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A pesar de las expectativas, 2010 ha seguido marcado por la desaceleracién econdmica.
Todos los sectores industriales han seguido experimentado un descenso en sus cifras de ne-
gocio y la industria del videojuego no ha sido una excepcion.

Elvalor de la industria europea si contabilizamos la distribucién fisica de software y hardware
alcanzo los 10.991 millones de euros, una cifra un 6,65% menor a la registrada en 2009. En el
caso espafiol, atendiendo a los mismos segmentos de negocio, el consumo de videojuegos
alcanzo un valor de 1.120M ; un 6,27% menos al registrado el pasado ano.

Sin embargo, si realizamos un analisis méas global, observamos que Espafia ha mantenido su

c ART A D E l PRE s l D E N T E posicién como cuarto mercado europeo en consumo y sexto mundial, registrando ademas, un

descenso menor que la media europea.

Por otra parte, resulta relevante el hecho de que la penetracion de la industria del videojuego
siga en aumento, tanto en nuestro pais como en el resto de mercados. Los perfiles de usuario
han seguido multiplicandose y hoy por hoy la industria ya no sélo es la principal industria de
ocio para los mas jévenes. El 25,4% de los adultos que residen en Europa juegan a videojue-
gos, mas de mil millones de personas en todo el mundo... La industria del videojuego es lider
en consumo frente al resto de industrias de ocio audiovisual e interactivo.

Todos estos datos, ponen de manifiesto que, a pesar de que no nos encontramos en el mejor
contexto, la proyeccion de futuro de la industria esta garantizada y que su potencial como
motor econémico es indiscutible. Por este motivo, en aDeSe creemos que aunque el consumo
haya descendido ligeramente en Europa, ha llegado el momento de que la industria comience
a ser considerada como un verdadero sector con capacidad de creacién de empleo y riqueza.

2010 fue el afio en el que esta nueva concepcién comenzd a calar en la Administracién; sin
embargo, aunque ya se han dado los primeros pasos para la proteccién de la industria, desde
aDeSe consideramos prioritario y urgente que Espafia concrete su intencién en un marco
regulatorio que favorezca la creacién de un tejido empresarial sélido. Es necesario el impulso
de unalegislacion que frene los niveles de pirateria en nuestro pais, que actualmente alcanzan
una tasa del 66,2% en el sector videojuegos. S6lo de esta manera, Espafia podra aprovechar
las posibilidades de creacién de riqueza y empleo que le brinda la industria cultural con ma-
yor proyeccién de futuro.

P.5




RADIOGRAFIA DEL SECTOR

Mercado espaiiol

El consumo de videojuegos en el mercado
espafiol alcanzé en 2010 un valor de
1.245M¥€; una cifra un 5,2% menor a la
registrada en 2009, pero con la que Espafia
mantiene su posicién como cuarto mercado

En concreto, segun los datos recogidos

por aDeSe a través de la auditora Gfk, el
consumo de software en el mercado espafol
supuso 631ME, el hardware 489ME€ y los
periféricos y accesorios 125ME.

europeo en consumeo.

Total mercado (Valor absoluto)

millones de euros

EL MERCADO ESPANOL
DELVIDEOJUEGO.

BALANCE DE UN ANO

El consumo de videojuegos en el
mercado espafiol alcanzd en 2010 un
valor de 1.245 Millones de euros; una
cifra un 5,2% menor a la registrada en
2009, pero con la que Espafia mantiene su
posicién como cuarto mercado europeo
€I CONnsumo.

En concreto, segun los datos recogidos

por aDeSe a través de la auditora Gk, 633,44 631,00 562,19 489,00
el consumo de software en el mercado

espafiol supuso 631Millones de euros, el

hardware 489MMillones de euros v los 2009 2010 2009 2010 2009 2010
periféricos y accesorios 125Millones de PERIFERICOS VIDEOJUEGOS CONSOLAS
Curos. Y ACCESORIOS

A pesar de este descenso, Espafa se

sitia por debajo de la calda media

registrada en Europa, (-6,65% en los Fuente: GFK Adese
segmentos de software y hardware), lo

que le da un mayor valor si se tiene en

cuenta que la economia espaficla es

una de las mas afectadas por la crisis

v que nuestro pais el principal foco de

descargas ilegales a nivel mundial.
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En relacién al numero de unidades vendi-
das, el mercado espafiol alcanzé la cifra de
17.894.000 unidades de software, 5.884.000
en periféricos y accesorios y 2.352.000 con-
solas. En total, 26.130.000 unidades, lo que
supone un -2,94% respecto a 2009.

Este leve retroceso también se ha reflejado en
los datos de inversion publicitaria 2010. Du-
rante el pasado ejercicio la inversién de la in-
dustria del videojuego en soportes publicita-
rios fue de 172.893.832 euros (-4,3% respecto
a 2009).

Total mercado (Unidades)

Apesar de este descenso, Espafia se situia por
debajo de la cailda media registrada en Euro-
pa, (-6,65% en los segmentos de software y
hardware), lo que le da un mayor valor si se
tiene en cuenta que la economia espafiola es
una de las mas afectadas por la crisis y que
nuestro pais el principal foco de descargas
ilegales a nivel mundial.

miles de unidades

-0,03%

20.000
15.000
10.000
17.900 17.894

5.000

2009 2010 2009 2009 2010

VIDEOJUEGOS PERIFERICOS CONSOLAS
Y ACCESORIOS

Fuente: GFK Adese
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MERCADO ESPANOL DEL SOFTWARE (CONSOLA +PC)

Enlo que respecta al valor del consu-
mo de software por plataforma, PS3
(34,54%), Wii (25,67%), Nintendo Ds
(11,09%) XBox360 (10,45%) y PSP

(6,97%) se repartieron la mayoria
del mercado. Por su parte, los juegos
para PC acapararon €l 6,97%.

Mercado espaiiol del software para PC y Consola. Valor

o e
w YT -

juecos rc BT 2 .16%

rs2 GG 27,00 “-53%
~

millones de euros

Total 2010 44 218
631 | i 34,54%

66

10,45%

JUEGOS PC PS3 PS2 XBOX 360 Wii DS

Fuente: GFK Adese
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Mercado espaiiol del software para PC y Consola. Unidades
El mismo ranking se mantiene en cuanto a

unidades vendidas. Asf, PS3 (24,41%) y Wil
(21,51%) ocuparon los dos primeros pues-

Mercado espaiiol del software para PC y Consola. Unidades

Total 2010 4.369 1.450 3.850
17.894 24,41% 8,10% 8,46% 21,51%
PS3 2010
2010
2010 2.780
JUEGOS PC
A -~
XBOX 360 2010 1.515 15%
rs2 [EOL 1.450 [IMEIEA

Fuente: GFK Adese

tos, seguidos de Nintendo Ds (15,53%), PC
(12,2%) y PSP (9,66%) vy Xbox 360 (8,46%).

2.780
15,53%
4.369
3.850
PS3
PS2
XBOX 360

miles de unidades

MERCADO ESPANOL DE SOFTWARE PARA CONSOLA

Analizando la concentracién de las ventas del
mercado del software para consola, segun los
datos extraidos del anélisis, se observa que

Concentracion de las ventas de videojuegos

los titulos del Top 10 de ventas representaron
el 12,08% del mercado.

+ TOP 100 TOP 50

Fuente: GFK Adese

En cuanto al género, resulta significativo el he-
cho de que en 2010 se produjo un notable cre-
cimiento en el sector de los juegos tradiciona-
les- la tnica categoria de juego que registro
cifras de crecimiento positivas-.

Ventas de videojuegos para consola por género

Los juegos tradicionales, teniendo en cuenta
el numero de unidades vendidas, acapararon
en 2010 el 79,3% del mercado, seguidos de
los juegos sociales 11,8%, los juegos de simu-
lacion 4,1%, salud 2,5% y desarrollo intelec-
tual 2,1%.

zo0o | * N
2010 | ¥ S, [

JUEGOS ! DESARROLLO

-

TRADICIONALES

INTELECTUAL

Fuente: GFK Adese

Fuente: MC/GfK



Crecimiento del mercado de videojuegos para consola por género - unidades, valor, precio- Distribucion por género y fabricante por unidades vendidas

100%

3,3
80% — — — — — — — —
|
12,7
2,7
“ o B I -l ]
-ﬂ e B B B OB B B
20% ||
UNIDADES VALOR 0% —
2009 2010 2009 2010 2009 2010 2009 2010 2009 2010
JUEGOS JUEGOS SALUD DESARROLLO JUEGOS SIMULACION
TRADICIONALES INTELECTUAL SOCIALES SOCIAL
Fuente: GFK Adese ;
1 /N\A 3
“ ; H\ )
M Ps3 Wii XBOX 360 H psp DS B Ps2

Fuente: GFK Adese
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Sirealizamos un analisis mas exhaustivo sobre Dentro de los juegos tradicionales, los juegos
la categoria de juegos en funcién del género, mas vendidos en funcién del numero de uni-
podemos observar las siguientes tendencias dades en 2010 fueron los de Rally (36,5%).

de mercado.

Juegos Tradicionales.
Ventas de videojuegos para consola por categoria de producto - Unidades-

2000 31 68,4 19,2 37,3
SIMULACION ESTRATEGIA DEPORTES RALLY AVENTURA GRAF. ACCION

A t = & 7

Fuente: GFK Adese

En el caso de los juegos de desarrollo in- juegos disenados para el desarrollo de ha-
telectual, en 2010 el 73% de las ventas en bilidades mentales.
numero de unidades se concentrd en los

Desarrollo intelectual: Ventas de videojuegos para consola por categoria de producto - Unidades-

COCINA AGILIDAD MENTAL

it AB.D

Fuente: GFK Adese

En relacién a los juegos sociales, la clasifica- los juegos de cantar y los de instrumentos mu-
cion de las ventas en funcién del numero de sicales.
unidades vendidas muestra una leve caida de

Juegos Sociales:
Ventas de videojuegos para consola por categoria de producto - Unidades-

2009 m 25,9 17,8 38,5 1
2010 [EEN 22,8 13,3 43,6 1

PREGUNTAS CANTAR INSTRUMENTOS MUSICALES FIESTA VISUAL

? ¥ & fre

Fuente: GFK Adese
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Por otra parte, en el apartado de juegos de dominado por los juegos de simulacién de es-
simulacioén social, en 2010 el mercado estuvo tilos de vida.

Simulacion social: Ventas de videojuego para consola por categoria de producto - Unidades-

2009 68,4 31,6

2010

SIMULACION DE LAVIDA MASCOTASY ANIMALES

Y e

Fuente: GFK Adese
MERCADO ESPANOL DEL SOFTWARE PARA PC

Para PC, los videojuegos més venidos en fun- 19,1% del mercado, estrategia conun 18,9% y
cién del género fueron los de aventura con un accién con el 15,9%

Ventas de videojuegos para PC por género

2000 [ 8,3 3,8 18,6 15,9 15,9 25 11,2
2010 ) 6,9 3,5 19,1 15,9 13,7 2 15,8
SIMULACION DEPORTES RALLY AVENTURA ACCION DANZA DESARROLLO INTELEC. OTROS

2 $ = b X H

Fuente: GFK Adese




MERCADO ESPANOL DEL HARDWARE

En lo relativo al consumo hardware, de los
489M¥€ alcanzados, 322M€ provinieron del
consumo de consolas de sobremesa y 167TM€
de consolas portatiles.

Ventas de consolas en Espafia -unidades-

Total consolas por UNIDADES 2009: 2.724
Total consolas por UNIDADES 2010: 2.352

UNIDADES
2010

43%

Consola

portatil
1.010

2009 2009 2010
CONSOLAS CONSOLA PORTATIL
DE SOBREMESA

miles de unidades

P.16 Fuente: GFK Adese

En relacién al nimero de unidades vendidas
(2.352.000), 1.342.000 correspondieron a con-
solas de sobremesa y 1.010.000 a consolas
portatiles.

Ventas de consolas en Espafia- Valor absoluto-
Total consolas por VALOR 2009: 562,19

Total consolas por VALOR 2010: 489,00

VALOR
2010

34,2%
Consola

portatil
161

2009 2009 2010
CONSOLAS CONSOLA PORTATIL
DE SOBREMESA

millones de euros



RETOSY OPORTUNIDADES
DEL MERCADO

La industria del videojuego ha comenzado en
2010 a ser considerada como un verdadero
sector industrial emergente por su capacidad
de innovacién tecnoldgica y su potencial como
motor econdmico y social. Es por esto que a
nivel internacional han comenzado a desa-
rrollarse diferentes iniciativas para favorecer
la creacién de tejido empresarial. Espana sin
embargo, sigue en una posicién atrasada res-
pecto al resto de mercados.

A pesar de ser la cuarta potencia europea en
consumo vy la sexta a nivel mundial, el nivel de
desarrollo de software en Espafia es minimo
y esto tiene consecuencias directas en nues-
tra economia. Aunque es cierto que ha habido
avances hacia la creacién de una nueva regu-
lacién con la que proteger los intereses de la
industria cultural, Espana sigue teniendo una
Imagen poco atractiva para que las grandes
empresas de desarrollo se establezcan en
nuestro pais. Es necesario que estos avances
se concreten en soluciones que permitan ha-
cer frente a los alarmantes niveles de pirateria
digital y contribuyan a desarrollar la industria.

DISTRIBUCION VS. PRODUCCION

Espaflia es uno de los paises mas potentes
del mundo en términos de consumo. En 2010
el valoor del mercado ha alcanzado 1.235
millones de euros, lo que nos ha posicionado
como cuarta potencia europea y sexta
mundial. Sin embargo, realizando un analisis
sobre la contribucidon de esta industria a
la economia espafiola, es facil observar la
pérdida de oportunidades que supone para
nuestro pais el hecho de que la produccién
espafiola de titulos se sitie en el 1% del
total del mercado, frente a la media del 15%
europea.

Del TOP 10 de ventas ninguno de los juegos
ha sido realizado por una empresa espafiola.
Nuestro pais se sitlia a la cabeza en consumo
y sin embargo a la cola en produccién
propia. El mercado de desarrollo de software
espanol es testimonial y esta realidad tiene
consecuencias directas en el establecimiento
de un tejido empresarial sélido en Espafa.

Asumida la necesidad de un cambio en el
modelo econdmico-productivo, es prioritario
que nuestro pais apueste firmemente por el
desarrollo del sector de la innovacién, y en
concreto por la industria del videojuego como
un motor de creacién de empleo y riqueza.

Para ello, resulta basico que se establezcan
una serie de condiciones que favorezcan
la capacidad de atraccién de capitales de
nuestro pais. De esta manera, Espafa podria
reforzar sus atractivos con el objetivo de
que grandes empresas desarrolladoras se
instalaran en nuestro pais y contribuyeran a
establecer la industria mediante la transmisién
de su know how.

Oftra de las circunstancias que favorecerian
la creacion del tejido empresarial, seria
el impulso a la formacion del talento
desarrollador. Si bien es cierto que en los
ultimos afios han comenzado a desarrollarse
titulos de grado en varias universidades,
es necesario que se impulse desde la
administracién la formacién del talento
desarrollador espafiol y la creacion de titulos
formativos especificos.



La industria del videojuego debe ser
tenida en cuenta como un verdadero sector
industrial emergente. La Administracion
debe considerar al sector del videojuego
como uno de los sectores estratégicos en su
politica de cambio hacia la economia de la
innovacion.

No en wvano, un analisis sobre las
perspectivas de futuro del mercado del
software realizado por PWC en 2011 pone
de manifiesto que varias compafilas de
videojuegos ya estarian segun sus ingresos
en el TOP 10 del ranking mundial de las 100
mayores empresas de software

Po ultimo, resulta necesario que se haga un
especial esfuerzo por frenar los alarmantes
niveles de pirateria ya que esta es una de
las principales causas que frena la inversion
en nuestro pais.

La produccién de un juego genera en toda
la cadena de valor alrededor de 1.500
empleos directos y 3.500 indirecto. Por este
motivo, resulta necesario generar confianza
y atraer inversion extranjera para impulsar
el desarrollo local.

En definitiva, una apuesta firme por el sector
del videojuego como motor econémico se
veria directamente reflejada en la balanza
econodmica del pais.

PIRATERIA

Las descargas ilegales volvieron a crecer
en Espana por tercer semestre consecutivo,
segun el Observatorio de pirateria y Habitos
de Consumo de Contenidos Digitales
elaborado por la consultora IDC Research,
a instancias de La Coalicién de Creadores e
Industrias de Contenidos.

EECETETE I TP EF R R

El valor total de lo pirateado en los sectores
culturales  (peliculas, musica, libros,
videojuegos) ascendié a 5.562,1 millones
de euros durante el segundo semestre de
2010, casl cuatro veces por encima del
consumo legal, sobre una industria que
generd en ese periodo un volumen de
negocio de 1.510,9 millones de euros. En
el conjunto del afio, la cifra de contenidos
piratas fue de 10.774,5 millones de euros.

La tasa de pirateria en media ponderada fue
del 78,6% para el conjunto de los mercados
analizados en el sequndo semestre de 2010,
un 3,4% mas que en el mismo periodo del
afio anterior. En el sector de Videojuegos,
la tasa de descargas ilegales se incremento
hasta alcanzar el 66,2% (383,7 millones), un
26,6% mas que en el segundo semestre de
2009.

Esta situacién ha condicionado que Espafia
haya vuelto a ser incluida por cuarto afio
consecutivo en el “Informe 301"”; documento
realizado por la Alianza Internacional para
la Propiedad Intelectual (IIPA) en el que se
sefialan los focos de pirateria digital mas
activos del mundo.

S1 bien es cierto que tras la aprobacién de la
Disposicion Final Cuadragésima Tercera de
la Ley de Economia Sostenible (Ley Sinde)
el departamento de Comercio de EE UU
rebajo la presion al gobierno espafnol, unos
meses mas tarde el Congreso estadounidense
volvid a sefalar a Espafia como uno de los
cinco peores paises del mundo junto a China,
Ucrania, Canada y Rusia por el uso de las
redes P2P

En su informe, el Congreso estadounidense
aunque reconocia los '‘pasos positivos
tomados en Espafia”, calificaba la pirateria
en nuestro pals como "“un problema serio, ya
que la amplia disponibilidad de contenidos
pirata en Espafia contintia causando dafios
sustanciales en la industria de contenidos
americana’.
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ANDRES INIESTA
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Es prioritario para los intereses de Espafia
poner fin al retraso que sufre la aplicacién
de la LES, y de su Disposiciéon Final
Cuadragésima Tercera, donde se incluyen
las medidas que deben aplicarse contra la
vulneracion de los derechos de Propiedad
Intelectual en Internet.

Se ha dado un paso positivo, sin embargo
habra que esperar al desarrollo de la
normativa para determinar la eficacia del
planteamiento.

En cualquier caso esperamos dque la
normativa contemple la posibilidad de
establecer medidas contra la reincidencia,
asi como que incluya medidas para que
los servicios que proporcionan enlaces a
contenidos.

Teniendo en cuenta que la aprobacién de
la Ley conté con el apoyo del 92% de la
camara baja, la industria confia en el apoyo
de la administracién para que en caso de
ser necesaria una reforma para reforzar su
eficacia, se pueda llevar a cabo.

Es destacable ademas, el hecho de que la
Unién Europea haya tomado la Ley Sinde
como una de sus principales referencias,
junto con la holandesa, para elaborar la
nueva normativa comunitaria antipirateria.
Las autoridades europeas apuestan por
involucrar a los operadores de Internet
en la lucha por ponerle fin a las webs de
descargas ilegales, tanto a las que proveen
de contenidos como a las que permiten el
consumo de estos contenidos sin ninguna
autorizacion.

EL CAMBIO HACIA LA OFERTA LEGAL

A nivel europeo 6,7 millones de personas
trabajan en la industria creativa en Europa,
lo que representa el 3% del empleo total.
1,4 millones de pymes conforman el tejido
empresarial del sector.

Asimismo, se calcula que en 2008 se
perdieron cerca de 10.000 millones de euros
por la pirateria lo que motivé la destruccién
de 185.000 puestos de trabajo.

Teniendo en cuenta estos datos, resulta facil
observar la urgencia de un cambio en el
modelo legislativo actual, pero también la
necesidad de un cambio hacia un nuevo
modelo de negocio basado en una oferta
online de calidad.

Este es el camino que esta tomando
Espafia. En la actualidad hay ya mas de
600 webs de contenidos legales de todos
los sectores culturales y la oferta legal se
estd multiplicando y adaptando al perfil de
usuario digital. Sin embargo, sera necesario
un cambio de actitud social y un marco
juridico seguro para que las inversiones
realizadas puedan encontrar retorno.




AUTORREGULACION

aDeSe, como maximo represen-
tante de la industria espafiola del
videojuego, tiene entre sus obje-
tivos fundacionales actuar como
organismo impulsor de habitos de

consumo responsables.

Para ello, pone en marcha diferen-
tes iniciativas de responsabilidad
empresarial entre las que desta-
can las campafias de divulgacion
en torno al sistema de clasifica-
cion por edad PECI (Pan European
Game Information) y la revision
voluntaria de las campafias publi-
citarias de sus asociados mediante
el mecanismo de Autocontrol.

SISTEMA PEGI

El sistema PECI (Pan European Game Information)
es el mecanismo de autorregulacion disefiado por la
industria para dotar a sus productos de informacién

cQué es el sistema pegi?

El sistema de clasificaciéon por edades establecido
con el objeto de ayudar a los consumidores europeos
a tomar decisiones informadas a la hora de adquirir
videojuegos.

Pan
European
Game
Information

orientativa sobre la edad adecuada para su uso y es
el simbolo de la firme apuesta de la industria por el
consumo responsable.

En Espana, aDeSe, desempehando su responsabilidad
como el maximo representante del sector del
videojuego en Espafia, impulsé en el aho 2003 la
adscripcién de nuestro pais al Sistema PEGI propuesto
por ISFE, Interactive Software Federation of Europe.

