respecto a la cuestion, reconociendo a
las loot boxes como un origen de ludopatia.

4 Fuente: https://news.sky.com/story/children-addicted-to-video-game-loot-packs-in-lockdown-gambling-
support-groups-warn-12262946
5 Fuente: https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/31957942/
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4. Metodologia

A continuaciOn, se explicard de qué manera se va a estructurar este trabajo para ir cumpliendo los
objetivos del mismo. De esta forma, el cumplimiento de estas tres metas es lo que constituira el grueso
del escritoy lo que le dara forma. Asi que, el trabajo tendra tres partes principales en las que se intentara
dar respuesta a cada uno de los objetivos por separado.

Estos tres objetivos siguen un orden ldgico para concatenarse a lo largo de las siguientes paginas, el
objetivo 3 no se puede conseguir sin que el primer y segundo objetivos hayan sido cubiertos. De esta
manera, la consecuciOn de estas tres partes se organizara en dos capitulos: uno dedicado a una fase de
revision (Objetivos 1y 2) y otro dedicado a realizar una discusiOn sobre lo encontrado (Objetivo 3).

Al ser un tema tan novedoso y reciente la cuestion de las /oot boxes, no existe una institucion o entidad
asentada que se encargue de centralizar la informaciOn sobre esto. Debido a esta situacin, para la
realizaciOn de este escrito se utilizaran diferentes fuentes para obtener la informacidn necesaria para
responder a los objetivos. De esta manera, se buscardn portales web gubernamentales, informes
pUblicos de instituciones politicas o privadas y articulos de prensa que contengan algln tipo de dato
valioso que pueda aportar contenido a este trabajo. Estas diferentes fuentes seran la base sobre la que
se construira el siguiente capitulo de revision.

Se ha optado por la no realizacidn de entrevistas ni grupos de discusion debido a la falta de recursos,
especialmente de tiempo, de la que dispone el autor. Asi que entre las fuentes no habra entrevistas ni
encuestas originales del trabajo, pese a que se reconoce que si seria un buen complemento, sobre todo
dirigidas hacia usuarios de videojuegos con experiencia consumiendo /oot boxes.

Por Ultimo, antes de empezar con la revisiOn, cabe mencionar que la informacién recopilada se tratara
de una manera cualitativa. No se contempla realizar anélisis cuantitativos ni tampoco el uso de
herramientas estadisticas debido por una parte a la naturaleza del trabajo, y por otra parte debido a
gue no existen grandes bases de datos que contengan informaciOn de valor de una cuestiOn tan
especifica como lo son las loot boxes y la ludopatia que se asocia con ellas. En resumen, a continuacién
seguird un capitulo de revision a modo de cumplir con los objetivos 1 y 2 del trabajo, y seguidamente se
proseguira con un capitulo de discusion y reflexion para lograr el objetivo 3.

5. Historia de la situacion legal del Juego online y las loot boxes
en Espafna

En Espafia a partir de la crisis iniciada en 2008, el partido mayoritario de izquierdas, el PSOE, quedd muy
deslegitimado ante la poblacion debido a que se interpretd que no hubo una buena o aceptable gestion
de la crisis financiera. Debido a esto, la figura del presidente Zapatero quedd también muy deteriorada
y el hecho de presentar un candidato continuista como Rubalcaba no ayud0 a realizar un buen papel en
las elecciones generales del 2011.

Sin embargo, el mismo afio 2011 antes de las elecciones, el PSOE logré que el Congreso de los Diputados
aprobara la primera ley en Espafia que regulaba los negocios de casas de apuestas online, ya que se
comenzaba a popularizar su uso entre los ciudadanos y se encontraban en un vacio legal. Esta ley
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introdujo diversas novedades al marco regulatorio de las apuestas y el Juego, que no se modificaba
desde el afio 1977, cosa que provocaba un limbo para las apuestas online a través de Internet.® La nueva
normativa que introdujo fue un cambio integral dentro del mundo de las apuestas, que se encontrd
desregularizado durante mas de 30 afios; algunas de las novedades mas destacadas de la Ley del Juego
fueron:’

- Para empezar, se estableci6 que todas aquellas empresas que decidieran ofrecer apuestas de
cualquier tipo a sus clientes, debian de sacarse una licencia que se lo permitiera hacer, documento
que tendrian que ir renovando periddicamente cada uno o dos afios. Esta licencia se solicita a la
Administracion, la cual se reserva el otorgamiento del permiso bajo unas determinadas condiciones
gue ha de cumplir la empresa. De esta forma, la licencia para ofrecer apuestas no se otorga siempre
gue se vea comprometida la seguridad de los menores o siempre que exista el riesgo de que la
actividad pueda inducir al cometimiento de algunos delitos relacionados con estafa o
blanqueamiento por parte de los usuarios y/o de los empresarios.

