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El consumo de loot boxes como puerta de entrada al gambling

The purchase of loot boxes as a gateway to gambling.
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Resumen

La elaboracion de este trabajo surge de la necesidad de analizar la relacion de algo
relativamente novedoso como el uso de las llamadas cajas de botin o loot boxes en los
videojuegos y una posible relacion entre éstos, con una problemdtica que viene de muchos
afios atras como es el gambling. Para la realizacion de este trabajo se opto por un estudio
cuantitativo, del que se obtuvieron 153 respuestas vdlidas, a través de cuestionarios
realizados por todo el Estado Espariol mediante su difusion en redes sociales entre la
Juventud, para lo que se decidio tomar una franja de edad de entre 14 a 30 arios. De estos
cuestionarios se obtuvieron cifras de hasta un 50.67% de personas que presentaron alguna
problematica de gambling y que afirmaron consumir loot boxes. Y, ante esta situacion la
Educacion Social puede ser una herramienta interesante que frene a las loot boxes como
puerta de entrada al juego de azar.

Palabras clave: Educacion Social, micro transacciones, gambling, videojuegos, cajas de
botin, juventud.

Abstract

This project stems from the need to assess the possible links existing between gambling and
loot boxes, a relatively new feature present in many videogames that is nonetheless
increasingly ubiquitous nowadays. In order to carry out our research, we have opted for a
quantitative study. A questionnaire has been created and disseminated throughout diverse
parts of Spain via social media, targeting people from ages 14 to 30. A total of 153 valid
responses have been gathered. The answers reflect that up to 50.67% of those submitting a
response present gambling problems and claim to purchase loot boxes. In light of these
findings, the question arises as to whether loot boxes could be a gateway to gambling. Against
this problem, social education can be an important aid to stop loot boxes as a gateway to
gambling
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1. Introduccion

Aunque la ludopatia ya era un problema presente en la sociedad desde hace muchos afios, en
los ultimos afios, se ha producido un gran cambio en el patrén de edad de las personas con
ludopatia siendo cada vez mas jovenes, siendo el porcentaje de adolescentes con problemas de
juego en los ultimos afios mas elevado que el de los adultos (Emond y Griffiths, 2020;
Labrador et al., 2021; Mufioz-Molina, 2008).

Este cambio en el patron de edad de las personas con problemas de juego patologico podria
deberse a multiples factores pero uno de los mas importantes en el caso del Estado Espaiol
habria sido la entrada en vigor de la regulacion de juego online en Espafa en el afio 2011 a
través de la ya citada anteriormente Ley 13/2011, del 27 de mayo, de Regulacién del Juego,
en cuyo preambulo también se habla de la propia regulacion de las actividades de juego
electronico, siendo en el apartado IV en el cual se regulan las actividades relacionadas con el

juego online y otros medios informaticos y telematicos de todo tipo.

Este fenomeno relacionado con la reduccion de la edad de inicio en el juego no solo se ha
dado en Espaiia, si no que la regulacion y el aumento del juego online es algo que ha ido

sucediendo en gran cantidad de paises por todo el mundo.

Cabe remarcar que la participacion en las apuestas dentro del Estado Espafiol, al igual que en
la mayor parte de paises del mundo, no es legal hasta la mayoria de edad, aunque gran
cantidad de menores afirman haber apostado. Otro de los principales problemas que se
presentan es sin duda alguna el constante bombardeo publicitario a través de los diferentes
medios de comunicacion, de modo que, aunque legalmente la poblacién adolescente no pueda
apostar, si recibe publicidad con relacion a estas actividades, siendo un claro ejemplo la gran
cantidad de anuncios de casas de apuestas durante la retransmision o de eventos deportivos o
internet. En muchas ocasiones esta publicidad no resulta realista, dando a entender una
posibilidad mucho mayor a la real de ganar. Ademas, afirman que la esponsorizacion de
deportes es una publicidad indirecta efectiva que ha ayudado a formar una visidon positiva del
juego relacionando a éste con actividades saludables como lo es el deporte (Emond y
Griffiths, 2020; Labrador et al. 2021).

Segiin afirman Emond y Griffiths (2020) los paises cuya poblacion percibe una mayor
cantidad de ingresos son en los que los jovenes muestran una mayor prevalencia en la

participacion en juegos de azar, la cifra varia durante el afio 2020 desde un 36% o el 78%.

