
_. 

Directores 

ANDY RAMOS GIL DE LA HAZA (PÉREZ-LLORCA) 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS 

DERECHO DE LOS 

VIDEOJUEGOS: ASPECTOS 

JURIDICOS Y DE NEGOCIO 

Con la colaboración de la Asociación Espaiíola de 
Videojuegos - AEVI 

COORDINADORES 

JosÉ CARLOS ERDOZAIN (PoNs IP) 
FERNANDO RODRÍGUEZ (BAYLOS) 

ÁLVARO BOURKAIB (CUATRECASAS) 
ÁLVARO PANIAGUA (URÍA) 

CEYHUN PEHLIAN (LINKLATERS) 

BARTOLOMÉ MARTÍN (SQUIRE PATTON 
BoGGS) 

JOAQUÍN Muimz (BrRD&BrRD) 
INIGO SAGARDOY (SAGARDOY) 
DAVID SIERRA PÁRRAGA (EOB) 

PRÓLOGO 

ADRIANA Moscoso DEL PRADO HERNÁNDEZ 

PRESENTACIÓN 

ENRIQUE ÜRTEGA BURGOS 
ANDY RAMOS GIL DE LA HAZA 

111/\RANZADI 

STJ00117906



Primera edición, 2023 

lnduye verslón electrónlca 

El editor no se hace responsable de las opiniones recogidas, comentarios y manifestaciones vertidas por 
los autores. La presente obra recoge exclusivamente la opinión de su autor como manifestación de su 
derecho de libertad de expresión. 

La Editorial se opone expresamente a que cualquiera de las páginas de esta obra o partes de ella sean 
utilizadas para la realización de resúmenes de prensa. 

Cualquier forma de reproducción, distribución, comunkación pública o transformación de esta obra 
solo puede ser realizada con la autorización de sus titulares, salvo excepción prevista por la ley. Diríjase 
a CEDRO (Centro Espanol de Derechos Reprográficos) si necesita fotocopiar o escanear algún frag
mento de esta obra (www.conlicencia.com; 91 702 19 70 / 93 272 04 45). 

Por tanto, este libro no podrá ser reproducido total o parcialmente, ni transmitirse por procedimientos 
electrónicos, mecânicos, magnéticos o por sistemas de almacenamiento y recuperación informáticos o 
cualquier otro medio, quedando prohibidos su préstamo, alquiler o cualquier otra forma de cesión de 
uso del ejemplar, sin el permiso previo, por escrito, dei titular o titulares dei copyright. 

© 2023 [Editorial Aranzadi, SA.lJ. / Andy Ramos Gil de la Haza (Pérez-Llorca) y Enrique Ortega 
Burgos (Dirs.} y otros] 
© Portada: Editorial Aranzadi, S.A.lJ. 

Editorial Aranzadi, S.A.U. 
Camino de Galar, 15 
31190 Cizur Menor (Navarra} 
ISBX: 978-84-1125-692-6 
DL NA 213-2023 
Printed in Spain. Imfmtso en Espaiía 
Fotocomposición: Editorial Aranzadi, SA.U. 
lmpresión: Rodona Industria Gráfica, SL 
Polígono Agustinos, Calle A, Nave D-11 
31013-Pamplona 

PRÓLOGO

ADRIANA MOSCOSO DEL PRADO l 

PRESENTACIÓN ......................... . 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS Y AND 

1 

IA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJ 

ASOCIACIÓN ESPANOLA DE VIDEC 

1. 1. Historia y evolución de la 

1.2. La industria dei videojue� 

1.3.

2 

Agentes dei sector dei vid 

1.3.1. Fabricantesd.eHm 

1.3.2. Estudios d.e desam 

1.3.3. Publishers y distrib 

1.3.4. Retailers/Market P 

1.3.5. Plataformas onlim 

1.3.6. Universidades y cei 

1.3.7. Medios de comuniai 

1.3.8. eSports ................ 

FINANCIACIÓN, DESARROILO 
GOS .............. ...... .......................... . 

STJ00117906



�an 

!bra
iase
�g-

Sumario 

PRÓLOGO 43 

ADRIANA MOSCOSO DEL PRADO HERNÁNDEZ 

PRESENTACIÓN ....................................................................................... 4 7 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS Y ANDY RAMOS GIL DE LA HAZA 

1 

LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS 51 

ASOCIACIÓN ESPANOLA DE VIDEOJUEGOS (AEVI) 

1.1. 

1.2. 

1.3. 

2 

Historia y evolución de la industria del videojuego 51 

58 

60 

60 

60 

62 

La industria del videojuego en Espaõa ..................................... . 

Agentes del sector del videojuego ............................................. . 

1.3.1. 

1.3.2. 

1.3.3. 

1.3.4. 

1.3.5. 

1.3.6. 

1.3.7. 

1.3.8. 

Fabricantes de Hardware ................................................. .

Estudios de desarrollo ...................................................... .

Publishers y distribuidores ................................................ .

Retailers/Market Places .................................................... 62 

Plataformas online .......................................................... . 62 

Universidades y centros académicos .. .. .. .. .. .. . .. . . .. .. .. .... .. .. . .. . 63 

Medws de comunicación, asociadones, otrvs stakeholders . . . . . 63 

eSports ............................................................................. 63 

FINANCIACIÓN, DESARROLLO Y EXPLOTACIÓN DE VIDEOJUE-
GOS ............................................................................................................ 67 

7 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio. __________ _ 

2.1. Creación de sociedades y pactos de socios para el desarrollo 
de videojuegos ............................................................................ . 

JOSÉ 1. SALDARRIAGA 

JULIO HUÉl.AMO GRACIA 

2.1.1. J Cuándo es el momento idóneo para constituir una socie-
dad? ............................................................................... . 

2.1. 2. Eligiendo la forma jurídica .............................................. . 

2.1.3. Conociendo la importancia del pacto de sacias .................. . 

2.2. La financiación de videojuegos ................................................. . 

8 

2.2.1. 

JORDI FARRÉS 

2.2.2. 

"Acuerdos de inversión" ................................................... . 

2.2.1.1. 
2.2.1.2. 
2.2.1.3. 
2.2.1.4. 
2.2.1.5. 

Introducción .............................................. . 

Estructura de la inversión ......................... . 
Contraprestación por la inversión ............ . 
Protección dei inversor ............................. . 

Conclusión ................................................. . 

Ayudas Públicas .............................................................. . 

JOSÉ 1. SALDARRIAGA 

JULIO HUÉl.AMO GRACIA 

2.2.2.1. 
2.2.2.2. 
2.2.2.3. 

Subvenciones ............................................. . 
Préstamos ................................................... . 
Otras alternativas ....................................... . 

2.2.3. Financiación colectiva o crowdfunding .......................... . 
2.2.3.1. Concepto & Orígenes ............................... . 
2.2.3.2. Crowdfunding & Videojuegos: 2 realida-

des destinadas a entenderse ..................... . 

2.2.3.3. Marco Legal & Crowdfunding .................. . 
2.2.3.4. Crowdfunding & Casos de éxito ............... . 
2.2.3.5. 
2.2.3.6. 

Conclusiones & Recomendaciones .......... . 
Bibliografia ................................................ . 

2.2.4. Capital riesgo en la industria del videojuego ..................... . 

RODRIGO GONZÁLEZ RUIZ 

68 

68 

69 

74 

76 

76 

76 
77 

78 

79 
81 

81 

82 

82 

83 

83 
83 

84 
85 
86 
86 
87 

87 

2.2.4.1. 

2.2.4.2. 

El cap 
ción p 
PrinciJ 
en e! .í 

2.3. Componentes técnicos y a 

JOSÉ I. SALDARRIAGA 

JULIO Hl'.Él.AMO GRACIA 

2.4. 

2. 3.1. Elementos Técnicos 

2. 3. 2. Elementos Artístico! 

2.3.3. Otros Elementos ... 

EI contenido de un videoj1 

BLANCA CORTÊS FER."IÁNDEZ 

MARINA AGUIRRE TOLEDO 

2.5. 

2.4.1. 

2.4.2. 

2.4.3. 

2.4.4. 

Introducción 

Contenidos nocivos 

Contenidos discrimi 

Otros contenidos co: 

EI contrato entre el desarr 

XOSÉ MANUEL REY PINEIRO 

2.5.1. 

2.5.2. 

2.5.3. 

Los roles del desam 

Objeto del contrato 

La singularidad y j 
nes en los contratm 
gos ...................... . 

2.5. 4. Derechos de propied 

2.5.5. Obligaciones de las 

2.5.6. Aspectos económicm 

2.5. 7. Contra[ de calidad; 

2.5. 8. Declaraciones, gara 

2.5. 9. Solución de controv 

STJ00117906



18 

6 

7 

8 

___________________________ Sumario 

2.3. 

2.2.4.1. 

2.2.4.2. 

El capital riesgo como opción de financia
ción para las empresas de videojuegos ...... 

Principales operaciones de financiación 
en el âmbito del gamingy los esports ........ .. 

Componentes técnicos y artísticos de un videojuego 

87 

93 

94 

JOSÉ I. SALDARRIAGA 

JULIO HUÉLAMO GRACIA 

2.4. 

2.3.1. Elementos Tecnicos 

2.3. 2. Elementos Artísticos ........................................................ .. 

2.3.3. Otros Elementos ............................................................... . 

El contenido de un videojuego. Cuestiones jurídicas 

95 

99 

101 

102 

BLANCA CORTÉS FERNÁNDEZ 

MARINA AGt:IRRE TOLEDO 

2.4.1. 

2.4.2. 

2.4.3. 

Introduccíón 

Contenidos nocivos para menores .................................... .. 

Contenidos discriminatorios ............................................. . 

102 

103 

107 

2.4.4. Otros contenidos contrarios a la normativa ....................... 110 

2.5. El contrato entre el desarrollador y el Publisher ........................ 112 

XOSÉ MANUEL REY PINEIRO 

2.5.1. Los roles del desarrollador y el publisher 112 

2.5.2. 

2.5.3. 

2.5.4. 

2.5.5. 

2.5.6. 

2.5.7. 

2.5.8. 

Objeto del contrato .. . .. . .. . .. .. .. . .. . . .. . . .. .. . . .. . . .. . . .. . . .. . .. .. .. . .. .. .. .. 113 

La singularidad y peso específico de la cláusula de definicio-
nes en los contratos internacionales de edición de videojue-
gos ................................................................................... 115 

Derechos de propiedad intelectual e industrial ... ...... .... .. .. .. . 11 7 

Obligacíones de las partes .. . .. . .. ... .. .. .. . .. . .. .. .. .. .. .. .. . .. .. .. . .. . . .. 121 

Aspectos económicos .. . . . .. .. .. .. .. . . .. .. .. .. .. ... .. .. .. . .. . .. .. .. .. . .. .... . .. 12 7 

Control de calidad y derecho a auditorias .. . .. .. .. .. . .. .. . .. .. .. . .. 135 

Declaracíones, garantías e indemnidad ...... ........ ... .. .. . . .. .. .. 136 

2.5. 9. Solución de controversias .. .. .... ....... ... . ... .. .. .. . .. ....... ... .. ... .... 140 

9 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

3 

PROPIEDAD INTELECTUAL Y VIDEOJUEGOS 143 

DA:.'lAE BALCELLS MOLINÉ 

3.1. La naturaleza jurídica de los videojuegos . ..... ... .. ... . ........... .. ... .. . 146 

3.1.1. lntroducción ........ ... .... ......... ... ......... ... . ........... ................. 146 

3 .1. 2. Antecedentes y situación actual . . .. . . . . . . . . . . . . .. .. . . . . . . .. . . . .. . . . .. . . . 14 7 

3.1.2.1. El videojuego como programa de ordena-

3.1.2.2. 

3.1.2.3. 

dor ............................................................... 148 

El videojuego como obra audiovisual ....... 150 

Clasificación distributiva ............................ 151 

3.1.3. Conclusión ...................................................................... 155 

3.2. "Elementos de un videojuego susceptibles de protección por 

3.3. 

derechos de propiedad intelectual" .. ............ .......................... ... 156 

La protección jurídica de las mecânicas de juego 166 

FER.t'\/ANDO RODRÍGUEZ DOMÍNGUEZ 

3.4. 

3.3.1. lntroducción .................................................................... 166 

3.3.2. 

3.3.3. 

3.3.4. 

La transformación y desarrollo de la industria de /,os videa-
juegos ............................................................................. . 

Los elementos integrantes dei videojuego y su protección ... .. 

Las llamadas mecánicas de juego ..................................... . 