Este sistema sustituyd a una serie mecanismos
nacionales de clasificacién por edades, englobandolos
en un Unico sistema que se utiliza ya en la mayor parte
de Europa.

Todas las empresas asociadas a Adese estan adscritas al sistema PEGI www.pegi.info.es



¢En qué consiste el nuevo sistema?

El nuevo disefio de los logotipos informativos
se basa enlas luces de seguridad vial, hacien-
do mas facil y visual su interpretacion: Los in-
dicadores de edad se hacen mas sencillos al
prescindir del clasico signo de "+ que acom-
pafiaba a los numeros.

Los sellos de edad van acompanados de tér-
minos pictograficos sobre el contenido del
juego. De esta manera, no caben errores de
interpretacién sobre lo que es apto para cada
edad. El consumidor podra comprender de
antemano el tipo de contenidos que encontra-
ra y realizar una eleccion libre e informada.

Otra de las principales novedades es la inclu-
sion de la etiqueta PECI Online en los juegos
que ofrecen la funcionalidad de jugar en linea.

Solo los operadores de contenidos online que
cumplan los requisitos establecidos en el Co6-
digo de Seguridad Online, POSC (Pegi Online
Safety Code) podran mostrar la etiqueta.

La etiqueta aparecera en la pagina Web vy si el
videojuego esta disponible en CD/DVD, tam-
bién aparecera el empaquetado del producto.

La identificacién PECI Online mostrara si el
contenido del juego puede ser utilizado en
linea, y también si tanto éste como la pagina
Web relacionada estdn controladas por un
operador que se encargara de velar porque
los comportamientos de los usuarios en linea
sean aptos para jovenes y ninos.

Soélo podran mostrar la identificacién PEGI
Online los videojuegos que hayan sido cla-
sificados bajo el sistema PECI u otro sistema
europeo reconocido.
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Por ultimo, destaca la inclusién de la etiqueta
PECI OK, en respuesta a las nuevas necesida-
des sociales. Una de las tendencias mas re-
seflables de la industria del videojuego es el
consumo de los “casual games”, aquellos jue-
gos de bajo coste que se pueden descargar
desde Internet para teléfonos, ordenadores y
dispositivos similares.

La etiqueta PECI OK informara a padres y tuto-
res qué juegos son aptos para todos los publicos
v silas plataformas Web que los venden ofrecen
las garantias de seguridad requeridas. El pro-
pietario de un sitio Web o de un portal de jue-
gos puede hacer uso de la etiqueta PEGI OK
tras realizar una declaracién a PECI de que
el juego no contiene material que precise una
clasificacién formal.

Para optar ala etiqueta PEGI OK, el juego NO pue-
de contener ninguno de los elementos siguientes:

>Violencia

>Actividad sexual o insinuaciéon sexual
>Desnudo

>Lenguaje soez

>Juegos de apuestas

>Fomento o consumo de drogas
>Fomento del alcohol o tabaco
>Escenas de miedo

S1 el juego contuviera alguno de estos ele-
mentos, debera ser clasificado por edades
segun el sistema estandar de clasificacion
PECI. El juego recibira entonces una clasifica-
cion PEGI normal (3, 7, 12, 16 6 18) consisten-
te en una etiqueta de clasificacion por edad y
descriptor(es) de contenido.

De esta manera, el sistema PEGI puede califi-
carse como el mas completo de los sistemas
de clasificacién existentes en la industria del
ocio ya que, a diferencia del resto, esta forma-
do por dos tipos de cédigo: Un icono de edad
v un icono de contenido.

¢Como se administra el sistema?

El sistema PECI ha sido creado y es propiedad
de la Federacién de Software Interactivo de
Europa (ISFE), con sede en Bélgica.

La ISFE se fund¢ en 1998 para representar los
intereses del sector del software interactivo
ante la Union Europea y otras instituciones in-
ternacionales.

ISFE ha encomendado el desarrollo del siste-
ma a una entidad independiente denominada
PECIS.A., una organizacién sin animo de lucro
y con una finalidad social que lo gestiona a
través de dos instituciones:

NIlCAM

¢Como funciona el proceso de clasificacién?

Antes del lanzamiento de cada versiéon de un
juego, los editores cumplimentan un formula-
rio en linea de evaluacion de contenidos y de
declaracion.

La primera parte de este formulario se refiere
a disposiciones legales de determinados pai-
Ses europeos.

7 Mederlands Instiuut
- voor de Classificatie
van Audovisusle Media

NICAM (Instituto Holandés de Clasificaciéon
de Medios Audiovisuales) Entre las tareas de
NICAM, se encuentra la revision de los juegos
de nivel 3 y 7 con arreglo a los criterios de
PECI, formacioén, archivo de juegos PEGI y
concesion de licencias PEGI.

VSC (Video Standards Council) E1VSC revisa
los juegos de mayores edades con clasifica-
cién 12, 16 v 18 con arreglo a los criterios de
PECI.

* El editor cumplimenta a continuacién la se-
gunda parte del formulario que se refiere a la
evaluaciéon del contenido del juego, teniendo
en cuenta la posible presencia de violencia,
sexo y otros contenidos audiovisuales sensi-
bles.

* En funcién del contenido declarado, PEGI
asigna una categoria de edad provisional jun-
to con los descriptores de contenido para in-
dicar por qué se ha asignado dicha categoria
al juego.

* El administrador de PEGI (NICAM o VSC

dependiendo de la clasificacién de edad
provisional otorgada) recibe un paquete de
examen con toda la informacién y el material
precisos para volver a revisar la clasificaciéon
provisional con arreglo a los criterios de PECL

* A continuacioén, se otorga al editor una licen-
cia que le autoriza a utilizar la etiqueta de cla-
sificacién por edades junto con los correspon-
dientes descriptores de contenidos del juego.



PEGI 3

El contenido de los juegos con esta clasificaciéon se considera apto para todos los grupos de
edades. Se acepta cierto grado de violencia dentro de un contexto comico (por lo general,
formas de violencia tipicas de dibujos animados como Bugs Bunny o Tom y Jerry).

El nifio no deberia poder relacionar los personajes de la pantalla con personajes de la vida
real, los personajes del juego deben formar parte exclusivamente del ambito de la fantasia.

El juego no debe contener sonidos ni imagenes que puedan asustar o amedrentar a los
nifios pequefios. No debe oirse lenguaje soez y no debe contener escenas de desnudo ni
hacer referencia alguna a la actividad sexual.

PEGIT
Pueden considerarse aptos para esta categoria los juegos que normalmente se clasificarian
dentro de 3 pero que contengan escenas o sonidos que puedan asustar.

Se permiten escenas de desnudo parcial, pero nunca en un contexto sexual.

PEGI 12

En esta categoria pueden incluirse los videojuegos que muestren violencia de una naturaleza
algo mas grafica hacia personajes de fantasia y/o violencia no grafica hacia personajes de
aspecto humano o hacia animales reconocibles.

También se incluyen los videojuegos que muestren desnudos de naturaleza algo mas
grafica. El lenguaje soez debe ser suave y no debe contener palabrotas sexuales.

www.penlLinfo
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PEGI 16

Esta categoria se aplica cuando la representacion de la violencia (o actividad sexual)
alcanza un nivel similar al que cabria esperar en la vida real. Los jévenes de este grupo de
edad tambiéen deben ser capaces de manejar un lenguaje mas soez, el concepto del uso
del tabaco y drogas v la representacion de actividades delictivas.

PEGI 18

La clasificacién de adulto se aplica cuando el nivel de violencia alcanza tal grado que se
convierte en representaciéon de violencia brutal o incluye elementos de tipos especificos de
violencia. Lia violencia brutal es el concepto mas dificil de definir, ya que en muchos casos
puede ser muy subjetiva pero, por lo general, puede definirse como la representacién de
violencia que produce repugnancia en el espectador.

| i
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VIOLENCIA

EN LINEA

Control parental en los nuevos modelos de consola

LENGUAJE SOEZ
El juego contiene palabrotas

DISCRIMINACION

El juego contiene representaciones discriminatorias, o material que puede favorecer la

discriminaciéon

DROGAS

Eljuego hace referencia o muestra el uso de drogas

MIEDO
El juego puede asustar o dar miedo a nifios

JUEGO

Juegos que fomentan el juego de azar y apuestas 0 enseflan a jugar

SEXO

El juego contiene representaciones de desnudez y/o comportamientos sexuales o referencias

sexuales

VIOLENCIA
El juego contiene representaciones violentas

EN LINEA
Eljuego puede jugarse en linea

Otro de los mecanismos de autorregulaciéon
por los que apuesta la industria es por imple-
mentar en las consolas mecanismos de con-
trol parental.

Cracias a los bloqueos de control, los padres y
los tutores pueden controlar o limitar el acceso
alosjuegos y demas formas de entretenimiento.

Los fabricantes de sistemas de consolas y jue-
gos ofrecen a los padres varios métodos de
controlar el acceso.

PlayStation, Wii, o Xbox360 ya los han imple-
mentado.

Normalmente se trata de controles basados
directamente en la clasificacion por edad del
juego:

* Controles que cambian y establecen res-
tricciones para decidir, caso a caso, con
qué juegos pueden jugar sus hijos.

» Controles de acceso a Internet desde las
consolas y dispositivos moviles.

» Controles en relacion con el tiempo que los
nifios dedican a la consola.



EL SISTEMA PEGI EN 2010

Atendiendo a la clasificacion PEGI, en 2010
el 43,9% de los juegos lanzados al mercado
fueron clasificados con el icono prescriptor 3,

Titulos clasificados por edad en 2010

43,9%

1000

el 18,1%con7,el31,7%con12,el9,8% con 16

v sélo el 6% obtuvo la clasificacién 18.
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TOTAL 2.538

Titulos clasificados por edad segun plataformas en 2010

PLATAFORMA OK 3 T 12 16 18 TOTAL
DIGIBLAST 1 1
MACINTOSH 2 3 3 8
MOVIL 1 13 1 5 1 21
NINTENDO 3DS 2 1 3
NINTENDO DS 190 55 49 5 299
NINTENDO DSiWare 116 25 16 1 158
NINTENDO Wi 132 43 59 24 2 260
NINTENDO Wi-Virtual Console 13 14 13 40
NINTENDO Wii-WiiWare 68 20 7 2 97
PC 7 301 155 127 81 41 712
PLAYSTATION 2 11 2 10 4 o7
PLAYSTATION 3 53 29 58 44 47 231
PLAYSTATION 3 HOME 3 9 3 1 16
PLAYSTATION NETWORK 61 41 66 22 14 204
PLUG & PLAY 2 2
SONY PSP 44 o1 41 16 2 130
SONY PSP GO 26 6 9 1 42
VISTA 1 1 2
XBOX 360 47 18 46 32 34 177
XBOX 360 LIVE ARCADE 23 18 139 15 13 108
TOTAL 11 | 1114 | 459 | 550 | 248 | 156 2538

Fuente: NICAM




EL SISTEMA PEGI DESDE SU ENTRADA ENVIGOR

Desde marzo de 2003, fecha de entrada en
vigor del Sistema PECI, el 49% han sido clasi-
ficados para 3, 12% para 7, 22% para 12, 12%
para 16 y sélo el 5% para 18

Titulos clasificados por edad desde la entrada en vigor del sistema pegi (marzo 2003-dic 2010)

Fuente: NICAM

3 1 12 16 18
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Cree que los mensajes PEGI estan cam-
biando el comportamiento de los consu-
midores? ;Cree que el consumidor es mas
responsable hoy en dia que hace tres afios?

Hemos visto un aumento constante de la con-
ciencia entre los consumidores europeos. Esto
significa que mas personas conocen el siste-
ma PECI y sus simbolos en comparacién con
hace tres afios.

En nuestra encuesta sobre los habitos de con-
sumo de los videojugadores europeos pudi-
mos comprobar que la mayor parte considera
la clasificacion por edades PECI un mecanis-
mo de gran utilidad.

Si esto se traduce en un comportamiento mas
responsable es dificil de decir y dificil de pro-
bar, pero con el conocimiento suficiente sobre
PECI v los iconos de clasificacién por edades,
los consumidores pueden actuar con mayor
responsabilidad en la compra de juegos si lo
desean asi. Cambiar el comportamiento es un
esfuerzo que requiere tiempo e implicacion
de todas las partes de la cadena de valor de
la industria.

PECI seguira informando a los consumidores,
por ejemplo mediante la promocién de la apli-
cacién movil para dispositivos iPhone y An-
droid. Pero parte de la responsabilidad recae
también con los minoristas, que pueden infor-
mar alos clientes en el punto de venta y sobre
la prensa, que puede agregar la informacién
PECI en sus resefias sobre un juego. Si todos
estos canales trabajan juntos, podemos crear
un flujo constante de informacién sobre PEGI
imposible de ignorar por los consumidores.

La vision de Dirk Bosman,
COMMUNICATION MANAGER PEGI

El mercado de los videojuegos esta cambiando
y el mercado en linea cobra cada vez mas peso
parala industria ;Cree que el sistema PEGI po-
dria llegar a estar obsoleto en unos afios?

La oferta de juegos es cada dia mayor, y con
ella la necesidad de los padres de encontrar
informacién sobre el contenido en linea es
mas grande que nunca.

PECI debe adaptarse -como ya lo esta hacien-
do- a los nuevos canales de distribucién, por-
que no hay duda de que con el tiempo el canal
online se convertira en el principal medio de
distribucién.

En este sentido, desde PECI desarrollamos el
icono PECI Online. Este calificativo permite
distinguir los entornos seguros para el juego
de menores de edad, aunque es necesario re-
visar el proceso para hacer frente a los nuevos
desafios que surgen cada dia.

Los miembros de PECI se adhieren al Codi-
go de Seguridad Online PECI (POSC) como
parte de un proceso de aplicacién integrado,
indicando si el elemento online es compatible
con POSC. Esto quiere decir que no hace fal-
ta un proceso de aplicacién separado para el
PECI Online, sino que se convertira en parte
integral del PECI, en general.

Este concepto implica una rigurosa reformu-
lacién de la estructura PECI, algo que llevara
alguin tiempo de construir, pero de esta ma-
nera para un consumidor los iconos siempre
tendran la misma apariencia, ya sea para un
juego de consola, de movil o online.

Tal cambio puede reforzar la utilidad del siste-
ma PECI en términos de proteccién de meno-
res y abordar la creciente convergencia entre
los entornos de juego online y offline.

P.33



En 2010 el Instituto Nacional de Tecnologias
de la Comunicacion (INTECO) y la Asociacion
Espafiola de Distribuidores y Editores de Soft-
ware de Entretenimiento (aDeSe) llegaron a un
acuerdo de colaboracién para poner en marcha
una campafia de divulgacién para fomentar el
uso seguro y responsable de videojuegos enlos
puntos de venta de videojuegos.

) Inreco :.".";::_:".:':“‘

CAMPANA INFORMATIVA INFORMATE, DECIDEY DISFRUTA

Para ello publicaron una “Guia practica para
padres y madres sobre uso seguro de videojue-
gos por menores”, y pusieron en marcha una
campafia informativa en mas de 600 puntos de
venta conla que pretendian ofrecer al consumi-
dor las pautas necesarias para que aprenda a
hacer un uso seguro de los videojuegos.

aDeSe

v erm Ly & ooy v
B A e ——

Guia para padres y madres sobre
uso seguro de videojuegos por menores

OBSERVATORIO DE LA SEGURIDAD DE LA INFORMACION

En concreto, se instalaron puntos de informa-
cién en diferentes establecimientos en los que
los consumidores podian encontrar folletos
informativos. De esta manera, se pretendia en-
seflar a los consumidores coémo realizar una
eleccién adecuada a sus gustos y necesidades
a través del sistema de clasificacién de conteni-
dos (PECI). Asimismo, tenia por objeto informar
acerca de las herramientas de seguridad y pri-
vacidad disponibles para las funciones online.

L CHCRET S SR & Mt Y
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Estos puntos de informacién estuvieron ubica-
dos durante la campafia navidefia en los esta-
blecimientos de las cadenas de distribucién
mas importantes de Espafia (Blade center, Pe-
neka, Convertsoft, Zona digital, Game, Pc City;
Ideale, Eurovideo, Videooca, Fnac, Carrefour,
Gamestop, El Corte Inglés).
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AUTOCONTROL

Los sistemas de autorregulacién son la res-
puesta de la propia industria a la exigencia de
la sociedad para que existan unas garantias de
confianza y credibilidad en la publicidad. Au-
tocontrol es el organismo que articula que se
cumplan una serie de coédigos de calidad en
la publicidad del mercado espafiol, y entre sus
s0clos se encuentran las principales empresas

Enlorelativo al filtro de Autocontrol en 2010 des-
taca como punto positivo el hecho de que del
total de consultas recibidas sobre publicidad en
videojuegos 344, solo en 3 casos se desaconse-
j6 la difusién del anuncio y en 23 se recomendd
realizar algun cambio. La industria ha sido rati-
ficada un afio mas por Autocontrol como sector
responsable en materia publicitaria.

b) Motivos por los que, antes de su emision, se han recomendado modificaciones o desaconsejado
la emisidén de los proyectos de anuncios, o se han recomendado limitaciones horarias o de medio de
difusién

INFRACCION

de videojuegos que operan en Espana. DEL PRINCIPIO

DE LEGALIDAD
(Art. 4: Directrices)

Casos resueltos por el Jurado relativos a publicidad de videojuegos

INFRACCION

DEL PRINCIPIO
200 200 DE LEGALIDAD
Art. 4. Directri

INFRACCION DEL PRINCIPIO DE ADEACUACION DE LA PUBLICIDAD AL PUBLICO
AL QUE SE DIRIGE EL VIDEOJUEGO (Art. 8 Directrices)

INFRACCION DE LAS NORMAS SOBRE PROMOCIONES
Solicitudes de Consulta previa (“Copy Advice”) sobre publicidad de videojuegos (Art. 20 Directrices publicidad productos de software interactivo ADESE)

a) Resultados copy advice

2009 2010

*Anuncios en elos que el anunciante es una empresa de videojuegos y el anuncio también se promocionan juguetes. Estos 4
copy advice son con modificaciones o negativos al haberse imcumplido una norma legal o deontolégica en relacién a juguetes
v no a videojuegos

Positivos (No se aprecian inconvenientes al contenido del anuncio) 2113 318

Con modificaciones (Se ha recomendado introducir cambios en el anuncio) 26

Negativos (se desaconsejado la difusion del anuncio)

P.36 P.37



MERCADO MUNDIAL

El mercado mundial del videojuego ha Por otra parte, un estudio publicado por DFC
experimentado en 2010 un leve descenso en Intelligence preve que el mercado de los
los mercados que tradicionalmente han sido videojuegos -consolas domésticas, portatil,
lideres en consumo; sin embargo, a escala ordenador, dispositivos moéviles, y juegos
internacional puede hablarse de un ligero en linea, tanto por suscripcién como por
incremento. Segun los datos registrados por microtransacciones- va a continuar creciendo
Pricewaterhouse Coopers en su informe alcanzando un volumen de negocio de 70.100
Global entertainment and media outlook: millones de ddlares de 2015 a nivel mundial.
2011-2015, en 2010 el valor del mercado Ahora bien, segun DFC este crecimiento no
mundial del videojuego ascendié a 56.000 comenzara a experimentarse hasta el 2013.
millones de euros, mientras que en 2009
segun la edicién anterior de este mismo Las conclusiones de ambas consultoras estan
informe fue de 52.507 millones. en la linea de las expectativas de la industria.
El desarrollo de la banda ancha, de los juegos
En relacién a las expectativas del mercado, este sociales online y los MMO le daran un nuevo
mismo informe sefiala que el mercado de los impulso al mercado.
videojuegos crecera en todo el mundo desde
los 56.000 millones de dodlares registrados Asimismo, el desarrollo de nuevos dispositivos
en 2010 hasta los 82.000 millones en 2015, moéviles de gran capacidad grafica como

en base a una tasa anual de crecimiento los smartphones y los tablets, asi como el
M E RCA D o M "N D IAL compuesto del 8,2 por ciento. Este aumento se desarrollo de las redes de 3G traeran consigo
producira de manera mas notable en la regiéon un notable incremento en el consumo.
D E Il VI D E OIUE G o de Asia-Pacifico, donde se espera una tasa También serd un factor determinante el

de crecimiento interanual del 11,8% gracias desarrollo de géneros mas sociales. Esta
principalmente al incremento en el numero de tendencia facilitara, como ya lo esta haciendo,
jugadores online. que nuevos segmentos de usuario se integren

en el perfil de videojugador.

El mercado mundial del videojuego se
esta viendo afectado por la recesién
econdmica internacional. Las cifras de
consumo han disminuido en los merca-
dos tradicionalmente mas fuertes; ahora
bien, a escala internacional puede ha-
blarse de un ligero incremento. Ademas,
la industria ha continuado liderando el
segmento de ocio digital e interactivo e
incrementando su cuota de penetracion.

Para los proximos afios, las expectativas
son positivas no sélo por por los nuevos
lanzamientos de hardware, la multiplica-
cién del perfil de usuario y el desarrollo
de dispositivos méviles para jugar onli-
ne, sino porque ademas se espera el de-
sarrollo de mercados emergentes como
Asia Pacifico.
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EUROPA

La industria europea del videojuego
experimentd una leve caida en 2010 fruto
del retroceso aun vigente en las economias
mundiales. En total, el consumo en los
principales mercados europeos del software
v hardware de entretenimiento teniendo en
cuenta Unicamente la distribucién fisica de
videojuegos y consolas —Reino Unido, Francia,
Alemania, Espana, Italia, Holanda Alemania,
Bélgicay Portugal- alcanzé un valor de 10.991
millones de euros, una cifra un 6,65% menor
a la registrada en 2009 (11.774 millones de
euros ).