Seglin nos cuentan Garcia et al. (2021) el nimero de menores que afirmaron haber apostado

también ha ido en aumento. En Europa, entre el 12 y el 70% de los adolescentes informan
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haber apostado en el ltimo afo, alcanzando del porcentaje anterior un 15% de jugadores un
uso abusivo del juego y un 5% juego problematico. En Espafia, la prevalencia de juego en la
poblacion adolescente durante el Gltimo afio varia entre un 22 y un 62%. Recientemente se ha
informado sobre el aumento de la prevalencia en el juego online, que ha pasado del 6,4% en
2016, al 10,3% en 2018, subiendo en estos dos afios casi un 4% el indice (Garcia et al, 2021;
Observatorio Espafiol de las Drogas y las Adicciones. Informe sobre Adicciones

Comportamentales, 2020).

En esta misma linea, diversos estudios demuestran que el juego de apuestas es una actividad
muy extendida entre los menores de edad (Choliz y Lamas 2017; Emond y Griffiths 2020;
Labrador et al. 2021). Un metaanalisis realizado en 23 paises desde el afio 2000, estima que
entre el 0,2% y el 12,3% de los adolescentes europeos cumplirian criterios de juego
problematico (Calado et al., 2017).

Choliz y Marcos (2019) revelan que entre los jovenes escolarizados en la Comunidad
Valenciana de entre 15 y 19 afios, el 56,9% habria jugado alguna vez y el 19,3% lo haria de
forma regular (entre una y tres veces al mes, o mas), manifestando el 16,3% de la muestra un
juego de riesgo. Bastiani et al., (2013) informa de que en la muestra obtenida en los jovenes
de entre 15 y 24 afios, un 35,7% han participado en juegos de azar en los tltimos 12 meses, de
los cuales el 26,5% son jugadores sin riesgo, 6,9% jugadores de bajo riesgo y un 2,3%

jugadores con un riesgo moderado o con problemas de juego.

En un estudio realizado en Croacia sobre la adicciéon a internet (Cernja et al. 2019) se
seleccionaron 352 jovenes de entre 15 y 20 afios en los que un 3,4% de los estudiantes dieron
unos altos niveles de adiccion a internet y un 35,4% mostraban algunos signos de adiccion a
internet. Otro estudio realizado por la (Direccion General de Ordenacion del Juego, [DGOJ];
2017) indica que la edad de inicio en la muestra utilizada presenta una media proxima a los 21
afios y cerca del 36% de los participantes informaron haber iniciado su participacion en el

juego antes de cumplir los 18 afos.

Choliz y Lamas (2017) sefialan que el juego de azar es una actividad realizada de forma
frecuente por adolescentes de entre 16 y 17 afios. Posteriormente otros autores Emond y
Griffiths (2020) sefialan que el 36% de los jovenes de entre 11 y 16 afios jugaron a juegos de
azar o un estudio llevado a cabo en Espafa (Observatorio Espafiol de las Drogas y las
Adicciones, 2020) revel6 que, en 2018, un 25,5% de los estudiantes de 14 a 18 afos ha jugado
dinero de los cuales el 35,6% fueron hombres y el 16,1% mujeres. En este estudio se puede

comprobar la clara dindmica ascendente, siendo en 2014 un total del 22,1% el total de jovenes
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de entre 14 y 18 afios que habian llevado a cabo actividades relacionadas con el juego, en
2018 ascendid al ya 25,5% del total, es decir, aproximadamente una cuarta parte de los
estudiantes de entre 14 y 18 afios informaron de haber jugado dinero durante el afio 2018. En
lo referido especificamente al juego online en 2018 el 10,3% de los estudiantes de 14 a 18

afios realizaron este tipo de practica.

Si bien a la hora de jugar a videojuegos tradicionalmente se pagaba una cantidad fija por
acceder a ellos, primero en las recreativas y después mediante los cartuchos en las primeras
consolas domésticas, en los ultimos afios se ha implantado el modelo de los micro pagos y
loot boxes, donde el jugador o jugadora paga una cantidad determinada por acceder a un
contenido a mayores del que se dispondria con el juego inicial (Gibson et al., 2022;
Kristiansen y Severin, 2020; Macey y Hamari, 2018; Sanmartin et al., 2021; Zendle y Cairns,
2018; Zendle et al., 2020).