- La nueva normativa crea un marco tributario con un “Impuesto sobre Actividades de Juego”. Esto
hace que todas aquellas empresas que quieran ofrecer un servicio de apuestas tendran que pagar
un impuesto extra para poder hacerlo. Esta nueva tasa revolucion el marco regulatorio ya que hasta
ese momento ninguna entidad estaba obligada a tributar por ofrecer juego y apuestas. Esta norma
no se aplico a la loteria.

- Un tercer aspecto que defini6 la ley fue el de las competencias sobre el juego. Las comunidades
autdnomas son las que tienen cedidas las competencias sobre apuestas y juegos azarosos, pero para
que existiera una mejor coordinacidn para aplicar la nueva normativa se estableci0 la creacion de
un nuevo Organo llamado Consejo de Politicas de Juego. Este consejo estd formado por
representantes de cada comunidad autbnoma y del propio estado espafiol; su objetivo es la
cooperaciOn de todas las administraciones a la hora de gestionar las nuevas licencias de apuestas
ademads de otros aspectos burocraticos relacionados. Con esto también se busca tener un espacio
de participacién de debate para mantener actualizada la nueva ley.

- Para terminar, el documento normativo define las diferentes modalidades de juego y apuestas
permitidas con diferentes limites y reglas a cumplir para cada una de ellas. Entre los juegos que se
regulan estan los de cartas, los virtuales, los que son “en vivo”, los que son multijugador, etc.

Esta nueva normativa en ningln momento menciona nada de videojuegos ni de loot boxes, debido a
que el fendmeno apenas tenia un par de afios de vida y todavia no se habia extendido por la industria.

Las elecciones generales del afilo 2011 las gan6 el Partido Popular con Mariano Rajoy al frente. Obtuvo
mayoria absoluta en el Congreso de los Diputados y dio inicio a 8 aflos seguidos de un gobierno
conservador hasta 2018. Durante esta época no hubo grandes modificaciones a la Ley del Juego
aprobada en 2011 y se mantuvo su marco normativo hasta dia de hoy.

En el periodo de gobierno popular 2011-2018, en Espafia hubo una crisis de representatividad politica,
ademas de la financiera. Esta crisis fue simbolizada por el movimiento 15M, que justamente se dio en
2011. Este movimiento cargado de protestas y demandas hacia la clase politica del momento, acab0
cuajando en el auge de nuevos partidos y terminando con el bipartidismo histdrico que caracterizaba la

6 Fuente: https://www.elplural.com/politica/partido-popular-casas-de-apuestas-juego-bajada-impuestos-
alberto-garzon 242067102
7 Fuente: https://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2014-10302
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democracia espafiola entre el Partido Socialista Obrero Espafiol y el Partido Popular. A la ecuacibn se le
sumaron Podemos y Ciudadanos, ambos se alimentaron de los votantes descontentos de los partidos
tradicionales y consiguieron crecer significativamente en representacion. Esta situacidn generd un
enorme debate entorno al futuro de Espafia y entorno al modelo de pais que se queria, lo cual opac6
otras cuestiones de menor magnitud. Ademas, durante este periodo también, en el pais ocurrié una
crisis territorial interna con el conflicto catalan y las aspiraciones independentistas de gran parte de la
poblacidn de Cataluiia, centralizando muchos de los debates politicos del momento.

En definitiva, la magnitud de los temas politicos tratados durante 2011-2018 hace que no exista
practicamente ningln registro de alguna intencidn politica para empezar a hablar de la cuestion de las
loot boxes, que poco a poco se fueron consolidando en el mundo de los videojuegos durante estos afios.
El foco mediatico estaba claramente por los otros temas anteriormente mencionados, asi que tampoco
consta ninguna iniciativa privada destacada que denunciara la existencia de las loot boxes y su
vinculacion con la ludopatia.

En el afio 2018 hubo una mocidn de censura encabezada por Pedro Sanchez al gobierno de Mariano
Rajoy. Diversas sentencias judiciales que culparon al Partido Popular fueron el detonante de la mocion
y del consecutivo triunfo de la misma. El PSOE volvi0 al gobierno 8 afios después y pudo gobernar en
solitario durante casi un afio. En 2019 el gobierno de Pedro Sanchez se vio abocado a convocar
elecciones anticipadas debido a la falta de apoyo parlamentario que obtuvieron sus primeros
presupuestos. Esto dio paso a dos elecciones generales en un mismo afio debido a que se tuvieron que
repetir por falta de acuerdo para gobernar y alcanzar mayoria en el Congreso de los Diputados. Estas
elecciones fueron una oportunidad para los partidos de actualizar sus diversos programas e idearios. As{
que, a continuacion, se hard un repaso de los principales partidos de las Ultimas elecciones (PSOE, PP,
Vox, Unidas Podemos y Ciudadanos), en busca de si proponian medidas para luchar contra la ludopatia
juvenil o si mencionaban a las /oot boxes, que ya eran una realidad muy asentada dentro de los
videojuegos en ese afio.

