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Presentacion

La Asociacién Espafiola de Videojuegos (AEVI) ha elaborado el libro blanco de
los esports con el objetivo de ayudar a entender el fenédmeno de este tipo de
competiciones de videojuegos. Se trata de la primera vez que la industria de
los videojuegos y los esports en Espafia se pone de acuerdo sobre el alcance
de este fendmeno de entretenimiento. Publishers, ligas de esports, y otros
agentes del sector, han acordado una definicién sobre qué son los esports,
han analizado la dimensién del sector, y han elaborado recomendaciones
tanto para companias como para la administracion sobre como abordar este
fenémeno.

Los esports han generado el ultimo afio en Espafia 14,5 millones de euros,
se estima que hay 5,5 millones de entusiastas y espectadores de los esports,
que participan en el sector 300 profesionales y que hay 100 jugadores que se
dedican profesionalmente a ello. Estamos ante una industria en un estado
inicial de desarrollo econémico para la que se espera un crecimiento de hasta
un 32,5% de aqui al 2021. Y ante una industria que genera puestos de trabajo
cualificados, que puede ayudar al crecimiento econémico y cuya actividad fo-
menta valores y habilidades personales.

Entre los principales retos regulatorios detectados, la industria ha sefialado la
necesidad de una mejora de las infraestructuras tecnolégicas en general, y un
mejor acceso a la banda ancha en particular. Asimismo, considera necesario
un apoyo explicito del Gobierno al sector, favorecer un crecimiento sostenible
y la autorregulacion del sector, asi como el desarrollo de las competiciones
amateur o el entendimiento entre las administraciones.
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Introduccion

Millones de personas en todo el mundo siguen las competiciones de video-
juegos o “esports”. En Corea del Sur han llegado a ser el entretenimiento
nacional, retransmitido en varios canales de televisién. En algunos paises se
han introducido en el curriculum de institutos y universidades. En Katowice,
Polonia, han permitido reactivar la economia de toda la ciudad, convirtiéndo-
la en La Meca europea del gaming competitivo’.

Espafia ha progresado enormemente en este campo. Los tres mayores ope-
radores de telefonia (Movistar, Orange y Vodafone) han apostado por esta
actividad. La creciente profesionalizacion de los equipos nacionales (algu-
nos con impacto internacional, como Giants Gaming o G2) y el gran creci-
miento de torneos y ligas han llevado a considerar a Espafia una potencia
europea’.

Aungue a nivel de ingresos generados por la industria nuestro pais esta lejos
del primer puesto, la penetracién de las competiciones de videojuegos en
Espafia es superior a la de la gran mayoria de paises. Segun la consultora
Newzoo, de referencia en el sector, Espafia es el duodécimo pais del mundo
en el ranking de audiencia de esports con 2,6 millones de entusiastas®.

n ligas amateur”



Entusiastas de los esports

2,6 millones

Espectadores ocasionales

2,9 millones

1 Ranking

audiencia esports

Total audiencia esports

5,5 millones

\.

\

Poblacion

46,3

7 o/ Densidad
0 entusiastas

millones

'( .4‘ Jugadores
24,2 millones

Poblacion online

38,7 millones

Fuente: 2018 Global Esports Market Report, Newzoo 7 <



Ademads de esto, los siguientes hechos ayudan a situar a Espafia en un lugar privilegiado para convertirse en una
referencia mundial del sector:

Primero, en cuanto a la industria de videojuegos, de la cual las competicio-
nes son un subsector, la penetracién del consumo de videojuegos en Espafia
es superior a la de paises de nuestro entorno. Espafa es el pais nimero 15
en cuanto a PIB segun el Banco Mundial“, mientras que ocupa la posicion 9°
en cuanto a facturacion de videojuegos®. El consumo de videojuegos lidera
las industrias culturales y creativas®. La mayoria de los principales editores
de videojuegos mundiales se han establecido en nuestro pais, por ejemplo
Activision-Blizzard, Bandai Namco, Electronic Arts, Sony Interactive Enter-
tainment, Ubisoft y recientemente Riot Games.

Segundo, en Espafia ya encontramos un variado ecosistema de competicion
amateur y de alto nivel, con la presencia de compaiiias nacionales como la
LVP (la mayor liga nacional de Europa) o GAME Esports e internacionales
como ESL y Dreamhack. Espafia es el pais donde nacié y se lanzé inicial-
mente el proyecto de competiciones de PlayStation, la PlayStation League.
Es de destacar también, el interés mostrado por los deportes tradicionales:
empresas espafiolas como Dorna, organizadora del mundial de MotoGP, ha
creado una competicién de videojuegos y clubes deportivos como el Basko-
nia tienen secciones en varios juegos.

Tercero, a diferencia de lo que ha sucedido en otros paises como Francia o
Italia, el marco regulatorio espafiol ha sido y es suficiente para permitir el
crecimiento de las competiciones de videojuegos. Si bien la industria aboga
por una autorregulacion que surja de forma consensuada entre los diferen-
tes actores del sector, con el objetivo de construir un ecosistema que sea
referencia en Europa.

El presente libro blanco desarrollaréd de forma mds extensa los temas mencionados y tratara de dar respuestas a
cémo debe ser el desarrollo del sector, las medidas necesarias para que esto se produzca de la mejor manera posible
y los retos a los que se va a tener que enfrentar.

NY.GDPMKTRC

undial.org/indicado

n/el-anuario-del-video

on/el-anuario-del-video




:Queé son los esports?

“Esports” es el nombre con el que popularmente se conocen a las competi-
ciones de videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas,
publishers, organizadores, broadcasters, patrocinadores y espectadores. Se
puede jugar de forma amateur o profesionalizada. Otras denominaciones

” oo " o«

son “gaming competitivo®, “organized play”, “egaming” o “pro gaming”

Los esports son una denominacién genérica que se concreta en competi-
ciones y ligas de diversos juegos, no estamos ante una Unica modalidad de
juego o franquicia. De la misma manera que no se compite en “deporte”, sino
a futbol, baloncesto, etc., no se compite a esports sino a League of Legends,
Call of Duty, EA SPORTS FIFA o Hearthstone.

El gaming competitivo forma parte de una tendencia mucho mas amplia de
la industria de entretenimiento que permite disfrutar de los videojuegos de
manera colectiva y social.

9



:Que videojuegos han
desarrollado competiciones?