3.3.4.1. Definición ................................................. .. 

3.3.4.2. Las mecánicas de juego dentro de los ele-

3.3.4.3. 

3.3.4.4. 

mentos integrantes del videojuego ......... .. 

La protección jurídica ............................... . 

La in terpretación jurisprudencial ........... .. 

166 

168 

169 

169 

171 

171 

174 

3.3.5. Las vías de protección ....................................................... 178 

La protección de los personajes de ficción 179 

FERNA:.'\/DO RODRÍGUEZ DOMÍNGUEZ 

10 

3.4.1. 

3.4.2. 

Introducción ................................................................... . 179 

Análisis jurisprudencial de la protección jurídica de los per-
sonajes ............................................................................ . 181 

3.4.2.1. Laj 

3.4. 

3.4.: 

3.4.2.2. Laj 

3.4.: 

3.4.: 

3.4.: 

3.4j 

3.4.2 

3.5. El m_iddle:"are y la prote,
un videoJuego .............. . 

JOSÉ CARLOS ERDOZAIN LÓPEZ 

3.5.1. lntroducción ..... 

3.5.2. Concepto de midd 

3.5.3. Titularidad de cú 

3.5.3.1. Pers< 
indiv 

3.5.3.2. La p 
midc 

STJ00117906



143 

146 
1146 
!147

il 48 
!150
151
155

156

166

1166

1166
jl68 
1169
169

171
171
174
178

179

181 

___________________________ Sumario 

3.5. 

3.4.2.1. 

3.4.2.2. 

Lajurisprudencia en Estados Unidos ....... 181 
3 .4. 2 .1.1. El distinctive delineation t,est . . . . . . . . 182 
3 .4. 2. 1. 2. El stvry being toúl test . . . . . . . . . . . . . . . 183 
Lajurisprudencia en Espana ..................... 184 
3.4.2.2.1. Sentencia de la Uma. Audien

cia Provincial de Barcelona 
(Sección 15.') de 10 de marzo 
de 2000 (AC 2000, 325) ........ 184 

3.4.2.2.2. Sentencia dei Tribunal 
Supremo (Excma. Sala de lo 
Civil, Sección l. •), de 19 de 
abril de 2007 (RJ 2007, 2071). 
Caso gato Pumby ................... 186 

3.4.2.2.3. Sentencia de la Ilma. Audien
cia Provincial de Barcelona 
(Sección 15.ª) núm. 197/2017, 
de 4 dejunio (AC 2014, 1618). 

3.4.2.2.4. 
Caso Lua la lia ........................ 187 
Sentencia de la Ilma. Audien-
cia Provincial de Navarra 
(Sección 3.ª), núm. 509/2019 
de 15 de octubre (AC 2020, 
175) ........................................ 189

3.4.2.2.5. Sentencia de la Ilma. Audien
cia Provincial de Barcelona, 
Sección 15.', de 28 de mayo 
de 2003 (AC 2003, 960) ........ 192 

El m_uldle_ware y la protección jurídica del código creado para
un videoJuego . ..... .. ...... .. . . .. . . .. . .... ................. .. . .. . . .... ... . ... .... .. . . .. .. .. 193 

JOSÉ CARLOS ERDOZAIN LÓPEZ 

3.5.1. 

3.5.2. 

3.5.3. 

Introducción . ................ .... ....... ................. .... ................... 194 
Concepto de middkware. Análisis jurídico ... . .. . ... . ... . .. . . . .. . . . 194 
Titularidad de derechos sobre el middkware ....................... 197 
3.5.3.1. Persona fisica titular de derechos. Derechos 

individuales y obra en colaboración ............ 197 
3.5.3.2. La persona jurídica como propietaria del 

middleware. Obra colectiva ....................... 199 

11 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio, _________ _ 

3.6. 

3.5.4. Aspectos jurídicos que plantea el uso de middleware en la 
producción de videojuegos. La interoperabilidad con otros 
programas informáticos . ... . ... . .. .. .. . .. . ... . . .. . . . . . ... . .. .... .. .. . . .. . .. 201 

3.5.4.1. Requisitos de aplicación dei límite a! dere-
cho exclusivo .... ... ........... ... ............ .... .... ...... 202 

3.5.4.2. Límite al límíte ........................................... 203 

3.5.5. La protección jurídica del software de un videojuego .............. 204 

3.5. 6. Conclusiones ... . . ...... .. . ..... ...... ... .. ... . ... .. . .. . .. .. .. ... ... .... .... . . . . . 205 

La autoria en los videojuegos 205 

RICARDO LÓPEZ ALZAGA 

12 

3.6.1. 

3.6.2. 

Introducción: probkmática que se plantea .. . . ... ... . .. . . . .. . . .. . . . 205 

3.6.1.1. Consíderaciones preliminares ................... 205 

3.6.1.2. Industria del videojuego: íntervinientes en 
la creación de obras ................................... 207 

3.6.1.2.1. Desarrollo dei videojuego ..... 207 

3.6.1.2.2. Producción del videojuego ... 208 

3.6. 1.2.3. Comercialización del video-
juego ...................................... 208 

Regulación de la autoria en la Ley de propiedad intel,ectual y 
aplicación de la misma a la industria del videojuego . . . .. . ... 209 

3.6.2.1. Calificación del videojuego como obra. 

3.6.2.2. 

3.6.2.3. 

Similitudes con la obra audiovisual, los 
programas de ordenador y las bases de 
datos ............................................................ 209 

3.6.2.1.1. Autoría de las obras audiovi-
suales ...................................... 210 

3.6.2. 1.2. Autoría de los programas 
de ordenador y las ba<;es de 
datos ....................................... 213 

Calificación de! videojuego como obra 
colecúva u obra en colaboración ............... 214 

La cesión de derechos de los trabajadores 
implicados en la creación dei videojuego ... 215 

3.6.3. Conclusiones .................................................................... 216 

3.6.3.1. Escasa relevancia práctica de la contro-
versia ........................................................... 216 

3.7. 

3.6.3.2. Prob 
mor, 

3.6.3.3. Prob 
nesd 

3. 6.4. Bibliografia ....... 

El videojuego como obra 

JUAN CARLOS GUERRERO SANZ 

MARINA FRA"GANILLO SVÁREZ 

3. 7.1. Introducción. La 

3.7.2. 

3.7.3. 

3.7.4. 

3.7.5. 

El videojuego com 

3.7.2. l. El co 

3.7.2.2. Auto1 

3. 7.2.3. Expl< 

El videojuego comi 

3. 7.3.1. E! COI 

3.7.3.2. Auto1 

3.7.3.3. Expie 

El videojuego com, 

3.7.4. l. Cone, 

3.7.4.2. Autor 

3.7.4.3. Explc 

Bibliografia ....... . 

3.8. Derechos morales y de eJ 

MERCEDES MORÁN' RUIZ 

3. 8.1. lntroducción 

3.8.2. Derechos morales e. 

3.8.2.1. Atribt 
videoj 

3.8.2.2. Derec 
3.8.2.3. Derec 

3.8.2.4. Derec 

3.8.2.5. Derec 
retirai 

STJ00117906



!01

!02
!03
�04
W5

W5 

�05 
�05 
1 

!

07 
07 
08 

)210 

i213 

i214 

215 
1216 
! 

!216 

___________________________ Sumario 

3.7. 

3.6.3.2. Problemática en relación con los derechos 
mo rales. Sentencia Lara Croft ................... .. 

3.6.3.3. Problemática en relación con las obligacio-
nes de transparencia en la nueva DMUD .. . 

3.6. 4. Bibliografia .................................................................... .. 

El videojuego como obra colectiva u obra en colaboración 

217 

218 
219 

219 

JUAN CARLOS GUERRERO SANZ 

MARINA FRANGANILLO SUÁREZ 

3.8. 

3. 7.1. Introducció-n. La naturaleza autoral dei videojuego 219 
222 
222 
224 
225 

3.7.2. 

3.7.3. 

3.7.4. 

El videojuego como obra colectiva ..................................... . 
3.7.2.1. El concepto de obra colectiva ................... . 
3. 7.2.2. Autoría de la obra colectiva ..................... .. 
3.7.2.3. Explotación de la obra colectiva ............... . 
El videojuego como obra m, colaboración ........................... . 
3. 7.3.1. El concepto de obra en colaboración ...... . 
3. 7.3.2. Autoría de la obra en colaboración ......... . 
3. 7.3.3. Explotación de la obra en colaboración .. .
El videojuego como obra compuesta .................................. . 
3.7.4.l. Concepto de obra cornpuesta .................. .. 

227 
227 
227 
228 
229 
229 

3.7.4.2. Autoría de la obra cornpuesta ................... 230 
3.7.4.3. Explotación de la obra cornpuesta ............ 230 

3. 7.5. Bibliografia ... ............. ....... ....... .................. ....... ............... 232 

Derechos morales y de explotación 233 

MERCEDES MORÁN RUIZ 

3.8.1. Introducción 233 
3.8.2. Derechos morales mel videojuego ...................................... 235 

3.8.2.1. Atribución de los derechos morales del 
videojuego a una persona jurídica ............ 235 

3.8.2.2. Derecho de divulgación y su forma ........... 237 
3.8.2.3. Derecho de paternidad ................... ........... 238 
3.8.2.4. Derecho de integridad ............................... 239 
3.8.2.5. Derecho de modificación y derecho de 

retirada o arrepentirniento ........................ 240 

13 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio. __________ _ 

3.9. 

3.8.3. 

3.8.4. 

3.8.2.6. 

3.8.2.7. 

Acceso al ejemplar único o raro ............... . 

Duración de los derechos morales que 
recaen sobre un videojuego ...................... . 

Derechos de explotación .................................................... . 

3.8.3.1. Derecho de reproducción ........................ . 

3.8.3.2. Derecho de distribución y agotamiento de 

3.8.3.3. 

3.8.3.4. 

este derecho en caso de reventa ............... . 

Derecho de comunicación pública .......... . 

3.8.3.3.1. Delimitación de los actos de 
comunicac1on pública en 

3.8.3.3.2. 

línea ...................................... . 

Actos de comunicac1on 
pública dei videojuego que 
ofrecen un acceso pasivo ...... 

Derecho de transformación: mods, clones 
y obras derivadas ....................................... .. 

3.8.3.5. Derecho de colección ............................... . 

3.8.3.6. Duración de los derechos de explotación .. . 

Bibliografia .............................. • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 

Aplicación de los limites a los derechos exclusivos en eJ sector 
de los videojuegos ...................................................................... . 

Página 

240 

240 

241 

242 

244 

246 

246 

248 

249 

253 

253 

254 

255 

MERCEDES MOR.\N RUIZ 

14 

3.9.1. Introducción 255 

3.9.2. Reproducciones provisionales y capia privada .................... 257 

3. 9.3. Seguridad y procedimíentos oficiales ... .. .... ................... .... .. 259 

3.9.4. Reproducción para la accesibilidad por personas con disca-
pacidad ........................................................................... 260 

3. 9.5. Límites en la actividad docente: cita e ilustración confines
educativos o de investigación científica .. .. . .. . . .. . ..... .. .. .. .. . . ... 261 

3. 9. 6. Utilización del videojuego con ocasión de informaciones de 
actualidad . . ... .. . . ... .. . .. . .. . ......... .. . . .. . ... . ... . . . .. . ... . .. . .. . . .. . . .. . .. . 262 

3. 9. 7. Cable, satélite y grabaciones técnicas ................. .......... ....... 263 

3.9.8. Limites y excepciones en beneficio de museos, archivos y 
bibliotecas ... .... .. . . . . . . . ... ... . . . . . . . .. ........... ............. .. . . .. . . . . . . . . .. . 264 

3.9.8.1. Repr 
COnSl 

3.9.8.2. Prést 
3.9.8.3. Pues 

espe1 

3.9.8.4. Obra 
circu 

3.9.9. Parodia de videoj1 

3.9.10. Medidas tecnológi 
prapiedad inte/,ect1 

3.9.11. Bibliografia ....... 

3.10. Obra derivada, spin-off, 
juegos. Problemática de l 

BIRD &BIRD 

JAIME DELGADO GARCÍA-POMARI 

3.11. 

3.10.l. 

3.10.2. 

3.10.3. 

3.10.4. 

Introducción ..... . 

Figura legal del vi, 

Obras derivadas y 

3.10.3.1. Spin-< 

3.10.3.2. La pr, 

Conclusiones ...... 