- PSOE: el partido socialista menciona en su programa de 2019 la encuesta EDADES vy alerta de los
diversos peligros que sefiala el informe, como el consumo de drogas, alcohol y también el hecho de
jugar dinero online, sobre todo por parte de la juventud menor a 19 afios. El partido se compromete
a luchar contra estas adicciones y emprender acciones con el fin de prevenir y tratar la ludopatia.
Para ello propone crear una ComisiOn Interministerial en la que se estudie como impulsar buenas
practicas en el juego, tanto fisico como a través de Internet. Ademds, también se menciona la
regulacion de la publicidad de las casas de apuestas, pero sin entrar en detalle. Respecto a los
videojuegos en concreto, menciona que se impulsaran medidas para acelerar la profesionalizacion
del sector®.

- Partido Popular: en su programa electoral se menciona que “regularemos la publicidad del Juego y
realizaremos campafias de prevencion de la ludopatia”. No entra més al detalle y en ninguna otra
parte del documento menciona nada sobre este tipo de adicciOn. En referencia a videojuegos,
propone la creacion de una estrategia nacional que de apoyo a las industrias digitales’.

8 Fuente: https://www.psoe.es/media-content/2019/04/PSOE-programa-electoral-elecciones-generales-
28-de-abril-de-2019.pdf

9 Fuente: https://www.pp.es/sites/default/files/documentos/programa-electoral-elecciones-generales-
2019.pdf
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- Vox: el programa electoral del partido de extrema derecha es el mas escueto de todos y en el
documento no se mencionan en ninglin momento palabras como: adiccidn, apuestas, azar, Juego o
ludopatia®®.

- Unidas Podemos: el partido morado, aun entonces liderado por Pablo Iglesias, si menciona en su
programa electoral propuestas para luchar contra la ludopatia. Para ello propone hacer prosperar
una red de centros civicos culturales dedicados a jovenes, con actividades de ocio a modo de
substitucion del “modelo casas de apuestas que ha proliferado en los barrios”. Sin embargo, la
propuesta mas destacada que tienen en referencia a la ludopatia es la de terminar con los
establecimientos de apuestas presenciales y online. Para ello proponen diversas medidas enfocadas
en limitar horarios, regular la publicidad, restringir su promocion, usar disclaimers y endurecer los
impuestos que pagan este tipo de negocios; todo esto combinado con un aumento en el gasto para
prevenir y tratar dafios psicolOgicos producidos por la ludopatia. En referencia a los videojuegos,
apuesta por apoyar al sector de manera transversal con el impulso de diferentes medidas que
ayuden a crear un hub potente de la industria del videojuego, con la participacion de pequefias y
medianas empresas'’.

- Ciudadanos: el partido naranja en su programa de 2019 si tiene un punto en el que se menciona la
propuesta para crear una Ley a nivel estatal para prevenir y atender integralmente las adicciones.
En el marco de esta ley se regularia la publicidad de las casas de apuestas, limitandola siguiendo
ejemplos como el del tabaco. También destaca que existe una prevalencia de ludopatia entre los
jOvenes, a modo de justificar esta ley. En cuanto a videojuegos, la propuesta principal del partido es
la de realizar incentivos fiscales a las empresas desarrolladoras para potenciar el sector'?.

Después de la revisidn de los programas electorales de estos partidos para las elecciones de noviembre
de 2019, se puede afirmar que ninguno de ellos contemplaba en su lista de propuestas la creacion de
actuaciones para tratar el asunto de las loot boxes, ni cuando hablaban de ludopatia ni cuando
mencionaban como mejorar el sector de los videojuegos.

Los partidos que mas referencias y contenido aportan para la lucha contra la ludopatia juvenil son el
PSOE y Unidas Podemos, justamente los dos partidos que acabaron formando gobierno. De esta manera,
a continuacion se hara una revision del acuerdo de gobierno para averiguar si las diferentes medidas
que proponian respecto al tema se han visto actualizadas con la cuestiOn de las loot boxes y si finalmente
se estan llevando a cabo.