Si bien la palabra “esports” nos lleva inevitablemente a pensar en deportes,
la realidad es que los videojuegos en los que se compite a alto nivel no tie-
nen por qué ser necesariamente de género deportivo. De hecho, a nivel de
audiencia, a dia de hoy las principales competiciones de videojuegos no
pertenecen a este género. Esto queda plasmado en los datos de audiencia
de Twitch.tv, la principal plataforma de distribucién de este tipo de conteni-
do, que muestra como los titulos de mayor éxito en 2017 son League of Le-
gends, Playerunknown'’s Battlegrounds, Counter-Strike, Dota 2, Hearthstone
y Overwatch.

League of Legends 988

ul
-
o

Playerunknown’s Battlegrounds
Dota 2

Hearthstone

Counter Strike: Global Offensive
Overwatch

World of Warcraft

Grand Theft Auto V

EA SPORTS FIFA

Destiny

Fortnite

H1Z1: King of the Kill

Heroes of the Storm

Minecraft

Call of Duty

RuneScape

Rainbow Six Siege

Path of Exile 4L
Starcraft Il

World of Tanks

Smite 3
Rocket League 3

. Juegos mas vistos en
Dead by Daylight $witch.tv en 2017
For Honor .

Millones de

horas visualizadas

N
~
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Super Smash Bros

> 10 | Fuente: elaboracion propia sobre datos de Gamoloco (www.gamoloco.com)



Podriamos clasificar los videojuegos de diferentes ma-
neras, en funcién de si se juegan individualmente o por
equipos, si se juegan en plataforma portatil o de sobre-
mesa, en consola o pc, etc., pero quizas la mas util es la
que clasifica a los titulos segun su género:

Géneros y titulos mas populares

B O 1 O

Multiplayer Online First Person Shooters Battle Royale (BR) Collectible Card
Battle Arena (FPS) Games (CCG)
(MOBA)

Juegos en arenas Juegos de disparos en Juegos de altimo Juegos de cartas
multijugador primera persona superviviente coleccionables

+ League of Legends + Counter-Strike + Playerunknown’s + Hearthstone

+ Dota2 + Overwatch Battlegrounds + Clash Royale

+ Heroes of the Storm + Call of Duty + Fortnite

+ Smite + Rainbow Six Siege « H1Z1

Real Time Strategy Fighting Games Sport games Racing

(RTS)

Juegos de estrategia en Juegos de lucha Simuladores deportivos Juegos de conduccion
tiempo real

+ Starcraft 2 + Tekken 7 + FIFA18 + MotoGP 17

+ World of Tanks + Street Fighter V + NBA 2K18 « F12017

+ Gran Turismo Sport
+ Forza Motorsport 7

11<



Crecimiento global de la
audiencia de esports

¢:Cual es la audiencia
de las competiciones
de videojuegos?

Segun Newzoo’, en 2017 el numero total de entusiastas de los esports al-
canzé los 143 millones en todo el mundo, con un crecimiento de dos digitos
previsto durante los proximos afios hasta alcanzar los 250 millones de entu-
siastas en 2021.

Audencia Total
+14,4%
Audencia Total
Audencia Total o
£19,3% +13,8% 307 M

Espectadores 192 M
ocasionales
Entusiastas
de los esports 143 M
2016 2017 2018 2021
et Report, Newzoo free. Disponible en: https://newzoo.com/insights/trend-reports/global-esports-market-report-2018-light/




2016

Poblacion online

Espectadores
ocasionales

Entusiastas

El perfil de un entusiasta de estas competiciones es glo- de los esports

balmente el de un joven adulto entre 21y 35 afios (>50%)
y masculino (71% hombres). La mayoria son trabajado-
res a tiempo completo y se caracterizan por consumir
contenido online mds que por medios tradicionales. Por
este motivo son un publico dificil de alcanzar y a la vez
muy interesante para muchas grandes marcas.

= ) . - 37%
En Espafia, el perfil de entusiasta es relativamente simi- “o/:
lar al que encontramos a nivel mundial, siendo quiza la 50%

diferencia mds destacable que el perfil es mas heterogé-
neo en relacién al rango de edad.

Fuente: 2017 Global Esports Market Report, Newzoo.
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volumen economico?

Las competiciones de videojuegos son una actividad con una audiencia de
millones de espectadores en el mundo y una profesionalizacién creciente.
Pero si bien se considera que tienen un futuro muy prometedor, actualmente
su impacto econdmico es limitado.

A nivel mundial, Newzoo, la consultora de referencia en el sector, cifra en
655 millones de délares el volumen de ingresos de los esports en 20178. Son
cifras modestas si se comparan con los mas de 100.000 millones de ddlares
que facturé la industria de los videojuegos globalmente.

En Espafia, Superdata cifré los ingresos en 14,5 millones de euros en 2016°.
Asimismo, un estudio interno de AEVI cifré en 300 el nimero de personas
que trabajan en el sector'® en Espafia, incluidos 100 jugadores profesionales
de videojuegos.

9 EfeEmp
http:/w

10 Asoci Sp gos. Disponible en: http://www.aevi.org.es/e-sports/




Con respecto a los movimientos corporativos, en el ultimo afio y medio se
han producido operaciones significativas. En octubre de 2016, Mediapro ad-
quirié una participacién mayoritaria en LVP por 4,6 millones de euros'. A
principios de 2018, el equipo Mad Lions cerr6 una ronda de inversién de mas
de dos millones de euros™.

A nivel de producto, las compafias espafiolas estan realizando inversiones
importantes. Por ejemplo, la empresa de software Fluendo ha invertido mas
de un millén de euros (800.000 para el lanzamiento) en RiftAnalyst, aplica-
cion pionera a nivel mundial™.

Por tanto, se trata de una industria en un estadio inicial de su desarrollo
econdémico, a la que se le debe permitir su crecimiento para que alcance todo
su potencial.

12 pglco23. 2018
http

13 pg|
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;Cuales son los
actores de la industria?

Los principales actores del sector son los siguientes.

Los publishers o casas editoras

Son los titulares de los derechos de propiedad intelec-

tual e industrial de los videojuegos y franquicias. Todos

ellos ordenan a nivel mundial el ecosistema de compe-

ticién de sus titulos y en algunos casos producen sus

propias competiciones oficiales™.