Duración de los derechos 

GEMMA MINERO ALE;JANDRE 

3.11.1. lntroducción alat 
de autor sobre el vi 
3.11.1.1. Conte 

3.11. 1.2. ConC( 
derec 

3.11.1.3. ConC( 
de la J 
gratui 

3.11. 2. Análisis de l,a dur, 
juego en función d 

STJ00117906



�40 

40 

41 
242 

244 
246 

1246 

248 

249 
253 
253 

254 

255 

255 

257 

i 259 

i 260 

261 

262 

263 

264 

____________________________ Sumario 

3.9.9. 

3.9.10. 

3.9.11. 

3.9.8.1. 

3.9.8.2. 
3.9.8.3. 

3.9.8.4. 

Reproducción con fines de investigación o 
conservación .............................................. . 
Préstamo público ...................................... .. 
Puesta a disposición a través de terminales 
especializados ........................................... .. 
Obras huérfanas y videojuegos fuera del 
circuito comercial (abandonware) ........... . 

Parodia de videojuegos .................................................... . 

Medidas tecnológi,cas de protección y límites a los derechos de 
propiedad intelectual ....................................................... . 

Bibliografia ..................................................................... . 

Pági-na 

264 
267 

267 

268 

270 

271 

272 

3.10. Obra derivada, spin-off, crossover, secuela, precuela y video-
juegos. Problemática de los moeis .. ....... .... .. .... .................... ....... 273 

BIRD &BIRD 

JAIME DELGADO GARCÍA-POMAREDA 

3.11. 

3.10.1. Introducción ......... ............ .... ... ....... ...... ........................ ... 273 

3.1 O. 2. Figura legal del videojuego . . . . . .. . . .. . . .. . .. . . . . .. . . . . . .. . . .. . ... .. .. .. .. . 27 4 

3.10.3. Obras derivadas y videojuegos ........................................... 276 
3.10.3.1. Spin-offs, crossovers, secuelas y precuelas .... 276 
3.10.3.2. La problemática de los mods ..................... 278 

3.10.4. Conclusiones .................................................................... 281 

Duración de los derechos. Abandonware 282 

GEMMA MINERO ALEJANDRE 

3.11.1. Introducción a la discusión sobre la duración de los derechos 
de autor sobre el videojuego y el abandonware .......... .... .... 282 
3.11.1.1. Contextualización del estudio ................... 282 
3.11.1.2. Concepto de abandonwarey relación con el 

derecho de autor ........ ............................ .... 283 
3.11.1.3. Concepto de abandonware e iden tificación 

de la persona que puede dar acceso libre y 
gratuito al videojuego ................................ 286 

3.11.2. Análisis de la duración del derecho de autor sobre el video-
juego en función del tipo de obra de que se trate ....... ... .... ... 287 

15 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos juridicos y de negocio __________ _ 

3.12. 

3.11.2.1. Breve in troducción a los parámetros a 
tener (o no) en cuenta en el cômputo de 
la duración .. .. ...... ................ ...... ........... .... ... 287 

3.11.2.1.1. Referencia a las contribucio-
nes individuales insertadas en 
el videojuego ......................... 287 

3.11.2.1.2. Referencia a la composición 
dei videojuego ............ ....... .... 288 

3.11.2.1.3. Referencia a la tipología de 
obra en función de la forma 
organizativa de los sujetos que 
participan en la creación ....... 291 

3.11.2.2. Análisis de la duración dei derecho de 
autor sobre el videojuego que es obra 
colectiva ..... ....................... ............ ............. .. 292 

3.11.2.3. Análisis de la duración dei derecho de 
autor sobre el videojuego que es obra en 
colaboración ... ... .. ......... .... ... . .. ... .... .. .... .. ..... 293 

Transmisión de los derechos patrimoniales de los videojuegos . .. .. 294 

3.12.1. Introducción .................................................................... 294 

3.12.2. Notas generales sobre la transmisión de derechos patrimo-
niales .............................................................................. 295 

3. 12.3. Capacidad y requisitos formates de la transmisión . . ... .. .. .. .. 298

3.12.3.1. Capacidad ................................................... 298 

3.12.3.2. Forma .......................................................... 298 

3.12.4. Cesión exclusiva y no exclusiva ......... .......... ............... ....... 301 

3.12.4.1. Cesiones exclusivas .. ...... .......... ....... ......... ... 301 

3.12.4.2. Cesiones no exclusivas ............................... 302 

3.12.5. Autores asalariados .......................................................... 303 

3.12. 6. Contraprestaciones .. . . . .. .. . .. . . ... . . ... . . . . . . . .. .. .. .. .. .. . .. .. . . . .. . .. .. .. . 305 

3.12. 7. Conclusiones ......... ......... ... .. . ... .. ......... ... . .. .. .. ...... .. .. ... .. .. .. . 306 

3.13. "Obras musicales y videojuegos: sincronización y puesta a dis
posición dei público" .. . . . . . . . .. . . . . . . .. . . . .. .. . . .. . .. . .. . .. . .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. .. .. . 306 

ÁLVARO DÍEZ ALFONSO 

3.13.1. Introducción 306 

16 

3.13.2. Sincronización 1 
3.13.2.1. Nat 
3.13.2.2. Der 

3.13.2.3. LiC< 

3.13.3. Sincronización 1 

para el videojue� 

3.13.3.1. Enc 

3.13.3.2. Edi< 
3.13.3.3. Rei, 

3.13.4. Usos posteriores 1 
del público ....... 

3.13.5. Conclusiones .... 

3.14. Encargo y explotación d 

ALICIA MADDIO MEDINA 

3.15. 

3.14.1. Introducción: qu, 

3.14.2. Protección de un; 
3.14.2.1. Vía r 
3.14.2.2. Vía e 

3.14.3. Infracción de den 
de terceros .......... 

Utilización de obras y p1 
licencias libres ............ .. 

ÁLVAROLOBO 

3.15.1. Introducción ..... 

3.15.2. Licencias libres en 
3.15.2.1. La lic 

3.15.2.2. 

3.15.2.3. 

3.15.2.4. 

3.15.2.5. 

La lic 
Licen 

La li

GFDI 

La li< 
AGPl 

La lio 

STJ00117906



ina 

87 

87 

�4 
�4 

___________________________ Sumario 

3.14. 

3.13.2. Sincronización de obras musicaks preexistentes .................. 309 

3.13.2.1. Naturaleza patrimonial .............................. 309 

3.13.2.2. Derechos morales ....................................... 312 

3.13.2.3. Licencia ....................................................... 314 

3.13.3. Sincronización de obras musicales creadas especificamente 
para el videojuego .. . .. . . .. .. .. . .. . . .. . . . . . .. . . . . . . . . . . . .. . .. .. . . . . . . . . . . .. . .. 319 

3.13.3.1. Encargo de obra ......................................... 320 

3.13.3.2. Edición ........................................................ 321 

3.13.3.3. Relación laboral .......................................... 322 

3.13.4. Usos posteriores a la sincronización: la puesta a disposici6n 
del público ... ... ........................ .................... ... ........ .... ...... 323 

3.13.5. Conclusiones .................................................................... 325 

Encargo y explotación de recursos de terceros ( assets) 325 

ALICIA MADDIO MEDINA 

3.14.1. 

3.14.2. 

3.14.3. 

Introducción: qué es un asset 

Protección de un asset ..................................................... . 

3.14.2.1. 

3.14.2.2. 

Vía normativa ............................................. . 

Vía contractual .......................................... .. 

Infracción de derechos de prüpi.edad intekctual e industrial 

325 

327 

329 

331 

de terceros ......................................................................... 332 

3.15. Utilización de obras y prestaciones sujetas a las denominadas 
licencias libres ............................................................................. 333 

ÁLVAROLOBO 

3.15.1. lntroducción ............. .... ............. ....... ........... .... ............. ... 333 

3. 15. 2. Licencias libres en el ámbito de los videojuegos . . ... . .. . . .. .. .. ... 334 

3.15.2.1. La licencia GNU-GPL ................................. 334 

3.15.2.2. La licencia LGPL o Lesser General Public 
License .. .. . .... .. . .. .. . .. . .. . .. . .. . . . . ... . .. . .... . ... . . . . .. . . . 336 

3.15.2.3. La licencia de documentación libre o 
GFDL ........................................................... 337 

3.15.2.4. La licencia pública general de Affero o 
AGPL ........................................................... 338 

3.15.2.5. La licencia Apache 2.0 ............................... 339 

17 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: ,Aspectos jurídicos y de negocio:........... ________ _ 

3.15.2.6. Las licencias Creative Commons ............... 339 

3.15.3. Una visión sobre la utilización de licencias libres en el mer-
cado de los videojuegos . . . . .. .. .. . .. . . . . . . .. .. . . .. . .. . . .. . .. .. . .. . .. . .. .. . .. 342 

3.16. Cuestiones jurídicas de los emuladores de videojuegos .................... 343 

NATALIA M'TÚNEZ 
JAVIER ARc\l"AlZ 

3.16.1. ROM. Concepto y condiciones de uso ................................. 344 

3.16.2. Software, aplicación o equipo de emulación (emulador). 
Concepto y condiciones de uso .......................................... . 

3. 16.3. Plataforma de descarga o Marke tplace ........................... . 

3.16. 4. Limitaciones y conflicto en el uso y creación de los emulado-
res ................................................................................. .. 

3.16.5. Limitaciones y conjlicto en el uso y creación de los emulado-
res y especialmente de las ROM ........................................ . 

345 

345 

346 

346 

3.16.6. Impacto en el software o hardware de emulación ................ 351 

3. 16. 7. Impacto en la plataforma de descarga o Afarketplace ..... ..... 354 

3.16.8. Conclusiones .................................................................... 357 

3.17. Apis, bases de datos y videojuegos ............................................ . 358 

ESPERA.�ZA LÓPEZ PRADO 
ELENA MARINA PENA BELLO 

18 

3.17.1. Introducción ................................................................... • 

3.17.2. Interfaces de programación de aplicaciones (APis) en los 
videojuegos ................................................................... • • • 
3.1 7 .2.1. Definición y delimitación dei concepto ... . 
3.17.2.2. Clasificación de las APis en los videojue-

gos .............................................................. . 
3.17.2.3. Protección jurídica .................................... . 

3.17.3. Bases de datos en los videojuegos ...................................... . 
3.17.3.1. Definición y delimitación dei concepto .. .. 
3.17.3.2. Protección jurídica ................................... .. 

358 

358 
358 

359 
361 

364 
364 
366 

3.17.4. Referencias bibliográficas . .... .... ............... ..... ... ........ .......... 368 

3.18. Reventa de videojuegos y 

MARÍA CHÁVARRI PER.i'JAlTE (PÉR 

3.18.1. La reventa de videi 

3.18.1.1. El ag< 
ción e 

3.18.1.2. Régirr. 
juegos 

3.18.1.3. Régim 
orden 

3.18.1.4. Régim 
obras, 

3.18.1.5. Régim 
juegos 

3.18.1.6. Nuevo 
los ,.,;d 

3.18.2. Reventa de objetos 1 

3.18.2.1. Conte: 
created 

3.18.2.2. EI der 
objeto: 

3.19. Medidas Tecnológicas de P 

ANDY RA.\fOS GIL DE LA HAZA 

3.19.1. Introducción ........ 

3. 1 9. 2. Aspectos normativo
ción ................... .. 
3.19.2.1. Actos e 
3.19.2.2. Límite 

3.19.3. Jurisprudencia de 1,, 
el sector de los vídeo_ 

4 

PROPIEDADINDUSTRIAL 

4.1. � p�tentes y los modelo
videoJuegos .................... .. 

ERNESTO CEBOLLERO GONZÁLEZ 

STJ00117906



ína 

139 

142 
�3 

45 
�46 
46 
51 

354 

357 

358 

358 

358 

358 

359 361 
364 
364 366 
368 

► 

___________________________ Sumario 

3.18. Reventa de videojuegos y de objetos virtuales 368 
MARÍA CHÁVARRI PERNAUTE (PÉREZ-LLORCA) 

3.19. 

