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INTRODUCCION

lectronic sports segln su denominacion cldsica;

esports segun la AP Stylebook de la Associeted

Press'; e-Sports seglin la mayorfa de la legislacion
actual del sector; eSports si eres cataldn y no quieres
confundirlo con la palabra deporte; o, deportes electrd-
nicos” si lo que quieres es escribirlo correctamente en
castellano.

Si has llegado hasta aqui entiendo que, poco o mucho,
conocerds qué es esto de los deportes electrdnicos, su
realidad econdmica actual o sus problemas juridicos. Es
mas, espero que hayas visto alguna que otra compe-
ticidon online o presencial y que tengas algo en mente
mientras vayas avanzando en las pdginas del libro. Si
no lo has hecho, te dejo que lo busques por internet y
vuelvas; yo no me voy a mover de este libro. En todo
caso, seas conocedor o no de la industria, te aseguro
que hay algo que desconoces del todo: mi conocimiento
sobre la industria. Asf que si me lo permites, te lo voy a
exponer para que puedas comprender de todo lo que
te voy a hablar.
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SIN LEYES NO HAY COMPETICION

EL ORIGEN DE LOS DEPORTES ELECTRONICOS

Electronic sports es la expresion que en 1999 empled Mat Bettington,
fundador de la ya extinta Online Gamers Association (OGA), cuan-
do le preguntaron sobre las competiciones de videojuegos que se
iban a promocionar a través de su asociacion.

En la entrevista de presentacion de OGA, Bettington hizo las
siguientes declaraciones:

Just as the PGA represents golfers, the OGA is intended to
represent professional gamers, to promote this new “sport”,
to encourage better sportsmanship in the community, and
to stamp out cheating. [...] On one hand we have the
anonymity which is highly valued by Internet users, but on
the other hand we find that this is actually detrimental to
eSports. People call themselves anything they like and carry
on with the most appalling behaviour, and it is almost im-
possible to do anything about it

Hasta aquel momento, se habian utilizado términos como com-
puter games, electronic games o electronic competitions para referirse
a las competiciones que se celebraban en torno a determinados
titulos de videojuegos y en los cuales los participantes podian obte-
ner distintos tipos de premios. Estas competiciones en un principio
giraron en torno a las maquinas recreativas o arcade, luego pasaron
a los llamados 8bits y con el tiempo se fueron expandiendo a ti-
tulos con mds jugabilidad y mds posibilidades competitivas. Pero el
hecho de que Bettington denominara abiertamente electronic sports
a esas competiciones que estaban empezando a surgir alrededor

20



INTRODUCCION

de los videojuegos” y que poco a poco empezaban a concentrar a
centenares de aficionados, fue algo mds que una sorpresa. Al menos
en Occidente, donde se tenia un concepto mental muy distinto de
lo que se consideraba un sport (deporte). Ahora bien, quizd habfa
cierta trampa en el uso de ese sustantivo. Lo mds probable es que
cuando Bettington hacia uso del término «deporte» no buscase
hacer referencia a que debfan ser considerados como un deporte
tradicional, sino que lo mds probable es que quisiera apelar a esas
sensaciones de competitividad y aficidn que parecian despertar
esas competiciones en los espectadores. De hecho, esa podria
ser también la percepcién que tuviera Angel Mufioz cuando en
1997 fundd la primera liga profesional de deportes electrdnicos,
a la cual denomind Cyberathlete Professional League4 utilizando
el simil deportivo para profesionalizar a los jugadores que iban a
participar.

Y digo todo esto porque, ya en la época, habian surgido mu-
chos tedricos que defendian a capa y espada que eso no podia
ser considerado un verdadero deporte. El caso mds elocuente
es el de la English Sports Council del Reino Unido —actualmente
denominado Sport England— que en 1999 recibid una solicitud de
la UK Professional Computer Gaming Championship (UKPCGC)
exigiendole la equiparacion de esas competiciones de videojuegos

* Muchos estudios fechan de los afios 70 y 80, momento en que se celebraron las pri-
meras competiciones de videojuegos colectivas (esto es, mds de unas pocas personas
jugando en su casa) con recompensas para el ganador. Concretamente se suelen enu-
merar varios torneos celebrados en los Estados Unidos de América como el celebrado
en la Universidad de Stanford en 1972 para el videojuego Spacewar (con un premio de
un afio de suscripcion a la revista Rolling Stone) o el gran campeonato de Atari en 1980
llamado The Space Invaders Championship y que reunié a mds de diez mil participantes.
Para mds informacién al respecto, recomiendo ver el Apéndice B sobre The evolution of
esports: an analysis of its origen and look at its prospective future growth as enhacen by
information techology managment tools” en ‘Electronic Sports’ (2016) de Anders Hval
Olsen (Coventry University, 2015).
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SIN LEYES NO HAY COMPETICION

con los deportes tradicionales. Una solicitud que, aun sin que haya
quedado mucha informacidn al respecto, fue rdpidamente descar-
tada por la institucion.

