El sistema de marca
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Brand Foundations Playb°°k en 60 segundOs

Imprime esto. Cuélgalo junto a tu plantilla de brief. Constiltalo
antes de cada decision de publicacion.

Una ayuda de trabajo — no un médulo de formacién. Da por hecho
que has completado y aprobado los seis médulos de Brand
Foundations. ;Algo aqui te resulta desconocido? Vuelve primero al
modulo correspondiente.

n El marco de JR de tres capas (Médulo 00)

: (e]V]
CAPA QUE HACE LENTE
Cumplimiento Cumple las reglas — estandares Regulador
legales minimos
Salud publica Proteccion y responsabilidad a Publico
nivel de poblacion
Eleccién Da a los jugadores la informacién ~ Consumidor
informada para gestionar su propio juego

Son capas complementarias, no alternativas rivales — un
operador necesita las tres. Playbook opera en la capa de la
eleccion informada. El Tier 1 (95 %) equipa a quienes deciden
racionalmente; el Tier 2 (5 %) apoya la dificultad y la pérdida de
control. Lo innegociable: el apoyo de Tier 2 estd siempre a un toque
desde cualquier contexto Tier 1.

n Dos niveles, visual y voz (Médulos 01-02)

(95 %) (5 %)

Visuales Sistema completo — azul Reducido al minimo —
marino, verde azulado, sin naranja, sin
acento naranja, iconografia decoracién, una sola
completa columna, solo modo
claro
Registro Ladico/Ingenioso, Célido/Directo — sin
de voz Seguro/Informativo, humor
Celebratorio
Listonde  Nivel marketing Nivel marketing. Misma
calidad calidad, méxima

contencién

Las cinco dimensiones de la voz: Voz (par, no autoridad) - Encuadre
(oportunidad, no advertencia) - Humor (ingenioso, no moralizante) -
Franqueza (franco, no titubeante) - Comodidad (abierto, no
estigmatizante).

La prueba visual de cuatro puntos: ;encaja?, ;lo firmaria un CMO?,
ise siente moderno?, ;es accesible (WCAG 2.1 AA — contraste 4,5:1,
areas tactiles de 44x44 px)? Supera las cuatro para publicar.

B Los 10 cambios sin estigma (Médulo 02)
# NOUSES

USA EN SU LUGAR
Jugador

1 Jugador problematico

2 Juego responsable Fija un presupuesto / Conoce las

probabilidades / Revisa tu sesion

3 Apostador Jugador
4 Adiccién al juego Dificultad con el juego
5 Autoexcluirse (en Tier1)  Tomarse un descanso / Pausar tu

cuenta
6 Intervencién Funcién / Herramienta
7 Toque de realidad Recordatorio de sesion
8  Deberias Puedes
9 ADVERTENCIA Aviso

10 Las probabilidades
estan en tu contra

La ventaja de la casa es de [nimero
concreto]

El principio: primero la persona, conductas concretas, nada de
diagnésticos. Aplicalos en tu propio primer borrador, no en el del
editor.

n Los seis segmentos (Médulo 03)

SEGMENTO EN UNA LiNEA

Nuevo / Aprendiendo lo basico — ensefia cdmo funciona el

Novato juego

Recreativo Casual y sin problemas — mantenlo ligero,
mantenlo Gtil

Entusiasta Mucho conocimiento, mucha interaccién —
profundiza, no subas el volumen

En riesgo Sefiales conductuales de advertencia — visibilidad
de herramientas, no sermones

En crisis Busca ayuda activamente — apoyo inmediato y sin
friccion

Amigos 'y No es jugador — punto de entrada separado,

familia iniciadores de conversacion

Los segmentos son basados en la relacién, contextuales al
producto y dindmicos — el mismo jugador puede ser Recreativo en
casino y Nuevo/Novato en deportes. Superpén las cinco verticales
(Deportes, Casino, Loteria, Péker, Bingo) de forma independiente.
Adapta la lente, nunca el hecho.

ﬂ Las cinco etapas del recorrido (Médulo 04)

1. Concienciacién — aln sin registrarse; Playbook como marca
compaiiera, ensefiando cémo funcionan los juegos

2. Jugador nuevo — recién registrado; desmontaje de mitosy
educacién sobre el juego

3. Jugador activo — implicado; alfabetizacién en entretenimiento,
estrategia, cuestionarios

4. Habitual — consolidado; introduce las herramientas de
autogestion como mejoras de producto

5. Busqueda de apoyo — disponible en fodas las etapas, a un toque
de distancia

No es un embudo. La mayoria de los jugadores nunca sale de la

Etapa 2 — eso es el disefio funcionando. Educacién primero,

herramientas después, apoyo siempre.
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Tarjeta de puntuacion: ¢ publicar,
diagnosticar o revisar? (Médulo 05)

Métrica ancla: NPS — «;Qué probabilidad hay de que recomendaras
este material a un amigo que juega?». Cinco pares seméanticos:
Olvidable-Memorable, Aburrido-Atractivo, Moralizante-Respetuoso,
Confuso-Claro, Genérico-Hecho para mi.

RESULTADO DECISION

NPS 30+y todos los pares 4,0+ Publicar

NPS 0-29 o algln par por debajo de Diagnosticar — aplica la
4,0 encuesta Completa

NPS por debajo de 0 o Moralizante- Revisar

Respetuoso por debajo de 3,0

Alarma de ADN de marca: Moralizante-Respetuoso por debajo de
4,0 es una suspensién automatica, sin importar las demas
puntuaciones. Esfuerzo total: 3-4 horas por lanzamiento. Pulso en
cada lanzamiento, Completa para diagnésticos, Recuerdo a los 7-14

dias.
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