Segun datos obtenidos en una serie de encuestas realizadas a 1137 participantes de 12 a 16
afios sobre el uso de las cajas de botin y su relacion con una problematica relacionada con el
juego, casi la mitad (45,6 %) de los participantes en juegos durante el Ultimo afio también lo
hicieron de alguna forma en actividades relacionadas con el uso de cajas de botin (Kristiansen
y Severin, 2020).

Dada esa gran coincidencia en muchos aspectos entre las cajas de botin y el juego de azar, el
objetivo de esta investigacion es analizar la relacion entre el gambling y el uso de micro

transacciones en los videojuegos en jovenes de 14 a 30 anos de todo el territorio nacional.

2. Metodologia de la investigacion

Para realizar esta investigacion se optd por un método de recogida de datos cuantitativo.
Segun Miquel et al. (1997) la metodologia cuantitativa es la mas conveniente cuando existe
una teoria previa lo suficientemente fundamentada como para definir los conceptos a analizar
de forma concreta. Bryman (1988) habla sobre las diferentes caracteristicas de la metodologia
cuantitativa como que la investigacion parte de teorias y conceptos ya existentes, siendo el
objetivo de esta confirmar o no la veracidad de esas teorias o que en este tipo de metodologia
se suele adoptar un enfoque mas estructurado a la hora de estudiar el fendmeno, en gran
medida, como consecuencia de las técnicas empleadas para la recogida de informacién o tal y
como se pretendia en esta investigacion, recoger una muestra de poblacion considerable

permitiendo un andlisis estadistico de la muestra.
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2.1 Muestra y participantes

Para dar cuenta del objetivo sefialado se recurrid en un primer momento a un muestreo
intencionado, tratando con ello de acceder a una muestra del mayor volumen vy
heterogeneidad posible. Fruto del contacto con varios centros escolares de todo el territorio
espanol, fue posible acceder a una muestra inicial de 187 personas de la ESO, ciclos,
bachillerato y distintas universidades, siendo un total de 97 mujeres (51,6%), 88 hombres
(47,1%) y 2 personas que se identificaron con otro género diferente (1,3%). La muestra
elegida fue enfocada en la etapa de la adolescencia y juventud abarcando edades de 14 a 30
afnos. De esta muestra total, 34 personas fueron descartadas por mostrar patrones de respuesta
incoherentes o porque el rango de edad sobrepasaba los 30 afios y no se ajustaban al enfoque

del estudio. Siendo la muestra final analizada de 153 personas.

La media de edad obtenida entre las 153 personas de la muestra final fue de 21 afios (DT=
4,771). Siendo el 25,5% de la muestra menores de edad de entre 14 y 17 afios. y el 74,5%

mayores de edad.

En cuanto a la ubicacion geografica de las personas encuestadas el 88.2% de la muestra reside

en Galicia y un 11,8% restante en otras Comunidades del Estado Espafiol.
2.2 Instrumento de recogida de datos

La recogida de datos fue realizada mediante el uso de un cuestionario dividido en tres partes.
En el primer bloque compuesto por tres preguntas, se recogieron datos sociodemograficos

como la edad, el género o la comunidad autonoma.

Por otro lado, en el segundo bloque se empled el cuestionario sobre el uso de las cajas de
botin en los videojuegos creado por San Martin et al. (2021) de 17 items en la cual se
recopilan los datos relacionados con la conducta de juego y el consumo de loot boxes, los
videojuegos mas conocidos y jugados, asi como también en esta misma se valoran las
emociones y sentimientos asociadas a esta conducta, tales como la culpabilidad, la pérdida de

control, y el malestar experimentado tras la compra.

Posteriormente se utilizo el cuestionario de 13 items, South Oaks Gambling Screen (SOGS)
(Lesieur y Blume, 1987) el cual se emplea para detectar casos de juego patologico entre la
poblacion. Siendo la medida 0 para personas sin ningun tipo de problema de gambling, de 1 a
4 para problemas relacionados con el gambling y de 5 en adelante se considera un problema

de juego patologico.
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2.3 Analisis de datos

Para analizar los datos se optd por andlisis descriptivos univariados tales como estadisticos de
tendencia central y dispersion —medias y desviaciones tipicas—, analisis de frecuencias y
porcentajes. Los contrastes analiticos fueron realizados mediante chi cuadrado. Para ello se

empled el paquete estadistico de ciencias sociales SPSS IBM version 25.

