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EL GRAN POTENCIAL DEL SECTOR DEL VIDEOJUEGO

La revolucion digital esta
teniendo un impacto directo
sobre la economia y la
sociedad que, entre otras
cuestiones, esta provocando
un cambio en los modelos
de negocio tradicionales asi
como la aparicion de nuevos
sectores, como el de los
videojuegos, que se pueden
considerar digitales en su
totalidad. El sector de los
videojuegos tiene un gran
potencial industrial, decisivo
para el crecimiento econémico,
capaz de generar empleo de
calidad y de incrementar la
exportacion.
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A nivel mundial, el sector de

los videojuegos es una de las
industrias tecnoldgicas con mayor
proyeccion de crecimiento. Esta
tendencia se corrobora también

a nivel nacional, puesto que se
prevé que esta industria siga
expandiéndose en Espafia.

Més de la mitad de la facturacién
procede de las ventas realizadas
fuera de nuestras fronteras,
siendo la Union Europea y

los Estados Unidos nuestros
principales socios comerciales.
Este potencial exportador supone
una revalorizacion de la Marca
Espafia en todo el mundo ademés
de impactar positivamente en

el nivel de competitividad de la
economia espafiola.

Por todas las razones comentadas
anteriormente, la Agenda Digital
para Espafia aprobada en

febrero de 2013 por el Consejo
de Ministros ha recogido en el

Plan de Impulso de la Economia
Digital y los Contenidos Digitales
una serie de actuaciones que
pretenden, entre otras cuestiones,
fomentar e impulsar el sector de
los videojuegos.

Por un lado, se han puesto

en marcha diversas iniciativas

de financiacion con las que se
pretende fomentar la actividad

de este sector e incrementar su
produccién innovadora. Asi, en
noviembre de 2014 se aprobo

la convocatoria de una linea de
ayudas dirigida a la financiacion de
proyectos de [+D del sector de
los videojuegos que ha conllevado
la movilizacién de fondos por

un importe de 21 millones de
euros para financiar 33 proyectos
desarrollados por 35 empresas
(en su mayoria PYMES, 88%).
Para el ejercicio 2015, se ha
aprobado la convocatoria de una
linea de ayudas a proyectos de
|+D en el TIC y de los contenidos
digitales por un importe de 200
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millones de euros de los que se
podréan beneficiar proyectos con
alto potencial de transformacién
del sector, asi como la puesta

en marcha de la Linea ENISA-
Agenda Digital con un presupuesto
de 15 millones de euros para
financiar proyectos innovadores
desarrollados por empresas
pertenecientes al sector de

los contenidos digitales. Las
empresas pertenecientes al sector
de los videojuegos podran optar
por estos instrumentos financieros
complementarios en funcién de
sus necesidades y de su fase de
desarrollo empresarial.

Todas estas acciones se
complementan con otras dirigidas
al &mbito educativo con el fin

de reducir la brecha existente
entre la formacién adquirida por
los estudiantes y las habilidades
demandadas por las empresas
pertenecientes al sector de la
economia digital (y entre las que
se encuentran las empresas de
videojuegos). De esta forma, en
octubre de 2014 se constituyo
el Comité de Innovacion de

Ofertas Formativas Digitales cuyo
objetivo principal es fomentar un
debate entre la universidad y la
industria que permita desarrollar

el denominado Libro Blanco

para el disefio de Titulaciones
Universitarias en el ambito de la
Economia Digital. Este Libro seré
la guia del sector de la economia
digital al recoger la oferta y
demanda de perfiles profesionales,
las diferentes tendencias del sector
y las competencias y contenidos
que se deberian impartir para
poder contar con profesionales
preparados para ingresar en el
mercado laboral al finalizar sus
estudios universitarios.

Con todas estas medidas se
pretende potenciar a un sector
estratégico donde la innovacion, la
creatividad y el talento juegan un
papel esencial y que es capaz de
atraer el espiritu emprendedor de
muchos jovenes.
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¢Como ha sido el aio
2014 para la industria del
videojuego?