CVERWATEH
LEAGUE

League of Legends Overwatch Hearthstone The International Call of Duty FIFA eWorld Cup
Championship League Championship World League
Series (LCS) Tour
Riot Games Activision-Blizzard Activision-Blizzard Valve Corporation Activision-Blizzard Electronic Arts
2011 2017 2014 2011 2013 2017
League of Legends Overwatch Hearthstone DotA 2 Call of Duty FIFA
World

Championship

Ejemplos de competiciones oficiales internacionales | Competicion oficial Publisher y fecha de creacion Juego/franquicia

Las plataformas de juego Los organizadores
Las empresas fabricantes de consolas y/o servicios Disefian y organizan las competiciones de videojue-
online parajugar a videojuegos como Microsoft (Xbox), gos. Algunos ejemplos de organizadores internaciona-
Nintendo, Sony (PlayStation) o Valve (Steam). les son ESL o Gfinity.

14 Chanson, R. 2017. esports. Todo lo que necesitas saber, de League of Legends al FIFA Tst ed. Barcelona: Minotauro



Los jugadores

Personas que participan en las competiciones que
realizan los organizadores. Algunos jugadores se han
convertido en figuras publicas debido al incremento de
popularidad de las competiciones. A nivel internacio-
nal podemos destacar a los siguientes:

Aleksandr Malsh Kolento Ucrania Hearthstone

Bruce Grannec BruceGrannec Francia EA SPORTS FIFA
Felipe Goncalves BrTT Brasil Counter-Strike

Jesiis Varela Soking Espafna Clash Royale

Lee Sang-hyeok Faker Corea del Sur League of Legends
Sasha Hostyn Scarlett Canada Starcraft I

Seth Abner Scump EEUU (Call of Duty

Fuente: Elaboracion propia sobre Chanson, Remy (2017)15

Los equipos

Son empresas que contratan jugadores con la finalidad
de que participen en las competiciones en su represen-
tacién. A nivel internacional destacan equipos como
Fnatic, G2, Team Solo Mid o SK Telecom.

Los broadcasters

Son operadores que tienen plataformas para distribuir
los contenidos audiovisuales en directo o bajo deman-
da y online. La plataforma lider del sector es Twitch,
aunque también destacan YouTube, Mixer e incluso
Facebook. En Espafia, Movistar tiene un canal en su
plataforma de televisién: Movistar Esports.

15 Chanson, R. 2017. esports. Todo lo que necesitas saber, de League of Legends a

Los patrocinadores

Los ingresos de las competiciones de videojuegos pro-
vienen en gran medida de la publicidad y el patrocinio.
Por este motivo, los anunciantes son stakeholders fun-
damentales. Tradicionalmente, los principales patro-
cinadores han sido marcas tecnolégicas como Intel o
ASUS, pero con la creciente popularidad del sector han
entrado marcas de otros sectores como Coca-Cola,
Doritos, Mercedes o VISA.

Otros stakeholders del sector

Estudios de desarrollo, medios de comunicacion, servi-
cios online, consultoras, entre otros.

FIFA 1st ed. Barcelona: Minotauro



:Por qué es importante
fomentar este sector?

El sector de las competiciones de videojuegos tiene un futuro prometedor y
se configura como uno de los de mayor crecimiento del sector del entreteni-
miento digital:

Las previsiones son de un crecimiento de dos digitos constante hasta 2021:
de un 21,7% y un 32,5% anuales compuestos en el mundo y en Espafa res-
pectivamente, segin PwC’¢, lo que significaria casi cuadruplicar la factura-
cion en nuestro pais.

Las grandes finales llenan espacios de deportes tradicionales como en la ul-
tima final de League of Legends donde 50.000 espectadores se congregaron
en el Estadio Olimpico de Pekin o en 2016 donde el mundial del mismo juego
recorrié grandes estructuras de la NBA como el Madison Square Garden o
el Staples Center. En Espafia, la celebracién de los All-Star de League of Le-
gends se realiz6 en el Palau Sant Jordi de Barcelona.

Los eventos tienen millones de espectadores en todo el mundo alcanzando
competiciones como el Mundial de League of Legends un total de 75 millo-
nes de espectadores durante la Gran Final de 2017". 46 millones de espec-
tadores siguieron las diferentes competiciones de la Intel Extreme Masters
desde Katowice en 2017'¢. En Espafia, la LVP sumé 1,1 millones de espec-
tadores’ online en directo durante la celebracién de sus finales en junio de
2017. Empieza a ser una realidad, ademas, la llegada de competiciones de
videojuegos a los canales de television tradicionales. En Espafia, en 2017
se produjeron programas en Neox y Gol, y se abrié un canal exclusivamente
dedicado a esta actividad, Movistar esports.

En Espafia, el principal evento de competiciones de videojuegos es Gamergy
que logré en 2017 mds de 80.000 visitantes entre sus dos ediciones®. Por
otro lado, Barcelona Games World también incluye competiciones y es el
cuarto mayor evento de videojuegos?' en Europa, con mas de 135.000 visi-
tantes en 2017.




Un sector de esports potente puede tener un impacto positivo en la econo-
mia espafola:

Puede ayudar al crecimiento economico:

Las competiciones de videojuegos llenan estadios, atraen grandes marcas
que conectan con audiencias de millones de espectadores. Un evento pue-
de atraer a miles de personas a una ciudad, promocionando el turismo y la
economia local.

Genera puestos de trabajo cualificados:

La profesionalizacion del sector aumenta en cada uno de sus actores (pro-
motores, equipos, eventos, broadcasters...) que incorporan personal de di-
ferentes ambitos y que puede llegar hasta los 60 trabajadores del equipo
Movistar Riders, o los mas de 100 trabajadores en el caso de la LVP: informa-
ticos, diseiiadores, publicistas, periodistas, gestores de comunidad, perso-
nal de produccidon, comerciales y abogados. En particular, en los equipos hay
una proliferacién del personal técnico con perfiles de diferentes tipos: entre-
nadores, analistas, psicélogos o fisioterapeutas. Los broadcasters incorpo-
ran trabajadores en areas de diseiio, redes sociales o abogados. Ademas,
la popularidad de las competiciones influye positivamente en la industria de
videojuegos, de forma que ayuda a la proliferacion de desarrolladores, co-
mercio y eventos de videojuegos en el territorio nacional.