3.18.1. La reventa de videojuegos ................................................. 368 3.18.1.1. El agotamiento dei derecho de distribu-ción en los videojuegos .... .. .. .................... .. 368 3.18.1.2. Régimen jurídico de la reventa de video-juegos en soporte físico .............................. 370 3.18.1.3. Régimen especial de los programas de ordenador ............... ... ..... .. . .... ... .......... ... . ... . 370 
3.18.1.4. Régimen general aplicable al resto de obras que configuran el videojuego .......... 372 
3.18.1.5. Régirnen jurídico de las reventas de video-juegos en soporte digital ............................ 374 3.18.1.6. Nuevos modelos de reventa en el sector de los videojuegos en soporte digital ............. 375 

3.18.2. R.eventa de objetos virtua/,es .............................................. 376 3.18.2.1. Contenido creado por los usuarios o User 
created contento player generated content ....... 377 3.18.2.2. El derecho de propiedad civil sobre los objetos virtuales .......................................... 379 

Medidas Tecnológicas de Protección aplicadas a videojuegos 382 
ANDY RAMOS GIL DE lA HAZA 

4 

3.19.1. Introducción .................................................................... 382 
3. 19. 2. Aspectos normativos de las medidas tecnowgicas de protec-

ción ................................................................................. 383 
3.19.2.1. Actos de Elusión y Actos Preparatorios ..... 385 
3.19.2.2. Límites a los Derechos Exclusivos ............. 389 

3.19.3. Jurisprudencia d.e las medidas tecnowgicas de protección en 
el sector de los videojuegos . . .. . .. . . . . . .. . . .. . .. . . . ... . . .. .. .. . . . . . . .. . .. . . . 391 

PROPIEDAD INDUSTRIAL 395 
4.l. Las patentes y los modelos de utilidad en la industria de los 

videojuegos . . ... . .. .. .. . ... . ... . . .. . . . . . ... . .. . .. .... ... . . .. . . . . . . . ... . . . . . .. .. . . . . . . . .. . .. . . 396 
ERNESTO CEBOLLERO GONZÁLEZ 

19 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio. _________ _ 

4.1.1. 

4.1.2. 

Patentes en la industria de los videojuegos ........................ . 396 
396 4.1.1.1. Concepto de patente ................................. . 

4.1.1.2. Exclusiones a la patentabilidad. Referen-

4.1.1.3. 
4.1.1.4. 
4.1.1.5. 

4.Ll.6.

cia a las patentes de software .................... . 
Requisitos de patentabilidad ................... .. 
Derechos conferidos por una patente ..... . 
Las patentes más utilizadas en la industria 

397 
399 
400 

de los videojuegos .......... ....... ........ .............. 402 
Ejemplos de patentes en la industria de los 
videojuegos ........... ................ ........ ....... ....... 403 
4.1.1.6.1. Patentes de consolas ............. 403 
4.1.1.6.2. Patentes de periféricos .......... 408 
4.1.1.6.3. Patentes de software ............. . 

ModekJs de utilidad en /,a industria de ws videojuegos .............. .. 

411 

412 

4.2. Marcas y videojuegos . . .. ... .. ... ... ................ ....... .... . ... . . .. . .. . .. .. .. . . . . .. 413 

CARMEN GONZÁLEZ CA.'l\l"DELA 

20 

4.2.1. Introducción .................................................................... 413 
4.2.1.1. 
4.2.1.2. 
4.2.1.3. 

4.2.1.4. 

Quê es una marca ...................................... . 
Dónde y cuándo proteger una marca ..... .. 
Derechos que confiere el registro de una 
marca .......................................................... . 
Mantenimiento y consolidación de la pro-

413 
415 

416 

tección ........... .... .. ...... .... .... ....... .... .. . . . .... . .. . .. 41 7 

4.2.2. Elementos de un vídeojuego susceptibles de protección marca-

4.2.3. 

4.2.4. 

4.2.5. 

ria .................................................................................. . 

Usos atípicos de marras en el sector de ws videojuegos .............. . 
4.2.3.1. Limitaciones dei derecho de marcas ....... .. 
4.2.3.2. Usos atípicos en el sector de los videojue-

gos .............................................................. . 

Nombres de domínio y videojuegos .................................... . 
4.2.4.1. Importancia de los nombres de domínio 

en los entornos digitales ........................... . 
4.2.4.2. Los nombres de domínio en el sector de 

los videojuegos ........................................... . 

Conclusiones ................................................................... . 

418 

421 
421 

422 

423 

423 

424 

424 

► 

4.3. El disefto industrial en la i 

GABRIEL CASTILLA PENALVA 

4.3.1. Definición de dísen1 

4.3.2. Que se puede proteg 
juego .................... 

4.3.3. Ejemplos de disenos 

4.3.4. Requisitos de un di:. 

4.3.5. Otras causas de der. 

4.3.6. Diseiíos comunitan 

4.3.7. Ejemplos de decísion 
iios relacionados cm 

4.3.7.1. Ejempl 
4.3.7.2. Ejempl 
4.3.7.3. gempl 

marca 

4.3.8. Requisitos de presen, 

4.3.8.1. Reglarr 
4.3.8.2. Titular 
4.3.8.3. Repres, 
4.3.8.4. Solicin 

4.3.9. Extension internacu 

4.3.10. Procedimientos de of, 

4.4. Secreto empresarial e indu 

4.4.1. Introducción . ......... 

4.4.2. Objeto de protección. 
secreto ···················

4.4.3. Limites a /,a protecc; 
riencia prof esivnal e 

4.4.4. Alcance del derecho 

4.4.5. Ventajas e inconvenú 

4.4.6. Conclusiones ......... 

STJ00117906



f 

�� 
�96 
j396 
1 

1397 

1399
. 400

1402 
! 

1403
1403
408
411 
412 

413 

413 

!413
1
415 

416 

417 

418 

421 

421 

422 

423 

423 

424 

424 

4.3. El diseiio industrial en la industria dei videojuego 425 

GABRIEL CASTILLA PEi\ALVA 

4.4. 

4.3.1. 

4.3.2. 

4.3.3. 

4.3.4. 

4.3.5. 

4.3.6. 

4.3.7. 

4.3.8. 

Definición de diseiio industrial ........................................ . 

Que se puede proteger como di.seiio en la industria del video-
juego ............................................................................... . 

Ejemplos de di.seiios relacionados con videojuegos .............. . 

Requisitos de un diseiio industrial ................................... . 

Otras causas de denegación ............................................. . 

Diseiios comunitarios o de la Unión Europea .................... . 

Ejemplos de decisiones en procedimientos de invalidez de dise-
iios relacionados con videojuegos ..................................... .. 

4.3.7.1. FJemplo falta de novedad ......................... . 

4.3. 7.2. Ejemplo de carácter singular .................... . 

4.3. 7.3. FJemplo de denegación por existencia de 
marca previa .............................................. . 

Requisitos de presentación de un di.seiio industrial ............ . 

4.3.8.1. Reglamentos de aplicación ....................... . 

4.3.8.2. Titularidad dei diseiío ............................... . 

4.3.8.3. 

4.3.8.4. 

Representación del diseiío ....................... .. 

Solicitud múltiple ..................................... .. 

425 

426 

427 

428 

430 

431 

431 

432 

433 

434 

435 

435 

435 

435 

436 

4.3.9. Extension internacional de un di.seiio. Prioridad ............... 436 

4.3.10. Procedimientos de oposición o invalidez. y recursos .............. 438 

Secreto empresarial e industria dei videojuego .. ...... ..... .. .. ....... 438 

4.4.1. Introducción .................................................................... 438 

4.4.2. Objeto de protección. Requisitos para la protección mediante 
secreto . . . .. . .. .... .. .. . .. .... . .. .... . .. . ... .. . .. .. .. . . . ... . .. .. .... .. . ... . .. .. .. .. .. 441 

4.4.3. Límites a la protección mediante secreto empresarial. Expe-
riencia profesional e ingenieria inversa .. .. . .. .. .... . ... .. .. .... .. .. . 444 

4.4.4. Alcance dei derecho ........................................................... 446 

4.4.5. Ventajas e inconvenientes de la protección mediante secreto ..... 449 

4.4.6. Conclusione.s .................................................................... 450 

21 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

Página 

5 

DERECHOS DE IMAGEN YVIDEOJUEGOS 453 

ALBERT AGUSTINOY 

ÁLVARO BOURKAIB 

JEAI-1-YVES TEINDAS 

CAROLINA URBANO 

5.1. Descripción dei marco jurídico en Espada 453 

5.2. Dimensión constitucional vs patrimonial dei derecho a la pro-

5.3. 

6 

pia imagen. El negocio de los derechos de imagen .................. . 

êCreación, inspiración o reproducción? ................................... . 

5.3.1. La importancia del personaje en el videojuego ................... . 

5.3.2. Personajes preexistentes o personajes originales .................. . 

5.3.2.1. Uso de personajes preexistentes ............... . 

5.3.2.2. Creación de personajes originales ............ . 

5.3.3. Obtención de derechos sobre la imagen de personajes en los 
videojuegos ..................................................................... . 

5.3.3.1. Gestión de los derechos sobre personajes 
originales de un videojuego ...................... . 

5.3.3.2. Obtención de derechos de imagen pre
existentes para utilizarlos como personajes 
en videojuegos ........................................... . 

456 

460 

460 

460 

460 

461 

462 

462 

462 

PROTECCIÓN DE DATOS Y VIDEOJUEGOS 467 

CEYHUN NECATI PEHLIVA. "l' Y EDUARDO NOVELLA (LlNKIATERS) 

6.1. Introducción ... ........... ....... ... .... ...................... ....... ... . ... . .... ........ ... 467 

6.2. 

6.3. 

22 

Protección de datos personales ... .. . . ... . .. . . ... . . . ... . . . .. .. .. .. .. ... .. . . . ... .. 469 

El tratamiento de datos personales en los videojuegos ...... ..... ..... ... 4 70 

6.3. 1. El concepto de dato pers<mal ..................... .... .... ........ ... ...... 4 70 

6.3.2. Licitud dei tratamiento ..................................................... 473 

6.3.2.1. El consentimiento ...................................... 475 

6.4. 

6.3.2.2. Ejecuc 
precor 
sado 

6.3.2.3. EJ inte 

6.3.3. Elaboración de perfi 

6.3.4. 

6.3.5. 

6.3.6. 

6.3.7. 

das ..................... . 

La figura dei respon 
tamiento en la indu 

6.3.4.1. El resp 

6.3.4.2. El enc. 

6.3.4.3. La con 

Transf erencias inter 

Transparencia e in., 
miento de datas pers 

Derechos de los inter, 

6.3. 7.1. El dere 
LOPD( 

6.3.7.2. El dere 
-14LC

6.3.7.3. El der, 
olvido) 

6.3.7.4. EI dere 
18LOP 

6.3.7.5. El dere 
individl 
-18 LO

6.3.7.6. El derec 
(art. 4.3 

6.3.7.7. El dem 
(art. 20 

Protección dei menor ....... . 

6.4.1. La importancia de 1 
protección de da tos .. 

6.4.2. Código de la injancir. 

6.4.3. Aspectos penal.es .... . 

6.4.4. Contrai parental .... . 

STJ00117906



..... 

�ágina 

1 453 

453 

456 

460 

460 

460 

460 

461 

462 

462 

462 

467 

467 

469 

470 

470 

473 

475 

► 

___________________________ Sumario 

6.4. 

6.3.3. 

6.3.4. 

6.3.5. 

6.3.6. 

6.3.7. 

6.3.2.2. E;jecución de un contrato o de medidas 
precontractuales a solicitud del íntere-
sado ............................................................. 478 

6.3.2.3. El interés legítimo ...................................... 480 

El,aboración de perfiles y decisianes individuales automatiza-
das .................................................................................. 482 

La figura del responsable, encargado y corresponsable del tra-
tamiento en /,a industria del videojuego ......... .. . . . . . . . . .. . ... . ... 486 

6.3.4.1. El responsable del tratamiento .................. 486 

6.3.4.2. El encargado dei tratamiento .................... 486 

6.3.4.3. La corresponsabilidad dei tratamiento ..... 489 

Transferencias internacionales .......................................... 491 

Transparencia e inf cmnación en /,as actividades de trata-
miento de datos personales ...... ... . .... .. . ... .. .. .. . .. . . .. . .... . .. . ... . . . 496 

Derechos de los interesados . . . .. . ... . .... .... ... .. . . . . . .. .... .... ....... ... 498 

6.3.7.1. El derecho de acceso (art. 15 RGPD - 13 
LOPDGDD) ................................................ 499 

6.3.7.2. El derecho de rectificación (art. 16 RGPD 
- 14 LOPDGDD) ........................................ 499 

6.3. 7 .3. El derecho de supresión ( derecho al 
olvido) (art. 17 RGPD 15 LOPGDD) ..... 499 

6.3.7.4. El derecho de oposición (art. 21 RGPD -
18 LOPGDD) .............................................. 499 

6.3. 7 .5. El derecho a no ser objeto de decisiones 

6.3.7.6. 