El acuerdo del primer gobierno de coalicién en Espafia que permitié a Pedro SAnchez embarcarse en su
segunda legislatura como presidente del pais se titula “Coalicidn Progresista. Un nuevo acuerdo para
Espafia”. Este documento esta firmado por el Partido Socialista Obrero Espafiol, Unidas Podemos, En
ComUl Podem, lzquierda Unida y Galicia en ComUn. Uno de los compromisos que se alcanzan en el
acuerdo es el de la regularizacion del Juego para detener la ludopatia. Para ello se siguen varias de las
lineas mencionadas anteriormente en sus respectivos programas: limitar horarios, regular la publicidad,
restringir su promocion, usar disclaimers y endurecer los impuestos que pagan las casas de apuestas, asi
como desarrollar campafias de informacion para que los jdvenes sepan identificar los peligros a los que
se exponen si entran al mundo de las apuestas. En referencia a los videojuegos, el documento no
menciona nada nuevo importante, tan solo destacan el papel relevante que desempefiaran en el modelo

10 Fyente: https://www.voxespana.es/biblioteca/espana/2018m/gal c2d72e181103013447.pdf
11 Fuente: https://[podemos.info/wp-content/uploads/2019/10/Podemos_programa_generales 10N.pdf
12 Fuente: https://www.ciudadanos-cs.org/programa-electoral
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de sociedad interconectada del futuro hacia el que querran encaminar al pais'®. En ninguna parte del
documento se menciona la palabra /oot boxes.

Estos diferentes compromisos respecto a la lucha contra la ludopatia quedaron bajo el techo del nuevo
Ministerio de Consumo, encabezado por Alberto Garzdn lider de Izquierda Unida. Con el estallido de la
pandemia en 2020, el ministerio que absorbi6 todo el protagonismo del gobierno fue el de Sanidad,
encabezado entonces por Salvador Illa, sin embargo, el Ministerio de Consumo también ha tenido
actividad y hasta a dia de hoy ha intentado seguir cumpliendo con algunos de los objetivos contra la
ludopatia marcados en el acuerdo. Seguidamente se hara una revision de las intenciones declaradas por
el Ministerio de Consumo en referencia a las loot boxes.

Con la creacién de este nuevo ministerio, durante una de las primeras sesiones parlamentarias de la
comision del Congreso dedicada al Consumo, en febrero de 2020, el ministro Alberto Garzdn anuncid las
principales lineas en las que iba a trabajar su ministerio durante la legislatura que recién iniciaba. Las
principales actuaciones anunciadas estaban relacionadas con asuntos de salud y seguridad del
consumidor frente a productos de todo tipo, especialmente de alimentos. También se anuncid
oficialmente la linea dura que mantendria el gobierno para limitar la publicidad de las casas de apuestas;
y es durante esta comparecencia donde se encuentra oficialmente la primera mencion a las loot boxes
por parte del gobierno de Espafia. No se anunciaron medidas concretas sobre el asunto, pero se dejo
claro que se seguiria de cerca su crecimiento dentro del mundo de los videojuegos y que se evaluaria su
potencial dafiino a la salud mental de muchos jovenes, especialmente a menores de edad™*.

De esta manera, se puede decir que a inicios del 2020, previo a la pandemia, el gobierno de Espafia,
desde el Ministerio de Consumo, abrid una etapa de estudio, reflexién y recopilacién de informacion
para acabar creando un nuevo marco regulatorio que se encargara de controlar las loot boxes. Esta fase
de exploracién se inici6 formalmente en marzo de 2020 con la apertura de un proceso participativo en
el que se invit0 a cualquier actor relacionado con el sector de los videojuegos a ofrecer su punto de vista
sobre cOmo se tenian que regular las loot boxes. Este proceso se dio de vida un afio, asi que se puso de
margen el mes de marzo de 2021 para acabar de recopilar todas las aportaciones posibles del sector
privado y civil®®.

Con el avance recogiendo respuestas, el Gobierno hizo pUblica por fin parte de sus intenciones sobre las
loot boxes. Pronunciandose de manera oficial a través de Mikel Arana, director general de Juego, se
anunci0 que el gobierno de Espafia si consideraria de manera legal a las loot boxes como un juego de
azar. Todo esto con la intencidn de acabar regulando estos items virtuales y limitarlos como cualquier
otra forma de apuesta, en el marco de una reforma para transformar por completo la regulacion del
Juego en el pais™®. Esto hizo que méas adelante el ministro de Consumo ofreciera nueva informacion sobre
lo que se pretende hacer especificamente para luchar contra las loot boxes. Una de las medidas que
Alberto GarzOn present0 fue que se estaba estudiando como gravar a las empresas que en sus
videojuegos ofrezcan servicios de loot boxes y que tipo de impuesto se les cobraria, incluso manifestd