Atendiendo a los principales segmentos de
consumo (Hardware y software, excluidos
periféricos), la cifra de consumo del mercado
espafiol en 2010 fue de 1.120M de euros.

Reino Unido, Francia, Alemania y Espafa
encabezan el ranking de paises con mayor
consumo tanto el valor como en numero de

unidades. ‘?

o

Mercado europeo.Valor unidades - Distribucion fisica -
(Videojuegos+ consolas)

Mercado europeo.Valor absoluto - Distribucion fisica -
(Videojuegos+ consolas)

miles de unidades

2009 TOTAL 2009: 246.276
2010 TOTAL 2010: 230.953

II II.. HE EE mm

millones de euros

TOTAL 2009: 11.774
2010l TOTAL 2010: 10.991

R.UNIDO ALEMANIA FRANCIA  ESPANA ITALIA HOLANDA BELGICA SUECIA  PORTUGAL R.UNIDO FRANCIA ALEMANIA  ESPANA ITALIA  HOLANDA BELGICA SUECIA  PORTUGAL

77.900 54.799 43.389 20.624 20.485 11.510 1.687 5.904 3.979 3.189 2.440 2.363 1.195 1.129 542 3117 341 198

68.400 53.794 41.268 20.246 20.094 10.176 1.515 5.306 4.094 2.952 2.264 2.222 1.120 1.102 468 362 298 203
-12,2% -1,8% -4,9% -1,8% -1,9% -11,6% -1,5% -10,1% 2,9% -1,5% -1,2% -6% -6,27% -2,3% -13,8% -3,8% -12,74% 2,5%
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Distribucién del mercado europeo - valor obsoleto

TOTAL (HW+SW) | 377.234.635 | 362836525 | -38 |

HARDWARE TOTAL 151.528.061 134.523.902 -11,2

Consola de sobremesa 95.411.938 88.026.862 -1,7
Consola portatil 56.116.123 46.497.041 -17,1

SOFTWARE 225.706.574 228.312.623 1,2

SOFTWARE PARA CONSOLAS 198.007.750 201.919.457 2,0
Software consola sobremesa 141.706.491 157.034.423 10,8
Software consola portatil 56.301.260 44.885.035 -20,3
JUEGOS PC 27.698.824 26.393.165 -4,7

MERCADOTOTAL100%|  FRANCIK |

| TOTAL (HW+SW) | 2440716758 | 2264.604813 | -2 |
HARDWARE TOTAL 997.123.000 871.681.038 -12,6
Consola de sobremesa 640.204.000 595.984.339 -6,9
Consola portatil 356.919.000 275.696.699 -22,8
SOFTWARE 1.443.593.758 1.392.923.776 -3,5
SOFTWARE PARA CONSOLAS 1.277.027.158 1.249.619.951 -2,1
Software consola sobremesa 956.346.118 1.009.287.230 55
Software consola portatil 320.681.040 240.332.721 -25,1
JUEGOS PC 166.566.600 143.303.825 -14,0

MERCADOTOTAL100%|  ALEMANIA |

| TOTAL (HW+SW) | 2363745765 | 2222757915 | 60 |
HARDWARE TOTAL 843.752.746 706.530.825 -16,3
Consola de sobremesa 595.137.670 506.505.406 -14,9
Consola portatil 248.615.077 200.025.419 -19,5
SOFTWARE 1.519.993.018 1.516.227.090 -0,2
SOFTWARE PARA CONSOLAS 1.120.800.279 1.120.220.159 -0,1
Software consola sobremesa 804.979.139 875.606.862 8,8
Software consola portatil 315.821.140 244.613.297 -22,5
JUEGOS PC 399.192.739 396.006.931 -0,8

MERCADO TOTAL 100% ITALIA

TOTAL (HW+SW) | 1128900000 | 1102500 | -23 |

HARDWARE TOTAL 501.100.000 456.600 -8,9

Consola de sobremesa 321.525.000 317.360 -1,3
Consola portéatil 179.605.000 139.278 -22,5

SOFTWARE 627.800.000 645.900 2,9

SOFTWARE PARA CONSOLAS 580.300.000 605.600 4,4
Software consola sobremesa 431.406.000 485811 12,6
Software consola portatil 148.851.000 119.816 -19,5
JUEGOS PC 47.600.000 40.200 -15,5
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MERCADO TOTAL 100% PAISES BAJOS

TOTAL (HW+SW) | 542938191 | 468282969 | -138 |
HARDWARE TOTAL 228.342.006 183.510.422 -19.6
Consola de sobremesa 150.794.430 126.173.646 -16,3
Consola portatil 17.5417.5176 57.336.776 -26,1
SOFTWARE 314.596.185 284.712.547 -9,5
SOFTWARE PARA CONSOLAS 274.236.3173 245.725.434 -10,4
Software consola sobremesa 229.175.896 210.826.371 -8,0
Software consola portatil 45.060.477 34.899.062 -22,6
JUEGOS PC 40.359.812 39.047.113 -3,3

MERCADO TOTAL 100% PORTUGAL

| TOTAL (HW+SW) | 198352209 | 203301270 | 25 |

HARDWARE TOTAL 89.9483.122 92.351.612 2,1

Consola de sobremesa 58.522.882 64.917.087 10,9

Consola portatil 31.420.240 27.434.525 -12,1

SOFTWARE 108.409.087 110.949.658 2,3

SOFTWARE PARA CONSOLAS 95.875.389 101.095.444 5,4
Software consola sobremesa 69.401.109 72.957.618 51
Software consola portatil 26.474.280 28.137.826 6,3

JUEGOS PC 12.533.698 9.854.214 -21,4

MERCADOTOTAL100%|  SUECIK

TOTAL (HW+SW) | 341897.081 | 298316311 | -127 |

HARDWARE TOTAL 129.061.962 107.338.161 -16,8

Consola de sobremesa 104.358.215 87.468.548 -16,2

Consola portatil 24.703.747 19.869.613 -19,6

SOFTWARE 212.835.119 190.978.150 -10,3

SOFTWARE PARA CONSOLAS 173.917.196 151.671.928 -12,8

Software consola sobremesa 153.670.464 134.288.405 -12,6
Software consola portatil 20.246.732 17.383.522 -14,1
JUEGOS PC 38.917.923 39.306.222 1,0

MERCADO TOTAL 100% REINO UNIDO

Valor€ £1=1.1230 / 2010£1= 1.1661

TOTAL (HW+SW) | 3189.257000 | 2951516640 | -5 |
HARDWARE TOTAL 1.189.257.000 971.315.925 -18,3
Consola de sobremesa 838.881.000 124.102.125 -13,7
Consola portatil 350.376.000 247.213.200 -29,4
SOFTWARE 2.000.000.000 1.980.200.715 -1,0
SOFTWARE PARA CONSOLAS 1.898.540.110 1.889.225.477 -0,5
Software consola sobremesa 1.552.005.010 1.645.607.953 6,0
Software consola portatil 346.535.100 243.617.525 -29,7
JUEGOS PC 101.122.590 90.975.237 -10,0




MERCADO TOTAL 100%

TOTAL (HW+SW) | 1195630 | 1120000 | 63 |
HARDWARE TOTAL 562.190 489.000 13
Consola de sobremesa 349.770 322.000 -7,9
Consola portatil 212.420 167.000 -21,4
SOFTWARE 633.440 631.000 -0,4
SOFTWARE PARA CONSOLAS 580.990 587.000 1,0
Software consola sobremesa 455.860 473.000 3,8
Software consola portatil 125.130 114.000 -8,9
JUEGOS PC 52.450 44.000 -16,1

LA VISION DE SIMON LITTLE,
MANAGING DIRECTOR OF ISFE

El Mercado europeo ha descendido. ¢Cudles
cree que son los factores que han provocado
esta situacién?

Hemos podido observar un descenso en el
volumen de productos fisicos- se han producido
menos juegos en 2010 comparados con el ano
pasado- pero no hay ningun indicio de que
todo el mercado europeo, incluyendo el rapido
crecimiento del ambito online, esté empeorando.
El descenso del mercado de 2010 se debe a la
crisis econdmica global que empezd en 2008
v que ha afectado directamente a las empresas
desarrolladoras que iniciaron su actividad en 2009.

¢Cudles son, en su opinién, los sectores del
Mercado que creceran mas y cambiaran esta
situaciéon?

El desarrollo de nuevos titulos de las sagas mas
exitosas conftribuira a ampliar el mercado y a
generar un mayor volumen de aficionados. Por
otro lado, los juegos que se dirigen perfiles de
usuario relativamente nuevos como los juegos
sociales, probablemente también registraran un
crecimiento significativo. Cracias al lanzamiento
de Microsoft Kinect y la Sony Playstation Move, el
juego deberia convertirse en la actividad central
dentro del hogar. Por ultimo, también tomaran
un peso relevante en el mercado las nuevas
plataformas, los juegos sociales (por ejemplo en
Facebook) vy juegos para moéviles.

¢Cudl debe ser el mercado del que tomar
ejemplo para solucionar los problemas de
pirateria?

La pirateria ha dejado de ser un problema a escala
nacional para convertirse en un problema global
sin fronteras gracias a Internet. Esto dificulta
el control de la pirateria, pero al mismo tiempo,
aumenta las posibles soluciones. La innovacién
tecnoldgica para evitar la pirateria o, al menos,
dificultarla hasta el punto que el usuario pierda
el interés debe ser parte de la solucion definitiva.
Ademas de esto, un aumento de la conectividad
de los consumidores (a través de contenidos
descargables, programas de fidelizacién de
clientes, etc) puede ayudar a las empresas a
cambiar los habitos de consumo de los usuarios y
evitar el uso de material ilegal.



NORTEAMERICA

CANADA

Canada tiene muchas expectativas en este sector,
con un crecimiento anual del 5%, se espera que
sea el mercado de América del Norte con mayor
desarrollo. Ademas, es una de las principales
potencias mundiales en desarrollo -Segun los
datos recogidos por la Entertaiment Software
Association de Canada en 2010, hay 14.000
ciudadanos empleados en la industria del
videojuego-.

En cuanto a la penetracion del videojuego segun
esta misma fuente; en 2010 el 96% de hogares
canadienses tenian ordenador y el 47% tenia al
menos un videojuego de PlayStation, Xbox 360 o Wii.

En relacién al publico que consume videojuegos,
la edad media de jugador canadiense es de 33
afios. Aun asi, los menores de entre 6-12 afios
son los que consumen mas videojuegos. Entre
los jugadores predominan hombres con un 62%
frente al 38% de mujeres, pero en funcién de la
plataforma, los porcentajes de usuario en funcién
del género varian.

El sector del videojuego online también se
ha desarrollado en Canada. El 80% de los
Canadienses juegan de forma online, al menos,
una vez por semana.

Canadienses que han jugado a videojuegos en las dltimas 4 semanas. Por edad
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Fuente: ESA

0
13-17 35-54
canadienses que juegan a videojuegos desde moéviles. Por edad
| | ]
0% 5% 10% 15%
Adultos 35-54 Adultos 18-35 Chicas jévenes Chicos jovenes

Top 20 de ventas de videjuegos para Pc. Desde Julio 2009 - Junio 2010

RANKING TITULO ESRB RATING

LOS SIMS 3 ADOLESCENTE
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 ADULTOS
WORLD OF CRAFT: WRATH OF THE LICH KING EXPANSION PACK ADOLESCENTE

LOS SIMS 2 DOBLE DELUXE ADOLESCENTE
WORLD OF CRAFT: BATTLE CHEST ADOLESCENTE

Fuente: ESA

Top 20 de ventas de videjuegos para Pc. Desde Julio 2009 - Junio 2010

RANKING TITULO PLATAFORMA ESRB RATING

NEW SUPER MARIO BROS. Wi TODOS
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 ADULTOS

SPORTS RESORT: W/WII MOTION PLUS TODOS
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 ADULTOS
WII FIT PLUS W/BALANCE BOARD TODOS

Fuente: ESA

Fuente: ESA

ESTADOS UNIDOS

El mercado total del videojuego (distribucion
digital, fisica y moviles), segun la consultora
Newzoo, movid la friolera de 25.000 millones
de doélares en 2009; cifra que en 2010 cayd
ligeramente hasta los 24.700 millones. A pesar de
esto, se trata del principal mercado mundial en
Cconsumo y penetracion social.

Segun esta misma consultora, en EEUU 183.5
millones de personas, el 60% de la poblacién,
es usuaria de videojuegos. Cada uno de estos
aficionados han gastado en 2010 una media de
138 dodlares anuales en software y hardware,
repartiendose las ventas de la siguiente manera:
60% para consolas de sobremesa y portatiles,
19% para PC/Mac (crecen las descargas y bajan
las compras fisicas) y un 6% en telefonia movil.

Por otra parte, atiendo a los datos de Nielsen, las
ventas estadounidenses de nuevo contenido de
software han generado unos ingresos de 10.1 mil
millones de ddlares, lo que supone una disminucion
del 5 por ciento sobre 10.6 mil millones de délares
generadosen2009.Estamismafuente sefialaademas,
que durante el 2009 los estadounidenses gastaron el
9.3% de su presupuesto total de Entretenimiento en
videojuegos, mientras que durante el afio 2010 este
porcentaje ha descendido a 8.5 %.

Por otra parte, el mercado de videojuegos para
moviles crecid significativamente en 2010 segun
un informe de eMarketer. Unos 64 millones de
estadounidenses (un 20% de la poblacién del
pals vy un cuarto de los usuarios de moévil en
EE.UU)) consumen juegos por moévil y el gasto ha
aumentado del 5.3% en 2009 al 7.4 % en 2010..
Ademaéas se prevé que para 2014 los juegos
seguiran liderando el mercado de contenido
para moviles, por delante de la musica y el video,
duplicando sus ingresos entre 2010 y 2014.

Teniendo en cuenta los datos de NPD Croup, el
videojuego que lider¢ el mercado en 2010 fue
Call of Duty: Black Ops con mas de 12 millones de
unidades vendidas, seguido de Madden NFLI11.
En tercer lugar Halo Rearch, exclusivo para Xbox
360 y muy esperado por sus usuarios, New Super
Mario Bross es el cuarto y, ademas, es el unico
que se encuentra en el top de Estados Unidos y
Japén. Y, por ultimo, Red Dead Redemption.

Por otra parte, las consolas mas vendidas fueron
Nintendo DS con mas de 8.5 millones de unidades
vendidas. Le siguen Wii (7 millones), Xbox 360
(6.7 millones) y PS3 (4.3 millones).
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JAPON

Del mismo modo que a otros paises la crisis
econdmica también ha tenido efecto sobre la
industria del videojuego en Japoén, aun asi sigue
siendo una potencia importante dentro de la
industria del videojuego, ocupando la segunda
posiciéon a escala mundial.

Segun los datos publicados por Enterbrain,
auditora del mercado nipén, en 2010 por primera
vez PSP (con mas de dos millones de unidades) ha
sido la consola mas vendida en Japon, seguida de
Nintendo DS y PlayStation 3. En cuanto a los juegos
mas vendidos destacan: Pokemon Black&White,
Montser Huntert Portable, Wii Party y Dragon
Quest Monsters Joker?2.

CHINA

Un informe de la empresa de investigaciéon de
mercado de videojuegos Niko Partners ha puesto
de manifiesto que la industria de juegos en linea en
China estd superando el crecimiento econémico
nacional del pais.

Ademas las expectativas para el 2011 son de
un crecimiento de 5.8 mil millones de ddlares
gracias al crecimiento del mercado de juegos
sociales. Niko Partners también asegura que para
los proximos afios seran mas de 100 millones de
jugadores entre la sociedad china.




INVERSION PUBLICITARIA EN ESPANA EN 2010

En2010laInversidonReal Estimada que registré
el mercado publicitario segun Infoadex se
situd en un volumen de 12.883,8 millones de
euros, lo que representa un crecimiento del
1,4% sobre los 12.709,0 millones de euros
que se alcanzaron en el aflo anterior.

El crecimiento que han experimentado en
2010 los Medios Convencionales ha sido del
3,9%, pasando de los 5.630,9 millones de
euros en 2009 a los 5.849,5 millones en 2010.
Un crecimiento que fundamentalmente va
unido al incremento del 20% en la inversién
en Internet, que ha alcanzado en 2010 789,5
millones de euros.

Como consecuencia de ello, el porcentaje
que sobre el total de mercado obtuvieron
los Medios Convencionales en 2010 fue
del 45,4%, aumentando en un punto y una
décima respecto al afio anterior su cuota de
participacién en el total de la tarta publicitaria.

A su vez, los denominados Medios No
Convencionales representaron en 2010
el 54,6% de la inversiéon total, con 7.034,3
millones de euros invertidos en el ejercicio,
cifra que es inferior en un -0,6% a los 7.078,1
millones que se registraron en el afio anterior.

Ahora bien, aunque los datos registrados en
2010 son ligeramente superiores a los del
pasado afio gracias a la estabilizacion del
sector tras la dificil situacién vivida en 2008
y 2009, lo cierto es que en el sector de los
videojuegos los datos de inversion han
decrecido.

Durante el pasado ejercicio la inversion
de la industria del videojuego en soportes
publicitarios fue de 172.893.832 euros (-4,3%
respecto a 2009).

INVERSION PUBLICITARIA
EN EL SECTOR DEL
VIDEOJUEGO

Inversion de la industria del videojuego espaiiola en videojuegos (Millones de euros)

En un contexto marcado por la crisis econémi-

ca v la sobrecarga informativa y publicitaria, =
ademas de ofertar un producto de calidad, =
es necesario ofrecer al consumidor un valor
afiadido. -
Las marcas son conscientes de este cambio y
por ello buscan nuevas féormulas de contacto
con el consumidor; férmulas destinadas a que
el potencial cliente se identifique con la marca
v establezca con ella una relacién mas alla de r
la estrictamente comercial.
2005 2006 2007 2008 2009 2010




SUMA DE INVERSION ANOS
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‘10 vs ‘09

Fuente: Infoadex

Una de las causas que explican el retroceso de las
inversiones en publicidad, ademas del descenso en el
consumo derivado de la actual situacién econdmica,
es la apuesta de la industria por nuevas formas de
contacto con el consumidor.

En un contexto marcado por la sobrecarga informativa
v publicitaria, la industria del videojuego busca nuevas
férmulas para conectar con su publico.

P. 54

Algunos ejemplos pueden ser la creacién de
comunidades virtuales o las acciones de relaciones
publicas.

Ahora, el objetivo es hacer al consumidor participes
de la marca, con el objetivo de que ellos mismos se
conviertan en sus prescriptores. La comunicacion ha
dejado de ser unilateral, y en los préximos afios se
prevé que los canales de comunicacion alternativos
ganen relevancia.

ADVERGRAMING Y PRODUCT PLACEMENT: NUEVAS FORMULAS DE COMUNICACION

La misma tendencia se esta observando en el resto
de sectores economicos. Las estrategias publicitarias
cambian ya que los consumidores son cada vez
menos influenciables ante la publicidad convencional.

De esta manera, la publicidad en videojuegos, ya sea
mediante la creaciéon de un videojuego publicitario
(advergaming) o atraves de la integraciéon de mensajes
publicitarios (product placcement) en juegos, se esta
postulando como una de las opciones con mayores
posibilidades de desarrollo por varios motivos:

En primer lugar, porque cada vez es mayor el
perfil de jugadores de videojuegos y porque esta
industria es actualmente lider en el mercado de
ocio audiovisual e interactivo.

En segundo, porque es aceptada por los usuarios
al ser menos intrusiva y mas creativa. Ademas, se
ha demostrado que provoca mayor capacidad de
recuerdo y tiene mayor influencia en los habitos
del consumo.

Ya sea a través de juegos para dispositivos moéviles
como teléfonos oIpad, como en desarrollos de software
mas complejos para consola o juegos online, lo cierto,
es que el advergraming y el product placement en
videojuegos es una férmula publicitaria de futuro.

Un estudio de Gamematrix para 11 Prozent
Communication destaca que si estd correctamente
ubicada, una marca publicitada en un videojuego
puede aumentar su recuerdo y reconocimiento de
marca hasta en un 30%.

Esto se debe segun el estudio Gamer 360 a que el
llamado product placement de los videojuegos, lejos
de molestar al jugador, contribuye a generar sensaciéon
de realismo si las marcas estan correctamente
integradas en la historia.

Segunrecoge PWC ensuinforme Global Entertainment
and Media Outlook: 2010-2014. PWC, “la publicidad
en videojuegos emerge como una fuente adicional de
ingresos.

El activo segmento de la publicidad en los juegos esta
aumentando en importancia y se ve impulsado por el
crecimiento del mercado online de juegos”.

Segun este mismo informe, existe un mercado
emergente de publicidad en videojuegos, dque
ascendid en 2009 a 1.600 millones de ddlares y que
aumentard hastalos 2.800 millones de délares en 2014,
creciendo a una tasa anual de crecimiento compuesto
del 12,9 por ciento.




USOSY HABITOS
DELVIDEOJUGADOR EUROPEO

Segun el estudio sobre jugadores de
videojuegos en Europa 2010 elaborado
por  ISFE (Interactive Software
Federation of Europe), el 25,4% de los
adultos que residen en Europa juega
con videojuegos. Esto supone que mas
de 95 millones de adultos europeos
juegan regularmente.

¢Pensabas que los videojuegos
eran '‘cosa de nifios? Ahora podras
comprobar como el perfil del gamer
europeo es muy variado.

Segun la media de los datos obtenidos en las
encuestas realizadas a los ocho paises mas
importantes de Europa por ISFE (Interactive
Software Federation of Europe), el 25,4% de
los adultos han jugado a videojuegos en los
ultimos seis meses de 2010, siendo un total de
79,2 millones de jugadores.