Fomenta valores y habilidades personales:

Los videojuegos competitivos son un fendémeno social con pocas barreras
de entradas y accesible para gente de diversas edades, géneros y capacida-
des, que ayudan a fomentar el liderazgo y comunicacion en equipos, el pen-
samiento estratégico, el pensamiento paralelo y la creatividad, habilidades
muy importantes en la era digital, ademas de estimuladores del emprendi-
miento. También promueven valores como la autosuperacion, la disciplina y
el respeto a las reglas.
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Las competiciones

de videojuegos
en Espana
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Panorama

general en Espana

El ecosistema en Espafia ha evolucionado mucho des-
de 2010, pasando de unos pocos torneos a una variada
escena que incluye de torneos amateurs a verdaderas
ligas profesionales, de equipos formados por amigos
gue se reunian para jugar a estructuras empresariales
y jugadores con contrato laboral y de una presencia
testimonial de los publishers a que estos lideren el im-
pulso al sector.

A continuacion se describen cuales son los principales
agentes que forman parte del ecosistema de las com-
peticiones de videojuegos en Espafia.

Las casas editoras

Son verdaderas empresas globales, algunas de las
cuales pertenecen a grandes grupos industriales o de
medios del mundo. En Espafia destacan los siguientes
por su presencia en el pais y su papel en el ecosistema
de competiciones de videojuegos: Activision-Blizzard,
Bandai Namco, Electronic Arts, Riot Games, Sony Inte-
ractive Entertainment y Ubisoft. Todas ellas organizan
o licencian competiciones para sus juegos principales.

Algunas competiciones oficiales en 2018

L4

Superliga de la LVP | Riot Games y LVP
League of Legends, desde el 28 de enero de 2018

Circuito Nacional CWL | Activision-Blizzard
Call of Duty, desde el 26 de enero de 2018

Rainbow Six Siege Major | Ubisoft y ESL
Rainbow Six Siege, desde el 3 noviembre de 2017

Las plataformas de juego

Los tres grandes fabricantes de consolas (Microsoft,
Nintendo y PlayStation) tienen una gran presencia en
el ecosistema apoyando competiciones u organizando
las suyas propias. Con respecto a los juegos de orde-
nador, actualmente las plataformas de pc mas conoci-
das son Steam, Battlenet, Origin y Uplay.
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Organizadores

Los principales organizadores que operan en Espafia son LVP (Liga de Video-
juegos Profesional), GAME Esports, Liga PlayStation, ESL (Electronic Sports
League), OGSeries y University.

Participada por el grupo MEDIAPRO, la Liga de Videojuegos Profesional
(LVP) es el mayor organizador de competiciones de videojuegos en Espaia.
Desde 2011 organiza competiciones en todos los niveles: casual (ArenaGG),
amateur (Gran Open) o profesional (Superliga Orange). Esta ultima se de-
sarrolla en formato de liga regular la cual se decide en una competicién de
formato playoff durante el evento presencial Gamergy, que organizan conjun-
tamente con IFEMA. Las competiciones que desarrolla la LVP incorporan dis-
tintos titulos, como League of Legends (del cual son la liga oficial espafiola
en colaboracién con Riot Games), Clash Royale o Counter-Strike.

La LVP destaca también por distribuir en espafiol competiciones internacio-
nales de terceros, como la League of Legends Championship Series, el Pala-
dins World Championship o la Rocket League Championship Series. En ese
sentido, ostenta el hecho de ser el productor nimero 1 mundial de contenido
de este tipo de contenidos en espafiol.

También tiene una presencia significativa en Espafia la Electronic Sports
League (ESL), una compafia de nacionalidad alemana, fundada en el afio
2.000, que organiza competiciones de videojuegos y crea y retransmite con-
tenidos a nivel internacional. En Esparia, este promotor organiza competicio-
nes de Counter Strike: Global Offensive, Hearthstone y League of Legends. A
nivel internacional sus competiciones con mds impacto son la ESL One o La
Intel Extreme Masters de Katowice.

23<
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GAME, |a franquicia lider en venta de videojuegos en Espania, ha puesto en
marcha su seccion de competiciones de videojuegos con presencia en el
nivel profesional a través de GAME Stadium la cual retransmiten en directo,
hacen resimenes y publican los resultados y la actualidad de las ligas. A ni-
vel amateur es la plataforma GAME Arena la que permite a los usuarios crear
sus propios torneos o unirse a los ya creados. Ademas, GAME es coorgani-
zador de eventos como Madrid Gaming Experience o la Fun Zone del Festival
Fun&Serious de Bilbao.

También podemos encontrar PlayStation League, la plataforma de compe-
ticion oficial para los jugadores de PS4 en Espafia. Lanzada en 2014 surgié
con la vocaciéon de democratizar la competicion online para los jugadores
de PlayStation, como respuesta a la demanda de estos de poder participar
en competiciones que contemplaran distintos niveles de juego y hacerlas
accesibles a todo tipo de publico, no solo profesional o de alto nivel de jue-
go. Actualmente se trata de un proyecto de envergadura internacional y en
Espafa desde 2017 colabora con LVP, acuerdo gracias al cual la PS League
ofrece a sus usuarios un innovador sistema de gamificacién y una renovada
plataforma web, en la que los mejores participantes pueden llegar a profe-
sionalizarse.

University es una competicién universitaria. Para la tercera ediciéon que se
celebrara este afio 2018, se prevé una participacion de 52 universidades y
40.000 euros en becas para los ganadores. Los tres titulos en los que se
competird seran League of Legends, Hearthstone y Clash Royale, cuyos ga-
nadores quedaran clasificados para una competicidn europea entre universi-
dades de distintos paises.

A nivel de competiciones amateur, destaca OGSeries, organizacién que de-
sarrolla competiciones online y presenciales en diversos juegos.



Los equipos

En Espafia, los equipos profesionales son empresas
legalmente constituidas (normalmente en forma de
Sociedad Limitada), las cuales contratan a jugadores,
en las condiciones legalmente acordadas (sueldo, tipo
y duracién del contrato, etc.) para que, en su represen-
tacién, compitan en las ligas y torneos organizados
por los promotores. Ademas, actualmente, los equipos
tienen un staff técnico muy variado: entrenadores, ana-
listas, community managers, fisioterapeutas, psicélo-
gos... alo que se le suma que es cada vez mds habitual
que trabajen conjuntamente en oficinas o incluso que
se concentren en lo que se conoce como una gaming
house.