13 Fuente: https://www.psoe.es/media-content/2019/12/30122019-Coalici%C3%B3n-progresista.pdf

14 Fuente: https://www.businessinsider.es/consumo-regulara-loot-boxes-evitar-ludopatia-menores-

590191?amp=1

15 Fuente:

https://www.ordenacionjuego.es/sites/ordenacionjuego.es/files/noticias/20210218 proceso_participativo
futura_regulacion videojuegos cajas_botin.pdf

16 Fuente: https://www.eldiario.es/economia/consumo-anuncia-reforma-legal-considerar-cajas-botin-

loot-boxes-jueqgos-azar 1 6438216.html
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su voluntad de restringir completamente por ley el acceso de menores de edad a estas cajas botin'’.
Ademas, para el ministro, también seria adecuado que los videojuegos que utilicen Joot boxes tengan
que sacarse una licencia similar a las de las casas de apuestas, reguladas con la Ley del Juego de 2011,

Desde marzo, no ha habido nuevas noticias ni nuevas leyes aprobadas relacionadas con las loot boxes
en Espafia. Asi que hasta aqui llega la revision de lo qué ha hecho el estado espafiol en referencia a este
asunto.

6. Las loot boxes internacionalmente

En todos los paises en los que exista una sociedad con individuos capacitados para adquirir consolas u
otras plataformas donde jugar a videojuegos, existe el caso loot boxes. El fendmeno de los videojuegos
trasciende fronteras y sus limites y abasto internacional puede ser confuso a veces. A continuacion, se
hard una revisidn (mas breve que la de Espafia) de otros paises que también hayan mencionado las loot
boxes como una cuestidn a tratar y tengan previsto posicionarse o ya lo hayan hecho.

A través de bUsquedas en prensa a través de Internet, se ha encontrado que los primeros
posicionamientos internacionales de paises sobre las loot boxes datan de finales de 2017. En este
sentido, se ha encontrado que varios estados se pronunciaron en una misma semana por primera vez
sobre la cuestidn: Australia, Reino Unido, Francia, Bélgica y Dinamarca. La acumulacion de declaraciones
en esta fecha se debe a que el lanzamiento del videojuego Star Wars Battlefront 2, de la compafiia
Electronic Arts, ocurrid en ese momento. Este videojuego fue muy mediatico porque su uso de las loot
boxes causO una gran polémica dentro de la comunidad gamer. No era el primer videojuego en usar
estas cajas, pero si fue el primero que desatd el debate mas alld de los usuarios de videojuegos
(Rodriguez, 2017).

El caso en Bélgica, el cual es el primero del que se tiene constancia, empez0 con la apertura de una fase
de investigacidn y estudio sobre como tratar las /oot boxes, al igual que en Espafia. Sin embargo, la fase
de exploracion no duré mucho y enseguida se hicieron pUblicas las intenciones de su gobierno. Estas
eran avanzar hacia la prohibicidn total de este tipo de items dentro de los videojuegos con el argumento
de que los jugadores no saben lo que estan comprando y de que pueden caer en conductas ludGpatas,
especialmente los menores de edad™. Estas intenciones prohibitivas se materializaron un afio después,
en 2018, con la definitiva declaracion de ilegalidad de las loot boxes por parte del Ministerio de Justicia
del pais. De este modo, en Bélgica las cajas botin dentro de los videojuegos son perseguidas con multas
muy cuantiosas de mas de quinientos mil euros para quien ofrezca estos servicios; varios representantes
de empresas afectadas acataron pUblicamente la decisidn, pero mostrando su discrepancia®.

El segundo pais del que se tiene registro que se pronunci6 fue Australia, de hecho, lo hizo en referencia
a las primeras declaraciones belgas, anunciando que su gobierno compartia la opinidn de que se

17 Fuente: https://www.eldiario.es/economia/consumo-plantea-gravar-empresas-ofrecen-cajas-botin-
loot-boxes-videojuegos 1 7315738.html

18 Fuente: https://www.businessinsider.es/licencias-impuestos-como-regularan-loot-b oxes-videojuegos-
832067

19 Fuente: https://areajugones.sport.es/videojuegos/belgica-declara-las-cajas-de-botin-como-apuesta-y-
buscara-su-retirada/

20 Fuente: https://esports.as.com/bonus/videojuegos/Belgica-ilegales-cajas-botin_ 0 1167483245.html
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deberian de considerar apuestas y juego de azar a las /oot boxes*’. Sin embargo, no se ha encontrado
ninglin documento o noticia que certifique que el gobierno australiano haya aprobado alguna ley
respecto al tema. La actualizacidn mas reciente de la que se dispone es de julio de 2021, cuando un
diputado de su parlamento nacional propuso una ley para restringir totalmente el uso de estas cajas
botin por parte de menores de edad, exigiendo que los videojuegos que contuvieran este tipo de servicio
fueran considerados directamente como para mayores de 18 afios, pero esto alin esta lejos de
aprobarse®’.