6.3.7.7. 

individuales automatizadas (art. 22 RGPD 
- 18 LOPGDD) ........................................... 500 

El derecho a la limitación del tratamiento 
(art. 4.3 y 18 RGPD) ................................... 500 

El derecho a la portabilidad de los datos 
(art. 20 RGPD - 17 LOPGDD) .................. 500 

Protección dei menor .. . .. .. .. . .. . .. .......... .. .. . .. .. .. ... .. ...... .. .. .. ... .. . .. . .. .. 501 

6.4.1. La importancia de /,a protección del menor en materia de 
protección de datos .. . .. .. .. . . . .. . .. .. . .. .. . . . . .. .. .. . . .. . .. .. . . . . . . . . . .. .. .. .. 501 

6.4.2. Código de la infancia de /CO ........................................... 503 

6.4.3. Aspectos penales ............................................................... 505 

6.4.4. Control parental ............................................................... 506 

23 

STJ00117906



Derecho de ws Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

6.5. Videojuegos y cibersegurldad 509 

6.6. Conclusión . ... ... . .. . . ... .. . .. . . ... ... . .. ........ ... . .. . . ... . .. . .. . . ... . ....... .... .. . . . . . ... 512 

6. 7. Bibliografía ... . . . . .. . . . .. ... .. . . . .. . . . . ... . . . . . .. . .. . ... . .. .. ... ... . ... . .. . . ... . .. . . .. ... .. .. 513 

7 

6. 7.1. Legislación ............. .. ....... .. ... .. .... .. ..... .. ........ ....... ...... ... .... 513 

6. 7. 2. Jurisprudencia ... .. .. .. . . .. ..... .. . .. . . .. . ... . . . . ... . .. .. . ... . . .. .. . . .. .. ... . .. 514 

6. 7.3. Directrices y guias de las autoridades . .... .... .... ... . ... .... .... ..... 514 

6. 7.4. Doctrina .......................................................................... 515 

6. 7.5. Noticias .... ......... ..... .. ....... ..... ........ ... .. .... .... .. ... . ....... .. .... .. . 515 

PIRATERÍA Y VIDEOJUEGOS 517 

7.1. Salvaguarda de derechos sobre videojuegos ante la Sección 
Segunda de la Comisión de Propiedad Intelectual dei Ministe-
rio de Cultura y Deporte ... . ... . ... ... . ... . ... ... . .. . . ... .... .. . . .. . . .. . ... .... . .. . . . 51 7 

ÁLVARO MARTÍNEZ CRESPO (PÉREZ-LLORCA) 

7.1.1. Jntroducción a la píratería ...... ... ....... ... . . .. ... .. . .... .. . ... .. ... .... 51 7 

7.1.2. La Sección Segunda: misión, composición y medios ............ 520 

7.1.3. El procedimiento de restabkcimiento de la kgalidad ... ........ 522 

7.1.4. El Protocow para el refuerzo de la protección de ws derechos 
de propiedad intekctual .. .. .. .... .... .... .. . .. . . . . .. . ... . . . . . . . .... .. . . . .. . 530 

7.1.5. Conclusión ....... ....................... ... ............... ........ .............. 531 

7.2. Delitos en el sector de los videojuegos 532 

JUAN PALOMINO SEGURA 

ANDY RAMOS GIL DE LA HAZA 

GUILLERMO MEILÁN IGLESIAS 

24 

7. 2.1. Persecución civil y penal de páginas de enlaces en internet 532 

7.2.1.1. Introducción ............................................... 532 

7.2.1.2. La calificación jurídica dei hipervínculo y 
e1 concepto de "comunicación pública": la 
Ley 23/2006 y lajurisprudencia dei Tribu-
nal deJusticia de la Unión Europea ......... 534 

7.2.1.3. Acci< 
enla< 

7.2.1 

7.2.1 

7.2. l.4. La p 
enla< 

7.2.1 

7.2.1 

7.2.1 

7.2.1 

7.2.1.5. Cone 

7.2.2. Procedimientos pe 
de protección 

JUAN PALOMINO SEGURA 

GUILl..ERM'.O MEILÁN. IGLESIAS 

7.2.2.1. 

7.2.2.2. 

Intra 

Cone 
medi 
270.! 

7.2.2 

7.2.2 

7.2.2.3. Acto: 

7.2.2.4. Cone 

STJ00117906



j-

� 
�09 

�12 
�13 
�13 
�14
�14
!515

j515

517

517
520
522

i 530
531 

532

532 
532 

534

___________________________ Sumario 

7.2.1.3. Acciones civiles contra las páginas de
enlace .......................................................... 542
7.2.1.3.1. Infracción de derechos de

propiedad intelectual .. .. . .... ... 542
7.2.1.3.2. Acciones dirigidas a interme-

diarios .................................... 545
7.2.1.4. La persecución penal de las páginas de

7.2.1.5.

enlace .......................................................... 549
7.2.1.4.1. La extensión del tipo dei artí-

7.2.1.4.2.

7.2.1.4.3.

7.2.1.4.4.

culo 270.2 CP .......... ......... ...... 550
La necesaria remisión a la
LSSI y la relevancia del "cono
cimiento efectivo de la ilici-
tud" ......................................... 551
El "ánimo de lucro" como
elemento determinante dei
delito ...................................... 552
�Ha supuesto la reforma del
CP de 2015 una declaración
implícita de la atipicidad de
las conductas acaecidas con
anterioridad? ....................... ..

Conclusiones .............................................. .
555 
557

7.2.2. Procedimientos penales en relación con medidas tecnológicas 
de protección .................................................................... 558

JUAN PALOMINO SEGURA 

GUIILERMO MEIIÁN IGLESIAS 

7.2.2.1.
7.2.2.2.

Introducción
Conductas de eliminación o elusión de las
medidas tecnológicas de protección -arts.
270.5 c) y d) CP- ...................................... ..
7.2.2.2.1. Eliminación o modificación de

las medidas tecnológicas de pro-
tección -art 270.5 e) CP- ....... .

7.2.2.2.2. Elusión o facilitación de la elu
sión de las medidas de protec
ción -art. 270.5 d) CP-

Actos preparatoríos -art. 270.6 CP- ........ ..

558

560

561

562
5647.2.2.3.

7.2.2.4. Conclusiones .. ................. ... . ..... ................... 568

25 

STJ00117906



Derecho de /,os Videojuegos: Aspectos juridicos y de negocio, _________ _ 

8 

1A PUBLICIDAD Y LOS VIDEOJUEGOS 569 

ALICIA COSTAS FERNÁNDEZ 

8.1. 

8.2. 

8.3. 

Introducción . . . . .. . . ........ .... ... . .. . . .. .. . .. . .. . ... . ... . ... . .. . . .. . . . . . . . .. . . .. . . .. . . .. . . 569 

La publicidad de videojuegos .................................................... . 

8.2.1. 

8.2.2. 

8.2.3. 

8.2.4. 

Principal.es riesgos asociados a la publicidad de videojuegos ... 
8.2.1.1. Publicidad con contenido violento, sexista 

o discrimina to rio ....................................... . 
8.2.1.2. Publicidad dirigida a menores y restriccio-

nes horarias ................................................ . 
8.2.1.3. Publicidad enganosa ................................ .. 

Sistema de clasijicación pür edades ................................... . 
8.2.2.1. El sistema PEGI ......................................... .. 

8.2.2.2. 

8.2.2.1.1. Vinculación y supervisión dei 

8.2.2.1.2. 

8.2.2.1.3. 

8.2.2.1.4. 

Código PEGI ......................... . 
Las etiquetas y los descripto-
res de contenido PEGI ........ .. 
Proceso de clasificación por 
edades de PEGI .................... . 
Normas sobre la publicidad 
de videojuegos del Código 
PEGI ...................................... . 

Otros sistemas de clasificación por edades ... 

Las Directrices de buenas prácticas en la publicidad de pro-
duetos de software interactivo de AEVI ............................ .. 

La publicidad de videojuegos a través de influencers ..... .. 

570 

570 

571 

572 
573 

575 

575 

575 

576 

577 

578 

579 

579 

581 

La publicidad en los videojuegos .......................... ..................... 583 

8.3.1. Ejemplos de publicidad a través de videojuegos .... .. . . . .. .. ... . . 584 

8.3.2. ;,Patrocínio de videojuegos o difusión publicitaria? .......... .. 

8.3.3. Publicidad in-gaming, ;,emplazamiento dei producto o 
publicidad encubierta? .................................................... . 

585 

Bibliografia 

586 

587 

26 

9 

CONSUMIDORES Y VIDEOJUEGO 

9.1. Derechos de los consumidore 

BARTOLOMÉ MARTÍN FER.'JÁNDEZ 

9.1.1. 

9.1.2. 

lntroducción ......... .. 

Derechos de los consw 

9.1.2.1. Ala prol 
dan afec 

9.1.2.1.1 
9.1.2.2. A la pro 

económ 

9.1.2.3. 

9.1.2.4. 

9.1.2.5. 

9.1.2.6. 

9.1.2.2.1 

9.1.2.2.2 
9.1.2.2.3 
Aobten, 
yla repa 
A recibi 
yadecm 
contracl 
A partic 
de las r 
asociad 
o confr
das ...... 
Ala pro 
sumidoi 

9.2. Menores de edad yvideojm 

BARTOLOMÉ MARTÍN FER."11./ÁNDEZ 

9.2.1. 

9.2.2. 

9.2.3. 

9.2.4. 

Introducción ......... 

A utorregulación vs . . 

Efectos dei consumo 1 

Publicidad de videoj 

STJ00117906



L
► 

j Página 

569 

569 

570 

570 

571 

f 572

573 

575 

575 

575 

576 

' 577 

578 

579 

579 

581 

t 
583 

� 584 

585 

586 

587 

____________________________ Sumario 

9 

CONSUMIDORES Y VIDEOJUEGOS 589 

590 9.1. Derechos de los consumidores en el sector de los videojuegos 

BARTOLOMÉ MARTÍN FERNÁNDEZ 

9.2. 

9.1.1. Introducción ........................... ........... ...................... .... ... . 590 

9.1.2. Derechos de los consumidores ............................................. 592 

9.1.2.1. 

9.1.2.2. 

9.1.2.3. 

9.1.2.4. 

9.1.2.5. 

9.1.2.6. 

A la protección contra los riesgos que pue-
dan afectar su salud o seguridad ............... 592 
9.1.2.1.1. Menores de edad ................... 593 

A la I?ro.tección �e sus legítimos intereses
econom1cos y sociales . ... .... . .. .. .. .. . . .. .. . ....... .. 595 

9.1.2.2.1. De las prácticas desleales con 
los consumidores o usuarios . .. 597 

9.1.2.2.2. De las cláusulas abusivas ....... 597 
9.1.2.2.3. Derecho de desistimiento ..... 599 

A obtener una indemnización de los danos 
y la reparación de los perjuicios sufridos ... 600 

A recibir información correcta, suficiente 
y adecuada: la oferta y la información pre-
con tractual .................................................. 601 

A participar en el proceso de elaboración 
de las normas y a ser representados por 
asociaciones, agrupaciones, federaciones 
o confederaciones legalmente constituí-
das ................................................................ 603 
A la protección de sus derechos como con-
sumidores .................................................... 603

Menores de edad y videojuegos 604 

BARTOLOMÉ MARTÍN FERKÁ.'IJDEZ 

9.2.1. Introducción .................................................................... 604 

9.2.2. Autorregulación vs. sistemas regulados .............................. 605 

9.2.3. Efectos dei consumo de videojuegos en los menores .............. 606 

9.2.4. Publicidad de videojuegos y menores de edad ...................... 607 

27 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

9.3. Términos y condiciones en videojuegos y plataformas de sus-
cripción ...................................................................................... .. 609 

CIAIRE MURPHYY BARTOLOMÉ MARTÍN FERNÁ,�DEZ 

9.3.1. Introducción .................................................................... 609 

9.3. 2. Contenido y características de los términos y condiciones de 
contratación aplicabks a la adquisición de videojuegos . ... .. 61 1 

9.3.2.1. Modelo contractual .................................... 611 

9.3.2.2. 

9.3.2.3. 

9.3.2.1.1. Contrato de adhesión ........... 611 

9. 3. 2.1.2. Mecanismos de aceptación 
dei contrato de adhesión ...... 612 

Cláusulas de inclusión imperativa y cláu-
sulas típicas incluidas en los contratos de 
adhesión con consumidores ...................... 614 

9.3.2.2.1. Derecho de desistimiento ..... 614 

9.3.2.2.2. 