3. Resultados

Los resultados obtenidos entre el uso de videojuegos y las cajas de botin o loot boxes y los
resultados obtenidos del South Oaks Gambling Screen (SOGS), asi como una tercera parte en

la que se busco posibles correlaciones entre todos los datos anteriores.
3.1 Los patrones de uso de videojuegos y loot boxes o cajas de botin.

El 85% de la muestra afirmé jugar a videojuegos mientras que un 15% respondid
negativamente a esto. De ese 85%, el 53,07% son hombres, el 45,38% mujeres y el 1,55%
restante no se identificaron con ninguno de estos. La media de edad de las personas que
consumen videojuegos es de 21,04 y una desviacion tipica de 4,909; practicamente idéntica a

la media de edad de las personas encuestadas siendo esta de 21 afios.

En cuanto al reparto de la poblacion de la muestra por comunidades autonomas un 73,85% de
la poblacion consumidora de videojuegos pertenecia a Galicia y el 26,15% restante a otras

comunidades del Estado Espafiol, como se muestra de forma desglosada en la tabla 1.

Tabla 1. Consumo de videojuegos por Comunidad Autonoma

Comunidad Juega a No juega a Total
Autéonoma Videojuegos videojuegos

Galicia 113 22 135
Euskadi 2 0 2
Cantabria 1 0 1
Valencia 3 0 3
Madrid 2 0 2
Asturias 1 0 1
Navarra 2 0 2
Castilla y Leon 0 1 1
Catalunya 2 0 2
Andalucia 1 0 1
Aragon 1 0 1
Murcia 1 0 1
Baleares 1 0 1
Total 130 23 153

Fuente: elaboracion propia
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De las personas consumidoras de videojuegos un 56,15% afirmaron haber comprado en
alguna ocasion cajas de botin, siendo el gasto medio en estas de 278,29 euros y de 199,87
euros cada vez que salen al mercado nuevos items. De los videojuegos analizados en la Figura

1 se puede ver cudles son los mas populares y lo mas jugados entre las opciones dadas en el
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Figura 1. Porcentaje los videojuegos mas consumidos

o —

Fuente: elaboracion propia

Los videojuegos en los que mas dinero gastaron los jugadores fueron el Genshin Impact, con
un gasto promedio de 1568,33 € y World of Warcraft con un gasto promedio de 1020,56 €. En
su contraparte se encuentran el Clash Royale con un gasto promedio de 101,86 € y el Candy

Crush con un gasto promedio de 41,67 €.
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Tabla 2. Gasto promedio de los consumidores de videojuegos

Videojuego Gasto promedio (€) c
Genshin Impact 1568.,33 2134,364
World of Warcraft 1020,56 1423,720
CSGO 506,00 403,077
League of Legends 426,95 853,345
Pokemon GO 238,33 268,210
Valorant 230,83 310,021
Clash of Clans 212,05 165,202
Assasins Creed 173,88 176,995
FIFA 169,00 149,684
Animal Crossing 168,33 206,175
Call of Duty Warzone 153,75 241,435
GTA V online 148,42 207,544
Fortnite 137,50 125,017
Clash Royale 101,86 109,361
Candy Crush 41,67 51,072

Fuente: elaboracion propia

3.2. Patrones de uso de gambling entre jugadores y jugadoras

Segun los resultados obtenidos, del total de jugadores/as el 58,9% de los mostrd tener algun

problema de gambling frente al 41,1% que obtuvo una puntuacidon negativa.
Figura 2. Puntuacion South Oaks Gambling screen por género

Puntuaciones del South Oaks Gambling Screen (SOGS) por
género

Otros generos sin problemas de juega | 1,36%
Hombres sin problemas de juego 26,02%
Mujeres sin problemas de juego | 13,69%
Muyjeres con juego patologico | 4,10%
Hombres con juego patologico | 5,47%
Mujeres con juego problematico 9,58%
Hombres con juego problematico 39,72%

0 10 20 30 40 50
South Oaks Gambling Screen (SOGS)

Fuente: elaboracion propia
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En cuanto a la division por comunidades auténomas el 91,78% de la muestra del SOGS fue
tomada en Galicia mientras que el 8,22% restante fue tomado en otras comunidades

autobnomas, esta informacion se muestra desglosada en la tabla 3.