En 2017, Francia también dio su primer paso en esta nueva area. Las autoridades pUblicas decidieron
consultar la cuestiOn de las loot boxes a la ARJEL (Autoridad de Regulacidn de Juegos en Linea en el pais),
sometiendo a debate dentro de esta organizacién la decisiOn de si las loot boxes deberian de
considerarse un juego de azar al igual que las apuestas®®. Varios meses después la ARJEL resolvid con
que las cajas botin no eran apuestas, con el argumento de que para considerarse juego de azar “tendrian
que ser una oferta pUblica, con un gasto financiero consentido con posibilidad de obtener una futura
ganancia, todo ello existiendo un elemento de azar” (ARJEL, 2018). Sin embargo, esta institucion si
denuncia y reconoce la existencia de practicas opacas detras de los mecanismos de las loot boxes, por lo
que solicita a la Unidn Europea que intervenga creando un marco regulatorio para todos los paises de
cara a la proteccion del consumidor en frente a estos items®.

Respecto al Reino Unido, en 2017 cuando estall6 el debate con la polémica causada por Star Wars
Battlefront 2, el que se pronunci6 fue el director de la ComisiOn de los Juegos de Azar de Gran Bretafia.
Este alto cargo politico sefiald que su comision viene estudiando el potencial dafiino de las loot boxes
desde el afio 2016, pero que aun no existia un consenso sobre como abordar el tema y que simplemente
seguirian recopilando datos®®. Desde entonces, el debate se ha elevado a la Cdmara de los Lores, pero a
dia de hoy alin no hay una linea clara del gobierno britanico enfrente a las cajas botin (Pinedo, 2020).

Finalmente, hay més paises que desde 2017 han ido abriendo debates internos y comunicando su
posicionamiento sobres si consideraban a las cajas botin como apuestas o no. Algunos estados
destacados que se han decantado por la opcidn de no considerarlas como apuestas son Suecia, Irlanda,
Dinamarca, Alemania y Nueva Zelanda; mientras que Paises Bajos se ha sumado en si considerarlas
juego de azar y prohibirlas totalmente®.

En definitiva, en la comunidad internacional no existe ningln tipo de consenso sobre como actuar
delante de las loot boxes y el desafio que generan.

21 Fuente: https://areajugones.sport.es/videojuegos/australia-se-une-a-la-lucha-contra-las-cajas-de-
botin/

22 Fyente: https://www.kotaku.com.au/2021/07/an-australian-mp-is-introducing-a-bill-to-ban-loot-boxes-
for-kids/

23 Fuente: https://areajugones.sport.es/videojuegos/un-senador-frances-advierte-del-peligro-de-las-
lootboxes-como-apuestas-online/

24 Fuente: https://www.eleconomista.es/tecnologia/noticias/9249254/07/18/Las-cajas-de-botin-no-son-
apuesta-en-la-legislacion-francesa-pero-el-ente-requlador-insta-a-una-normativa-europea.html

25 Fuente: https://areajugones.sport.es/videojuegos/la-preocupacion-por-las-cajas-de-botin-llega-al-
reino-unido/

26 Fuente: https://www.businessinsider.es/motivos-prohibir-venta-loot-boxes-fortnite-418699
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7. Discusion

Para empezar, la revision del caso espafiol ha dejado claro que actualmente no existe ninguna
herramienta para luchar contra las loot boxes en el pais. Aunque también esta claro que el gobierno
actual si tiene intenciones de actuar ante la situacion y por ello activd un mecanismo mediante el cual
estuvo recogiendo las opiniones del sector privado y civil respecto a la cuestidn; todo con el objetivo
final de regularlas y ponerlas a un nivel similar al de las casas de apuestas y su necesidad de obtener
permisos. Es decir, el gobierno de Espafia quiere hacer con las cajas botin algo similar a lo que ya hizo
en 2011 con la creacién del marco regulatorio del Juego, reconociendo que no pueden operar libremente
debido al peligroso potencial de crear ludOpatas que acarrean estas cajas. Sin embargo, es preocupante
que mas alla del gobierno no exista una concienciacidn sobre el peligro de las loot boxes; la segunda y la
tercera fuerza politica del pais, PP y Vox respectivamente, no tienen ningln tipo de referencia a las cajas
botin en sus Ultimos programas electorales.