Mas alld de la discusidn sobre si son deporte o no (este tema
lo dejaré de lado en este libro), creo que lo mds sorprendente de
todo este movimiento hacia lo deportivo fue, sin duda, su contexto.
En la época de la OGA, los titulos competitivos por excelencia, al
menos a escala europea, eran shooters como Doom o Quake que,
pese a lograr la atencidn de un buen ndmero de aficionados, no
contaban ni de lejos con el publico y la aficidn que tienen titulos ac-
tuales como League of Legends, Counter Strike Global Offensive, Dota2,
Overwhatch, Hearthstone, Call of Duty, Playerunknown'’s Battlegrounds,
etc. Tampoco en lo que a organizacidn se refiere, esos eventos
eran comparables con los actuales, ni sus eventos presenciales
son parecidos a los que pudimos ver en esos tiempos. Y, aun asi,
quisieron que ese concepto deportivo cuajara y lo afiadieron a su
denominacién.Y lo cierto es que cuajé. Quién sabe, quizd tenfa
mds gancho de mdrquetin llamarlos e-Sports que computer games,
O quizd era mas Util usar este término para diferenciarse con lo
que se venia haciendo hasta el momento.

Lo que si estd claro es que a partir de la consolidacidn del
término empezaron a surgir muchos documentos académicos
analizéndolo. Investigadores del mundo del deporte empezaron a
preguntarse, precisamente, si eso podia ser considerado o no una
practica deportiva. Un ejemplo se puede ver en la definicién que
en 2006 dio el investigador Michael G. Wagner a partir de una
definicion de «deporte» dada por el catedrdtico Claus Tiedemann:
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INTRODUCCION

“eSports”isanareaof sportactivities in which people develop
andtrain mental or physical abilities in the use of information
and communication technologies.”

Posteriormente fueron llegando profesionales de dmbitos tan
distintos como la psicologfa, el marquetin o la gamificacion para
profundizar mds en las definiciones y afadirles caracterfsticas pro-
pias de los deportes electrénicos. Incluso Dustin Browder, disefia-
dor jefe de StarCraft Il el juego que revoluciond por completo el
panorama de los deportes electrdnicos, en la Game Developers
Conference 201 | se atrevid a dar las claves necesarias para crear
un tftulo de videojuegos para que fuera un e-sport®. El problema
es que, pese a todos estos esfuerzos por definirlos y diferenciarlos
del deporte, nadie terminaba de definir claramente qué eran los
deportes electrénicos como sector o actividad econémica. No fue
hasta hace relativamente pocos afios (aunque hay paises que, como
veremos, ya los tenfan definidos en 2003), cuando se escucharon
definiciones precisas por parte de los propios agentes del sector.

En este sentido, siempre he creido que la mejor definicidon de lo
que eran los deportes electrénicos la dio Newzoo, una consultora
y especialista en datos econdmicos del sector, en el afio 2016:

Competitive gaminginan organized format;aneventorleague,
organized by a third party, with a specific goal (i.e.winning a
tournamentorprize money),with a clear distinction between
players and teams who are competing against each other
for a chance to reach that goal”

Una definicion sin duda mucho mds ajustada a la realidad del
momento al pivotar sobre la idea del competitive gaming, es decir,
el jugar por competir y no como una forma de ocio.
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Esta caracteristica sf los diferenciaba del gaming existente y
permitia clarificar mucho mds el sector desde el plano juridico al
establecerlos como una competicién organizada de videojuegos
donde se compite con el objetivo de obtener una recompensa.