Los equipos con mas seguidores en Espafia son: ASUS
ROG Army, Baskonia Esports, eMonkeyz, G2 Vodafone,
Giants Gaming, KIYF, Mad Lions, Movistar Riders, Pen-
guins o x6tence.

Los jugadores

Hasta recientemente, la escena competitiva espafola
era fundamentalmente local. A pesar de ello, Espafia
ha colocado algunos nombres en el olimpo mundial:
los hermanos Pedro y Juan Moreno Duran (LucifroN
y VortiX, jugadores top mundiales de Warcraft 3, Star-
craft Il y Heroes of the Storm), Carlos Rodriguez (Oce-
lote, World of Warcraft y League of Legends) o Enrique
Cedefio (xPeke, League of Legends).

Actualmente, no solo ha aumentado el nimero de ju-
gadores de alto nivel espaioles que compiten nacio-
nal e internacionalmente, también las competiciones
espafiolas atraen a jugadores extranjeros, fundamen-
talmente europeos.

Estos son algunos de los jugadores espafioles en acti-
vo con mayor repercusion de diferentes juegos.

Alfonso Aguirre Mithy Team SoloMid League of Legends
Alfonso Ramos Herzex Giants Gaming FIFA

Esteban Serrano AKAWonder SK Gaming Hearthstone
Isaac Flores Pepii Asus Rog Army League of Legends
Jaime Alvarez Gravesen Giants Gaming FIFA

Jesiis Varela Soking Team Queso Clash Royale

Jorge Casanovas Werlyb MADLions League of Legends

Oscar Cariellas Mixwell OpTic Gaming Counter-Strike
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Broadcasters

La plataforma de distribucién de esports mas popular en Espafia es
Twitch. También tiene una presencia destacada YouTube, aunque
mas por la visualizacion de contenido bajo demanda que por las re-
transmisiones en directo.

En Espafia las competiciones de videojuegos tienen una presencia no-
table en television. En 2017 se creé un canal dedicado exclusivamente
a esports: Movistar Esports, que retransmite competiciones naciona-
les e internacionales de ESL y otros operadores. Neox de Atresmedia
ha retransmitido contenidos de LVP en su programa Neox Games. La
cadena Gol a través de su programa Esports Generation ha informado
y debatido sobre esports, con contenido exclusivo de LVP.

En 2016 obtuvo gran éxito el programa Gamers de MTV, que mostraba
desde dentro como entrenaba y vivia un equipo de esports (G2 Voda-
fone).

Recientemente se ha conocido la primera apuesta por las retransmi-
siones de esports de la televisiéon publica, RTVE a través de su pla-
taforma digital Playz, retransmitira una competicién de Clash Royale
que ella misma organiza.

Patrocinadores

Espafia es uno de los paises donde ha habido un interés real de gran-
des patrocinadores por los esports, y es una de las principales causas
de su gran proyeccion.

Los operadores de telecomunicaciones han protagonizado estos mo-
vimientos. A principios de 2016 Vodafone anuncié el patrocinio del
equipo G2. Ese mismo afio Orange se convirtié en el patrocinador
principal de la Superliga de la LVP y en 2017 Movistar anuncié el pa-
trocinio del equipo Riders y de los torneos ESL Masters.

El patrocinio de los equipos en sus distintas maneras, ha sido algo
mas habitual en el ecosistema de los esports. Otras grandes empre-
sas como ASUS o Logitech han decidido participar en los esports, ya
sea creando su propio equipo, ya sea como patrocinador de un equipo
existente y adquiriendo el naming.

Se han dado casos en los que las marcas apuestan incluso por el
patrocinio a un jugador de esports, como en el caso de Red Bull con el
jugador espaniol Enrique “xPeke” Cedefio.

Asi pues, el patrocinio juega un papel clave en la financiacién de los
equipos y organizaciones.




La Asociacion Espaiola de Videojuegos (AEVI)

La Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI) es la
principal organizacion de la industria de los video-
juegos en Espafia. Entre sus miembros se incluyen
publishers, desarrolladores, distribuidores, retailers o
promotores de competiciones. Todos los actores de
la industria trabajan conjuntamente para desarrollar el
sector. En AEVI se encuentran representados los pu-
blishers que organizan las principales competiciones
oficiales, como la Call of Duty World League, la FIFA
eWorld Cup y la Overwatch League, asi como los prin-
cipales operadores a nivel espafiol: LVP, Game esports
y Liga PlayStation.

Otros stakeholders

Existen otros stakeholders que han mostrado su inte-
rés y también aportan sus servicios al ecosistema de
los esports:

Algunas consultoras generalistas de gran influencia a
nivel mundial, como Deloitte o PwC, han comenzado
recientemente su actividad sobre esports, ofreciendo
asesoramiento y realizando informes y estudios sobre
el sector. En relacion con lo anterior, también estan em-
pezando a surgir en Espafia bufetes de abogados que
ofrecen sus servicios para el sector de esports.

Diversas universidades o centros de estudios han
puesto en marcha cursos sobre esports: el Master en
Comunicacion de esports y Videojuegos que organiza
la Universidad Carlos Ill conjuntamente con Unidad Edi-
torial; el Mdster esports Business ISDE - Dreamhack.
Ademas hay otros cursos y masters sobre materias
con cierta proximidad al sector que incluyen médulos
de esports.

También nos encontramos con empresas tecnol6-
gicas creadoras de servicios para esports. Se puede
destacar a Fluendo, pionero a nivel mundial con su
herramienta de videoanalisis de partidos de League of

Legends RiftAnalyst. También destacan Stream Hat-
chet, empresa que ofrece SAAS de andlisis de métricas
y audiencias de retransmisiones online o Gamerswalk,
que gamifica las retransmisiones.

En Espafia hay alrededor de 450 estudios de videojue-
gos y cada vez hay mds que enfocan su desarrollo ha-
cia juegos susceptibles de convertirse en esports. Pro-
yectos como Raiders of the Broken Planet del estudio
Mercury Steam, Way of Redemption de Pixeal Cream,
Adronelin de Dinamita Works o Moerakis de Anima-
toon Studio son algunos ejemplos.

Eventos

Ademads de los organizados por la industria o de las
finales de las ligas nacionales e internacionales, se ce-
lebran decenas de eventos en Espaiia en los que los
esports tienen presencia o incluso son protagonistas.