En cuanto a la revision de la situacidn con las loot boxes en otros paises, se ha constatado que existen
discrepancias y diferentes opiniones sobre si realmente se tratan de Juego. El posicionamiento mas
relevante en contra de considerarlas Juego o apuestas es el de Francia, que se niega a reconocer que
son una apuesta debido a que no se pueden obtener ganancias a partir de lo que se obtiene de la caja
botin. Este argumento flaguea debido a que, si bien en varios juegos esto es asi, en muchos otros si se
pueden llegar a vender los items que se obtengan de una loot box a través de tiendas de videojuegos
online como por ejemplo Steam. Un caso relevante y que sirve de ejemplo para desmentir el argumento
francés es el de Counter Strike, un videojuego estilo shooter que dispone de loot boxes en las que te
pueden tocar diferentes armas. Pues bien, este videojuego si permite a sus jugadores revender los items
virtuales que tengan; de hecho, un usuario llegd a comprar varios de estos items por 500.000 délares
debido a que ya no se podian obtener a través del juego, solo con reventas®’. Asi que el argumento de
que no se pueden obtener ganancias a través de loot boxes es parcialmente falso.

Aun asi, pese a la existencia de estas diferencias entre paises en cuanto a reconocer a las /oot boxes
como una apuesta o no, si parece haber un punto en comUn en todos ellos. Todos los paises que se ha
revisado y que consta que se han pronunciado respecto a esta cuestidn, aunque no todos reconozcan
qgue son Juego, todos coinciden en que tienen un gran potencial daflino para la salud mental,
especialmente la de los jovenes. Ninguno de los paises revisados ha optado por simplemente dar rienda
suelta a estas cajas botin y no hacer nada.

De esta manera, después de determinar la situacion legal de las loot boxes, se puede decir que existen
tres estrategias para hacer frente al asunto: 1) Prohibir las loot boxes dentro del territorio del pais; 2)
Regular las loot boxes y ponerlas al nivel legal del Juego y casas de apuestas; y 3) Seguir estudiando y
recopilando datos sobre el fenGmeno.

Para la via mas dura, la prohibitiva, existen las referencias de Bélgica y de Paises Bajos, pero para la via
de la regulacién aun no existen paises ejemplares, ya que muchos de los que si han declarado que tienen
intenciones de regularlas aun se encuentran en una fase de estudio con el fin de elaborar una legislacion
lo mas afinada posible. Este seria el caso de Espafia, que si a corto plazo lograra aprobar un marco

27 Fuente: https://esports.as.com/counter-strike--global-offensive/coleccionista-CSGO-compra-stickers-
total 0 1478552138.html
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regulatorio para las loot boxes, se convertiria en un pais referencia respecto al tema debido a que seria
uno de los primeros pioneros en tener una legislacidn especifica que regule estos items virtuales.

En cuanto a los paises que no tienen intencidn ni de regular ni de prohibir, estos optan por seguir
estudiando el fendmeno, lo cual también es positivo porque hara que a la larga si se dispongan de datos
cuantitativos y cualitativos de calidad que permitan entender mucho mas la vinculacién entre loot boxes
y ludopatia. Uno de los paises que opta por esta estrategia es Francia, que ademds aporta un nuevo
punto interesante cuando menciona que la Unidn Europea deberia de encargarse de las loot boxes.

Esta idea es importante, porque si en el futuro la UE decidiera regular conjuntamente las loot boxes,
esto marcaria un precedente internacional muy relevante y quizis provocaria que otros paises
asemejaran su legislacion referente a las cajas botin con la de la ésta. Europa representa la segunda
region geogréafica a nivel mundial con més gamers (668 millones), seglin un estudio de DFC Intelligence®®.
De esta manera, la Unidn Europea de forma efectiva puede influenciar significativamente el mercado si
decide actuar contra las loot boxes.

Una vez repasado lo que se ha podido encontrar, se pasara a mencionar algunos conceptos que no se
han encontrado en los posicionamientos de los paises y que son igualmente importantes de tener en
cuenta respecto a la cuestiOn de las loot boxes.

Si se observa lo que se ha encontrado se puede decir que todas las prohibiciones y regulaciones que se
pretendan hacer no pasan de ser medidas preventivas para evitar que los jovenes caigan en la ludopatia,
pero no existe ninglin tipo de plan especializado que se encargue de dar respuesta a todas aquellas
personas que ya son adictas a las cajas botin. En otras palabras, en ninglin pais existe la intencion de
crear un plan integral de lucha contra las loot boxes como una forma de ludopatia, tan solo existen
intenciones de luchar contra esto de forma preventiva. Esta situaciOn es preocupante porque, como se
ha mencionado al inicio del trabajo, efectivamente ya existen personas jovenes adictas a este tipo de
objetos virtuales, que no tienen un sector de ayuda profesionalizado en cajas botin debido a que no hay
ningln plan integral que impulse un tratamiento una vez ya se es adicto.