100% — 7 7 7

80% — - - -

Este porcentaje varia desde el 38% en Francia
hasta el 17% en Italia y Polonia, pero es sus-
tancial en todos los paises. Asi, se estima que
en los 18 paises cubiertos por la encuesta de
ISFE hay 92 millones de jugadores en Europa.
Ademas, el estudio concluye que casi el 30%
de los jugadores de entre 30 y 49 afos juega
habitualmente con videojuegos.
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En cuanto al sexo del jugador por plataforma,
las encuestas revelan que el perfil del usuario
de Dsi y Wii es el de mujeres, mas que hom-
bres; llegando incluso a duplicar el porcentaje
en cuanto a la portatil de Nintendo.

En el resto de consolas de nueva generacion,

sin embargo, predomina el jugador masculino
e incluso lo triplica en el caso de la PS3.

Las plataformas mas usadas segun el género

Respecto a los habitos de juego y de compra,
destaca que los usuarios mas jovenes y los
hombres pasan mas tiempo jugando que las
mujeres y ademas compran mas juegos que
ellas.
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Horas de juego en europa por edad, sexo y plataforma
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Numero de videojuegos comprados en europa por edad, sexo y plataforma
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USO DE LAS PLATAFORMAS

En Europa, el PC sigue siendo la plataforma
de videojuegos mas utilizada y la favorita para
el 49% de los jugadores de entre 16 y 49 afios.

Las plataformas usadas mds amenudo

PC

Wii

TELEFONO

DS /DSLITE /
DsI

XBOX 360

SMART
PHONE
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Es especialmente popular en Alemania (don-
de alcanza un porcentaje del 58%), y en el
conjunto de Europa del Este, donde el por-
centaje asciende al 73%. Ademas, la mayoria
de los que declaran a la PS3, XBOX360 o Wii
como su principal plataforma, también nom-
bran el uso del PC o teléfonos moviles como
plataforma secundaria para jugar.

a

Las plataformas mas usadas por pais
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De acuerdo con el estudio de la ISFE, el 45%
de la poblacion europea que juega con Vi-
deojuegos dedica entre una y cinco horas a la
semana a este tipo de ocio.

Horas de juego por pais
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| 11-15HORAS

43% 55% 49% 73% 49%
ESPANA / EUROPA REGION NORESTE EUROPA
PORTUGAL OCCIDENTAL DEL NORTE EUROPA
[7] XBOX 360 |71 Ps3

Los alemanes v los jugadores de Europa del
Este son los que mas horas de juego acumu-
lan, mientras que por plataforma, PS3 y XBOX
360 presentan indices superiores a la media,
ya que el 25% de los jugadores de estas con-
solas dedican mas de 10 horas a la semana.

42% 38% 17% 28% 45%

ESPANA / EUROPA REGION NORESTE EUROPA
PORTUGAL OCCIDENTAL DEL NORTE EUROPA
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Horas de juego por usuarios de consolas
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MOTIVACIONES DE USOY HABITOS DE COMPRA

En general, los usuarios de videojuegos eu-
ropeos consideran que esta forma de entrete-
nimiento, frente a la televisién o las peliculas,
es la mejor desde el punto de vista fisico e
intelectual, y la mayoria juegan porque lo con-

En cuanto al comportamiento de los europeos
ala hora de adquirir videojuegos, casi el 40%
de los usuarios reconocen no haber compra-
do un videojuego en los ultimos 12 meses,
sino jugar con videojuegos regalados o que

sidera divertido. otros han comprado.

El 14% de los jugadores compran mas de tres
juegos al aflo, siendo este colectivo el 56% del
total de compras de videojuegos. En torno al
40% de los videojuegos que se compran son
Nuevos O No presentan ninguna rebaja.

Proporcion de jugadores que coinciden en los beneficios de los videojuegos frente a otros tipos de

entretenimiento digital
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Motivaciones de los usuarios que jugan con videojuegos

ES DIVERTIDO
25%
AR PASAR ELTIEMPO _
26%
AR RELAAR —
23%
POR EL RETO DELJUEGO —

6%

|

PARA HACER BUEN USO DE TIEMPO DEL LIBRE
5%
|| OTRAS RAZONES

I

ES EXCITANTE
2% RAZON PRINCIPAL
PARA SOCIALIZAR CON —
OTRA GENTE EN PERSONA 6%

]

PARA UTILIZAR LA IMAGINACION
1%

|

PARA SOCIALIZAR CON
OTRA GENTE ONLINE 3%
APRENDO COSAS NUEVAS -

1%

Fuente: ISFE

Numero de videojuegos comprados en los iltimos 12 meses
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Tipo de videojuegos comprados en los ultimos 12 meses por pais
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PRECIO CON DESCUENTO SEGUNDA MANO
Fuente: ISFE

VIDEOJUEGOS EN LA FAMILIA

El 58% de los jugadores que son padres, afir-
man haber jugado a videojuegos con sus hijos.

En este sentido, Reino Unido tiene el mayor
porcentaje de Europa, donde el 72% de los
padres juegan con sus hijos. La probabilidad
de que esto suceda esta relacionada con hasta
qué punto el padre es jugador activo.

0,8%

0,7%

EUROPA REGION NORESTE EUROPA
OCCIDENTAL DEL NORTE EUROPA

Cuanto mas se dedique a los videojuegos,
mas juega con sus hijos. Ademas, el 27% lo
hacen porque consideran como principal ra-
zén que “es divertido”.

Porcentaje de padres que, siendo jugadores, juegan con sus hijos

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

REINO UNIDO FRANCIA ALEMANIA ITALIA ESPANA /
PORTUGAL

Fuente: ISFE
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Motivacion de los padres para jugar con sus hijos

ES UNA ACTIVIDAD DIVERTIDA

PARA LA FAMILIA 27%
PUEDO PASAR TIEMPO h
CON MIS HIJOS 25%
MIS HIJOS ME PIDEN *
QUE JUEGUE CON ELLOS 24%
ALGUNOS JUEGOS ﬁ
SON EDUCATIVOS %%
|| OTRAS RAZONES
ALGUNOS JUEGOS
SON SALUDABLES 6% 5
RAZON PRINCIPAL
DO SABER A QUE —
JUEGAN MIS HIJOS 5%
PUEDO SABER CUANTO TIEPO —
JUEGAN MIS HIJOS
3%
0 10 20 30 40
Fuente: ISFE

Ala hora de comprar videojuegos en una fami-
lia, la mayoria de los padres no participan en las
compras de sus hijos.

Solo el 16% de los padres que no son usuarios
compran los videojuegos de sus hijos.

De hecho, el 31% de los padres jugadores y el
42% de los no jugadores nunca compran juegos
para sus hijos.

P.65



FUNCIONES ONLINE

El 71% de los usuarios de videojuegos han uti-
lizado alguna opcién online al jugar en los ulti-
mos 3 meses. Los videojuegos online gratuitos
siguen siendo los mas jugados, con un porcen-
taje del 68%.

Entre ellos, los mas populares son los espacios
web de videojuegos (55%) y espacios de jue-
gos en redes sociales (37%).

Tipologia de juegos online por pais

80%

60%

40%

20%

0%

P.66

Por paises, Espana es donde menos usuarios
pagan por jugar online (16%) mientras que Ale-
mania es donde mas usuarios utilizan los juegos
online de pago (23%).

En cuanto al tipo de videojuego preferido para
jugar online, los puzzles, juegos de cartas o de
preguntas ocupan el primer puesto (58%).

70% 5% 16%

70%

68% 1% 82% 1%

REINO UNIDO FRANCIA ALEMANIA ITALIA ESPANA / EUROPA REGION NORESTE EUROPA
PORTUGAL OCCIDENTAL DEL NORTE EUROPA 2010
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Género de videojuegos online mas utilizados por pais/regioén
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Motivaciones para jugar a juegos online
SISTEMAS DE CALIFICACION POR EDADES

0% En general, los usuarios de videojuegos y pa- E176% de los jugadores y €l 89% de los padres
0
dres no usuarios son conscientes de los siste- que, aun no siendo usuarios, conocen el sistema
| OTRAS RAZONES mas de clasificacién por edades. PECI lo consideran extremadamente util.
RAZON PRINCIPAL Solo en Italia los porcentajes son ligeramente
0% inferiores, mientras que por plataforma, apenas
(4
existe diferenciacién, siendo los usuarios de PS3
los mas pendientes de estos sistemas (61%).
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:COMO SERA ELVIDEOJUEGO
DEL FUTURO?

aDeSe impulsdé en 2010 un estudio
sociodemografico que analiza cémo se
imaginan los gamers espafioles que sera
el videojuego dentro de una década.

Los resultados obtenidos, no dejan lugar a
dudas: Videojuegos sociales, interactivos,
con tecnologia 3D, sensoriales y online;
este es el retrato robot del videojuego del
mafnana.

ELVIDEOJUEGO DEL FUTURO

Segun los resultados del estudio realizado por el
instituto GfK en junio de 2010, el 90% de los ga-
mers espafoles se imagina que en el afio 2020, ju-
gar a videojuegos sera una actividad comun para
todos los sectores poblacionales, desde los nifios
hasta la tercera edad.

16%

El juego on-line permite

conocer gente interesante

26%

El juego on-line

permite 26% ahorrar
desplazamientos para jugar
con mis amigos

Casi 8 de cada 10 creen que en el afio 2020, la
mayoria de videojuegos tendran un fuerte com-
ponente social.

En otras palabras, auguran que se generalizara lo
que hoy es el segmento de los “casual gamers”,
para los que el juego es ante todo una via de so-
cializacién y de aprendizaje. A la vez, mantienen
un papel relevante las motivaciones de autosupe-
racién y competitividad, asociadas al clasico ju-
gador “hardcore”, Pero, scémo seran esos juegos
que responderan a motivaciones tan diferentes?

El 72% piensa que se jugara mas online, prin-
cipalmente porque permite una constante evo-
lucién de la identidad digital, competir con los
mejores, ahorrar dinero en desplazamientos y
conocer gente.

25%

El juego on-line permite competir
con los mejores del mundo

33%

El juego on-line permite una
constante evolucién de mi “yo
digital” en comparacién con otros
jugadores

Fuente: Gfk Adese

En los ultimos afos hemos sido testigos de un
avance tecnolégico sin precedentes. Las conso-
las han evolucionado y hoy en dia la tecnologia
permite al usuario muchas mas posibilidades de
interactuacion.

Es por esto, que a la hora de solicitar a los en-
trevistados que interpretaran coémo esperan que
sea tecnoldgicamente el videojuego del futuro,
las respuestas apuntan directamente a la realidad
virtual.

El 74% piensa que dentro de 10 afios existiran
juegos de realidad virtual que permitiran una in-
mersién total en otro mundo, de forma similar a
las descritas por peliculas como Matrix o Avatar.



MUY PROBABLEMENTE + 9 0
PROBABLEMENTE SI

Jugar a videojuegos sera
algo muy extendido que
hara todo el mundo.
(nifios/as, jovenes, padres/
madres, abuelos/as)

. Muy probablemente si

. Probablemente si

. Puede que si, puede que no

. Probablemente no

. Muy Probablemente no

Fuente Gfk Adese
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18

Jugar a videojuegos sera
una cosa muy social 'y
comunicativa - casi nadie
jugara a solas

14

Existirdn juegos de
realidad virtual que
permitan una inmersion
total en otro mundo,
parecido a lo que ocurre
en las peliculas como
Avatar o incluso Matrix

9 de cada 10 entrevistados cree que en 10 afios,
casi todos los videojuegos seran en 3D y se deja-
ran de usar los mandos convencionales. Ademas,
destaca que el 60% considera que las pantallas
desapareceran para dejar paso a los hologramas
interactivos.

En relaciéon a la interactividad, hasta un 55% es-
pera que en el afio 2020 los videojuegos hayan
conseguido integrar tecnologias capaces de esti-
mular los cinco sentidos.

Los gamers suehan con poder sentir, oler, sabo-
rear, ver y oir; en definitiva, el futuro esta en desa-
rrollar una experiencia 100%.

30

4
16
35
35
24
19

10
10
35 30
53 58
MUY PROBABLEMENTE +
PROBABLEMENTE SI 88 88
Casi todos los Se dejara de
videojuegos usar los mandos
seran en 3D convencionales, se
reemplazaran por

otros dispositivos
de deteccién de
movimiento

. Muy probablemente si

. Probablemente si

. Puede que si, puede que no
. Probablemente no

. Muy Probablemente no

Fuente Gfk Adese

60 55

En vez de pantallas

habra hologramas 3D Habra

interactivos videojuegos
para los cinco
sentidos

P.713



Analizando qué es lo que mas atrae en la realidad
virtual, encontramos que lo mas estimulante para
los videojugadores son las posibilidades de viajar
a sitios fantasticos y de aprender cosas nuevas.

En el imaginario social, especialmente en el fe-
menino, ocupan la primera posicién los juegos
de simulacién que permiten aprender diferentes
materias (idiomas, ciencias...), seguidos de los
de viajes a mundos desconocidos (ciberespacio,
mundo submarino)

También ocupan un lugar destacado los juegos
que permiten adoptar una personalidad virtual y
jugar con mas gente, principalmente entre la fran-
ja de edad entre los 14 y los 24. Los juegos de
habilidad también estaran presentes en el futuro.

Practicar un deporte, conducir coches de carre-
ras o jugar al futbol seguiran estando a la orden
del dia en el 2020; de hecho, son los géneros
que mas expectativas generan entre la poblacion
masculina.

(CUALES SON LAS 3 COSAS QUE MAS TE GUSTARIA HACER EN UN JUEGO DE REALIDAD VIRTUAL?

Viajar a sitios raros como el fondo submarino u otros planetas

30/ \41

Aprender todo tipo de cosas (idiomas, ciencias,...)

24( )49

Quedar con mis amigos para jugar, cada uno con su personalidad virtual

WG

Quedar con mis amigos para jugar, cada uno con su personalidad virtual

== Hombres
32

== Mujeres

Practicar un deporte para mantenerme en forma

1

_

D
\'\NN
[e))

\34

Conducir en carreras de Férmula 1 o de motos

of e

Jugar al futbol, baloncesto, (...) con los mejores jugadores del mundo

Cazar criminales

7 2
9 25

2
&>

Volar una avioneta

12 ¥4

Ser cantante o musico en un concierto de rock

UNIDAD PORCENTAJES

8/\20

Fuente Gfk Adese
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14

68

60

59
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UTILIDADESY USOS FUTUROS

Asi mismo, resulta muy relevante para la indus-
tria el hecho de que los jugadores consultados
encuentren el los videojuegos muchas posibilida-
des de ampliar su campo de actuacion.

Dentro de una década, los videojuegos habran
dejado de ser considerados instrumentos y conte-
nidos de ocio, para tomar peso como herramienta
con aplicacién en otras areas como la formacioén,
el comercio etc.

...para la presentacién virtual de
inmuebles, hoteles, etc

...para simular operaciones
quirugicas complicadas antes de 41
realizarlas con el paciente fisico

...para realizar compras,

moviédose por la tienda £t

...para el tratamiento de fobias, 29
para superar el miedo

...para realizar importantes 29
reuniones politicas o de negocios
a través de internet

...enla educacién infantil 26
...como método de ensefianza en

el instituto o facultad &

...como método de ensefianza en 19

el colegio

MUY PROBABLEMENTE +
PROBABLEMENTE SI

Fuente Gtk Adese

. Probablemente si

. Probablemente no

En el analisis por segmentos, destaca que los
jugadores de 35 o0 mas afos tienen las expecta-
tivas mas altas respecto a la realidad virtual: se
trata de una generaciéon que vivié la evolucién
desde los juegos clasicos hasta la actualidad,
y que proyecta un ritmo de innovacién similar
hacia el futuro. El 87% de ellos prevé que los vi-
deojuegos de realidad virtual se utilizaran en la
enseflanza universitaria, y hasta un 78% encuentra
posible su aplicacién en el colegio.

. Muy probablemente si

En términos generales, cerca del 60% encuentra
posible que acaben instaurdandose como herra-
mienta para estimular el aprendizaje en centros
de ensehanza. También tendran un sitio en areas
profesionales. De hecho, el 60% considera que se
utilizaran en las reuniones de trabajo y hasta el
81% piensa que tendran aplicacién como técnica
de enseflanza medico-quirurgica.

Fuente Gfk

42

También resulta muy relevante el nuimero de juga-
dores de mas de 35 afios -93%- que espera que
en 2020 se utilicen para el aprendizaje en el cam-
po médico-quirurgico o en el campo de comercio
electroénico -90%-.



HITOS
DE LAS GRANDES COMPANIAS
DURANTE 2010

El ritmo de actividad en las grandes companias
de videojuegos en 2010 ha sido muy intenso.

En un contexto marcado por la desaceleraciéon
econdmica mundial, las marcas han tenido que
agudizar el ingenio y buscar nuevas férmulas
para conquistar al mercado.

Esta situacién se ha visto reflejada en sus
agendas: lanzamientos, nombramientos, eventos,
concursos... Diferentes acciones con un objetivo
claro: mantener las cifras de consumo de la
industria lider de ocio audiovisual e interactivo
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MARZO
ABRIL
MAYO
JUNIO
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ENERO

1. E1 28 de enero de 2010, tuvo lugar el lanzamiento
del juego de EA Mass Effect 2 para PC y Xbox 360, uno
de los videojuegos mas esperados y mejor valorados
de 2010.

2. Presentacion Vancouver 2010 de SEGA. M*® José
Rienda, aspirante a medalla olimpica presenta
Vancouver 2010 a los medios generales y habla de
Su experiencia en los previos juegos olimpicos y sus
esperanzas para los JJOO de Vancouver 2010.

3. Lanzamiento de Darksiders, de THQ en PS3 vy
Xbox360.
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FEBRERO

1. Electronic Arts puso a la venta el aclamado
videojuego inspirado en la Divina Comedia Dante’s
Inferno con una presentacion a los medios de
comunicacion.

2. Electronic Arts, anuncia que estara disponible el
unico videojuego oficial y con licencia del Mundial de
Sudafrica 2010 Copa Mundial de la FIFA 2010.

3. La franquicia Los Sims de Electronic Arts cumpliod
10 afios cosechando éxitos.

4 Visita Tokio-Vanquish. SEGAllevd prensa especializada
a Japon para presentar en primicia mundial el ulitmo
proyecto de Platinum Games y del mitico Mikami san
(padre de la franquicia Resident Evil).

5. Warner Bros. Home Entertainment Group adquiere
la mayoria accionarial de Rocksteady Studios.

6. Lego Systems Y Tt Games Publishing amplian su
acuerdo global para el desarrollo de videojuegos
lego hasta 2016.

7.Warner Bros establece un estudio de videojuegos
en Montreal. Este nuevo estudio ira creciendo en los
proximos aflos para unir a mas de 300 talentos del
sector del videojuego de aqui hasta finales de 20185.
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IVIARZO

1. Lanzamiento de Final Fantasy XIII de Koch Media en
Xbox 360 y Ps3, presentado en Madrid por Yoshinori
Kitase y Motomu Toriyama, productor y director del
juego.

2. Koch Media pone a la venta Just Cause 2 de
SquareEnix, MotoGP 09/10 de Capcom y Prison Break
de Deep Silver.

3. SEGA organizé en Kinépolis (Madrid) la mayor
concentracion de fans de Aliens y Predator en Espafia
y organizé una competicion de AVP par aXbox360 y
una maratéon de peliculas Aliens: Alien, Aliens Return 'y
Predator Movie’s marathon.

4. Lanzamiento de Metro 2033, en PC y Xbox360 de
THQ.

ABRIL

1.Warner bros. Home Entertainment Group adquiere
turbine, inc., El estudio privado de juegos online mas
grande de norteamérica.

turbinejy !
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IVIAYO

1. Lanzamiento juego Crease de Digital Bros. Basado
en la pelicula y el musical, el lanzamiento del juego
Crease para la consola Wii, ha supuesto un gran exito
para Digital Bros.

2. Disney lanza Split/Second: Velocity, el juego de
carreras de Black Rock Studio, para Xbox 360,
PlayStation 3 y PC.

3. Carles Puyol y Juan Mata, presentan en Barcelona el
videojuego Copa Mundial de la FIFA 2010.

4. El1 25 de mayo EA presenté a los medios el videoclip
musical en el que David Bisbal se convierte en un
personaje Sim en una multitudinaria rueda de prensa
en Roquetas de Mar.

5. Presentacion de Kane & Lynch 2 por Kim Krogh de
IO Interactive. (Koch Media).

6. Koch Media presenta Lost Planet 2 de Capcom con
motivo de su llegada a los comercios de nuestro pais.

7. Microsoft lanza de Alan Wake.

8. Namco Bandai Partners organiza el primer Level Up
donde presenta un exitoso line up a prensa de toda
Europa.

JUNIO

1. Namco Bandai Partners lanza al mercado Demon’s
Souls.

2. THQO anuncia el futuro lanzamiento de Devil’s Third,
fruto de la colaboracion entre THQ y Valhalla.
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JULIO AGOSTO

1. Activision Blizzard lanza Starcraft I 1. Presentacién de Dead Rising 2, de Koch Media, por
StarCraft® 1I: Wings of Liberty™ vendié méas de 3 Keiji Inafune de Capcom.
millones de copias en todo el mundo en su primer
mes disponible en las tiendas.
2.Lanzamiento del esperado juego online Multijugador
Masivo: de Final Fantasy XIV para PC de Kock Media.
2. Lanzamiento del videojuego Toy Story 3. El
Videojuego, acompanando el estreno de la pelicula
de DisneyePixar. El juego esta disponible para todas
las plataformas.

3. Koch Media lanza al mercado Dead Rising 2
de Capcom y Kingdom Hearts Birth by Sleep de
SquareEnix.

3. Presentacion de Two Worlds II, de Koch Media, por
su desarrollador de Topware. 4. Estreno de Kochmunity.com; portal aglutinador de

las acciones de Koch Media en Redes Sociales.

4, Microsoft lanza Crackdown 2.