Tabla 3. Numero de personas que respondieron por género y puntuacion del SOGS

SOGS 0 1 2 3 4 5 6 8 11 Total
Hombre 19 12 8 6 3 0 1 2 1 53
Mujer 10 0 3 2 2 1 2 0 0 20
Otros 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1
Total 30 12 11 8 5 1 3 2 1 73

Fuente: elaboracion propia

En cuanto a la edad de las personas que presentaron algun tipo de problema de juego, un
9,59% de las personas eran menores y la media fue de 23,24 afios y una desviacion tipica de
4,106, mientras que la media de edad de las personas que mostraron indicios de juego

patologico fue de 22,29 afios y una desviacion tipica de 1,813.

Tabla 4. Puntuacion del SOGS por Comunidad Autonoma

SOGS 0 1 2 3 4 5 6 8 11 Total
Galicia 29 11 8 7 5 1 3 2 1 67
Euskadi 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1
Cantabria 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1
Valencia 0 0 2 0 0 0 0 0 0 2
Catalunya 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1
Murcia 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1
Total 30 12 11 8 5 1 3 2 1 73

Fuente: elaboracion propia

3.3 Los videojuegos y el gambling

Un 50,67% de la muestra consume loot boxes y ademas presentan problemas relacionados
con el gambling (43,83% presentd signos de juego problematico y un 6,84% problemas de

juego patoldgico.)
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Un 5,65% de la muestra no consumi6 loot boxes, pero si obtuvo puntuacion en el SOGS

(2,92% juego problematico; 2,73% juego patologico)

Un 30,5% de la muestra indic6 haber comprado alguna vez loot boxes, pero no mostr6 ninglin

criterio de juego problematico en el SOGS.

Por otro lado, un 9,58% de la muestra indicé no haber consumido loot boxes y tampoco

obtuvo puntuacion en el SOGS.

El 50,67% de las personas que consumen loot boxes ademds presentan alguna problematica
de gambling frente al 5,65% de la muestra que presentd algun problema relacionado con el
juego, pero no consume loot boxes. Sin embargo, los resultados no muestran una correlacién

positiva.

Figura 3. Compra de loot boxes y problematica de juego

Loot boxes y gambling
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15 43,83%
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4. Discusion y conclusiones

Ante los resultados obtenidos si que muestran un patron comun entre el gambling y las loot
boxes, no existe correlacion entre los datos, probablemente por ser una muestra escasa. Sin
embargo, un 50,67% de la muestra presentd consumo de loot boxes y problemas relacionados
con el gambling, ya sea juego patoldgico (6,84%) o juego problematico (43,83%). Sin
embargo, los datos nos muestran que el 90,42% de la muestra consume loot boxes y ademas
presenta problemas relacionados con el gambling. Autores como von Meduna et al. (2020)
sefialaron una prevalencia en la compra de loot boxes de hasta un 38,9% y en cuanto al juego

problematico un 45,9% de las personas encuestadas por este autor también presentaron esta
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problematica. Las cifras que muestra von Meduna en cuanto a la prevalencia de juego
problematico son practicamente idénticas 45,9%, siendo un 2,07% superiores a las de nuestro

estudio.

Hay que resaltar que autores como Spicer et al. (2022) informaron de la evidencia obtenida en
su investigacion al respecto de una posible puerta de entrada al gambling a través de las loot
boxes, destacando que uno de cada cinco compradores de loot boxes también apuestan, y por
lo general muestran una mayor problematica de gambling. Datos que coinciden con nuestra
investigacion, siendo en ambos casos el porcentaje de compradores de loot boxes que

presentaron ademas una problematica de gambling un 20% de la muestra.

Por otro lado, el 56,15% de las personas que consumen videojuegos afirmé ademas haber
comprado loot boxes, siendo el gasto medio 278,29 euros y de 199,87 euros cada vez que

salen al mercado nuevos items.

Otro dato que resaltar es que la media de edad obtenida en nuestra investigacion fue de 21
afos, dato que coincide con la investigacion de la Direccion General de Ordenacion del Juego
[DGOJ] en el afio 2017. En este sentido, también se indica que un 36% de la muestra informé
haber comenzado a tener una problematica relacionada con el gambling antes de los 18 afios y
en nuestro estudio si comprobamos el porcentaje de menores de edad que presentan algin

criterio de gambling la cifra es del 33,33% de los menores.