Desde 2011 se celebra anualmente en Valencia
Dreamhack Spain. Dreamhack es un circuito de festi-
vales tecnoldgicos y de esports de origen sueco que
esta presente en varios paises y que en Espafa retine
a mas de 3.000 jugadores y 40.000 visitantes durante
el mes de julio. Con mds de 500.000<€ repartidos entre
diversos titulos, es el evento de esports en Espafia con
mayor bolsa de premios. Ademas, en 2018 Dreamhack
ha anunciado un nuevo evento en Sevilla durante el
mes de diciembre.

En su sexta edicion en 2018, Gamepolis es el mayor
festival de videojuegos del sur de Espafia. En su pasa-
da edicidn congreg6 alrededor de 40.000 asistentes en
el Palacio de Ferias y Congresos de Malaga. De mane-
ra habitual alberga competiciones de videojuegos.

Ademds, hay decenas de LAN parties en otras ciuda-
des. Destacan por su tamafio y por incluir competicio-
nes de relevancia la Tenerife LAN Party (TLP) o Euskal
Encounter, en Bilbao.
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Retos a afrontar
para el desarrollo
en Espana

Las competiciones de videojuegos, por sus caracteristicas y rapida evolu-
cion deberan enfrentarse a una serie de retos que debemos superar para
continuar su desarrollo en las mejores condiciones posibles en Espafia. A
continuacién se expondra cudles pueden ser algunos de ellos y se reflexio-
nard sobre como se deberan tratar.

Bajo conocimiento

Los niveles de conocimiento y comprension entre la poblacién general, dm-
bitos sociales y politicos, potenciales inversores y sponsors son aun bajos.
En particular, hay poca promocién de los logros competitivos y empresaria-
les de jugadores y empresas espafiolas y una gran sobreexposicion a datos
incorrectos o confusos. Si bien hay una evolucién positiva en este aspecto,
sigue existiendo un estigma social segtn el cual los videojuegos no son
vistos como algo positivo, lo cual se traslada también a las competiciones
cuando se trata de explicar que competir en videojuegos de forma profesio-
nal es una realidad. Todo esto provoca numerosos problemas de acceso,
equivocos y preconcepciones que impiden que el sector se desarrolle con
mayor velocidad.

Aumento de la regulacion

Actualmente, las competiciones en Espafia estan regulados por la normati-
va general (mercantil, laboral, de propiedad intelectual, de competencia...).
Como dice el profesor de derecho administrativo de la Universidad Carlos
lll, Alberto Palomar, en relacién a la regulacién de estas: “la regulacién es-
pecial debe aparecer en aquellos supuestos en los que la regulacién misma
y los controles de caracter general no sean suficientes para la ordenacion
del mercado y para asegurar el acceso, la participacién y la realizacion de
servicios en el mercado en el que se desarrollan las actividades”??. Al nivel
de desarrollo actual, esta regulacién ya garantiza el funcionamiento seguro y
efectivo del sector en Espaia. Existe el peligro de que una mala comprension
del sector lleve a una sobrerregulacién que inhiba el desarrollo, como ha
sucedido en otros lugares, como por ejemplo Francia, o a una fragmentacion
regulatoria, si esta se lleva a cabo por las Comunidades Auténomas.




Acceso a banda ancha y tecnologia

La rapida evolucidn tecnoldgica es inherente a las competiciones de video-
juegos. El desarrollo de nuevos videojuegos y de nuevas plataformas donde
jugarlos juega un papel clave. Es importante que esta evolucion tecnolégica
sea accesible a toda la sociedad. En particular es fundamental el acceso
a banda ancha, la calidad de esta y la neutralidad de servicio. No es ca-
sualidad que en la lista de los paises con mejor banda ancha del mundo
se encuentren los mercados con mayor desarrollo de las competiciones de
videojuegos (Corea del Sur, sureste asiatico y Escandinavia)®.
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Velocidad promedio de conexion (IPv4) por pais| Q3 2016 AVg. Mbps. QoQ Change YoY Change

Sobrecalentamiento del mercado

El gran interés que estan generando las competiciones provoca que cada vez
aparezcan mas proyectos, muchos de los cuales tropiezan con problemas
importantes o desaparecen tan rapido como se han iniciado. Siendo esta
situacién natural en el contexto de una industria naciente y dindmica, esta
provocando una sensacion de inestabilidad y un sentimiento de desconfian-
za sobre el sector en general. Por este motivo deberian realizarse acciones
para dar a conocer los casos de éxito nacional e internacional de la industria
espafola e incentivar entre todos los actores las buenas practicas asi como
informar sobre las empresas que ya las llevan a cabo.
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Ingredientes
para el exito

La apuesta decidida en varios paises nos deja diversos casos
de éxito. Por ejemplo, Polonia ha logrado posicionarse como
una potencia emergente en videojuegos y competiciones. Con
mas de 500 estudios, algunas de las sagas de videojuegos de
mayor éxito mundial como The Witcher o Dead Island tienen
origen polaco. En cuanto a los esports, la ciudad de Katowice
es sede de uno de los mayores eventos internacionales, con
un retorno publicitario de 22 millones de euros para la ciudad.
Brasil ha creado uno de los mayores mercados nacionales de
esports: las grandes competiciones se retransmiten en las te-
levisiones nacionales mientras el pais exporta algunos de los
mejores jugadores mundiales de videojuegos. Y, por supues-
to, tenemos el caso de Corea del Sur, donde el sector se ha
convertido en una industria estratégica a nivel nacional.
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Hay muchos aspectos en los que Espafia se encuentra en una magnifica po-
sicidn para ser un pais referente y exitoso en el ambito de las competiciones
de videojuegos. Algunos de ellos ya se han ido mencionando a lo largo de
este texto.

Como es obvio, las competiciones de videojuegos estan intimamente ligadas
alas nuevas tecnologias y ainternet. Esto se refleja en que la mayor actividad
social que generan se concentra en las redes sociales. AEVI, en colaboracion
con la consultora Acceso, ha monitorizado mas de 400.000 mensajes anua-
les sobre esports en las redes sociales escritos por mas de 140.000 autores
distintos. El resultado mas sorprendente es que un 98% de estos mensajes
son de sentimiento positivo (apoyo, aceptacion agradecimiento...), frente a
solo un 2% de mensajes de sentimiento negativo, en franco contraste con las
dindmicas habituales de la comunicacién en redes sociales.