=

FINILRNTASL N

5. THQ anuncia la colaboracion con SyFy para el
lanzamiento en 2011 de la pelicula Red Faction®:
Origins ™, basado en la franquicia de videojuegos
Red Faction.

5
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SEPTIENMBRE

1. Presentacién FIFA 11 en Barcelona de la mano de
uno de los talentos de la portada del videojuego,
Andrés Iniesta.

2. Microsoft lanza Halo: Reach.

3. Lanzamiento de PlayStation®Move. La presentacion
contd con la presencia de un deportista excepcional,
la estrella de la NBA Pau Gasol.

OCTUBRE

1. Blizzcon: BlizzCon es una celebracion por parte
de las comunidades de jugadores de los universos
Warcraft®, Diablo® vy StarCraft® de Blizzard
Entertainment. El evento tuvo lugar en el Anaheim
Convention Center de Anaheim, California, los dias 22
y 23 de octubre del 2010.

2.El 1 de octubre de 2010, dia en el que FIFA 11 salia
a la venta, Electronic Arts organizé la presentaciion
en Madrid del videojuego con Manolo Lama y Paco
Gongzalez, los comentaristas del juego.

3. El 28 de octubre de 2010, Electronic Arts lanza el
videojuego Los Sims 3 para consola (PlayStation 3,
Xbox 360 y Nintendo Wii).

4. Koch Media lanza el portal de descarga online de
juegos DeepSilver.es.

5. GameFest: Primera edicion en Octubre de 2010 con
un gran exito de asistencia.

6. Microsoft lanza Fable III.

7. Namco Bandai Partners lanza los éxitos Naruto
Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 y Fallout 3.

8.THQ abre unnuevo estudio de desarrollo en Montreal
y anuncia la incorporaciéon de Patrice Désilets, director
creativo de la franquicia Assassin’s Creed, que se unira
al equipo de THQ partir de verano de 2011.

9. THQ y Nickelodeon firman un acuerdo por el que
THQ continta con los derechos a nivel mundial para la
creaciéon de los videojuegos de Bob Esponja.

10. Ubisoft lanza Just Dance 2. En octubre se llevaron
a cabo varias acciones destacadas con Just Dance 2
en colaboracién con el programa de television FAMA
vy Pau Vazquez, profesora de baile en ese mismo
programa.
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NOVIENMBRE

— -

1. Activision Blizzard lanza Call of Duty Black Ops 9
Call of Duty®: Black Ops obtuvo en los cinco primeros
dias en el mercado mas de 650 millones de ddlares,
cifra que sobrepasa los 550 millones de dodlares
registrados el pasado afio por Call of Duty: Modern
Warfare® 2 y que bati los récords registrados hasta
la fecha en un estreno o lanzamiento de cine, libros o
videojuegos.

2. TRON: Evolution, precuela de la pelicula TRON
Legacy, llega a todas las plataformas.

3. Lanzamiento de Disney Epic Mickey, la esperada
obra de Warren Spector en exclusiva para Wii.

4.Coincidiendo con la celebracién del derby
futbolistico Real Madrid-Atlético de Madrid, Electronic
Arts llevo a cabo en Madrid, el 5 de noviembre de
2010 la simulacién de dicho derby con Ricardo
Carvalho, jugador del Real Madrid y portada de FIFA
11 en Portugal y Diego Forlan, jugador del Atlético de
Madrid.

5. EA organiz6 la presentacion en rueda de prensa
del videojuego Need for Speed: Hot Pursuiten en
Barcelona de de la mano del futbolista David Villa.

6.E118 de noviembre, coincidiendo con el lanzamiento
del videojuego EA SPORTS ACTIVE 2, se realizoé una
presentacion-desayuno con el preparador fisico
Mario Florez de la mano de la Asociacién Nacional de
Informadores de Salud (ANIS).

7. Presentacion de Moto GP 10/11 de Koch Media en el
Cran Premio de Valencia.

8. Microsoft lanza Kinect y mas de 15 titulos
compatibles, incluyendo Kinect Sports, Dance Central
o Kinectimals.

9.THOQ lanza en Estados Unidos de uDraw GameTablet,
que en Espafia saldra en marzo de 2011. En nuestro
pals, uDraw GameTablet fue presentado por primera
vez en el GameFest, en el que cosechd un gran éxito
de publico.

10. E1 30 de noviembre de 2010 Ubisoft presentd en
el Hard Rock Café el Videojuego Michael Jackson The
Experience con el que pudimos disfrutar y formar
parte del universo del baile y la musica del rey del

pop.

11. E1 11 de noviembre Ubisoft hizo un evento de
presentacion de Assassin’s Creed La Hermandad
en Madrid con la presencia del guionista del juego,
Jeffrey Yohalem y Pilar Martinez, técnica de cultura del
Ayuntamiento de Viana, ciudad espafiola presente en
el juego.
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DICIENMIBRE

1. Activision Blizzard lanza World of Warcraft Cataclysm.
La tercera expansion de este juego de rol multijjugador
online aclamado por la critica, vendi® mas de 4,7
millones de copias durante su primer mes a la venta,
estableciendo un record de ventas en juegos para PC.

2. E1 9 diciembre de 2010 tuvo lugar la presentacion
del CD de Villancicos Solidarios de Los Sims 3 junto
con la Fundacién Aldina en el Circulo Mulier, Madrid.
El CD Solidario lo realizaron cantantes y personajes
famosos como Edurne y De Gea, Andy&Lucas y
Joaquin Sanchez y Mata y Pignoise.

3. El 16 de diciembre de 2010, la plaza de Callao fue
el escenario elegido para la puesta en escena de la
fiesta navidefa de Electronic Arts a la que acudieron
numerosos rostros famosos como Alaska y su marido
Mario Vaquerizo, Fonsi Nieto, Almudena Cid, Christian
Galvez, Bimba Bosé, Alvaro Bautista o Sergi Arola,
entre otros.

4. Koch Media lanza Nail'd de Deep Silver y U-Sing 2
de Mindscape.

5. THO anuncia la firma de un acuerdo con
Guillermo del Toro para crear la trilogia inSANE.
Desarrollada por Volition, Inc.®, inSANE ofrecera
una experiencia cinematografica sin precedentes,
redefiniendo la narracion en los videojuegos. El
primer capitulo de la trilogia sera lanzado en 2013.

6. El 18 de diciembre de 2010 se bati6 el Guinness
World RecordsTM del mayor numero de gente
bailando un videojuego. Ubisoft y la Asociacion
Espafiola Contra el Cancer (AECC) unieron sus
fuerzas para ayudar a prevenir el cancer entre
los jovenes mediante habitos de vida saludables
como el baile. Los asistentes bailaron al ritmo del
videojuego Just Dance 2 y la cancion elegida fue [
Feel Good, de James Brown. Se consiguio el record
con 243 personas bailando a la vez.




Las Vegas, EEUU
GAME DEVELOPERS (Del 07 al 10 de enero de 2010)
CONFERENCE
San Francisco, EEUU.
(Del 9 al 13 de marzo de 2010)
NEW YORK TOY FAIR
Nueva York, EEUU
(Del 14 al 17 de febrero de 2010)

E3
Los Angeles, EEUU
(Del 15 al 17 de junio de 2010)

GRANDES CITAS DEL SECTOR

GAMESCOM 2010

Gamescom 2010 Colonia, Alemania

(Del 18 al 22 de agosto de 2010)
Tanto en Espana como en resto del
panorama internacional han tenido
lugar diferentes encuentros para
aficionados y profesionales en los que
se han presentado las novedades y
tendencias que han marcado las pautas

de consumo.

Estas son algunas de las citas mas
importantes para la industria del
videojuego.

IDEF

Cannes, Francia TOKYO GAME SHOW 2010

(Del 29 de junio al 1 de julio de 2010) Tokyo, Japon.
(Desde €l 16 al 19 de septiembre de 2010)




INTERNACIONAL

E3

Los Angeles, California, EEUU
Del 15 al 17 de junio de 2010

Es la feria mas importante del sector del videojuego a nivel
internacional. Se celebra todos los afios en Los Angeles, Cali-
fornia, a principios de junio.

En 2010 E3 tuvo lugar del 15 al 17 de junio y conté con la pre-
sencia de las principales marcas, 300 exhibidores y 46.000
asistentes de 90 paises diferentes.

En la edicién 2010 se realizaron diversas presentaciones entre
las que destacan la presentacion mundial de Kinect, la linea
de catalogo para PlayStation Move o la esperada Nintendo
3DS.

TOKYO GAME SHOW 2010
Tokyo, Japon.
Del 16 al 19 de septiembre de 2010

Tokyo Game Show 2010, celebrada desde el 16 al 19, ha bati-
do en 2010 sus récords de asistencia.

En total mas de 207.000 personas visitaron la feria y pudieron
ver las novedades y exclusivas de algunas de las compafias
mas importantes del mundo.

En total participaron cerca de 200 del panorama internacional.

GAMESCOM 2010

Gamescom 2010 Colonia, Alemania
Del 18 al 22 de agosto de 2010

GamesCom 2010, heredera de Games Convention, se cele-
broé del 18 al 22 de agosto y resultd un éxito.

Segun datos facilitados la propia organizacién, en total han asisti-
do 254.000 personas frente a las 245.000 del ano pasado. De ese
numero 18.900 han sido profesionales del sector distribuidos en
505 compafiias de 33 paises diferentes.

GAME DEVELOPERS CONFERENCE
San Francisco, EEUU.
Del 9 al 13 de marzo de 2010

Game Developers Conference ha tenido cifras record de asis-
tencia. 18.250 asistentes de la industria, superando asi a los
17.000 asistentes de 2009.

Entre los invitados mas destacados han estado Sid Meier,
Peter Molyneux, Yoshio Sakamoto y Will Wright. Ademas,
Sony aprovecho el evento para presentar oficialmente el
mando de control por movimientos de PlayStation 3, PlayS-
tation Move.

TF1©

TOY FAIR 2010

W17

IDEF 2010

Cannes, Francia
Del 29 de junio al 1 de julio de 2010

IDEF es la feria profesional de videojuegos mas importante del
sur de Europa.

En 2010, afio en el que la feria celebraba su quinto aniversario,
mas de 100 expositores de 9 palses dieron a conocer su ofer-
ta exhaustiva a los principales compradores internacionales del
mercado. En total mas de 1.800 participantes y una tasa record
de satisfacciéon de las firmas expositoras.

CES

Las Vegas, EEUU
Del 07 al 10 de enero de 2010

CES Consumer Electronics Show es una de las ferias mas gran-
des e importantes del mundo en cuanto a tecnologia de consu-
mo se refiere.

Esta feria que lleva méas de cuatro décadas de éxito y muestra
las ultimas novedades y tendencias de la industria. En la feria
E3 2010 estuvieron presentes cientos de empresas expositoras,
pertenecientes a los mas diversos sectores de la tecnologia de
consumo.

NEWYORK TOY FAIR

Nueva York, EEUU
Del 14 al 17 de febrero de 2010

Es el lugar de encuentro por excelencia de fabricantes, minoris-

tas, importadores, licenciatarios y representantes del mundo del
juguete.

En esta feria participan anualmente mas de 1.200 expositores y
acuden 1.000 representantes de medios especializados.
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FERIAS RELEVANTES A NIVEL NACIONAL

GAMELAB
GAMERLAND
Gijén
Del 1 al 3 de julio Bilbao
Del 29 de octubre al 1 de noviembre de 2010

GAMEFEST

Madrid
Del 08 al 10 de octubre

CAMPUS PARTY

Valencia, Espafia
Del 27 julio al 2 de agosto

NACIONAL

[GAMEEEST

feria de Videojuegas 200

gamerlLand

leda ienadional de Videciuees ¢ innovedon

GAMEFEST

Madrid
Del 08 al 10 de octubre

La feria Gamefest se celebré por primera vez en 2010 los dias
8,9y 10 de octubre en el Parque Ferial Juan Carlos I, en Madrid.
Mas de 40.000 personas asistieron a la feria lo que supone un
gran éxito de convocatoria, mas aun si tenemos en cuenta que
se trataba de su primera edicién.

Los visitantes disfrutaron, vieron y tocaron los juegos mas
destacados de 2010 y parte de los nuevos lanzamientos 2011.
Ademas, tuvieron la oportunidad de asistir a los mas de 100
eventos y conferencias programados.

GAMERLAND

Bilbao
Del 29 de octubre al 1 de noviembre de 2010

Miles de seguidores de todas las edades y perfil diverso —des-
de los mas pequefios hasta los adultos, familias enteras y tam-
bién profesionales- se acercaron a Bilbao Exhibition Centre
para disfrutar de la formula que proponia GamerLand en su
primera edicién.

La combinacién de ocio con educacion y empleo ha convenci-
do a un total de 10.146 personas.

GAMELAB GIJON
Asturias
Del 30 de junio al 2 de julio de 2010

Mas de 2.000 personas entre profesionales y publico general
asistieron a la sexta edicién de la Feria Gamelab.

Tres dias intensos de conferencias, talleres y charlas que cul-
minaron con la entrega de los premios de la Industria Nacional
del Videojuego donde el protagonismo volvié a caer en Invizi-
mals y en la obra de los responsables de NyxQuest: Over The
Top Games.

CAMPUS PARTY
Valencia
Del 26 al 01 de agosto de 2010

La Campus Party 2010 cont6 con la asistencia de méas de 3.500
participantes de 20 paises diferentes quienes, durante una se-
mana, tuvieron la oportunidad de asistir a conferencias y talleres
para poner en comun sus conocimientos.

Esta edicién -la numero catorce- ha contado con las ponencias
destacadas del cofundador de ‘Apple’, Steve Wozniak, y el dise-
fiador publicitario responsable de algunas de las campafas mas
impactantes de Benetton o Chanel, Oliviero Toscani.



TENDENCIAS DEL MERCADO

2010 ha sido un afio dificil para todos los
sectores econdmicos y en €l caso de la
industria del videojuego la situacién no
ha sido diferente.

Solo la apuesta por la innovacién ha
conseguido frenar la tendencia y nos
ha permitido mantener nuestra posicion
como cuarta potencia europea en
consumo de videojuegos.

Asi, la industria del videojuego espanola
hamantenido sucuotade mercado frente
al resto de industrias de ocio audiovisual
e interactivo doméstico, pero ¢como
afrontan las compafifas el 20117 Cual
es la situaciéon del mercado segun sus
principales actores? Qué tendencias
marcaran el futuro?

DIGITAL BROS.

El mercado del sector de los videojuegos esta
sufriendo unos cambios muy profundos debido a
varios elementos que inciden en su evolucién, la
piraterfa y la crisis econémica, con el resultado
de una reduccién dramatica en el consumo de vi-
deojuegos en Espafia.

Existen otros factores que también colaboran a
que el mercado de videojuegos esté en recesion,
uno de los principales es que normalmente cada
4 o0 5 anos habia un cambio de consola con lo que
habia una renovacién completa que ayudaba a la
venta. En este momento no es asi y las consolas
de nueva generacion no han tenido una acogida
tan masiva con lo que el mercado no ha podido
crecer por este lado.

El mercado se ha segmentado, hay 3 ¢ 4 consolas
que funcionan, pero ninguna de ellas es dominan-
te sobre las otras.

El mundo online y los social media, Facebook,
Iphone, Ipad se presentan como verdaderos
competidores en la lucha del tiempo libre , aun-
que por el momento no son tan lucrativos y no
pueden subsistir por si solos, excepto en con-
tados ejemplos.

El ratio de consumo de juegos por consolas no
es tan preponderante como hace unos anos, por
ejemplo el consumo de juegos de Game boy
comparado con los juegos de DS.

Estamos viendo como desaparecen estudios de
desarrollo y publishers de mediana entidad de-
bido a la falta de rentabilidad al disminuir el con-
sumo.

Digital Bros Espana permite lanzar productos al
mercado que las grandes editoras no se plantean
ni siquiera apostarian por ello, de esta manera po-
demos tener acceso a los éxitos y el consumidor
final puede tener acceso a productos que de otra
manera no tendria manera de conseguirlos.

Juan Gonzélez
Director General Digital Bros

@ Game Entertaiument Gmyﬁa/gp
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Para Disney Interactive Studios, el afio 2010 ha ve-
nido marcado por los grandes acuerdos de dis-
tribucién firmados con Sony Computer Entertain-
ment y Nintendo para la distribucién de nuestros
titulos en Espafia y Portugal.

El balance del afio que cerramos ha sido muy po-
sitivo para nosotros, a pesar del complicado en-
torno econdémico y la lacra que sigue suponiendo
la pirateria —ante la cual se abre un atisbo de es-
peranza gracias a la nueva legislacién, aprobada
recientemente.

2010 ha sido un afio muy prolifico en lanzamientos
para Disney Interactive Studios, encabezados por
Disney Epic Mickey, que ha cosechado un gran
éxito de critica y ventas tras su lanzamiento en
noviembre.

Junto al principal icono de nuestra compafiia, he-
mos creado nuevas propiedades intelectuales,
como es el caso de Split/Second: Velocity. Phineas
v Ferb también ha despuntado como una de las
franquicias preferidas y sus juegos han obtenido
un éxito notable. Finalmente, hemos marcado una
nueva referencia en la calidad de los titulos basa-
dos en peliculas como Toy Story 3 cuyo innovador
Toy Box permite horas ilimitadas de juego frees-
tyle. Todo ello nos hace ser muy optimistas ante
los proximos lanzamientos multiplataforma de la
compafifa, LEGO Piratas del Caribe y Cars 2: El
Videojuego, que se lanzaran junto a sus respec-
tivas peliculas.

De cara al nuevo ejercicio, asistiremos a la consa-
gracion en el mercado de las nuevas interfaces de
juego, encontrando titulos que aprovecharan todo
el potencial de PlayStation Move y Kinect, ademéas
de presenciar la llegada de la nueva generacion
de portatiles, que a través de Nintendo 3DS y PS
Vita ofreceran experiencias de juego que prome-
ten ser unicas.

Disney Interactive Studios continuara explorando
estas nuevas facetas del entretenimiento elec-
trénico con el objetivo de hacer llegar nuestros
contenidos a un publico cada vez mas amplio y
que se mueve en multitud de entornos digitales
distintos que son ya una realidad.

Nuestra estrategia se centrara, por tanto, en la
comercializacién de un catdlogo menos extenso
pero de maxima calidad y en el que se potencia-
ra el acceso y la conectividad entre los distintos
soportes: videoconsolas, moviles, juegos online,
sociales, aplicaciones,. ..

Esta estrategia viene reforzada por las adquisi-
ciones de empresas como Playdom y Tapulous,
que cuentan con una considerable experiencia e
implantacion en Social &Mobile Gaming. Al igual
que la recientemente anunciada adquisicion de
Togetherville, una red social dirigida a familias y
nifios.

IINTERACTINE

STUDIOS

El afio 2010 ha sido, como se podia esperar, difi-
cil y complejo para nuestra industria y para Elec-
tronic Arts. Hemos visto cémo franquicias claves
del mercado, como por ejemplo FIFA, han con-
firmado su liderazgo y fortaleza y como nuestros
consumidores siguen demandando seguridad,
calidad y productos ya bien conocidos para ase-
gurarse una buena y rentable inversion en nues-
tros videojuegos.

Esta tendencia pensamos que seguirda también
marcando las ventas y éxitos del 2011 donde EA
podra fortalecer aun mas su liderazgo con FIFA
12, yalider indiscutido, un nuevo Need for Speed,
el retorno del rey de las carreteras, Battlefield 3
que se anuncia como el shooter mas avanzado
y de calidad de este afno y las novedades de la
franquicia Los Sims 3 que este afio volveran a sor-
prender de nuevo a nuestros fieles consumidores.

EA seguird apoyando y apostando por lo que ya
se esta confirmando como el mercado mas en
crecimiento y mas rentable de nuestros sector,
el mundo digital. El crecimiento en 2010 de este
area ha estado en linea con las previsiones y se
espera que la gran cantidad y calidad de nuevos
contenidos, descargas, aplicaciones, expansio-
nes, y nuevas formas de relacionarse y compartir
experiencias con nuestros juegos que en el 2011
se ofreceran confirmardn y consolidaran a EA
como la empresa lider y mas innovadora del sec-
tor en este area.

Emprendemos el camino del 2011 con ambicion
vy optimismo aungque el entorno econdmico no nos
acompane pero somos consclentes que nuestras
grandes apuestas y planes para el nuevo aflo no
conseguiran llegar a su buen fin sino seremos
capaces de poner remedio a la plaga que sigue
lastrando nuestro sector en Espafia; la Pirateria.

2010 ha sido un importante afio desde el punto de
vista legislativo y social donde una nueva ley por
fin aclara y legisla la ilegalidad de las copias que
circulan en Internet. Este ha sido sélo el comienzo
de una larga y compleja lucha que nuestro sec-
tor tendra que liderar y gestionar en los proximos
afios para conseguir proteger nuestros conteni-
dos vy seguir siendo capaces de ofrecer productos
de calidad a nuestros consumidores.
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El 2010 fue un ano lleno de novedades e innova-
cién como fueron Kinect y Move, aportando un
nuevo dinamismo a la industria del videojuego y
un nuevo modo de jugar para los consumidores.
Cracias a estos potenciadores de juego v la canti-
dad y calidad de nuevos lanzamientos que hubo,
el afio logro ser un buen afio para el mercado y
para GAME. Todo esto a pesar de la innegable
presencia de la crisis econémica que sufre Espa-
fla en estos momentos y también del aumento de
pirateria.

Aundque los problemas presentes en el 2010 lo se-
guiran estando en el 2011, GAME prevé otro afio
interesante con la llegada de la innovadora 3DS,
que transformara de nuevo la manera de visuali-
zar y jugar, el lanzamiento de la PS Vita, las baja-
das de precio de otras consolas y la continuacién
de grandes franquicias y nuevos lanzamientos
por parte de los proveedores. Ademas, también
se puede esperar que tanto Kinect como Move
maduren este aho con mas juegos dirigidos a los
beneficios y experiencias que ofrecen estos pe-
riféricos.