9.3.2.2.3. 

9.3.2.2.4. 

9.3.2.2.5. 

9.3.2.2.6. 

9.3.2.2.7. 

Garantía ................................. 615 

Requisitos objetivos y subjeti-
vos para apreciar la falta de 
conformidad . . .. . . ... .. .. . . . .. ... ..... 616 

Plazos para manifestar la falta 
de conformidad y carga de la 
prueba .................................... 616 

Consecuencias de la falta de 
conformidad . .. . ... ........ .. . .. ... . .. 61 7 

Garantía comercial ................ 618 

Fuero ( competencia territo-
rial) ......................................... 618 

Otras cláusulas .......................................... .. 618 

619 

619 

9.3.2.3.1. Propiedad intelectual .......... .. 

9.3.2.3.2. 

9.3.2.3.3. 

9.3.2.3.4. 

Protección de datos ............. .. 

Limitación de responsabili-
dad ........................................ . 

Mecanismo de resolución de 
conflictos ............................... . 

9.4. Juegos free2play y Derecho de consumo 

620 

620 

621 

BARTOLOMÉ MARTÍN FER.""JÁNDEZ 

9.4.1. Introducción .................................................................... 621 

28 

9.4.2. Limitaciones en matei 
free to play ............ . 

9.4.3. Videojuegos free to pi 

9.4.4. Mecanismos de captac 
game ..................... . 

9.4.5. Gestión de consultas y 
juegos free to play .. 

9.4.6. Privacidad y videüjue� 

9.5. Aspectos jurídicos de los loot 

CARLOSHERNÁNDEZRIVERA 

9.6. Soporte técnico y mantenimi 

DAVID MANUEL NAVARRETE UTRERA 

BARTOLOMÉ MARTÍN FER.""JÁNDEZ 

10 

9.6.1. 

9.6.2. 

9.6.3. 

9.6.4. 

Productos y piezas de 1 

Índice de "&parahilid 

Plataformas y parches 

Videoconsolas. Servici, 

EXPLOTACIÓN SECUNDARIA DE, 

DMITRY ALEKSEEV ALEKSEEV 

10.1. 

10.2. 

Merchandising y videojuego1 

10.1. 1. lntroducción .......... . 

10. 1. 2. Historia ................. . 

10.1. 3. Consideracíones lega� 

Gameplays y plataformas de 

10. 2.1. Introducción ......... .. 

1 O. 2. 2. Plano actual ......... .. 

10. 2.3. Consideraciones legai

STJ00117906



Página 

609 

609 

611 

611 

611 

1· 612 

614 

j. 614

j. 615

r

616 

616 

i 617 

618 

618 

618 

619 

619 

620 

620 

621 

621 

_________________________ Sumario 

9.5. 

9.4.2. Limitaciones en materia de publicidad de los videojuegos 
free to play .................................. ................. .... .. ... ...... ... 622 

9.4.3. Videojuegos free to play y menores de edad .... .... .. ... .......... 623 

9.4.4. Mecanismos de captación del consentimiento para pagos in
game .............................................................................. 624 

9.4.5. Gestión de consultas y reclamaciones de jugadores de video-
juegos free to play .. .. .... .. .. .. .. .... ... .. ... ... ... .. .. .. .. .. .. .. ... .... ... 625 

9.4.6. Privacidad y videojuegos free to play ............................... 626 

Aspectos jurídicos de los loot boxes 628 

CARLOSHERNÁNDEZRIVERA 

9.6. Soporte técnico y mantenimiento de videojuegos 633 

DAVID MANt:EL NAVARRETE UTRERA 

BARTOLOMÉ MARTÍN FER.'IJÁNDEZ 

10 

9. 6.1. Productos y piez.as de repuesto .. ... . .. . ..... ................. ... .... .... . 633 

9.6.2. Índice de "Reparabilidad" ................................................ 634 

9.6.3. Plataformas y parches ....................................................... 636 

9.6.4. Videoconsolas. Servicio técnico .......................................... 639 

EXPLOTACIÓN SECUNDARIA DE VIDEOJUEGOS 643 

DMITRY ALEKSEEV ALEKSEEV 

10.1. Merchandising y videojuegos ...................................................... 643 

10.1.1. Introducción .................................................................... 643 

10.1.2. Historia ........................................................................... 644 

10.1.3. Consideraciones legaÚis ..................................................... 646 

10.2. Gameplays y plataformas de video en internet . .. .. ........ ... . .. . . ... . 650 

1 O. 2.1. Introducción . ... .. .... .. ..... .. .. .. . .. ... .... ... ..... .. .. ... ... .. . .. .. .. .... . . .. 650 

10.2. 2. Plano actual 

10.2.3. Consideraciones legales ................................................... .. 

652 

656 

29 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos juridicos y de negocio _________ _ 

Página 

10.2.4. Términos y condiciones existentes ...................................... 658 
10.2.4.1. Twitch .......................................................... 659 
10.2.4.2. YouTube Gaming ........................................ 662 
10.2.4.3. Facebook Gaming ....................................... 665 
10.2.4.4. Conclusiones ............................................... 667 

10.3. Fanfa:twn, cosplay y contenidos generados por usuarios 668 

DMITRY ALEKSEEVY ]AVIER MARTÍNEZ DE AGUIRRE 

10.3.1. Fanjiction ........................................................................ 668 
10.3.1.l. Cosplay ........................................................ 676 
10.3.1.2. Contenidos generados por los usuarios .... 681 

10.3. 2. Videojuegos en estabkcimientos accesibl,es al público ........... 684 

10.3.3. Bibliografia ...................................................................... 688 
10.3.3.1. Libros y revistas ............................. .............. 688 
10.3.3.2. Jurisprudencia ............................................ 689 
10.3.3.3. Recursos en línea (recuperados el  15 de 

febrero de 2023) ......................................... 690 

11 

F.SPORTS 691 

BIRD&BIRD 

ALBERTO RODRÍGUEZ, ALFONSO CARRILLO,JOAQUÍN MUNOZ 

11.1. 

11.2. 

11.3. 

Principales actores en la industria de los esports ..................... 691 

L_a n�turaleza jurídica y protección de las competiciones de
videoJuegos .. .. .. . . .. . . .. . . .. . . .. . . ... ....... ... . .. . . . . .. . ... . ... .... ... .... . .. . . . . .. . . .. . . .. 693 

Relaciones en el sector de los esports . .. .. ... . .. . .. . .. ... . . .. ..... .. . ... .. .. 696 

11.4. Forma jurídica de los clubes de esports ...................... ........ .... .. 699 

11.5. El estatus jurídico del gamer ........................... ..... ....................... 702 

11.6. Explotación de las partidas de videojuegos por medios audio-

30 

visuales .. . . .. . .. . .... ... . .. . .. . . . . . .. . .. . .... .. ... . ... . .. . . .. . . . . . . . .. . .. ...... ... . . . . . .. . . . . . . . 703 

12 
METAVERSO YVIDEOJUEGOS .. 

ÁLVARO MARTÍNEZ CRESPO (PÉREZ 

12.1. Introducción a1 Metaverso 

12.2. 

12.3. 

cQué es el Metaverso? ...... 

De la multiversalidad del N 

12.4. La gobernanza en beneficio p 

12.5. El derecho de admisión en 
ción de una identidad digit 

12.6. Derechos de imagen ....... .. 

12.7. Prlvacidad ........................ . 

12.8. Utilización de marcas en el 

12.9. Utilización de elementos F 
el Metaverso .................... . 

12.10. Conclusiones .................. .. 

13 
EL DERECHO I.ABORAL F.N EL SI 

GEMMA FABREGAT (SAGARDOY) 

13.1. La calificación jurídica de 
tor de los videojuegos: e 
laboral del jugador de eSp 

13.1.1. La calificación juri 
sector de !,os videoju 

13.1. 2. Especial referencia 
eSports. & Trabajatk 

13 .1. 3. La especial califici 
g,Relación laboral ci 

13.2. Los e-sports y la legislaci.ó1 

STJ00117906



► 

702 

703 

_________________________ Sumario 

12 

METAVERSO Y VIDEOJUEGOS 705 

ÁLVARO MARTÍNEZ CRESPO (PÉREZ-LLORCA) 

12.1. Introducción al Metaverso .......................................................... 705 

12.2. �Qué es el Metaverso? ................................................................. 707 

12.3. De la multiversalidad dei Metaverso .......................................... 709 

12.4. la gobemanza en beneficio privado, público o de la comunidad ... . . 710 

12.5. E:1,derecho d_e a�ión �� el ��taverso y la necesidad de crea-
cron de una 1dentidad digital Ulllca ............................................ 711 

12.6. Derechos de imagen .................................................................... 713 

12.7. Privacidad .................................................................................... 716 

12.8. Utilización de marcas en el Metaverso ....................................... 717 

12.9. Utilización de elementos protegidos por Diseiio Industrial en 
el Metaverso ................ ......................... ........................... .. .... ... . ... 719 

12.10. Conclusiones ................................................................................ 721 

13 

EL DERECHO IABORAL EN EL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS 723 

GEMMA FABREGAT (SAGARDOY) 

HJ.l. 

13.2. 

la calificación jurídica de la prestación de servidos en el sec-
tor de los videojuegos: especial referencia a la calificación 
laboral dei jugador de eSports ... . . .. . . .. . . .. ..... ... .... ... . . . . . . . .. . . .. . . . . . ... 723 

13.1.1. La calificación jurídica de la prestación de servicios en el 
sectar de ws videojuegos. Aspectos generales ........................ 723 

13.1.2. Especial referencia a la calificación laboral del jugadar de 
eSparts. t Trabajadar laboral o autónomo? ... . .. . . .. . . .. .. .. . . . . . . . 725 

13.1.3. La especial calificación labaral del jugadar de e-sports.

,R.elaci6n laboral común o especial? .................................. 727 

Los e-sports y la legislación del trabajo a distancia ................... 731 

31 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

13.3. 

13.4. 

14 

La mujer en el sector dei videojuego 

Otras condiciones laborales ...................................................... . 

733 

734 

ASPECTOS FISCALES DE LOS VIDEOJUEGOS 737 

URÍA 

14.1. Incentivos fiscales para la producción de videojuegos y el desa-
rrollo de I+D+i asociado ai sector de los videojuegos ............. . 738 

BORJA LÓPEZ POL 

VÍCTOR ML'NOZ VARELA 

32 

14.1.1. lntroducción .................................................................... 738 

14.1.2. 

14.1.1.1. Objeúvo del análisis ........... ........................ 738 

14.1.1.2. Contexto histórico ...................................... 740 

14.1.1.3. Contexto internacional .............................. 741 

Principales características de los incentivos fiscales en 
Espana ........................................................................... .

14.1.2.1. Introducción .............................................. . 

14.1.2.2. Deducción por IT ...................................... . 

14.1.2.3. 

14.1.2.4. 

14.1.2.5. 

14.1.2.2.1. Conceptoydelimitación ...... . 

14.1.2.2.2. Base de deducción ............... . 

Porcentaje de deducción ......................... .. 

Aplicación e interpretación de la deduc-
ción ............................................................. . 

Deducción por inversiones en produccio
nes cinematográficas, series audiovisuales 

y espectáculos en vivo de artes escénicas y 
musicales .................................................... . 

14. 1.2.5.1. Concepto y delimitación de
Producciones cinematográficas 

y audiovisuales espafíolas ...... .. 

14. 1.2.5.2. Base de deducción ............... . 

14.1.2.6. Concepto y delimitación de producciones 

743 

743 

745 

745 

746 

747 

747 

748 

748 

749 

extranjeras .................................................. 750 

14.1.2.6.1. Base de la deducción ............ 751 

14.1.2.6.2. Requisitos ............................... 751 

14 .1. 3. Deducciones aplica/:; 
14.1.3.1. Propuc 

innova, 
peracié 

14.1.3.2. Deduc1 

14.1.3.3. Deduc, 
cas .... 

14.1.3.4. Proput 

14.1.3.· 

14.1.3. 

14.1.3. 

14.1.3.5. Propo5 

14.1.4. Conclusiones ....... .

14.1.5. Bibliografia ........ ..

14.2. lmpuesto sobre determin 
gos .................................. .. 