Esta vinculacién a sentimientos positivos es una de las principales razones
que aducen muchas grandes marcas para entrar a patrocinar competiciones
0 equipos en Espafa. Sin duda, han tenido un protagonismo muy notable
marcas que se podrian enmarcar dentro del ambito tecnolégico como la tele-
fonia o el hardware, habitualmente mas sensibles a estas nuevas tendencias
sociales. Ejemplos podrian ser Orange (patrocinador principal de la Superliga
Orange de la LVP), Vodafone o Movistar, como patrocinadores principales de
equipos que participan en competiciones (G2Vodafone y Movistar Riders).
Pero también ha habido otras marcas de otros ambitos distintos al tecnold-
gico: Domina’s Pizza (que patrocina la Domino’s GO4LoL de ESL, competicio-
nes de la LVP e incluso magazines como Esportmaniacos) o El Corte Inglés
(que patrocina la Copa de la LVP).

7%
Tristeza

Resignacion

Agradecimiento
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Ademads de este sentimiento, también son ingredien-
tes para el éxito que algunos de los mas importantes
equipos a nivel europeo sean de nacionalidad espa-
fola: Origen, equipo creado por el jugador espafol
Enrique “xPeke” Cedefio, doble finalista de la LCSEU y
semifinalista en el Mundial de League of Legends, o G2
equipo creado por el emprendedor y exjugador espafol
Carlos “Ocelote” Rodriguez, cuatro veces ganador de la
LCS EU y mundialista en dos ocasiones, son ejemplos
del éxito competitivo de proyectos espafioles.

Ademas de los logros de estos equipos, hay que su-
marle los logros de figuras individuales: de jugadores
como xPeke o Mithy en League of Legends o Mixwell
y Lowel en CS:GO (todos ellos con participacion en las
mas grandes competiciones a nivel internacional), o
entrenadores como Deilor, ganador de 2 LCS EU y se-
mifinalista mundial.
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Audiencia en 2016

Audiencia de LVP Twitch
(espectadores (nicos)
en 2017 (Q1+Q2),
hasta un 57% YoY

Finalmente, es fundamental que las competiciones es-
pafiolas tengan impacto internacional. Reside en nues-
tro territorio la competicion nacional mas desarrollada
de Europa, la LVP, referente internacional y en particular
del mercado hispano.

Otros promotores internacionales de gran reconoci-
miento organizan competiciones en Espafia, como
ESL (ESL Masters Espafia) o Dreamhack (Dreamhack
Valencia). Estos promotores organizan y/o retransmi-
ten competiciones de los videojuegos de mas impacto
mediante acuerdos con los publishers..

Audiencia de LVP VOD

(visualizaciones de Youtube) en 2016. Los publishers encuentran su representacion en enti-
Crecimiento esperado . ~
on 2017 de un 16% dades como AEVI y han entendido que Espafia es un

mercado, que, en el sector de los videojuegos en gene-
ral y en el de los las competiciones en particular, goza

Fuente: Newzoo.com de un potencial Gnico por la proporcién de la poblacién
aficionada y su forma de vivirlos. Por ello ya se han
celebrado algunos de los mas grandes eventos inter-
nacionales como la final de la LCS EU de primavera de
2015 en Madrid o el All-star de League of Legends en
Barcelona, en diciembre de 2016.
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Introduccion

Como hemos visto, Espafia tiene los ingredientes necesarios para ser un re-
ferente mundial de la naciente industria de los esports. Pero hay otros condi-
cionantes que deberan darse:

Un crecimiento sostenido del sector, que es
basico mantener.

La mejora tecnoldgica, a través de la mejo-
ra de las infraestructuras de internet, de la
implementacién de internet wifi de alta ve-
locidad en lugares publicos y dotando a los
espacios publicos donde se organizan even-
tos de las innovaciones necesarias para la
celebracién de eventos de videojuegos.

Apoyar el desarrollo de las competiciones
amateur, que es donde nacen futuros juga-
dores profesionales y donde se crea y juega
la comunidad de los distintos videojuegos.

El reconocimiento por parte del sector pu-
blico de la contribucién positiva de la indus-
tria de los videojuegos y los esports a la eco-
nomia, la cultura y la educacion.

Analizar aquello que se esta haciendo bieny
qué podria mejorar, mediante estudios reali-
zados por la administracién en colaboracion
con las organizaciones que representan al
sector.

Un posicionamiento gubernalmental de
apoyo al sector, facilitando la organizacién
de eventos en Espafia.

Dar apoyo a una autorregulacion del sector,
gue permita el desarrollo econdémico y la or-
ganizaciéon de competiciones y eventos sin
grandes obstaculos.

Un entendimiento entre las administracio-
nes y los actores del sector.



Recomendaciones para
las administraciones

Creemos que el papel que deben jugar las administra-
ciones en este momento es el de permitir el desarrollo
de la industria y apoyar la autorregulacién que consen-
suen los actores del sector.

Con el objetivo de permitir de desarrollo de la industria,
la Administracién juega un papel clave a la hora de ge-
nerar inversién: creando estabilidad juridica o, en caso
de que se modifique la legislacién, se haga mediante
acuerdos de todos los actores implicados y con una
forma y contenido adecuados.

Hay que recordar que la propiedad industrial e intelec-
tual de los videojuegos esta en manos de las casas edi-
toras: compaiiias globales que financian, desarrollan y
operan ligas globales. En ese sentido, la ausencia de
una regulacién incremental permite estar en igualdad
de condiciones con otros paises y facilita en esta eta-
pa inicial atraer hacia el mercado espafiol inversiones
de las marcas globales, lo que también redunda en es-
timular el mercado local y atraer inversién adicional.

de la industria de los vic

También consideramos que seria un aporte positivo
evitar las equiparaciones con el deporte y apostar por
una estrategia de industria puramente digital ya que el
ecosistema de los videojuegos tiene unas diferencias
notables con el deporte en cuanto a la naturaleza de
las entidades que lo desarrollan, como a su distribu-
cion territorial y origen. Un desarrollo mas extenso de
las diferencias, entre los deportes y las competiciones
videojuegos puede encontrarse en el Posicionamiento
de esports de AEVI*.