Por otro lado, esta todo el tema del contenido digi-
tal, un area de juego y entretenimiento que indu-
dablemente cobrara mas importancia durante los
proximos afios. Aqui, GAME también entrara en
el 2011 y potenciara la venta de producto digital,
como pueden ser DLCs, tarjetas prepago y otras
tarjetas para contenido digital. Con esta nueva
gama de productos y todos los antes menciona-
dos, esperamos seguir ofreciendo los productos
que emocionan a nuestros clientes, ayudando a
mantener y establecer ain mas nuestra posicién
de especialista en el mercado del videojuego’'.

GAME

Tu especialisia en videojuegos

Un nuevo afio de retos se abre ante nosotros. Si
en 2010 Koch Media trajo al mercado titulos como
Final Fantasy XIII, MotoGP 09/10, Lost Planet 2, U-
Sing 2 o Cursed Mountain ademas de Kingdom
Hearts, Dead Rising 2 y Nail'd, entre otros; para
este nuevo 2011 no nos vamos a quedar cortos y
entre otros podremos llenar de horas de entrete-
nimiento a los aficionados a los videojuegos de
nuestro pais, con titulos de la talla de Marvel vs
Capcom 3, la nueva edicién de MotoGP Brink,
Hunted, Dungeon Siege III, Deus Ex Human Revo-
lution, Dead Island y mas titulos que iremos des-
velando en proximas fechas. También apoyamos
en el pasado los lanzamientos de Kinect y Move
con varios titulos, y podemos confirmar que tan-
to 3DS como PS Vita (cuyo lanzamiento esta aun
pendiente de confirmar fecha) recibiran nuevos
lanzamientos de Koch Media que haran que estas
nuevas portatiles sean las estrellas de los proxi-
mos 12 meses.

Ha sido el pasado un periodo duro; el reajuste
econdmico que se inicid a finales de 2008 y que
continué en 2009 no descanso¢ durante 2010. 2011
se anticipa que también sera complicado, aunque
ya deberfamos empezar a ver los resultados de
los sacrificios que se han hecho en el pasado.

El negocio del videojuego se ha reajustado aun-
que sin duda alguna, mas que la crisis ha sido la
pirateria la gran responsable de dicho reajuste.
Una lacra que imposibilita el desarrollo del sec-
tor del videojuego de manera natural, que impide
que podamos importar productos en las condi-
clones necesarias, o que a corto plazo dinamitara
las estructuras de las empresas que tratan de dar
respuesta al interés por entretenerse de los juga-
dores esparfioles.

El videojuego es un producto que aporta valor
tanto en el aspecto tecnoldgico, en su forma de
entretenimiento e incluso desde el punto de vista
cultural, ofreciendo contenidos de calidad adap-
tados a diferentes tipos de audiencias. Al mismo
tiempo emplea a miles de personas en nuestro
pais y puede formar parte de lo que podria ser la
recuperacion de nuestra economia, pues es una
carrera de futuro y el interés que despierta en los
diferentes estamentos educativos de nuestro pais
es un reflejo de ello, merced a las varias titulacio-
nes que actualmente se ofrecen.

Vivimos en una sociedad que demanda toda cla-
se de contenidos para toda clase de dispositivos

v el videojuego debe formar parte ese nuevo es-
cenario de entretenimiento.

KOCH MEDIA
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El Ano En Que Aprendimos a Jugar Sin Mandos,

Todos los apasionados de los videojuegos pode-
mos echar la vista atras y recordar algunos mo-
mentos memorables en los que experimentamos
por primera vez nuevas formas de juego.

Seguro que cualquier jugador recuerda su pri-
mera partida en una maquina recreativa, o el dia
en que sus padres trajeron una consola a casa, o
cuando descubrib que con internet se podia jugar
con otros amigos a kildmetros de distancia, o la
primera vez que se sintid una estrella del rock con
unjuego musical... 2010 nos ha dejado atodos los
fans de los videojuegos uno de esos momentos
histéricos: el dia en que aprendimos a jugar sin
mandos.

He podido ver en primera persona a mucha gente
que por primera vez se ponia delante del sensor
de Kinect y descubria que para manejar los vi-
deojuegos sélo hacia falta su propio cuerpo. Sin
duda alguna, lo que mas recordaré de 2010 seran
lasrisas, la diversién y las caras de alegria de toda
la gente durante su primera partida con Kinect.

El lanzamiento de esta nueva tecnologia ha sido
sélo el primer paso de un nuevo concepto de en-
tretenimiento del que podemos esperar aun mas
experiencias extraordinarias con nuestros ami-
gos y familiares durante muchos afios. Sin duda
alguna, Kinect para Xbox 360 formara parte de
nuestros recuerdos mas especiales.

Microsoft

En el ultimo afio los datos apuntan a que el mer-
cado del videojuego tiende a abrirse a un sector
menos especializado. Los juegos hardcore siguen
liderando, véase éxitos como Call of Duty, pero los
juegos de tematica social se abren camino gra-
cias a nuevos periféricos como Kinect y PlaySta-
tion Move v la llegada de nuevas plataformas de
hardware, como Nintendo 3DS, lo cual no hace
sino ampliar aun mas tanto la variedad de opcio-
nes en el sector como el numero de usuarios que
cada dia eligen los videojuegos como forma prin-
cipal de entretenimiento.

Con las opciones que nos brindan los nuevos so-
portes de entretenimiento, la estrategia a seguir
consiste en identificar y distribuir los mejores ti-
tulos del mercado a un precio realmente ajustado
para el consumidor y con un valor afiadido real al
producto atractivo para el consumidor, todo ello,
sin duda, sin descuidar la relaciéon calidad/precio.
Por otra parte, es obligatorio estar presente y par-
ticipar activamente en las redes sociales con el fin
de ir de la mano de la evolucién de la sociedad
tecnologica.

La compafiia busca siempre oportunidades de ne-
gocio alcanzando acuerdos con third parties como
Codemasters, Black Bean, Rising Star, etc para com-
pletar un catalogo de productos interesantes para
toda clase de jugadores y edades. El mercado del
videojuego sigue comprometido enla busqueda de
innovacién en cuanto a las nuevas formas de juego
(va sea hardware, software o accesorios) y esa es la
caracteristica principal que le hace tan interesante y
en constante actividad. Gracias a estos elementos,
la industria del videojuego continta facturando por
encima del cine y la muisica en nuestro pais y es la
primera opcién de entretenimiento elegida por los
consumidores.

2
Fa 1y

Partners
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Un afio més la industria del videojuego sigue evo-
lucionando. Durante el 2010, esta evolucién quiza
ha sido mas cualitativa que cuantitativa debido al
lanzamiento de Kinect y Move y con ello, el na-
cimiento de nuevas y originales experiencias de
juego. Las 3 dimensiones estan también aqui y en
breve, las podremos disfrutar hasta sin gafas!

Cracias a estos periféricos, el mundo del hard-
ware, de momento ya ha cumplido. Ahora es el
momento de que el software, lleve a esta nueva
tecnologia a su maximo potencial. En este sentido,
SECA empieza el 2011 apostando muy fuerte y
lanzando una nueva y mejoradisima version de la
franquician® 1 de tenis, Virtua Tenis. VT4 explota-
ra al maximo las posibilidades de Move, Kinnect y
Wii Motion Plus ademas de aportar una experien-
cla muy evolucionada para jugadores que opten
por disfrutarlo en PS3 o XB360 con su mando tra-
dicional y obviamente en PC.

Pero 2011 no es solo lo recién llegado a nuestra
industria, es también lo que lleva mucho tiempo
entre nosotros, tanto tiempo como los 20 afios que
cumple uno de los personajes mas queridos y ca-
rismaticos del mundo de los videojuegos: SONIC.
Por eso y para celebrarlo, SEGA esta preparando
un sinfin de acciones BTL y ATL que haran que
nuestro icono brille mas y mejor que nunca. Por
supuesto, contaremos con nuevos lanzamientos.

Este afio contaremos con dos nuevos titulos AAA
de SONIC que haran las delicias de sus fans y que
sin duda contribuiran a hacer mas grande aun, el
reconocido icono del erizo azul.

PlayStation® siempre ha gozado del privilegio
de ser sinénimo de evolucién. Este hecho, no es
simplemente un dato caracteristico que distingue
a nuestras plataformas, sino que define a la per-
feccién la naturaleza de nuestra estrategia como
compafiia. Precisamente en un momento como
el nuestro, en un entorno de constante cambio, la
adaptacién alas nuevas corrientes es un factor de-
terminante para conseguir el éxito. De esta forma,
PlayStation ha sabido adecuarse a las diferentes
tendencias del momento, incorporando siempre
la Ultima tecnologia, desde diferentes formatos
de reproduccién como DVD o Blu-ray, hasta la
deteccién de movimiento ya con PlayStation®2 y
mas recientemente con un dispositivo mucho mas
avanzado y preciso como PlayStation®Move para
PS3™ pasando por la oferta de productos digita-
les y la apuesta por la tecnologia 3D.

Ahora, es momento de poner la vista en otra di-
mensién mucho méas extensa como es la de la co-
nectividad total, donde los usuarios puedan ele-
gir cémo entretenerse, comunicarse o interactuar
con el mundo que les rodea. Asi, nace un proyecto
muy ambicioso al que hemos bautizado provisio-
nalmente como NGP y que confiamos en que sera
la respuesta a las necesidades que actualmente
demandan nuestros usuarios en el terreno de las
consolas portatiles.

Sin embargo, no todo en el panorama actual es
igual de positivo y grandes problemas como la
pirateria siguen daflando a nuestra industria y
mermando las experiencias de los consumido-
res. Afortunadamente, se estan abriendo vias
esperanzadoras en el horizonte que ayuden a
frenar esta pésima tendencia. Desde PlayStation
seguiremos apoyando aquellas medidas que sir-
van para proteger la propiedad intelectual de los
productos y servicios que ofrecemos, a fin de sal-
vaguardar nuestra industria y el derecho de los
usuarios a un entretenimiento de calidad.

PlayStation.
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Este 2010 ha significado para THQ el comienzo
de una gran década. Una década marcada por el
lanzamiento de nuevas sagas como Metro 2033 y
Darksiders, que ofrecen a los jugadores mas har-
dcore nuevos retos con una calidad inmejorable
gracias a la colaboracion de guionistas del mas
alto nivel como Dmitry Glukhovsky o artistas gra-
ficos como Joe Madureira.

Una década marcada por la innovacion, con el
anuncio del lanzamiento de uDraw Gametablet
que, junto a Pictionary, revolucionarda nuestros
salones en 2011 ampliando las posibilidades de
juego de la consola Wii de Nintendo. Una déecada
marcada por grandes sinergias, como el reciente
anuncio de la colaboracién del aclamado director
de cine Guillermo del Toro con THQ para la rea-
lizacién de una trilogia de videojuegos. Ademas,
éste ha sido el afio de la explosién de Bob Espon-
ja, que se ha convertido en el personaje preferido
de los mas pequefos de la casa.

También protagonistas de 2010 han sido Move
vy Kinect para los que THQO ya esta desarrollan-
do grandes juegos que veran la luz en 2011. Una
revolucién en la manera de jugar que comenzod
con el lanzamiento de Wii y que esta abriendo la
puerta a un publico masivo y ayudando sobrema-
nera a la normalizacién de los videojuegos.

En resumen, una década que se abre delante de
nosotros llena de oportunidades por explorar v,
enla que THQ, desde el primer afio, esta decidida
a buscar férmulas revolucionarias para sorpren-
der a un publico de jugadores cada vez mas exi-
gente en calidad y entretenimiento.

Como ya preveiamos el afio pasado, 2010 ha vuel-
to a ser un afio complicado para nuestros sector
en relacién a la evolucion del volumen de nego-
cio. Los factores principales de esta evolucién
negativa han sido los mismos del afio anterior: la
crisis econémica vy la pirateria.

Aunque la crisis econdémica ha influido negativa-
mente en la venta de consolas, su efecto se ha vis-
to contrarrestado por la aparicién de nuevos pe-
riféricos (Kinect y Move) que han estimulado las
ventas de las maquinas hasta permitir que el des-
censo no haya superado el 15% en comparacion
con el descenso del 23% sufrido en el afio 2009.

Ese efecto positivo generado por los nuevos dis-
positivos de juego de Microsoft y Sony se ha visto
reflejado también en las ventas de software (don-
de realmente se contabilizan las ventas de estos
nuevos dispositivos), que han mantenido exac-
tamente el mismo nivel de ingresos del afo pa-
sado a pesar de la devastadora influencia de la
pirateria. Una vez mas el sector ha demostrado
una gran capacidad de innovacién para atraer a
nuevos clientes y mantener su nivel de ingresos a
pesar de las dificultades.

Esa capacidad de innovacién tecnoldgica y crea-
tiva se debe extender ahora a otros ambitos que
nos permitan resolver eficazmente, y teniendo en
cuenta a nuestros usuarios, el gran peligro que
acecha al sector que es la pérdida de ingresos
debidos a la descarga gratuita de sus contenidos.

2011 volvera a ser una ano de dificultades al no
estar resuelto el problema de la pirateria, pero
los resultados econdmicos se veran estimulados
por el lanzamiento de nuevas consolas portati-
les y videojuegos como Just Dance, capaces de
continuar atrayendo a nuevos usuarios avidos de
disfrutar de innovadoras experiencias de juego.
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El camino iniciado en 2007 en Espafia sigue dan-
do sus frutos y reportando un crecimiento muy
significativo para WB.

Cracias a lanzamientos como Formula 1 2010, par-
te de nuestro acuerdo de colaboracién con Code-
Masters, y al buen funcionamiento las franquicias
propias como Scooby Doo, se ha logrado cerrar
positivamente un afio complicado para €l sector.
Pero Warner Bros. Interactive Entertainment no se
queda soélo ahi, ya que continta con el claro ob-
jetivo de convertirse en uno principales actores
en el sector de los videojuegos a nivel mundial.
Por ello, seguimos creciendo tanto con productos
basados en algunas de nuestras franquicias mas
conocidas a nivel global, como Batman o El Sefior
de los Anillos, como con nuevas entregas de vi-
deojuegos de reconocido prestigio como Mortal
Kombat o FEAR. 3.

Los nuevos desarrollos tecnolégicos seran muy
relevantes este afo. Si el afio pasado fueron clave
los lanzamientos de Kinect para Microsoft y Plays-
tation Move para Sony, éste sera el afio de las por-
tatiles con las nuevas Nintendo 3DS y Sony PS Vita.
En paralelo, el desarrollo de XboxLive y PlaySta-
tion Network recrea la experiencia del cine en
casa gracias a la gran oferta online de peliculas
via Venta Electronica y Video Bajo Demanda. Asi-
mismo, esperamos la nueva ley antipirateria tenga
un efecto positivo en 201 1.

Espafa estd gravemente afectada en todos los
formatos y nuestra prioridad debe ser educar
conjuntamente a los consumidores para asegu-
rar que dichas practicas quedan erradicadas. La
ley es muy mejorable pero representa un primer
paso importante en la buena direccién.
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LANZAMIENTOS

2010

2010 puede considerarse el afio de la
consolidacién de los nuevos géneros.

Si bien es cierto que atendiendo a
las cifras de negocio se observa un
ligero aumento de las ventas de los
videojuegos considerados tradicionales
(+5,6% de representatividad sobre el
total del mercado respecto al pasado
afio), las nuevas categorias como los
juegos de salud, desarrollo intelectual,
simulacién o los juegos sociales siguen
pisando fuerte y manteniendo su peso
en el mercado.

Esta realidad se ha visto también
reflejada en los lanzamientos del ano;
un periodo en el que las compafiias han
seguido apostando por la innovacién
como clave de éxito.
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ACTIVISION BLIZZARD

BAKUGAN™: DEFENDERS OF THE CORE

La secuela de Bakugan Battle Brawlers™,
basada en la exitosa serie de television y el
conocido juguete, ofrece a los usuarios un
control total sobre los Bakugan y presenta
batallas a un ritmo frenético y que dejaran
sin aliento a los jugadores mientras idean
sus estrategias para salvar al mundo de una
misteriosa fuerza invasora conocida como
Vexos.

CALL OF DUTY®: BLACK OPS

Call of Duty: Black Ops situa a los jugadores
en diferentes escenarios bélicos de todos
los rincones del planeta, para disfrutar de
la experiencia Call of Duty® mads intensa
hasta la fecha. El titulo marca un hito en
el modo de juego online con nuevas y
mejoradas funcionalidades, como la opcién de
customizacion, el nuevo modo de juego Wager
Match, la posibilidad de grabar las partidas o
el Modo de Combate.

GUITAR HERO®: WARRIORS OF ROCK

Guitar Hero®: Warriors of Rock incluye mas
de 90 temas para los aficionados a los solos
de guitarra y el buen rock. Cracias al nuevo
periférico, los amantes de la musica pueden
sumergirse en un viaje epico que les llevara
desde un concierto de punk hasta los montes
de lava dénde deberan luchar para liberar al
semidiés del rock. Ademas, incluye un modo
historia, que en su versién en espafiola se
denomina “Modo Misién” y esta doblado por
Loquillo.
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STARCRAFT® II: WINGS OF LIBERTY™
StarCraft® II: Wings of Liberty™ vendié més
de 3 millones de copias en todo el mundo
en su primer mes disponible en las tiendas,
lo que lo convierte en el juego para PC mas
vendido en 2010 y en el juego de estrategia
en tiempo real mas rapidamente vendido de
todos los tiempos.

StarCraft II, con un motor de graficos en 3D
nuevo y espectacular, trata una vez mas sobre
los enfrentamientos entre los protoss, los terran
y los zerg. Cada bando empleara ejércitos de
unidades veteranas, renovadas o totalmente
nuevas. Ademas, Blizzard Entertainment vuelve
a ofrecer una experiencia de juego online
gracias a la nueva versién de Battle. net®.

WORLD OF WARCRAFT®: CATACLYSM™
World of Warcraft®: Cataclysm™ es la
esperada tercera expansién del juego de
rol multijjugador masivo online basado en
suscripciones mas popular del mundo.

En World of Warcraft: Cataclysm, el corrupto
Dragén Aspecto Alamuerte ha regresado y
el mundo ha adquirido nueva forma tras la
devastacién que ha dejado a su paso. En un
esfuerzo por sobrevivir a este cataclismo
capaz de destruir el planeta, dos nuevas
razas - huargen y goblins- se unen a la lucha
entre la Alianza y la Horda. Los jugadores ya
pueden comenzar su viaje hacia el nuevo
limite de nivel de 85, descubrir zonas recién
desveladas, adquirir nuevos niveles de poder
y enfrentarse cara a cara con Alamuerte en
una batalla para decidir el destino del mundo.

World of Warcraft®: Cataclysm™ vendidé mas
de 4,7 millones de copias durante su primer
mes a la venta, estableciendo un récord de
copias de juegos para PC vendidas.
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DIGITAL BROS

SUPREMACY MMA

iCGrandes luchadores y campeones auténticos!
En este juego lo importante es la historia
que hay tras cada luchador de perfil bajo
y desconocido. A esta busqueda de la
supremacia se han unido campeones de
la vida real como James Pulver, Jerome Le
Banner, Michelle Diablita Gutierrez, Felice
Herrig, etc.

Supremacy MMA incluye todaslastécnicas que
se puedan realizar en la vida real incluyendo
brutales KO’s que harfan estremecerse incluso
al Campedn de los Pesos Pesados.

El1 MME permite una jugabilidad de 60 frames
por segundo Es una experiencia extremal

COOKING MAMA WORLD:

HOBBIESY MANUALIDADES

iMama vuelve con una increible propuesta de
“hobbies y manualidades” para horas y horas
de diversiéon! Los usuarios pueden disefiar
sus propias joyas, crear centros florales y
ceramicas.

NARUTO SHIPPUDEN 3D — THE NEW ERA
Naruto cobra vida en 3D en una aventura
completamente inédita.

El juego permite al usuario correr, saltar por
los aires, subirse a las paredes... Es un juego
de lucha ninja frenético en el que los usuarios
podran entrenar para alcanzar el maximo de
capacidad fisica y de chakra, y aprender a
controlar su energia natural.
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NINTENDE!DS

NINTENDO S

CREESE

Creese esta disefiado para viajar en el tiempo
y regresar ala fabulosa década de los afios 50.
Los usuarios podran poner voz a las canciones
mas conocidas de Crease al méas puro estilo
karaoke, seguir sus pasos de baile y jsacra el
T-Bird o la Pink-Lady que llevan dentro!

La versién Wil permite al usuario participar
en una carrera de coches en Thunder Road
v luchar por el amor de Sandy; jugar con las
Pink Ladies en la batalla de almohadas en
casa de Frenchie o lanzar tartas en la fiesta de
graduacion del instituto Rydelll

La version DS incluye ademdas contenidos
extras desbloqueables: desde los trajes de
la peli hasta las canciones, pasando por los
personajes. Lo mejor de la pelicula y del
musical original!

PRO CYCLING TEMPORADA

Pro Cycling Temporada 2010 es el simulador
oficial de El tour de Francia y de La vuelta a
Espafia. Esta disponible para PC en modo
manager y desde la consola portatil PSP en
modo arcade.

iEs hora de que los aficionados al ciclismo
se conviertan en autenticos managers de sus
equipos ciclistas favoritos, o incluso puedan
crear uno desde su comienzo y llevarlo a la
glorial

Combinacién perfecta entre simulacién
deportiva y direccién de equipos.
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DISNEY

DISNEY EPIC MICKEY

Disney Epic Mickey es un juego de plataformas
y aventuras con ligeros toques de juego de rol
para la consola Wii. Este relato heroico esta pro-
tagonizado por un Mickey Mouse retro, inspira-
do en sus cortos de los anos 20 y 30.