MIGL'EL PÉREZ CAi\1POS 

14.2.1. Introducción 

14.2.2. Hecho imponible de 
14.2.2.1. Servici 

14.2.2.2. Servici 

14.2.2.3. Senici 

14.2.2.4. Supue 

14. 2.3. J,Dónde se entiende 1 

14.2.3.1. Servici 

14.2.3.2. Servic 

14.2.3.3. Senic 

14.2.3.4. Deten 
encue 

14.2. 4. Los contribuyentes 

14.2.5. Devengo del IDSD 

STJ00117906



r 

38 

38 

38 

740 

741 

743 

743 

745 

745 

746 

747 

747 

748 

748 

749 

750 

751 

751 

___________________________ Sumario 

14.1.3. Deducciones aplicables en el sector del videojuego ............... 752 

14.1.3.1. Propuestas fiscales para el fomento de la 
innovación en el marco dei Plan de Recu-
peración, Transformación y Resiliencia .... 752 

14.1.3.2. Deducción por innovación tecnológica .... 753 

14.1.3.3. Deducción por inversiones cinematográfi-
cas ................................................................ 754 

14.1.3.4. Propuesta de la AEVI ................................. 755 

14.1.3.4.1. Descripción técnica de la 
inclusión o modificación de 
un nuevo apartado 2.bis en el 
artículo 36 de la Ley del IS ... 756 

14.1.3.4.2. Concepto y delimitación ....... 756 

14.1.3.4.3. Base de la deducdón ............ 756 

14.1.3.5. Proposidón no de ley ................................. 757 

14.1.4. Conclusiones .................................................................... 759 

14.1.5. Bibliografia ...................................................................... 759 

14.2. Impuesto sobre determinados servidos digitales y videojue-
gos ................................................................................................ 761 

MIGUEL PÉREZ CAMPOS 

14.2.1. Introducción .................................................................... 761 

14.2.2. Hecho imponible del IDSD ................................................ 763 

14.2.3. 

14.2.4. 

14.2.5. 

14.2.2.l. Servidos de publicidad en línea ................ 763 

14.2.2.2. Servidos de intermediación en líneaS ...... 764 

14.2.2.3. Servidos de transmisión de datos .............. 766 

14.2.2.4. Supuestos de no sujeción del IDSD .......... 767 

,Dónde se entiende reali:zado el hecho imponible del IDSD? .... 768 

14.2.3. l. Servi cios de publicidad en línea ........... ..... 768 

14.2.3.2. Servidos de intermediación en línea ........ 769 

14.2.3.3. Servidos de transmisión de datos .............. 769 

14.2.3.4. Determinación de si el dispositivo se 
encuentra situado en territorio espanol ... 769 

Los contribuyentes del IDSD .......... .. . . . . ... .. . .... .. .. .... ... .. . . ... .. 770 

Devengo del IDSD ............................................................ 771 

33 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

14.3. 

14.2.6. Determinación de la base imponihl,e del IDSD y tipo imposi-
tivo ................................................................................ .. 
14.2.6.1. Servidos de publicidad en línea ............... . 
14.2.6.2. Servidos de intermediación en línea ...... .. 
14.2.6.3. Senicios de transmisión de datas ............. . 
14.2.6.4. Algunas consideraciones adicionales ...... .. 
14.2.6.5. Tipo impasitivo del IDSD y determinación 

de la cuota íntegra .................................... .. 

14. 2. 7. Ohligaciones Jormaks del IDSD ........................................ . 

14.2.8. Conclusiones y perspectivas de futuro ............................... . 

Gamers y la fiscalidad internacional 

Página 

771 
772 
772 
773 
774 

774 

775 

778 

779 

SAJ\.TIAGO TÓRTOlA GARCÍA 

34 

14.3.1. 

14.3.2. 

lntroducción ................................................................... . 779 

780 Residencia 

14.3.2.1. Criterio de residencia en Espafta .............. 780 
14.3.2 .2. Conflicto de residencia ............. ................. 782 
14.3.2.3. Traslado de residencia ................... ....... ..... 784 
14.3.2.4. Tributación de la pérdida de la residencia 

fiscal en Espafta: Exit tax .. . ... .... .. . .. .. .. . ... . .... . 784 
14.3.2.5. Tributación del trasladado una vez perdida 

la residencia fiscal en Espafta .................... 785 
14.3.2.6. Cuarentena fiscal: regla antiabuso para 

trasladas a paraísos fiscales ........ .... .. .. . . ... . .. 786 

14.3.3. Regimenes especiales para ws trasladados .......... ................ 787 
14.3.3.1. Exención prevista para los rendimientos 

dei trabajo percibidos por trabajos realiza-
dos en el extranjero .. .. . .. . .... .... .... .... .. .. .. . .. ... 787 

14.3.3.2. Régimen de excesos ................................... 789 
14.3.3.3. Ley Beckham .............................................. 789 

14.3.4. Obtención de ingresos en el ámhito internacional ............... 791 
14.3.4.1. Obtención de ingresos en Espafta por 

gamers residentes en el extranjero ............. 791 
14.3.4.2. Cláusula "artistas y departistas" en los CDI ... 794 
14.3.4.3. �Qué país tiene potestad para gravar a los 

gamers? .. .. . .. . . ... .. . .. .. .. . .. .. .. . .. .. . .. . . .. . . .. . .. . .. .. .. .. . 794 

14.3.4.4. Ámbitc 
artistru 

14.3.4.5. Rentas 
gamer 

14.3.4.6. Obten 
por ga 
ción p: 
nacion 

14.3.5. Derechos de imagen 

14.3. 6. Rigimen fiscal espet 
derechos de imagen 

14.3. 7. Bibliografia ........ .. 

14.4. Fiscalidad de las rent.as ob 

e-spurt .............................. .. 

ÁLVARO PAt�IAGUA RICO 

14.4. 1. Introducción 

14.4. 2. Fiscalidad de las rei 
14.4. 2.1. Fuentc 
14.4.2.2. Tribut 

ingreS< 
14.4.2. 

14.4.2. 

STJ00117906



� 
na 

771 

772 

772 

773 

774 

774 

775 

778 

779 

779 

780 

780 

782 

784 

784 

785 

786 

787 

787 

789 

789 

791 

791 

794 

794 

,,,,...... 

___________________________ Sumario 

14.4. 

14.3.4.4. Ámbito de aplicación de la cláusula de 
artistas y de portistas ... ....... ... . ... .... ......... .... .. 795 

14.3.4.5. Rentas no atribuídas directamente ai 
gamer ............................................................ 796 

14.3.4.6. Obtención de ingresos en el extranjero 
por gamers residentes en Espaiia. Deduc
ción para evitar la doble imposición inter-
nacional . . . . . . .. . . ... . .. . ... .. ..... .. . . . . . . . . .. . .... .. ... .... . . 797 

14.3.5. Derechos de imagen ........................................................... 797 

14. 3. 6. Rigimen fiscal especial de imputación de rentas por cesión de
derechos de imagen . . . . . . .. . ... . ....... ... ... . .. . ... ... . .. ....... ... . ... . ... . . 798 

14.3. 7. Bibliografia ...................................................................... 799 

Fiscalidad de las rentas obtenidas por los gamers y equipos de 

e-sport . . . . . . . .. . . . . .. .. . . .. . . .. . . .. . . .. . . . .. . . . .. .. .. .. . . .. . . .. .. . . . . .. . . . . . . .. . . .. . . .. .. . . . . . . . . . 800 

ÁLV..\RO PA.NU.GUA RICO 

14.4.1. Introducción 

14.4.2. Fiscalidad de las rentas obtenidas por /,os gamers ............. . 

800 

801 
801 14.4.2.1. Fuentes de ingresos de los gamers ............. . 

14.4.2.2. Tributación de las distintas fuentes de 
ingreso ........................................................ . 
14.4.2.2.1. Gamers integrantes de un 

equipo de eSports .................. . 
A) Retribución dineraria ...
B) Retribución en especie ...
C) Rentas no satisfechas

por el equipo dei que es
integrante el gamer ..... 

14.4.2.2.2. Gamers no integrantes de un 
equipo de eSports .................. . 
A) Premios ........................ . 
B) Patrocínio ................... .. 
C) Cesión de derechos de 

801 

802 
803 
806 

808 

809 

809 
810 

imagen .......................... 810 
D) Merchandising ............. 810 
E) Donaciones de fans ...... 81 O 

35 

STJ00117906



Derecho de ws Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

14.5. 

F) Activos virtuales in-
game ............................ . 

14. 4.3. Fiscalidad de lns rentas obtenidas por los equipos de e-sports .. .
14.4.3.1. Fuentes de ingresos de los equipos de 

eSports ......................................................... .. 
14.4.3.2. Tributación de las distintas fuentes de 

Página 

811 

811 

811 

ingreso ......................................................... 812 

14.4.4. Conclusiones .................................................................... 813 

14.4.5. Bibliografia ...................................................................... 813 

Fiscalidad de los influentes 813 

MIRIAM GIMENO CASANOVA 

14.5.1. Introducción 

14.5.2. Injluencers: concepto y sector del videojuego ..................... .. 

813 

814 

15.3. 

15.4. 

Los videojuegos como fen 

Productos destinados ai vi, 

15.4.1. Riesgos hacia dispos 

15. 4. 2. Riesgos relativos a 1 

rio ..................... .. 

15.5. Productos destinados a las 
doras y distribuidoras de v 

15.6. Streamers o creadores de 

15.7. 

les .................................... . 

Agentes que intervienen e 

15. 7.1. Titulares y directore.

15. 7.2. Organizadores de lo

14.5.3. Principaks fuentes de ingreso de ws gamers ...................... 815 16 

15 

14.5.4. 1ributación local de los gamers ........................................ 818 

14.5.5. Tributación directa de ws gamers residentes en Espana: 
IRPF ................................................................................ 819 
14.5.5.1. Residencia fiscal en Espana .. ................. .... 820 
14.5.5.2. Calificación de las rentas obtenidas .......... 820 
14.5.5.3. Cuantificación de las rentas obtenidas ..... 821 
14.5.5.4. Retención en el IRPF ................................. 822 
14.5.5.5. No tributación en el IRPF por tributación 

en el ISD .................... .... ................. ............. 823 

14.5. 6. Tributación indirecta de los gamers: IVA .. ............. ........... 823 

14.5. 7. Bibliografia ...................................................................... 826 

LOS SEGUROS EN IA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS 829 

RAFAEL FERNÁNDEZ 

JUAN PABLO NIETO BRACKELMANNS 

15.1. 

15.2. 

36 

Breve introducción ai contrato de seguro 

La reclamación dei siniestro ...................................................... . 

829 

830 

CASOS SIGNIFICATIVOS DE IA 
(1): LA LITIGIOSIDAD DERIVAD. 
LOGO) .......................................... . 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS YDAVII 

17 

LOS CASOS JUDICIALES MÁS S 
TRIADEL VIDEOJUEGO (II): 196 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS 

17 .1. Atari vs. North American 1 
(1982) ............................. .. 

17.2. Atari inc. vs. Coleco Indus1 

17 .3. Magnavox Company vs. Ac 

17 .4. Universal City Studios, Inc 
Of America, Inc. (1986) .. 