No obstante, pese a ser muy grdfica y coherente, la definiciéon de
Newzoo parecfa tener ciertos agujeros conceptuales. En primer
lugar, no inclufa esa idea de globalidad u homogeneidad inherente
en el propio término. Sobre esta idea citaré a Andrew Nixon, un
abogado deportivo inglés, quien en una ponencia en la Universidad
de Westminster® hablé del término e-sports como un umbrella
term en tanto que permitia hacer referencia a las competiciones
organizadas de distintos titulos competitivos. Es decir, las palabras
electronic sports no solo definfan un evento o una liga de un tftulo
de videojuegos concreto, sino que hacfan referencia a todas las
competiciones de todos los titulos competitivos que en ese mo-
mento considerasen un deporte electrdnico.

En segundo lugar, porque esa definicién de Newzoo no inclufa algo
tan bdsico y esencial como el papel del publico en los deportes elec-
trénicos. Porque, al final, que un titulo sea catalogado como deporte
electrénico no depende ni de su jugabilidad, grdficos o demds carac-
teristicas —aunque también influyen—ni de la inversidon en marquetin
de la compafifa creadora —que mds bien ayudarfa a su expansion—.
El elemento mas esencial para que un titulo de videojuegos se con-
vierta en una competicidn de masas es el publico: personas que
deseen ver una competicion organizada donde jugadores y equipos
profesionales luchen entre sf para conseguir vencer al otro y obtener
una recompensa por ello. Por eso, es tan importante esa «sensacion
de deporte» de la que hablaba anteriormente, porque debe ser el
publico quien note eso y termine interesado por esa competicion.
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No obstante, tampoco es culpa de Newzoo que la definicidn sea
incompleta. Muchas otras instituciones con mads experiencia en esto
de dar definiciones han tratado de delimitar el concepto de e-sports
y, en mi opinién, han fracasado. A modo de ejemplo, podemos ver
la definicién que da la Universidad inglesa de Cambridge:

e-sports - the activity of playing computer games against
other people on the internet, often for money, and often
watched by other people using the internet, sometimes at
special organized events.”

O, la que nos da la Universidad de Oxford:

multiplayer video game played competitively for spectators,
typically by professional gamers'®

Dos definiciones que no parecen ser del todo ajustadas, pues
solo hablan de juegos de ordenador o de algunos stakeholders del
sectory olvidan muchos otros aspectos esenciales de los deportes
electronicos.

Digo todo esto porque la definicién del concepto deberfa ser
la base central de todo ordenamiento juridico y, como veremos
mads adelante, ello no ha sido ni de lejos una prioridad a la hora
de crear una regulacion.
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LA NATURALEZA JURIDICA DE LOS
DEPORTES ELECTRONICOS

Siendo va dificil su definicién conceptual, mas dificil se hace definir
los deportes electronicos en el dmbito legal.Y es que, tal y como
decfa antes, cuando hacemos referencia a los deportes electréni-
cos, estamos hablando de algo mas que «jugar a un videojuego.
Hablamos de una competicion organizada en la que personas muy
habiles compiten entre si utilizando un terreno de juego y unas
reglas inusuales: un titulo de videojuego. Por lo tanto, al darle este
enfoque nos separamos del concepto de videojuego que nos da
la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual:

Obra compleja de autoria— por contener mdltiples formas
de arte, como musica, guiones, tramas, video, pinturas y
personajes — que involucran tanto la interaccién humana
como la ejecucidn de un juego en un programa informdtico
en un hardware especifico'’

En nuestro caso nos vamos mas alld de una simple obra de
propiedad intelectual (sea esta audiovisual o un programa de or-
denador o esté integrada por la suma de elementos individuales
0 en conjunto) que es explotada comercialmente por parte de
su creador para obtener unos beneficios. Mas bien dinamos que
hablamos de la comunicacién publica de ese videojuego, mediante
la cual se muestra a personas que dominan la jugabilidad y los re-
tos que les presentan tanto el videojuego como su rival. Aunque,
en sf, tampoco estarfamos ante una simple comunicacién publica
—en el modo online— o ante un espectdculo publico —en el modo
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INTRODUCCION

presencial— al menos en el sentido que les dan las leyes espafiolas.

Por ejemplo, si nos quedamos con la idea de espectaculo pu-
blico, las distintas legislaciones autondmicas lo definirlan como un
espectdculo en el que los jugadores, previos ensayos (que no en-
trenamientos), representan una actividad o representacién para
entretener al publico. No existe pues el factor competicidn en el
concepto, sino mds bien una idea de ocio y entretenimiento. Incluso
en la Ley | 1/2009, de 6 de julio, de regulacién administrativa de los
espectdculos publicos v las actividades recreativas|2 de Catalufia,
donde se distingue entre espectdculo publico y actividad recreativa
(actividad que busca congregar a un publico para hacerlo participar
en ella), no se podian incluir los deportes electronicos en tanto el
publico no participa activamente de la actividad.