Aunque destac6 particularmente el publico consumidor de los videojuegos World of Warcratft,
juego de rol multijugador masivo en linea (MMORPG) con unas cifras de gasto medio de
1020,56 euros, al cual el 7,8% de la muestra afirm¢6 jugar de forma habitual y un 5,5% de
forma casual, el videojuego que mas destaca en gasto fue Genshin Impact, con un gasto
promedio entre sus jugadores de 1568,33 €. Este videojuego se caracteriza curiosamente por
ser gratuito, pero presente una mecanica de monetizacion a la hora de conseguir articulos
cosméticos, armas, personajes. Ademads, se emplea la llamada mecéanica gacha (maquina
expendedora de capsulas y juguetes), que consiste en que los items son comprados a través de
una moneda virtual generando una impresion de menor gasto entre los jugadores, pero

presentan la problematica de que esa moneda virtual es comprada con dinero real.

Cabe destacar que las criticas hacia los micro pagos, no solo se realizan desde un ambito
puramente de investigaciéon y desde los expertos si no que ya han trascendido a la cultura
popular, por ejemplo, en la serie animada South Park (Parker, 2014), llamado “Freemium
Isn’t Free” refleja durante una escena a la perfeccion este tipo de mecénica y explica a la

perfeccion el funcionamiento de la monetizacion en los juegos gratuitos o “free to play”. En
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esta escena un creador de videojuegos “freemium” explica el mecanismo de estos, el cual
consiste en ofrecer un producto gratuito que debe ser lo suficientemente entretenido como
para que guste en la gente, pero no tan divertido como para que sientan que no necesitan
pagar, es decir, que habla de como se introducen los micro pagos para supuestamente mejorar
la experiencia de juego y generar ingresos. Otro de los temas a los que se hace referencia en
este capitulo es que si bien no hay una cantidad masiva de jugadores que pague por esto, de lo

que se trata es de sacar las mayores ganancias posibles de los pocos que si lo hacen.

Como conclusidn, cabe decir que desde la Educacion Social urge antes la problematica de las
loot boxes establecer protocolos de actuacion definidos al respecto, asi como promover el uso
de alternativas de ocio dentro de los propios videojuegos, ya que existe una gran variedad de
estos que no incluyen micro transacciones, siendo muchas veces menos publicitados o
pertenecen a pequenos estudios indie, siendo la industria de los videojuegos triple A
(clasificacion utilizada para los videojuegos producidos y distribuidos por multinacionales
que siguen un modelo de marketing y desarrollo de alto presupuesto) la dominante , ademas
es importante sefialar la gran cantidad de videojuegos que tienen dentro de la educacion social
posibles finalidades educativas, autores como Eguia et al. (2012) mencionan la creacion por
un grupo de educadores de la plataforma Moose, que fue una de las pioneras en el aprendizaje
virtual enfocado a menores. Mas recientemente Manzano et al. (2021) cre6 un scape room
online durante el covid-19 dirigida a alumnos de secundaria, estos son solo son algunos
ejemplos del potencial que pueden llegar a tener los videojuegos empleados de forma correcta

en la educacion social.

También es necesario incidir en la gran necesidad de la figura de la educacidn social dentro
del ambito de la educacion formal, siendo para este tipo de intervenciones, ya sea prevencion
del gambling o de las loot boxes, asi como muchas otras problematicas que urge tratar desde
una edad temprana en los centros educativos para minimizar las conductas de riesgo en la
infancia y la adolescencia. Las posibles actividades para organizar en los centros educativos

van desde charlas para la prevencion del gambling y las loot boxes o dindmicas de role play.

Otro punto que destacar es que entre los videojuegos que se dieron a escoger en el
cuestionario un 60% de estos son gratuitos o free to play, y aun asi sacan ganancias de
millones de euros mediante las micro transacciones, lo cual nos hace lanzar la pregunta de
Jhacia donde se dirige la industria del videojuego ahora mismo? También se revela lo que
creemos que es una necesidad acuciante en cuanto a legislar de forma clara en el ambito de la

venta de loot boxes o cajas botin, y en general del uso de micro transacciones dentro de los
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videojuegos, siendo sin duda este el modelo por el cual la industria del videojuego se ha

decidido en los ultimos afios y que cuenta con innumerables vacios legales.
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