Ademas, el creciente sector de los influencers, youtubers y streamers, que actlan en varias ocasiones
como motor publicitario de las loot boxes, tampoco parece tenerse en cuenta dentro de los debates
legales de cada pais. En el caso de querer desarrollar un plan integral para evitar que las loot boxes sirvan
como puerta de entrada a la ludopatia para muchos jovenes, plataformas como Twitch y Youtube
también se deberian regular y revisar hasta qué punto pueden promocionar un contenido en el que una
persona se graba abriendo cajas botin y montando un espectaculo alrededor de ello.

En definitiva, es positivo que los paises empiecen a preocuparse por el peligroso potencial que tienen
las loot boxes de crear jOvenes ludOpatas a edades muy tempranas. Pero también hay que tener en
cuenta que las cajas botin son una realidad que acompafia a muchos gamers menores de edad desde
hace afios y que sus consecuencias adictivas ya han aflorado en varios casos. Asi que es necesario que
el debate sobre su regulacidén evolucione hacia un debate sobre la creacidn de un plan integral que
prevenga las causas a la vez que de respuesta a las consecuencias. Ademas, seria ideal que esta cuestion

28 Fuente: https://www.extremetech.com/gaming/314009-3-billion-people-worldwide-are-gamers-and-
nearly-half-play-on-

pcs?utm campaign=trueAnthem%3A+Trending+Content&utm medium=trueAnthem&utm source=face
book
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pasara a tratarse en organismos internacionales, como la Unidn Europea, para elaborar una estrategia
conjunta que tenga todavia mas alcance e impacto.

8. Conclusién

Este trabajo ha pretendido ser una nueva aportacidn al incipiente debate que existe sobre las loot boxes
y su encaje en la sociedad. Se entiende que las 8 horas de ocio de las que dispone una persona media
en una sociedad desarrollada, han de ser de la maxima calidad posible para que no interfieran
negativamente en las otras 8 horas de trabajo y las 8 horas de suefio. La ludopatia es una adiccién que
generalmente se inicia durante el tiempo de ocio, asi que si se reconoce que las loot boxes son una
forma de ludopatia, se puede decir que las cajas botin son un elemento que puede interferir
negativamente en la calidad del entretenimiento de una persona. Lo cual es una situacion problematica
gue se ha intentado alertar desde este escrito.

Entrando ya mas profundamente en las loot boxes, se han encontrado datos que demuestran que son
una realidad econOmica y social consolidada con un potencial peligroso para muchos jovenes, ya que la
mayoria de las cajas botin se consideran accesibles a partir de los 7 afios de edad. Cosa que eleva las
probabilidades de riesgo de sufrir ludopatia antes de los 18 afios.

En Espafia, desde que el gobierno de coalicidn de corte izquierdista llegd al poder, se ha puesto el debate
sobre la mesa y ya se estan estudiando qué medidas tomar para regular de la manera mas acertada
posible las loot boxes y ponerlas en un marco legal similar al Juego y las casas de apuestas. Mientras
tanto, en otros paises se ha optado por prohibirlas directamente o por simplemente seguir estudiando
el fendmeno sin tomar ninguna medida por el momento. Asi que actualmente existen tres estrategias:
prohibir, regular o estudiar.

Sin embargo, ninguna de estas intenciones contempla la creacidén de un plan integral que se encargue
de dar respuesta al fendmeno completo. La regulacidn y la prohibicidn solo sirven para prevenir las
causas, pero no arreglan las consecuencias. Es necesario la aprobacidn de una estrategia que especialice
a profesionales de la salud mental en cajas botin para que puedan ayudar a los ya adictos a estos items.
Para esto se espera que las instituciones internacionales jueguen un papel clave.

En conclusion, los videojuegos como entretenimiento son un gran motor de desconexion y felicidad para
las generaciones mas jOvenes. Al representar un ambito relevante para la vida de muchas personas, es
importante cuidar el sector y tratar lo antes posible los puntos negros que pueda tener, como las /oot
boxes. Si esto no se hace, se seguird sefialando a la aficion a los videojuegos como corruptora de la
juventud, cosa que es rotundamente falsa. Todo comportamiento preocupante tiene un origen
detectable y las loot boxes actualmente tienen el potencial de ser la semilla de muchas ludopatias
juveniles, asi que ha llegado el momento de luchar contra ellas.
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