Como mucho, podrfamos hablar de este tipo de actividad en el
gaming donde se suele proponer a los asistentes que compitan en el
marco de un determinado juego con dnimo de que se entretengan
y se diviertan ellos mismos. Pero ello no encaja mucho con la idea
antes referida de lo que son los deportes electrénicos. Por todo
esto, muchos recurren a la ley deportiva. En este caso, se afirma
que los deportes electrénicos son una nueva forma de practicar el
deporte en la cual los seres humanos efectian movimientos que
tienen una incidencia en el mundo real, aunque este deporte tome
representacion grdfica en un entorno virtual. Bien argumentado
puede ser un argumento convincente pero, como he dicho antes,
no es el objeto de este libro reflexionar sobre esta cuestion.

En mi opinidn, hoy en dia, los deportes electronicos no son nada
mds que una nueva forma de explotar comercialmente un video-
juego. Mientras que antes el creador se limitaba a comercializar
su producto para venderlo, ahora puede sacar rendimiento de su
creacion estructurando toda una competicion que le permitird
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obtener ingresos directos a través de patrocinios, venta de entra-
das, contratos de licencia, explotacion de derechos de imagen, etc.,
e ingresos indirectos, lo que alargard considerablemente la vida
comercial de su obra.

Dicho todo esto, lo cierto es que no es tanto la definicién o la
naturaleza juridica lo que nos importa de los deportes electrdni-
cos. Podrfamos decir que ello es una consecuencia de una realidad
practica mas visible: sus problemas legales.

Los STAKEHOLDERS Y SUS NECESIDADES LEGALES

En sus inicios, las competiciones de videojuegos no eran mds que
unos cuantos titulos cuyo modo multijugador era utilizado por unos
pocos jugadores para obtener un premio fisico de mds o menos
importancia. Obviamente, podfan tener problemas interesantes
desde el punto de vista juridico, pero eran bastante intrascenden-
tes en el plano econdmico. Sin embargo, con la expansién de la
industria y de sus cifras, se magnificaron los problemas entre los
distintos stakeholders del sector. Fue a partir de esta evolucidn
cuando nacieron las necesidades legales que fijarfan el devenir nor
mativo de la industria.

El publisher

De forma genérica, las videogame publishers (distribuidoras de vi-
deojuegos) o simplemente publishers, son empresas que se encar-
gan de desarrollar y comercializar un juego electrénico que se ve
a través de una pantalla'® (definicion un tanto anticuada si tenemos
en cuenta el fendmeno de la realidad virtual).
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Esta figura nace de la industria literaria —donde el publisher se
encargaba de maquetar, encuadernar, imprimir, distribuir y vender
el libro—y evoluciona con la industria musical —donde el publisher
se encarga de cobrar los réditos econémicos derivados de la ex-
plotacion comercial de una obra— hasta el punto de convertirse
en toda una actividad econdmica. Hoy por hoy, y aunque se pue-
den subcontratar muchas fases del proceso, no es extrafio ver
empresas que retengan todas las fases de comercializacion de un
videojuego, incluyendo desde la venta y promocién del juego hasta
la gestion de los derechos de propiedad intelectual derivados de
la explotacion del mismo por parte de un tercero; convirtiéndose
en algo asi como un gigante econédmico con muchas patas. No
obstante, con la llegada de los deportes electronicos, este gigante
fue un paso mas alld.

Empresas como Riot Games (Tencent Games), Activision Blizzard,
Capcom, Ubisoft o Supercell originariamente publishers de video-
juegos, han descubierto que hay dinero mds alld de la «explotacion
habitual» de un videojuego (vender copias, merchandising o sistemas
de compra in game) gracias a la llegada de los deportes electrdnicos.

Ahora han descubierto que si su titulo es suficientemente atracti-
vo para los espectadores, ellos mismos podrdn crear competiciones
alrededor de sus obras y obtener ganancias con su explotacion. La
Unica cuestion que deben resolver es si han de crear ellos mismos
la competicidn o subcontratar a un tercero.