Un malvado villano transporta a Mickey a un
extrafio universo Disney llamado El Paramo.
Mickey se verd inmerso en un mundo habi-
tado por olvidados dibujos animados del pa-
sado de Disney y tendra descubrir cudl es el
mal que lo esta destruyendo y redimir a sus
amigos.

DISNEY SING IT

Disney Sing It: Exitos de Pelicula es un juego
de karaoke que cuenta con las canciones mas
queridas y recordadas de 20 clasicos Disney.

Disney Sing It: Exitos de Pelicula incluye las
canciones mas conocidas de los clasicos de
la compafifa, incluyendo Cenicienta, La Bella
Durmiente, Mary Poppins y El Libro de la Sel-
va, ademas de éxitos contemporaneos como
Toy Story, Cars, El Rey Leén, Aladdin, La Sire-
nita, Tiana y el Sapo y muchos mas.

DISNEY SING IT PARTY HITS

Disney Sing It Party Hits es la quinta entrega
de la saga de videojuegos karaoke de la com-
pafiia.

Cuenta con las canciones y videos musicales
de artistas internacionales como Demi Lova-
to, Selena Gomez, Justin Bieber, Black Eyed
Peas, Jordin Sparks, Nick Jonas & The Adminis-
tration, Paramore, Kelly Clarkson y hasta seis
canciones de Camp Rock 2.

Los jugadores pueden disfrutar de la experien-

cla de cantar junto a sus amigos sus canciones
favoritas a través del modo multijugador.
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TOY STORY 3: EL VIDEOJUEGO.

Como los juguetes, este videojuego permi-
te al usuario viajar a través del mundo real y
escapar de las situaciones mas escabrosas
como enfrentarse al malvado Emperador Zurg
en las nuevas aventuras de Buzz o ayudar al
Sheriff Woody a mantener a salvo el Viejo Oes-
te en una nueva y excitante experiencia con
los mini-juegos del Rodeo de Woody.

TRON: EVOLUTION
La accién transcurre en el espacio temporal
que separa las dos peliculas de la saga.

TRON: Evolution profundiza y expande el uni-
verso TRON, narrando una historia de vital im-
portancia dentro de la mitologia que acompa-
fia a la saga.

Esta aventura se desarrolla en un enorme
mundo digital, en el que no faltaran las carre-
ras en motos de luz ni los duelos con los dis-
cos caracteristicos de ambas peliculas.




ELECTRONIC ARTS

EA SPORTS ACTIVE 2

EA SPORTS Active 2 es un juego pensado para
hacer que el gjercicio sea simple, divertido y
efectivo.

EA SPORTS Active 2 con sistema de Total Se-
guimiento Corporal incluye una innovadora
tecnologia de control inalambrico que fun-
ciona con sensores de movimiento sujetos a
plerna y brazos. Ademas, incorpora un pulso-
metro que realiza un seguimiento en pantalla
del ritmo cardiaco, y que permite al usuario
medir la intensidad del ejercicio y optimizar
sus resultados con el paso del tiempo.

Los usuarios podran hacer seguimiento y
compartir sus ejercicios online a través de su
consola conectada a Internet, y subir los datos
su perfil personal de EA SPORTS Active.

FIFA 11

Construido sobre la base de FIFA 10, que
gand 50 premios de Juego del Afio, FIFA 11
introduce el nuevo Pro Passing, con el que la
precisién del pase esta determinada por la ha-
bilidad del jugador con el mando, la habilidad
del futbolista y la situacién y el peligro en el
campo, haciendo que ejecutar buenos pases
sea muy gratificante. Ademas, gran variedad
de herramientas de personalizacién permiten
a los fans personalizar su experiencia FIFA 11.

LOS SIMS 3

El videojuego Sims 3 permite al usuario crear
personajes con personalidades unicas, luchar
por cumplir sus deseos y controlar sus vidas
dentro del vecindario. Ademas, dispone de
herramientas con las que es posible hacer que
los personajes se enamoren de tu Sim, bende-
cirlos con el poder de "“belleza instantdnea” o
maldecirlos con un momento vergonzoso.

Segun se avanza en €l juego el usuario puede
completar distintos retos y desbloquear items,
conseguir mejorar para la ciudad o nuevas
parcelas edificios. Asimismo, en esta edicién
por primera vez, es posible compartir y des-
cargar contenido del juego.
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MEDAL OF HONOR

Medal of Honor esta inspirado y ha sido desa-
rrollado junto con Operadores Tier 1 de élite.
Los jugadores se calzaran las botas de estos
guerreros y aplicaran sus habilidades tnicas
contra un nuevo enemigo en las tierras mas
hostiles e inhéspitas de Afganistan.

Cran catalogo de armas reales y tacticas dife-
rentes para aliados e insurgentes. Multiplayer
hasta 24 jugadores con 5 modos de juego de-
sarrollado por DICE.

NEED FOR SPEED

Need for Speed Hot Pursuit ha revolucionado
la manera de competir y la forma en la que
hasta ahora se concebian las persecuciones.
Con mas adrenalina, velocidad e intensidad
que nunca y la posibilidad de compartir todo
y retar a tus amigos online.

En Need for Speed Hot Pursuit la herramien-
ta que conecta a los jugadores es el Need for
Speed Autolog, con la que se ha abierto un
mundo nuevo de posibilidades.

Coches impresionantes que se apoderan de
cualquier autopista, la intensidad de la perse-
cucién, la emocién de la velocidad — esto es
Need for Speed Hot Pursuit.
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KOCH MEDIA

BRINK

Brink es un emocionante shooter en primera
persona que combina el modo para un juga-
dor, el cooperativo vy la experiencia multiju-
gador en una experiencia sin fisuras, que te
permite desarrollar tu personaje ya sea jugan-
do solo o con amigos o contra otros usuarios
online.

El usuario decide el pape que quiere asumir
durante el combate en el mundo de Brink
mientras lucha por salvarse a si mismo y al
ultimo refugio de la humanidad. Brink ofrece
una mezcla convincente de campos de batalla
dindmicos, numerosas opciones de personali-
zacion y un innovador sistema de control que
maximiza la tension durante el juego.

DEAD ISLAND ™

Ambientado en el mundo abierto de una isla
tropical, distintas hordas de zombis repulsivos
esperan a los jugadores por todos los rinco-
nes del centro turistico, mientras se embarcan
en una gran variedad de emocionantes misio-
nes. Debido a la escasez de armas de fuego y
municién, el jugador habra de valerse de los
objetos que encuentre a su paso para usarlos
como armas defensivas y repeler a las hor-
das de zombis en intensos combates cuerpo
a cuerpo. Podra recoger también una amplia
variedad de objetos que iran transformando
Sus armas improvisadas en auténticos instru-
mentos de destruccion.

DEUS EX: HUMAN REVOLUTION

Deus Ex: Human Revolution supone el espera-
do regreso de una saga que ofrece a los juga-
dores una experiencia de juego sin preceden-
tes. Ambientado 25 ahos antes de la historia
original, el usuario tomara el papel de Adam
Jensen en un alucinante universo Ciber-Rena-
centista.

Deus Ex: Human Revolution desafia los cimien-
tos del videojuego y ofrece una envolvente ex-
periencia de juego donde cada eleccién con-
lleva su propia consecuencia.
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MARVELVS. CAPCOM 3:

FATE OF TWO WORLDS

Capcom crea el mejor juego de lucha y Marvel lo
envuelve con sus personajes mas emblematicos.
Tras una larga espera de més de una década, los
carismaticos personajes de Marvel y Capcom vol-
veran a unir sus fuerzas en un juego de lucha por
equipos disefado exclusivamente para las nuevas
generaciones de consolas y jugadores.

El potente motor grafico MT Framework de Cap-
com (que dio vida a titulos como Resident Evil 5 o
Lost Planet 2) permitird que controlemos a perso-
najes legendarios mientras peleamos en un entor
no similar al de un comic animado.

MOTOGP 10/11

La nueva entrega de la saga lleva a los aficio-
nados la experiencia de MotoGP mas realista
y auténtica hasta la fecha. Las nuevas rutinas
de manejo y la mejora dindmica y fisica de
MotoGP 10/11 ofrecera un nivel de autentici-
dad nunca visto.

La asistencia al pilotaje configurable permitira
que sea el jugador el que decida seleccionar
un modo mas arcade o mas simulador adap-
tado al estilo personal de conduccién. De esta
manera, dichas ayudas podran ser muy inten-
sas o incluso anularse completamente, para €l
deleite de los aficionados mas exigentes del
motociclismo.




MICROSOFT

KINECT

“Kinect” ofrece una nueva forma de jugar sin
mandos gracias a una tecnologia que integra
una camara RGB, un sensor de profundidad, un
microfono multidireccional y un procesador in-
terno. El sistema reconoce los movimientos de
tu cuerpo y cara, permitiendote controlar los
juegos con movimientos naturales. Ademas, rea-
liza un registro completo del cuerpo mediante
un avanzado sistema de captura corporal, per
mitiendo analizar el mas minimo movimiento del
jugador. El sistema de juego de “Kinect’ te invita
a levantarte del sofa y ponerte en pié para diver-
tirte. La experiencia de “Kinect” esta disefiada
para que los jugadores se muevan, se diviertan
¥ jueguen juntos.

ALAN WAKE

Alan Wake" es un thriller psicoldgico desarrolla-
do por Remedy, el prestigioso estudio creador
dela saga "Max Payne”. En este juego exclusivo
para Xbox 360, los jugadores se pondran en la
piel de Alan Wake, un conocido escritor de no-
velas de suspense. Tras sufrir un bloqueo narra-
tivo, Alan viaja a un pequeno pueblo para buscar
Inspiracién. Sin embargo, su mujer desaparece
en misteriosas circunstancias. Ambientado en
el idilico pueblo de Bright Falls, en el Estado
de Washington, “Alan Wake"” sumerge a los
jugadores en un intenso y vasto universo in-
teractivo que les permite explorar escenarios
dindmicos e hiperrealistas.

CRACKDOWN 2

Desarrollado en exclusiva para Xbox 360, Crac-
kdown 2 es la secuela del aclamado titulo de
2007 Crackdown. Gracias a su jugabilidad arro-
lladora, su gigantesco mundo lleno de vida, sus
cuidados graficos cell shading y amplias op-
ciones multijjugador, Crackdown esta llamado a
convertirse en el juego de accién mas completo
para Xbox 360. Han pasado 10 afios desde que
los agentes genéticamente mejorados acabaran
con la guerra de bandas en Pacific City, sin em-
bargo en sus calles sigue habiendo una lucha
continua. En el papel de un agente de élite te
convertiras en juez, jurado y verdugo para re-
cuperar el control de la ciudad y erradicar todas
las amenazas.
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FABLE III

Fable III es la nueva entrega de la aclamada
franquicia Fable, creada por el genio Peter
Molyneux, con 6 millones de copias vendidas
en todo el mundo.

Cinco décadas han pasado desde los even-
tos de Fable II. Abiol ha progresado hacia la
revolucién industrial, pero el destino del rei-
no pende de un hilo. El jugador podra seguir
expandiendo las semillas de la revolucién,
hacerse con el poder y gobernar en todo en
reino, pero en ;qué le convertird eso? jEn un
rebelde, un tirano o en el mas grande gober-
nador que jamas haya existido?

HALO: REACH

“Halo: Reach”, desarrollado en exclusiva para
Xbox 360 por el aclamado estudio Bungie, es
la espectacular precuela de la popular saga
de videojuegos "“Halo”. Tras vender millones
de unidades en todo el mundo de los anterio-
res juegos, “Halo: Reach” es la culminacién de
10 afios de duro trabajo y multiples premios,
que han transformado completamente la his-
toria del entretenimiento digital.

“Halo: Reach” cuenta la tragica historia del
equipo del Noble Team, un grupo de solda-
dos Spartan que salvaron millones de vidas
gracias a su gran sacrificio. El planeta Reach
es la tltima linea de defensa entre el peligroso
Covenant y su objetivo final, la destruccion de
la Tierra. Si Reach cae, la humanidad estara a
punto de ser destruida.
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BEN 10

Ben 10 pasa a la nueva generaciéon de vi-
deojuegos mejorando sus graficos y efectos
visuales. Mezcla de combate, resolucién de
puzzles y plataformas, este videojuego esta
basado en la popular serie de television Ben
10 Alien Force.

DRAGON BALL 2

Elpopular Dragon Ball Z regresa con increibles
animaciones y multitud de efectos especiales
y nuevos escenarios. El juego cuenta con mas
de 90 personajes, movimientos especiales y
transformaciones, modos multijugador offline
y online y multitud de contenido extra. Dragon
Ball: Raging Blast 2 llega mas mejorado que
nunca para crear una experiencia de lucha au-
téntica y avanzada.

NARUTO SHIPPUDEN:

ULTIMATE NINJA STORM 2

Desarrollado por el aclamado estudio japonés
CyberConnect2, NARUTO Shippuden: Ultima-
te Ninja Storm 2 es toda una hazafia emocio-
nante para los aficionados de Naruto. El jue-
go se mantiene totalmente fiel al universo del
anime, llevando a los jugadores a lo largo del
arco argumental de Naruto Shippuden con un
nuevo sistema de batalla que mejora la juga-
bilidad.

Los jugadores podran elegir a los compafieros
que les acompanen en las luchas, para tener
mas oportunidades de vencer en las batallas.
Juntos, dispondran de poderosas Técnicas Es-
peciales de Equipo para arrasar con sus opo-
nentes.
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FALLOUT NEW VEGAS

iFacciones enfrentadas, variopintos persona-
jes y multitud de enemigos! Una guerra se esta
fraguando entre facciones rivales que cambia-
ra las vidas de todo el mundo en New Vegas.
Las decisiones que tome el usuario le llevaran
hasta amigos y enemigos y determinaran el
explosivo final de esta guerra de poder épica.
Fallout Las Vegas incluye novedades como la
“Companion Wheel”, que mejorara la comu-
nicaciéon con los aliados, un sistema de repu-
tacién que registrara acciones, nuevas formas
de luchar e incluso un modo hardcore.

WRC

WRC es el tnico videojuego oficial de carre-
ras off-road. Es el unico titulo que incluye los
coches oficiales, la contra reloj y los campeo-
natos oficiales! WRC permite al usuario expe-
rimentar las 4 categorias de los campeonatos
oficiales de carreras off-road: JWRC, PWRC,
SWRC y WRC, crear su propio equipo y parti-
cipar en el campeonato regional, paso a paso
hasta las categorias méas prestigiosas.

Asimismo, permite elegir el modelo de coche
y compartir los resultados en el raking mun-
dial online.
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NINTENDO

NINTENDO DSI XL

Dos pantallas de 4,2 pulgadas (una diagonal de
10,7 centimetros), un 93% mas de superficie que
las de la versién anterior. La nueva consola porta-
til incluye todas las funcionalidades de la Ninten-
do DSi origimal: dos camaras de fotos, editor de
imagenes y sonido, grabadora y reproductor de
sonido, navegacion en Internet, juegos descarga-
bles, pero ademas las nuevas pantallas propor-
cionan una visién angular mucho mas amplia.

POKEMON EDICION ORO HEARTGOLD Y
POKEMON EDICION PLATA SOULSILVER
Pokémon Oro y Plata son dos revisiones mejo-
radas de la que es considerada la mejor entre-
ga de la saga. La mayor novedad es el nuevo
accesorio Pokéwalker. Incluido en cada juego,
cuenta y registra los pasos que el usuario da a
diario. Cuanto mas camine y mas pasos "‘acu-
mule” en la memoria del aparato, mas posibi-
lidades del juego se abriran: “paso a paso’ el
usuario conseguira puntos de experiencia que
mejoraran los Pokémon, descubrira nuevas
criaturas salvajes y desbloqueara zonas del
mundo donde se desarrolla el juego.

SUPER MARIO GALAXY 2

Super Mario Galaxy 2 reinventa de nuevo el gé-
nero de las plataformas convirtiendo el entorno
en una variable dindmica mas de una aventura
donde nada es lo que parece a simple vista.En la
segunda entrega espacial del fontanero vivimos
una nueva vuelta de tuerca: ahora los cientos de
planetas que visitaremos ya no estaran ‘‘graba-
dos en piedra” sino que cambiaran de acuerdo
a nuestras acciones. No sélo tendremos que “‘en-
tender”’ cada nuevo entorno que pisemos (0 no)
Sino que nos veremos obligados a “descifrarlo”.
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ART ACADEMY

Art Academy es una herramienta que, usando
la pantalla tactil a modo de lienzo y el puntero
en funciones de lapiz o pincel, te introducira
con sumo realismo en las técnicas de dibujo
v pintura.Art Academy no es sélo un taller de
pintura virtual, sino que también incluye un
plan de estudios para empezar a aprender
de la mano de un profesor que te guiarad sean
cuales sean tus aptitudes artisticas.

EL PROFESOR LAYTONY EL FUTURO PERDIDO
La saga de juegos del profesor Layton ha crea-
do un nuevo género: la puzzle-aventura, un
equilibrio entre acertijos que ponen a prueba
nuestro cerebro como si de un Brain Training
se tratara y una historia llena de misterios sin
resolver. Como aderezo, un disefio artistico
propio de la animacién tradicional japonesa
inspirada en el Estudio Chibli (La princesa
Monoke, El viaje de Chihiro...).

La trama de El profesor Layton y el futuro
perdido comienza cuando el profesor recibe
una misteriosa carta escrita por su compafie-
ro Luke... enviada desde el futuro. Este Luke
del futuro le advierte sobre una terrible cala-
midad que se ha abatido sobre la ciudad de
Londres v por la que se necesita la ayuda del
profesor Layton.
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GOD OF WAR®III

Desde el lanzamiento del primer God of War la
franquicia ha vendido en Espafia y Portugal mas
de 600.000 unidades, convirtiéndose en un gran
éxito que ha triunfado en PlayStation®2, PSP™
(PlayStation®Portable) y PlayStation®3 (PS3™),
Es la tltima entrega de la saga y gracias a sus
graficos hace que los combates de leyenda pa-
rezcan reales.

GRAN TURISMO®5

Este juego, exclusivo para PlayStation®3
(PS3™), ofrece una experiencia de conducciéon
Unica. Se trata del simulador de coches mas
vendido del mundo vy esta disponible en tres
ediciones distintas (Edicion Estandar, Edicién
Coleccionista y Edicion Exclusiva).

PLAYSTATION®MOVE

PlayStation®Move es un mando de movimiento
portatil que, junto a la camara PlayStation®Eye
con micréfono multidireccional y al sistema
PlayStation®3, crea una nueva forma de vivir la
experiencia de juego. Es el sistema de control
mas ambicioso creado por la compania hasta la
fecha y posee una precision milimétrica que per-
mite mejorar la experiencia de juego tradicional.
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PATITO FEO: EL JUEGO MAS BONITO

Patito Feo: el juego més bonito, es la aventu-
ra musical para PSP™ (PlayStation®Portable)
de Sony Computer Entertainment Espafia. En
este juego el jugador podra relacionarse con
todos los protagonistas de la primera tempo-
rada de la serie de televisiéon ‘Patito Feo' y ver
qué se siente al convertirse en un alumno de
Pretty Land School of Arts rodeado de Divinas
v Populares.

PLAYENGLISH™

Es un juego diseflado para aprender in-
glés, la apuesta local mas fuerte para PSP™
(PlayStation®Portable). La historia de esta
aventura grafica, desarrollada por el estudio
espafiol Tonika Games, sumerge al jugador
en un entretenido argumento que mezcla
suspense con grandes dosis de humor. Esta
combinacién hace que el usuario mantenga
el interés durante todo el desarrollo del juego
v que vaya mejorando su nivel de inglés sin
apenas notarlo.

:
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FOOTBALL MANAGER 2011

Football Manager 2011, el simulador lider del
mundo en gestion futbolistica desarrollado
por Sports Interactive, sorprende de nuevo
presentando un producto con notables mejo-
ras como el nuevo sistema de negociacién di-
recta y en tiempo real con los representantes
de los jugadores. El aspecto grafico ha evolu-
cionado también, gracias a una interfaz reno-
vada, al perfeccionamiento del motor 3D y a
mas de 100 nuevas animaciones, COmo nuevos
estadios, jugadores y partidos nocturnos.

Este videojuego es el referente entre todos los
videojuegos de gestién futbolistica y permite
sacar al entrenador que todos llevamos den-
tro dandonos la oportunidad de ponerse en
la piel de técnicos como Pep Guardiola, José
Mourinho o Vicente del Bosque.

NAPOLEON TOTAL WAR

Napoleon Total War, es el primer titulo de la
saga basado en un personaje histérico con-
creto, pero mantiene vigentes las virtudes del
resto de titulos de la saga "“Total War” como
las batallas libradas por tierra y mar en 3D, los
mapas de campaiia detallados y la alta calidad
de sus graficos.

SONIC & SEGA ALL-STARS RACING

El titulo de carreras mas alocado de cuantos
se recuerdan. En esta ocasién Sonic ha cam-
biado sus zapatillas rojas por las poderosas
ruedas de su Speed Star, un vehiculo que lo
hace aun mas veloz que de costumbre.

Tails, Knuckles, Dr. Robotnik (Dr. Eggman),
Alex Kidd, Billy Hatcher... todos los persona-
jes que han hecho grande ala empresa nipona
estan presentes en este titulo, y cada uno apro-
vechard sus capacidades para llegar el pri-
mero a la linea de meta. Ademas, todos ellos
contaran con movimientos propios, de modo
que deberas conocer bien al personaje para
imponerte en los 24 circuitos que te ofrece
Sonic & SEGA All-Stars Racing.
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VANQUISH™

Patito Feo: el juego mas bonito, es la aventu-
ra musical para PSP™ (PlayStation®Portable)
de Sony Computer Entertainment Espana. En
este juego el jugador podra relacionarse con
todos los protagonistas de la primera tempo-
rada de la serie de televisiéon ‘Patito Feo' y ver
qué se siente al convertirse en un alumno de
Pretty Land School of Arts rodeado de Divinas
v Populares.