También es importante la colaboracion de las adminis-
traciones, sobre todo de cara al futuro, en materia de
educacion: potenciando la creacién de contenidos so-
bre videojuegos en campos relacionados; organizando
o informando de conferencias y congresos realizadas
por profesionales del sector en instituciones educati-
vas, entre otras formas.
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Es importante que Espafia siga atrayendo e incluso
incremente los eventos de las principales competicio-
nes de videojuegos mundiales y, en este sentido, es
fundamental que las administraciones promuevan las
infraestructuras y permisos necesarios para que estos
puedan celebrarse y que los seguidores de los esports
puedan disfrutar de los mejores equipos y jugadores
en directo y que ello sirva de inspiracién para las futu-
ras promesas. Esta celebracién de eventos internacio-
nales también es positiva a la hora de dar a conocer la
ciudad, atraer inversores y que sirva de aprendizaje y
referencia a los promotores nacionales en la celebra-
cion de sus propios eventos.

Hay que recordar que el mercado del videojuego tie-
ne una facturacién superior al de otros sectores como
la musica o el cine, con un total de 1.163 millones de
euros en el afio 2016, lidera las industrias creativas, lo
cual requiere reconocer su importancia. Por ello, debe
potenciarse la programacion e informacién de los me-
dios publicos tanto de videojuegos, como de su vertien-
te competitiva, tratando de aportar una visién positiva
y realista sobre los mismos, que acabe con prejuicios
heredados de épocas pretéritas.

Por dltimo, en el caso de que se requiera regulacion,
alentar la autorregulacion, que permite a la industria vi-
gilar el espacio de manera responsable y asegura una
respuesta mas rapida, pero reteniendo la capacidad de
hacer crecer el mercado.




Recomendaciones
para la industria

Hemos detectado que en mdiltiples ocasiones se publican datos y cifras sobre
la industria de los videojuegos y competiciones que no muestran una imagen
fiel del sector. En general, abundan las informaciones triunfales, con previsio-
nes exageradamente optimistas y cifras mal interpretadas. Aunque el sector
sea muy prometedor, es fundamental que las informaciones publicadas sean
realistas y no creen expectativas desmesuradas entre los consumidores, pa-
trocinadores, inversores y otros stakeholders. Por este motivo, es imprescin-
dible la transparencia informativa y realizar una tarea educativa e informativa
continua a consumidores, medios de comunicacion, administraciones, etc.,
tarea que puede protagonizar AEVI como asociacidn que reune a la industria
espafiola. También en los casos menos habituales en que las informaciones
den una imagen negativa de manera no realista de la industria.

Profundizando en el conocimiento del sector, en la actualidad se pueden en-
contrar situaciones en las que, aprovechando las nuevas oportunidades de ne-
gocio que ofrece, algunos actores, con desconocimiento del funcionamiento
del mismo, realizan acciones fallidas o ineficaces. Esto genera mala imagen,
conflictos y desconfianza en los inversores, patrocinadores y usuarios. Por
este motivo, conviene hacer un ejercicio de difusion de los roles, derechos,
obligaciones y responsabilidades que tienen los diferentes actores para evitar
estas situaciones negativas y transformarlas valores de calidad y autocontrol
que afecten positivamente a todo el ecosistema.

En esta tarea informativa y educativa, conviene recalcar que cada videojuego
tiene sus particularidades: una comunidad, temporalidad y habitos de consu-
mo diferentes y de un gran dinamismo que no permiten generalizar sobre es-
tos aspectos. La industria en general y AEVI en particular deben tener también
un papel activo recomendando que sean profesionales especializados que co-
nozcan bien el sector los que asesoren a las personas y empresas que quieran
introducirse en el mismo.

Hay que fomentar un mayor reconocimiento por parte de la prensa generalis-
ta y especializada del trabajo que realiza esta industria, poniendo en relieve
los avances que se realizan en Espafia mas alla de las cifras que se generan,
poniendo en consideracion los valores sociales, culturales y competitivos de
los eventos. AEVI, como entidad representativa de la mayoria de la industria,
puede tomar un papel protagonista a la hora de fomentar este reconocimiento
en esta recomendacion.

Por dltimo, si bien son muchas las mujeres consumidoras de videojuegos y
seguidoras de esports a nivel mundial y nacional (alrededor de un 30% de los
seguidores en Espaiia), la presencia de la mujer aln no se plasma suficiente-
mente en la escena competitiva, donde muy pocas han competido a alto nivel.
Los diferentes actores de la industria deben profundizar en la visién de igual-
dad de oportunidades trabajando para evitar cualquier tipo de discriminacién y
para dar una mayor imagen de inclusién del sector.
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Las competiciones de videojuegos en Espafia han encontrado una
aceptacion mas que positiva. Como se ha mostrado, hay ejemplos
de jugadores, equipos y organizaciones espafiolas que son referencia
mundial por sus logros y su impacto.

Con todo, no hay que olvidar que los esports se encuentran en un es-
tadio inicial de su desarrollo. Por este motivo y con el objetivo de que
alcancen en Espafia un nivel éptimo, es importante que los pasos que
se den se hagan con la finalidad de que continde el crecimiento.

No hay que olvidar que una caracteristica inherente a la naturaleza de
estas competiciones es que, desde su inicio, el videojuego es un pro-
ducto comercial que goza de un ciclo de vida como tal y que es un
producto de caracter global. Ambos aspectos requieren de un ecosiste-
ma que permita flexibilidad para adaptarse a los cambios y estabilidad
para no perjudicar su progresion. En este sentido, es conveniente que
los propios agentes del sector lleguen a consensos y compromisos y
el apoyo de la administracién para garantizar el correcto desarrollo de
la actividad.

Espafia comparte algunas caracteristicas importantes con los paises
punteros en esports como el nivel de penetraciéon de videojuegos y
esports o el interés de grandes empresas como patrocinadoras, entre
otras. Pero también existen marcadas diferencias, en particular en lo
tecnoldgico. Y es en este punto, donde los esports pueden jugar un
papel esencial para dinamizar la sociedad e impregnarla de valores de
progreso tecnoldégico e innovacién.

En conclusidn, Espafia tiene un potencial en este sector para ser un re-
ferente mundial. Pero para ello son necesarios acuerdos entre los acto-
res y administracién y que se sigan las recomendaciones del conjunto
del sector como las que se exponen en este escrito. Esta es la Unica
manera de poder aprovechar y no malgastar el potencial existente.
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