En calidad de amos absolutos de la propiedad intelectual e indus-
trial aparejada al videojuego que se usa para competir; los publishers
pueden decidir quién explota su obra o cédmo lo debe hacer. Su
eleccion marcard el desarrollo del videojuego dentro de la escena
de los deportes electrénicos y también sus problemas legales.
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Asl pues, y en relacidn con sus enfoques, hay publishers que son
mas bien pasivos en estos aspectos y deciden ceder la explotacion
a un tercero. Este serfa el caso de la empresa norteamericana
Valve, propietaria del juego Counter Strike: Global Offensive; que
histdricamente se ha caracterizado por delegar las responsabili-
dades relacionadas con la gestion de los titulos competitivos. Bajo
el «modelo Valve» o modelo abierto de explotacion, el publisher
busca inhibirse de la explotacion del titulo y encarga a un tercero
la explotacién, promocidn y desarrollo de las competiciones con
mds o menos instrucciones. Obviamente, nunca podrd representar
una despreocupacion absoluta en tanto el publisher sigue siendo el
encargado de desarrollar el videojuego y deberd tener una seccién
encargada de adaptar o mejorar el videojuego para que sea mds
atractivo para las competiciones de deportes electrénicos, pero
si que se despreocupa de todos los problemas logisticos que aca-
rrearfa mantener una competicion profesional de su titulo.

Historicamente, este modelo ha sido muy alabado porque per-
mite la rdpida expansion de un titulo al permitir otorgar licencias
a varios organizadores de competiciones pudiendo llegar a mds
lugares y a mds espectadores sin perder el poder de dirigir al or-
ganizador via condiciones contractuales de la licencia. Sin embargo,
son sus aspectos negativos los que hacen de este modelo una via
poco atractiva para los publishers. Principalmente hablamos de que
son aspectos como el no poder captar ingresos via patrocinadores,
la incoherencia a la hora de crear competiciones o la dificultad de
crear competiciones profesionales a gran escala, los que alejan a
muchos publishers de esta férmula.

Como alternativa al modelo abierto, nos encontrarfamos una
férmula de explotacion mds cerrada caracterizada por el hecho de
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que el publisher desea controlar toda la logistica que podria generar
su competicion. Bajo este modelo, lo habitual es que el publisher
cree una division interna dentro de su entramado empresarial que
se encargue de organizar, promocionar y llevar a cabo una unica
competicion de ese titulo. Es decir; en esta modalidad, el publisher
no busca licenciar sus competiciones profesionales a un organizadon,
sino que desea asumir €l mismo ese papel.

Dentro de los actuales deportes electronicos, este modelo es
el que ha adoptado, por ejemplo, Blizzard Entertainment con su
videojuego Overwatch —al menos con la llegada de la Overwatch
League— o con el juego Hearthstone. Titulos y competiciones donde
es el publisher quien promociona, elabora las normas de la com-
peticidn y quien se encarga de cumplir con la legislacion de cada
pals en el que instaura una liga. Bajo este modelo, y al ser el propio
publisher quien explota los derechos de propiedad intelectual e
industrial, los problemas juridicos aparecen con el trato con los
distintos stakeholders que puedan tomar parte del negocio como
podrian ser clubs, jugadores o broadcasters.

Finalmente, cabe decir que obviamente no todo es blanco o
negro. De hecho, si bien la tendencia es que los publishers vayan
optando por el modelo mas cerrado, lo cierto es que existe un
gran elenco que opta por un modelo mds bien mixto. El ejemplo
mads claro es Riot Games (hoy dfa propiedad de la compafifa china
Tencent Games), propietaria del videojuego League of Legends,
que ha optado por crear una division interna que gestione una
competicion mundial y a licenciar lo que serfa la explotacién a
nivel mds regional.
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Los organizadores

Sea el publisher el organizador del evento de deportes electrénicos
o un tercero al que este haya otorgado una licencia de explotacion,
todo aquel que organice competiciones de deportes electrénicos
debe encargarse tanto de los aspectos internos como de los externos
de esta competicion. Todo un conjunto de asuntos que, por ser una
actividad econdmica en si, llevan aparejados unas necesidades juridicas.