17.5. Data East Usa, Inc. vs. Ep 
The Ninth Circuit, 1988) 

STJ00117906



·na 

811 

811 

811 

812 

813 

813 

813 

813 

814 

_________________________ Sumario 

15.3. Los videojuegos como fenómeno asegurable 

Página 

831 

15.4. Productos destinados ai videojugador ....................................... 832 

15.4.1. Riesgos hacia dispositivos ekctrónicos y periféricos ................. 832 

15.4.2. Riesgos relativos a activos no materiaks y cuentas de usua-
rio ................................................................................... 834 

15.5. Productos destinados a las compaiüas desarrolladoras, vende-
doras y distribuidoras de videojuegos . . .. .. .. ... . .. . ... . . ... .. . . .. . ... . .... . 838 

15.6. Streamers o creadores de contenido y jugadores profesiona-
les ................................................................................................. 844 

15.7. Agentes que intervienen en los e-sports ..................................... 847 

15. 7.1. Titulares y directores de los equipos dee-sports .................. 847 

15. 7.2. Organizadores de los eventos de e-sports ........................... 849 

815 16 

818 

819 

820 

820 

821 

822 

823 

823 

826 

829 

829 

830 

CASOS SIGNIFICATIVOS DE LA INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGÇ) 
(1): LA UTIGIOSIDAD DERIVADA DE LOS VIDEOJUEGOS (PRO-
LOGO) ....................................................................................................... 853

ENRIQUE ORTEGA BURGOS Y DAVID SIERRA PÁRRAGA 

17 

LOS CASOS JUDICIALES MÁS SIGNIFICATIVOS DE LA INDUS-
TRIA DEL VIDEOJUEGO (II): 1969-2012 .............................................. 857 

ENRIQUE ORTEGA BURGOS 

17.1. Atari vs. North American Philips Consumer Electronics Corp. 
(1982) ........................................................................................... 857 

17.2. Atari inc. vs. Coleco Industries Inc. (1983) ............................... 859 

17 .3. Magnavox Company vs. Activision, Inc. ( 1985) . .. .... ... . . ... . .. . .. .. .. 861 

17.4. Universal City Studios, Inc., vs. Nintendo Co., Ltd., Nintendo 
Of America, Inc. (1986) .............................................................. 863 

17.5. Data East Usa, Inc. vs. Epyx, Inc. (Us Court Of Appeals For 
The Ninth Circuit, 1988) ............................................................. 867 

37 

STJ00117906



Derecho de los Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

17.6. Sega Enterprises Ltd v. Accolade, Inc. 977 F.2d 1510 (9th Cir. 
1992) ............................................................................................ 869 

17.7. Ata.ri Games Corp. v. Nintendo of America lnc and Nintendo 
Co., Ltd. (1992) ........................................................................... 874 

17 .8. Capcom Usa, Inc. vs. Data East Corp. (Us District Court for 
the Northem District of California, 1994) ................................ 875 

17.9. Micro Star v. Formgen: Duke Nukes 'Em. (1996) ..................... 878 

1 7. 10. Sony Computer Entertainment, Inc., A J apanese Corporation 
Sony Computer Entertainment America, Inc., A Delaware Cor
poration vs. Connectix Corporation (2000) . . ... . ... . ... ... .. .. . . ... . .. . . 880 

17.11. Wilson v. Midway Games, Inc., 198 F. Supp. 2d 167 (D. Conn. 
2002) ............................................................................................ 884 

17.12. Core Design Limited vs. Ediciones Zeta, S.A. (2003) ............... 886 

17.13. Fore! Incredible Technologies vV. Virtual Technologies: It. 
(2005) ........................................................................................... 889 

17 .14. The City Of Los Angeles vs. Take-Two lnteractive (2006) 891 

17.15. Entertainment 2000 Inc vs. Rock Star Vídeos Inc Mmm. 
(2008) ........................................................................................... 893 

17.16. Smallwood vs Ncsoft Corporation 730 F. Spp.2d 1213 United 
States District Court District Of Hawaii (2010) ........................ 896 

17.17. Brown v. Entertainment Merchants Association, 564 U.S. 786 
(2011) ........................................................................................... 897 

18 
LOS CASOS JUDICIALES MÁS SIGNIFICATIVOS DE LA INDUS-
TRIA DEL VIDEOJUEGO (Ili): 2012-2022 ............................................. 901 

DAVID SIERRA PÁRRAGA 

18.I. Asociación Espaftola De Distribuidores y Editores de Software
de Entretenimiento (Adese) v. Chipspain.Com (Sentencia dei 
Juzgado de lo Penal número 27 de Barcelona 384/2010, de 2 

38 

de diciembre) .... . ................ .... .. .. .. ..... ..... .. .. . .. .... .. . . .. . .......... .... . .. . . 902 

18.2. Sony Computer Entertaum 
Entertainment Espaiia S.A, 
S.L. (Sentencia deljuzgado
lona 159/2012, de 2 de ma)

18.3. Sony Computer Entertaum 
Entertainment Espana S.A, 
la Audiencia Provincial de 1 

18.4. Tetris Holding, LLC vs. Xi1 

18.5. Nintendo Co. Ltd - Ninte1 
Europe Gmbh vs. Pc Box S 
nal de Justicia de la Unión 
en el asunto C.355/12) ..... 

18.6. Nintendo Ibérica, S.A. vs. l 
eia de la Audiencia Provin 
junio) ................................ . 

18. 7. Blizzard Entertainment, ln, 
01236) ............................. . 

18.8. Nintendo vs. Bigben lntei 
S.A. (Sentencia dei Tribuna 
2 de septiembre de 2016 ei 
C.25/16) .......................... . 

18.9. Asociación Espanola de Vi◄ 
Particulares (Sentencia de 
goza 325/2019, de 21 de n 

18.10. Asociación Espaõola de i 
(Sentencia dei Juzgado de 
de 30 de diciembre) ........ 

18.11. Nintendo of America, Inc. 
CV 19-7818) .................. ... 

18.12. Clayton Haugen vs. Actiw 

18.13. Activision Publishing, Inc. 
cv-03073) ......................... . 

18.14. Epic Games vs. Apple (Se 
Norte de California de 10 
Case 4:20-cv-05640) ........ 

STJ00117906



869 

874 

875 

878 

880 

884 

886 

889 

891 

893 

896 

897 

901 

902 

..,......--

_________________________ Sumario 

18.2. Sony Computer Entertainment Europe Ltd y Sony Computer 
Entertainment Espa:iia S.A vs. Don Torcuato y Gamers Network 
S.L. (Sentencia dei Juzgado de lo Mercantil número 8 de Barce-
lona 159/2012, de 2 de mayo) ...................................................... 904 

18.3. Sony Computer Entertainment Europe Ltd y Sony Computer 
Entertainment Espa:iia S.A vs. Web Discoazul S.L. (Sentencia de 
la Andiencia Provincial de Lugo 609/2012, de 5 de junio) ....... 907 

18.4. Tetris Holding, LLC vs. Xio Interactive (2012) ......................... 908 

18.5. Nintendo Co. Ltd - Nintendo of America Inc. - Nintendo of 
Europe Gmbh vs. Pc Box Srl - 9net SRL (Sentencia dei Tribu
nal de Justicia de la Unión Europea, de 23 de enero de 2014, 
en el asunto C355/12) ................................................................ 911 

18.6. Nintendo Ibérica, S.A. vs. Determinados Particulares (Senten
cia de la Audiencia Provincial de Sevilla 259/2016, de 23 de 
junio) ............................................................................................ 914 

18.7. Blizzard Entertainment, lnc. vs. Bossland Gmbh (Case 8:16-cv-
01236) .......................................................................................... 916 

18.8. Nintendo vs. Bigben Interactive Gmbh y Bigben Interactive 
S.A. (Sentencia dei Tribunal de Justicia de la Unión Europea de 
2 de septiembre de 2016 en los asuntos acumulados C-24/ 16 y 
C.25/16) ....................................................................................... 919 

18,9. Asociación Espatiola de Videojuegos (AEVI) vs. Determinados 
Particulares (Sentencia delJuzgado de lo Penal n.º 3 de Zara-
goza 325/2019, de 21 de noviembre) ........................................ 922 

18.10. Asociación Espatiola de Videojuegos (AEVI) vs. Servitronic 
(Sentencia delJuzgado de lo Penal n.º 8 de Sevilla 520/2019, 
de 30 de diciembre) .. .. .. .... ............... .... . .. . .. . ... .. .. .... .... .. ... . .. . . .. ..... 923 

18.11. Nintendo of America, Inc. vs. Mr. Matthew Storman (Case No.: 
CV 19-7818) ................................................................................. 925 

18.12. Clayton Haugen vs. Activision (Case 2:21-cv-00035) ................. 927 

18.13. Activision Publishing, Inc. vs. Warzone.Com LLC (Case 2:21-
cv-03073) ....... ... ....... ................ .... .. .... ........................... .. .............. 930 

18.14. Epic Games vs. Apple (Sentencia, de la Corte para el Distrito 
Norte de California de 10 de septiembre de 2021, en el asunto 
Case 4:20-cv-05640) ................ .... .. .. ............................ .. ............... 932 

39 

STJ00117906



Derecho de /,os Videojuegos: Aspectos jurídicos y de negocio _________ _ 

18.15. Asociación Espaftola De Videojuegos (AEVI) y otros vs. Deter
minados Particulares (Sentencia de la Audiencia Provincial de 
Sevilla, Sección l ª, 36/2022, de 25 de enero) ........................... 934 

18.16. Asociación Espaftola De Videojuegos (AEVI) y otros vs. Serujio 
Corp S.L.U. (Sentencia delJuzgado de lo Penal n.º 8 de Sevilla 
132/2022, de 25 de marzo) ........................................................ 936 

18.17. Asociación Espaftola De Videojuegos (AEVI) vs. Romslab.Com 
y Repacldab.Com (Acuerdo de Inicio del procedimiento de 
salvaguarda de derechos de propiedad intelectual en Internet 
1150-627744, Sección Segunda de la Comisión de Propiedad 
Intelectual) ...................... .............................. .... .................... ... .... 937 

18.18. Federal Trade Comission (EE. UU.) vs. Epic Games Inc. 
(Denuncia administrativa -File No. 192 3203- ante la Federal 
Trade Comission; y demanda ante la Corte Federal para el dis
trito Este de Carolina del Norte, división oeste -No. 5:22-CV-
00518) .......................................................................................... 940 

19 
LOS CASOS MÁS RELEVANTES DE IA INDUSTRIA ESPORTS 947 

EMILIO HURTADO 

YASMINA I. GONZÁLEZ MÚLLER 

19.1. 

19.2. 

Introducción . . ........... .. ... . . .. . . . ... . .. ....... ...... .. ... .. . . . . . ... ... . . ...... ... ... . . . . 94 7 

Epic games vs. Apple .. ... ............ ... . . ... .. .. ... ... ......... ... . ....... ...... ...... 948 

19.2.1. Antecedente de hechos ................................ ....................... 948 

19.2.2. Demanda ......................................................................... 949 

19.2.3. Falw de la Sentencia ......................................................... 951 

19.2.4. Recurso ............................................................................ 953 

19.3. Dux gamign vs. Dux .................................................................... 953 

19.4. Acdvision blizzard demandada por acoso sexual y distrimina-

40 

ción laboral .. . .. . . . . . . ... . .. . .... ....... .. . . . . . .. .. . . .. . ...... .... . ... . .. . ..... . . .. ... .. .. . .. 955 

19.4. 1. Las partes del procedimiento .... ......... ...... ....................... ... 956 

19.4.2. La demanda .................................................................... 956 

19. 4. 3. Discriminación .. .. .. .... . .. ................ ... .. . .. . . ... .. .. .. ... . . . . .. .. .. . . . 956 

1 9.4. 4. A coso laboral ........ 

19.4.5. Represalias, falta de; 

19.4.6. Conclusión ......... . 

19.5. Teamfight tactics vs. Ew 
office (euipo) ................. .. 

19.6. Infracción de los términoi 
ción de propiedad intelect 

19.6.1. Hechos ............... .. 

19.6.2. Controversia ....... . 

19. 7. Caso moryolol vs. Emonlu

19. 7.1. Un problema dual:

19. 7. 2. Foco dei conflicto y ,

19.8. 

19. 7.3. Conclusión ........ .. 

Tfue vs. Faze clan .......... . 

19. 8.1. Antecedentes de hec. 

19.8.2. Las condiciones del 

19. 8. 3. Fundamentos de la

19.8.4. Un espectácuw med 

19.9. Conclusiones ................. .. 

Libro electrónico. Gu,ía de uso 

STJ00117906



934 

936 

937 

940 

947 

947 

948 

948 

949 

951 

953 

953 

955 

956 

956 

956 

► 

___________________________ Sumario 

Pági,na 

19.4.4. Acaso laboral .................................................................... 957 

19.4.5. R.epresalias, falta de prevención de la discriminación, acaso ..... 958 

19.4.6. Conclusión ...................................................................... 958 

19.5. Teamfight tactics vs. European union intellectual property 
office (euipo) ............................................................................... 958 

19.6. Infracción de los términos y condiciones de twich por infrac-
ción de propiedad intelectual . . . .. . . . . . . . .. . . . .. . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . .. . . . . 960 

19. 6.1. Hechos . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . 960 

19. 6. 2. Controversia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 961 

19. 7. Caso moryolol vs. Emonkeyz . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . 962 

19. 7.1. Un problema dual: legislación y prácticas empresariales ..... 963 

19. 7. 2. Foco del conjlicto y de la demanda . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 963 

19. 7.3. Conclusión ..... ... ... ... ... ........ ... .. ......... ... ... ... .. .... ... .. ....... .... 964 

19.8. Tfue vs. Faze clan .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 965 

19. 8.1. Antecedentes de hecho . .. . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 965 

19.8.2. Las condiciones del contrato ............................................. 966 

19.8.3. Fundamentos de la demanda ............................................ 970 

19.8.4. Un espectácul,o mediático. Una necesidad legal .................. 971 

19.9. Conclusiones ................................................................................ 972 

Libro electrónico. Guía de uso 

41 

STJ00117906