SONIC COLOURS™

Sonic Colours™, es la tltima aventura de ac-
cién a alta velocidad en la que Sonic the Hed-
gehog™. Corre por mundos increibles inspi-
rados en parques de atracciones para rescatar
a una pintoresca raza alienigena de las garras
del Dr. Eggman.
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TAKE TWO

BIOSHOCK 2

Transcurridos 10 afios después del primer
BioShock, la historia contintia con una aventura
mas profunda e intensa en uno de los mundos
ficticios méas aterradores y espectaculares que
se han creado.

Eljuego permite al usuario tomar el control del
personaje mas singular e icénico de BioShock
vy experimentar el poder y fuerza bruta de esta
temida bestia mientras lucha contra nuevos y
poderosos enemigos.

AMERICA, 1911,

EL OCASO DEL SALVAJE OESTE.

Cuando los agentes federales amenazan a la
familia del ex forajido John Marston, éste se ve
obligado avolver alas armas y air traslabanda
de criminales que en su dia llamé amigos.
El juego esti disefiado para que el usuario
viva una lucha épica por la supervivencia en
el territorio del Oeste americano y México,
intentando enterrar el sangriento pasado de
John Marston, victima a victima

MAFIA 11

De los desarrolladores del galardonado juego
Mafia nace Mafia II, una mirada al oscuro
mundo del Crimen Organizado.

Expandiendo el guiétn del titulo original que
cautivo a mas de 2 millones de jugadores a
nivel mundial, 2K Czech introducira a los
jugadores en el mundo de la Mafia a través
de una experiencia de juego mas madura y
excitante.

Utilizando el nuevo motor de nueva generacion
creado por 2K Czech especificamente para
Mafia II, los jugadores podran disfrutar de la
evolucién de un juego que marcod un antes y
un después en el género. Disparos, combates
y exploracién con vehiculos afiadirian mas
profundidad al juego.

P. 134

RDCESTAR [AMES

RED TEAD?
REDENFTION

o

18

il ”

NBA 2K11

Michael Jordan., el mejor jugador de todos
los tiempos, debuta para esta generacién de
consolas y aporta su pasiéon por el baloncesto
a NBA 2K11 con el nuevo modo Desafio Jordan,
los equipos histéricos de los Bulls y hasta
un modo M]: La creacién de una leyenda,
que ofrece a los jugadores la posibilidad de
encarnar a un Michael de rookie y forjar una
carrera con él. Ademas hay mejoras en todos
los elementos principales del juego, incluidos
nuevos controles de dribling IsoMotion™,
un modo Mi jugador mas profundo con la
novedosa funcién Mi carrera, un aspecto visual
sobrecogedor y mucho mas.

SID MEIER'S CIVILIZATION® V

Sid Meier's Civilization® V es la quinta
entrega de la galardonada serie de juegos de
estrategia de Civilization®, universalmente
conocida por su caracteristico y adictivo
sistema de juego “solo un turno mas” que la
ha convertido en una de las mas famosas de
todos los tiempos.

En Civilization V, los jugadores luchan por el
dominio del mundo dirigiendo sus respectivas
civilizaciones desde el albor de los tiempos
hasta la era espacial. Empleando la guerra,
la diplomacia y la investigacion cientifica, se
enfrentardn a los lideres mas importantes de
la historia con el fin de construir el imperio
mas poderoso que haya conocido el mundo.
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BOB ESPONJA,

ATRAPADOS EN EL CONGELADOR

Bob Esponja se ha metido en un buen lio.
Después de haber sido encargado por el
Sr. Cangrejo de guardar la férmula de las
famosas “Cangreburgers”, Bob Esponja deja
la fébrmula en alguna parte y es incapaz de
acordarse dénde. Abrumado por todo lo que
esta sucediendo, acepta la ayuda de Plancton,
que realmente quiere robar la receta de las
Cangreburgers para apropiarse de ellas. Con
la ayuda de sus amigos, Bob Esponja debera
reconstruir los momentos mas felices de su
vida para intentar recuperar la férmula de las
Cangreburgers a tiempo para celebrar el 17°
aniversario del Crustaceo Crujiente.

DARKSIDERS: WRATH OF WAR

Escrito por el legendario artista de novelas
graficas, Joe Madureira (X-Men, Battle
Chasers, The Ultimates), Darksiders: Wrath of
War se sitia en un mundo post-apocaliptico
devastado por demonios donde las fuerzas
del mal han traido prematuramente el fin de
los tiempos.

Enviados en un principio para supervisar la
destruccién de la Tierra, los cuatro jinetes
del Apocalipsis han sido traicionados por
su maestro, despojados de sus poderes y
arrojados a la Tierra. Asume el rol de WAR,
el primero de los cuatro jinetes, en su brutal
busqueda de venganza contra las fuerzas que
le han traicionado, contando con la ayuda de
su corcel fantasma RUIN.

Darksiders cuenta con exploracion de mundos

abiertos, un profundo sistema de combate y
un gran arsenal de armas miticas y modernas.
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METRO

Metro 2033 esta basado en el best seller del
mismo nombre de Dmitry Glukhovsky, con
millones de copias vendidas en todo el mundo.
Su éxito ha provocado que la secuela de la
novela —Metro 2034- esté ya en marcha.

Ahora, es el aflo 2033. Una generacion entera
ha nacido y crecido bajo tierra, sus Ciudades-
Estaciones de Metro, sitiadas, luchan las
unas con las otras para sobrevivir, y con los
mutantes que aguardan fuera.

MXVS ATV REFLEX

Videojuego de carreras MX que permite
realizar espectaculares saltos y tener libertad
de accidn en el aire. Agarre firme y aguante,
las carreras se han redefinido.

Este juego permite al usuario disfrutar de
una gran variedad de vehiculos todo terreno
como motos MX, ATV, Super Buggies vy
camiones para convertirte en el campeédn de
campeones.
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ASSASSIN'S CREED® LA HERMANDAD

En este juego el usuario vive y respira como
Ezio, el legendario Maestro Assassin, en
su lucha contra la poderosa Orden de los
Templarios. En esta ocasién viajara hasta la
mas increible de las ciudades Italianas, Roma,
centro de poder, corrupcién y avaricia, para
asilograr atacar en el corazén de su enemigo.
Los jugadores podran ayudar a los Templarios
sirviendose de Abstergo para entrenarse en
el arte de los Assassin y asi acabar con ellos
de una vez por todas. Los jugadores pueden
escoger dentro de una amplia opcién de
personajes, cada Uno con sus propias armas y
técnicas, y mediar su habilidad frente a otros
jugadores de todo el mundo en diferentes
modos de juegos. Ademas, por primera vez,
Assassin’s Creed La Hermandad ofrece un
modo multijugador nunca visto.

JUST DANCETM 2

Desarrollado exclusivamente para WiiTV,
Just Dance 2, con su sistema de deteccion
de movimiento mejorado, nuevos modos:
cooperativo, por parejas y nuevos modos
competitivos.

Just Dance 2 tiene toda una lista de canciones
nuevas, éxitos legendarios y una amplia
seleccion de géneros musicales para
divertirse bailando las coreografias mas
actuales y divertidas.

MICHAEL JACKSON THE EXPERIENCE.

La primera experiencia interactiva con la que
sentir el ritmo y emular los movimientos del
gran Michael Jacksons!

Con Michael Jackson The Experience, el
usuario podra disfrutar de la mejor variedad
de canciones del catdlogo de Michael
Jackson'’s incluyendo: Bad, Beat it, Black or
White, Billie Jean, Who is it, They don't care
about us o Smooth Criminal, entre otras.

Ademas, permite jugar simultdneamente

hasta a 4 jugadores, que podran competir por
obtener la mejor puntuacion.
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RAVING RABBIDS “TRAVEL IN TIME”

Los Rabbids vuelven con un nuevo plan para
invadir el mundo de los humanos: conquistar
la historia.

Los Rabbids entran en el museo de la historia
y descubren un nuevo “arma’, una lavadora
que les permite viajar en el tiempo. Este es
el punto de partida de una divertida historia
en la que la historia como la conocemos
desparecera.

YOUR SHAPE™: FITNESS EVOLVED

A diferencia de otros juegos, la tecnologia
patentada de Your Shape, Player Projection”,
proyecta tu imagen real en la pantalla, en una
experiencia de juego inolvidable.

Asi, el usuario puede interactuar fisicamente
con el entorno virtual y disfrutar de unos
efectos visuales Unicos que responden al
movimiento v a la fuerza que aplique.

Un gran juego para quemar calorias a través
de un entrenador personal virtual que ensefna
al jugador yoga o artes marciales. YOUR
SHAPE™: Fitness Evolved incluye ademas
divertidos minijuegos.
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FORMULA 1 2010

El 2010 FIA FORMULA ONE WORLD
CHAMPIONSHIP, disponible en PlayStation
3, Xbox 360 y PC, es el primer lanzamiento
de Formula 1 en alta definicién para varios
formatos. Cuenta con una parrilla ampliada a
26 coches, nuevos equipos, reglas, circuitos y
el regreso del siete veces campedédn mundial
Michael Schumacher.

Ademas, la aparicién estelar de nuestro bi-
campeoédn Fernando Alonso en la escuderia
Ferrari ha logrado atraer a un gran numero
de aficionados a uno de los simuladores de
conduccién mas realistas del mercado.

LEGO HARRY POTTER ANOS 1-4

Los seguidores de la magia han podido
disfrutar de las primeras cuatro aventuras
de Harry en Lego Harry Potter afios 1-4,
disponible en todos los formatos. El juego
reconstruye toda la aventura desde Privet
Drive hasta el Torneo de los Tres Magos, v
permite experimentar la magia desde el
simpatico punto de vista de LEGO.

Explora el Colegio Hogwarts de Magia y
Hechiceria, aprende hechizos, prepara tus
propias pociones y vuelve a vivir las aventuras
comonuncalohabias antes con el humor fresco
v las creativas opciones de personalizacién

SUPER SCRIBBLENAUTS

En Super Scribblenauts para Nintendo DS,
la secuela del aclamado Scribblenauts, los
jugadores podran escribir cualquier objeto
que piensen y modificarlo de la manera que
deseen utilizando adjetivos para conseguir el
objeto especificado en cada nivel.

Los jugadores pueden dar rienda suelta a su
imaginacién y disfrutar de una experiencia
auténticamente unica e individual que ade-
mas permite practicar idiomas al cambiar el
lenguaje del juego.

SCOOBY-DOO!Y EL PANTANO TENEBROSO
iUnete a Scooby, Shaggy, Daphne, Velma y
Fred en un nuevo viaje y descubre todas las
nuevas aventuras que les aguardan en el pan-
tano tenebroso!

Puedes elegir tu personaje y tu compafiero
para investigar el misterio del pantano. Des-
cubre nuevos objetos, divertidos artilugios y
formas completamente nuevas de resolver los
casos en Wii, Nintendo DS y Playstation 2.
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EL SENOR DE LOS ANILLOS: LA R————_
LAS AVENTURAS DE ARAGORN k< AVENTUORAS

La franquicia de El Sefior de los Anillos regresa
con un juego completamente nuevo disponible
en Wii, Nintendo DS, PlayStation 2 y 3 y PSP
Juega como el legendario Aragorn, embarcate
en sus mayores aventuras y participa en las
épicas batallas de la trilogia de las peliculas
de El Senor de los Anillos.

Ademas, la version de Playstation 3, permite
disfrutar aun méas de Move ya que se trata del
primer juego de aventuras disponible para
dicho periférico.

P. 140 P. 141



TOP 50 DE LOS VIDEOJUEGOS MAS EXITOSOS EN ESPANA

Ranking Title Product Distributor

LOS VIDEOJUEGOS MAS
VENDIDOS DEL 2010

Ellistado de los juegos mas vendidos en
2010 es el reflejo de las tendencias de
consumo.

En cuanto a los géneros se observa una
distribucién equilibrada con presencia
detodotipo de juegos. Accion, deportes,
rally, juegos sociales...

En relaciéon a la clasificacion PECI, un
aflo mas queda en evidencia el peso de
los juegos para todos los publicos en el
mercado. Por su parte, los juegos para
mayores de 18 ahos sélo han supuesto
el 20% en el Top 50 de los juegos mas
vendidos.




TOP 5 POR COMPANIA

ACTIVISION

TITULO PLATAFORMA GENERO

DIGITAL BROS

TITULO PLATAFORMA GENERO PECI
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PLATAFORMA GENERO

FX INTERACTIVE

TITULO PLATAFORMA GENERO PECI

KOCH MEDIA

TITULO PLATAFORMA GENERO PECI
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GENERO
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THQ

TITULO PLATAFORMA GENERO PECI
BOB ESPONJA: ATRAPADOS EN EL CONGELADOR NINTENDO DS GRAPH.ADV./RPG 3
BOB ESPONJA: ATRAPADOS EN ELL CONGELADOR Wii ACTION/COMBAT 18
BOB ESPONJA: BOTES DE CHOQUE NINTENDO DS ACTION/COMBAT 16
DARKSIDERS SONY PS3 ACTION/COMBAT 18
BOB ESPONJA: BOTES DE CHOQUE + WHEEL Wil GRAPH.ADV./RPG 3
UBISOFT
TITULO PLATAFORMA GENERO PECI
ASSASSIN'S CREED: LA HERMANDAD SONY PS3 ACTION/COMBAT 18
ASSASSIN'S CREED 1T SONY PS3 ACTION/COMBAT 18
JUST DANCE 2: {SIENTE EL RITMOY BAILA! NINTENDO WII GAMING: DANCE 3
JUST DANCE NINTENDO WII GAMING: DANCE 3
ASSASSIN'S CREED 1I XBOX 360 ACTION/COMBAT 18
WARNER

FORMULA 1 2010 SONY PS3 RACE/RALLY 3
COLIN MCRAE: DIRT 2 SONY PS3 RACE/RALLY 12
LEGO HARRY POTTER: ANOS 1-4 NINTENDO WII GRAPH.ADV./RPG 7
FE.AR. 2: PROJECT ORIGIN SONY PS3 ACTION/COMBAT 18

LEGO BATMAN: EL VIDEOJUEGO SONY PS3 ACTION/COMBAT 7




aDeSe, Asociacion Espafiola de Distribuidores
y Editores de Software de Entretenimiento, re-
presenta mas del 90% del consumo en el mer-
cado espanol.

En el 2010, afio marcado por la desaceleracion
econodmica, la actividad de la Asociacién se ha
centrado en la representacién de sus asocia-
dos con el objetivo de contribuir al que se es-
tablezcan en Espaha nuevas condiciones que
favorezcan el crecimiento del tejido industrial
e impulsen el consumo.

aDeSe, constituida en 1997, integra a las em-
presas cuya actividad consiste en la produc-
cidn, edicién, importacién y/o distribucion de
software de entretenimiento en todo tipo de
materiales y formatos. En 2010 aDeSe estaba
integrada por Activision-Blizzard, Digital Bros,
Disney Interactive, Electronic Arts, FX Interacti-
ve, GAME, Koch Media, Microsoft, Namco Ban-
dai Partners Ibérica, Nintendo, Nokia Spain,
Sega, Sony Computer Entertainment, Take Two
Interactive, THQ, Ubisoft y Warner Interactive
Entertainment.

El principal papel de aDeSe en 2010 ha sido ac-
tuar como agente promotor de la industria con el
fin de que Espafia pueda mantener, a pesar del
contexto econdmico, su posicién como cuarta po-
tencia europea y sexta mundial en consumo de
videojuegos.

De esta manera, uno de los campos de actuacion
prioritarios para la Asociaciéon ha sido actuar por
la defensa de los intereses de la industria frente a
pirateria.-En 2010 Espafia ha vuelto a ser incluida
en el Informe 301 al ser reconocida como uno de
los cinco paises como mayor volumen de descar-
gas ilegales a nivel mundial y como numero dos
en el numero de intercambios de juegos median-
te redes de P2P-.

Asimismo, aDeSe ha trabajado por impulsar el
establecimiento en Espafia de una verdadera in-
dustria del videojuego. Asumida la necesidad de
un cambio en el modelo econdmico-productivo,
aDeSe ha contribuido a través de diferentes ac-
ciones de comunicacién al reconocimiento del
sector con el fin de que la industria comience a
ser reconocida como el sector de ocio audiovi-
sual e interactivo con mayor proyeccion de creci-
miento y capacidad para la generacion de rique-
za y empleo.

Por otra parte, la Asociacion ha seguido trabajan-
do en la difusion de informacion de interés social
para los usuarios, asi como en la promocién de
habitos de consumo responsable. Asi, aDeSe ha
continuado con su papel como principal impul-
sor del Sistema PEGI en Espaha, desarrollando
una gran campafia de divulgacién en punto de
venta y suscribiendo acuerdos de colaboracion
diferentes organismos con el fin de maximizar su
eficacia.

De acuerdo con los Estatutos de la Asociacidn,
entre los fines de aDeSe son:

*  Proponer y solicitar a los organismos pu-
blicos y semipublicos cuantas resoluciones se
juzguen necesarias para la defensa y desarro-
llo de la industria y comercio del software de
entretenimiento, aportando ante dichos orga-
nismos cuantos informes y datos se consideren
necesarios parala resoluciéon de los problemas
que tenga planteados la Asociacion y/o alguno
de sus miembros.

* Defender los intereses de las empresas de
software de entretenimiento ante las distintas
personas fisicas o juridicas, agrupaciones, aso-
claciones, corporaciones u otros organismos
nacionales o extranjeros, vinculados a la indus-
tria o afines a la misma.

*  Promover, fomentar y publicar informes y
estudios sobre temas y problemas que afecten
a la industria del software de entretenimiento.

* Establecer y mantener relaciones y co-
laboraciones o, si se considera oportuno, la
afiliacién, unién o adhesién con todo tipo de
federaciones, confederaciones, asociaciones
o cualesquiera otras entidades, constituidas o
que se constituyan en el futuro, tanto de ambito
nacional como autonémico o internacional, con-
sideradas convenientes para la mejor defensay
promocioén de los intereses de los asociados.

*  Representar los intereses y derechos de
los asociados en los casos de usurpacion, de-
fraudacién y/o falsi- ficacion de la Propiedad
Intelectual o Industrial.
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La Asamblea General, el Comité Directivo y el
Secretario General son los 6rganos de gobierno
de la Asociacién y ostentan la representacion, la
gestion y la administracion de la entidad. Las per-
sonas que rigen la Asoclacion se escogen entre
sus socios mediante votacion secreta, personal y
directa.

Las empresas integradas en aDeSe estan repre-
sentadas en la Asamblea General, érgano supe-
rior de la Asociacién, entre cuyos miembros es
elegido el Comité Directivo.

Cada una de las compafiias asociadas cuenta con
un voto, de manera que todos sus miembros os-
tentan la misma capacidad en la adopcién de las
decisiones relativas a la representacion gestion y
defensa de los intereses de la Asociacion.

El Comite Directivo, cuyo mandato tiene una du-
racion de un afno, esta formado por:

D. Alberto Gonzalez Lorca
(NAMCO BANDAI PARTNERS)

D. James Armstrong
(SONY COMPUTER ENTERTAINMENT)

D. Nicola Cencherle (ELECTRONIC ARTS)

D. Carlos Pombo (ACTIVISION)

D. Daniel Cervantes (MICROSOFT IBERICA)
D. Francesc Armengol (KOCH MEDIA)
D.Javier Fuentes (SEGA)

D. Miguel Canut (THQ)

D. Oliver Wolff (WARNERBROS)

D. Pablo Ruiz (FX INTERACTIVE)

D. Rafel Martinez (NINTENDO IBERICA)

D. Carlos Iglesias (aDeSe)

aDeSe se encuentra integrado en ISFE.

Entre los objetivos de la Interactive SoftwarelFe-
deration of Europe (ISFE) destacan:

* La representacion de la industria de soft-
ware interactivo a nivel internacional.

*  Lapromocion de la industria del software a
nivel europeo y mundial y la proteccion de sus
derechos conforme a la legislacion efectiva.

* La participacién de sus miembros en ini-
ciativas politicas y legales de instituciones in-
ternacionales europeas en campos como la
propiedad intelectual, el comercio electrénico,
la lucha contra la pirateria, las negociaciones
de la OMC, la proteccién de los menores o la
proteccion del medio ambiente.

*  La generacién de conocimiento acerca de
la industria europea de software como elemen-
to clave de la economia y como nuevo vector
de la cultura europea.

* La proteccién de los menores, proporcio-
nando informacién a los potenciales compra-
dores sobre el contenido de los productos de
la industria y sobre las diferentes categorias de
edad indicadas para su consumo responsable.

* La obtencién de datos de investigacién de
mercados y desarrollos legislativos y técnicos de
todas clases como fuente de informacion para sus
miembros. Asi como, la difusién de informaciéon
acerca de la industria de software a partir de comu-
nicados de prensa y seminarios.

ACTIVISION-BLIZZARD

DIGITAL BROS

DISNEY INTERACTIVE

ELECTRONIC ARTS
FXINTERACTIVE

GAME

KOCH MEDIA

MICROSOFT

NAMCO BANDAI PARTNERS IBERICA
NINTENDO

NOKIA SPAIN

SEGA

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
TAKE TWO INTERACTIVE

THO

UBISOFT

WARNER INTERACTIVE ENTERTAINMENT.

ADESE

C/ O’donnell, 34 3°D
28009 Madrid

Tel: 663 93 78 08
Fax: 915213 742
info@adese.es

EVERCOM

C/ José Abascal, 53. 5°

28003 Madrid

Tel: 91 57792 72
marta.frau@evercom.es
juangabriel.corral@evercom.es
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