Asi pues, en lo intermno, las empresas organizadoras de competiciones
deben encargarse de crear un reglamento que establezca cdmo se de-
be jugary qué comportamientos son aceptados o cudles son las fases
de la competicion. Aspectos trascendentales, ya no solo porque van a
ordenar la competicidn, sino porque van a dotar a esa competicion de
una estructura normativa que definird el funcionamiento de la com-
peticidn. Ademds de esto, no debemos olvidar que los organizadores
van a tener que relacionarse comercialmente con otros stakeholders.
Por ejemplo, van a tener que encargarse de controlar a los jugadores
para que estos jueguen de forma limpia (;quién va a interesarse por
jugar/ver una competicién adulterada?) o uniformar la conducta de
los clubs para que todos puedan competir en igualdad de condiciones
(con ello,me refiero desde a normas sobre patrocinios hasta la parte
de fichajes de jugadores).

Por otro lado,y en un plano mds externo, los organizadores deben
encargarse tanto de la propia organizacidn mercantil de la competicién
—por ejemplo, contar con unas oficinas donde trabajar o contratar a
una plantilla de personal— como de establecer cudl va a ser la relacion
juridica con los diferentes stakeholders,empezando con la licencia con
el publisher y terminando con las formas de pago de premios.
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Una vez tengan tanto el plano interno como el externo estruc-
turados, estas empresas van a tener que ejecutar todas las acciones
mercantiles necesarias para hacer crecer su negocio. Ello implicard
la necesidad de disponer de contratos de publicidad, contratos
para utilizar espacios publicos en competiciones presenciales o
contratos de prestacion de servicios con empresas varias.Y todo
ello deberd desarrollarse respetando la legislacion y las tradiciones
juridicas de cada pais en el que se hayan establecido. Me refiero a
la legislacion laboral, que influye en las edades minimas para com-
petir; la normativa publicitaria, eje central de los beneficios en los
deportes electrdnicos; o la tradicion mercantil, formas mercantiles
o temas fiscales, por ejemplo.

Pero los problemas no terminarfan aqui. Por la propia novedad
del sector, hay muchos asuntos especificos que no vienen regulados
directamente por las legislaciones existentes de muchos paises.
Me refiero a temas como las condiciones de competicién —desde
las horas de descanso de los jugadores hasta los instrumentos de
trabajo que deberan utilizar—, los controles de seguridad compe-
titiva —por ejemplo, utilizar un programa informdtico para mejorar
el rendimiento— o, incluso, las condiciones a la hora de repartir los
premios —por ejemplo, normativas que establezcan cudndo y quién
debe pagar las retribuciones de los mismos—. En resumen, toda
una serie de aspectos juridicos relacionados con la organizacion
de una competicidn que se magnifican cuanto mas importante es
la competicidn creada.

33



SIN LEYES NO HAY COMPETICION

Los clubs de deportes electronicos

Como tercer gran pilar dentro de la estructura econémica de los
deportes electrdnicos, nos encontramos a los clubs o, como los
han denominado algunos, entidades de participacién”.

Cuando hablo de clubs, hago referencia a estructuras juridicas
mercantiles que tienen en su poder licencias de juego o, dicho vul-
garmente, «una plaza en la competicidon» para poder participar en
un determinado evento o competicidon de deportes electronicos.
Por medio de estas mismas, los clubs pueden desarrollar toda una
actividad econdmica derivada de su participacidon en este evento
que incluiria desde los aspectos publicitarios, al servir de plataforma
de comunicacion v visualizacidon para marcas o empresas, hasta la
formativa, con convenios de colaboracién para formar a jugadores
o staff. No obstante, para llevar a cabo esta actividad los clubs se
encuentran con un primer problema: el régimen juridico de los
jugadores.

Pese a que lo expondré detalladamente en el siguiente parrafo,
basta decir que los jugadores son las personas que disputan la com-
peticién y que deben entrenar o desarrollar todas las actividades de
preparacion necesarias para ganarla. Técnicamente hablando, para
llevar a cabo su actividad, su club les deberfa contratar laboralmente.
Sin embargo, la propia naturaleza de los deportes electrdnicos y
sus dindmicas hacen que las formas laborales existentes no cubran
idéneamente la realidad laboral de estos jugadores.

* Hago referencia a la expresion utilizada por Alberto Palomar y Ramdn Terol Gémez
en el libro Régimen Juridico de las Competiciones de Videojuegos. La necesidad de un mar-
co juridico para los videojuegos en Espafia (2017). Madrid, Difusién Juridica y Temas de
Actualidad.
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