En 2014 el sector ha consolidado la
mejora iniciada en 2013. El consumo
de videojuegos ha ascendido un
6,8% respecto al ejercicio anterior,
alcanzando los 996 millones de
euros. Una de las principales razones
ha sido la expansién de las llamadas
next gen, que han supuesto un
impulso de las ventas de las consolas
de sobremesa, que han crecido un
8.5%, y el auge de la plataforma
online, que esta contribuyendo

de forma notable al crecimiento y

a la mayor aceptacion social del
videojuego. Cada vez llega a méas
publicos y traspasa las fronteras del
ocio. En este sentido, ya se emplea
en programas docentes o en el
tratamiento de ciertas enfermedades.

Todos estos datos refuerzan la
posicién de los videojuegos como
una de las principales opciones de
ocio de los espafioles, lo que nos
hace pensar que durante este afio la
tendencia al alza se mantendra.

¢Cuales son las principales
tendencias emergentes?

Nos encontramos en un escenario
muy diversificado y en permanente
evolucion. Un claro ejemplo de ello
es la aplicacion de la tecnologia
3D o la realidad virtual al sector de
los videojuegos, herramientas con
las que se podré dar un paso més
en la experiencia de usuario. Los
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e-sports son otra tendencia que ha
conseguido un importante espacio
en la industria, hasta el punto de
llegar a abrir incluso un nuevo
territorio de profesionalizacion y
todo un movimiento econémico a su
alrededor.

La clave radica en conseguir un
escenario de convivencia en el que
cada nueva realidad enriquezca

a las que ya estaban presentes.

Todo ello con el objetivo comun de
seguir contribuyendo a la reputacion
del videojuego como opcién de
entretenimiento y a la gamificacién
en general en numerosas parcelas de
nuestra vida personal y profesional.

Comentaba que hay mayor
aceptacion social del
videojuego, ¢qué publicos se
interesan cada vez mas por él?

Por un lado cabe destacar que

la presencia femenina es cada

vez mayor. De los 14 millones de
jugadores que hay en Espania, las
mujeres representan el 46%. Por
otro, el videojuego conquista cada
vez mas franjas de edad. Si bien es
cierto que entre los 6 y los 34 afos
se concentra el mayor numero de
gamers, entre los 35y 44 hay cada
dia mas adeptos. De hecho, los
padres muestran un creciente interés
por esta forma de entretenimiento y
el 80% juega a videojuegos.

¢ Qué balance hace del primer
aio de AEVI?

AEVI nacié con el firme objetivo de
integrar a todos los actores de la
cadena de valor del videojuego y es
algo en lo que estamos centrando
todos nuestros esfuerzos. Este
sector tiene un gran potencial en
nuestro pais, como generador

de riqueza y empleo. Y por eso,
necesitamos el apoyo y colaboracion
de toda la industria. En este

sentido, una empresa de desarrollo,
Novarama, fue el primer asociado
que sumamos en nuestra nueva
etapa y queremos seguir contando
con el apoyo de méas compaiias

que nos ayuden a crear un modelo
sostenible y de futuro para promover
el desarrollo de la industria local y
atraer inversion extranjera.

En este sentido, ¢qué opinion
le merece el desarrollo local
espaiiol?

En Espana hay muchas posibilidades
que debemos saber aprovechar.
Somos el cuarto mercado de Europa
en consumo de videojuegos y uno de
los més relevantes a nivel mundial.

Y esto es asi porque tenemos lo
principal, desarrolladores con un
enorme talento. La convivencia de
estudios de mayor trayectoria y
tamafo con los denominados indies
esta enriqueciendo mucho el mercado
espanol y la creatividad en los juegos.

El siguiente paso que hay que dar
es obvio: apoyar y promocionar ese
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gran potencial. En este sentido, la
implicacion de las Administraciones
Publicas es creciente. Con todo

ello, conseguiremos que el mercado
espafol de los videojuegos se
configure como un sector estratégico
y un auténtico motor de empleo. En
este sentido, en AEVI| ya estamos
trabajando en diferentes iniciativas
que materializan nuestro compromiso
con el desarrollo local y que veran la
luz en los proximos meses.

¢En qué grandes citas del
sector ha tenido presencia
AEVI durante 2014?

AEVI ha sido promotora de
importantes eventos tan relevantes
como Madrid Games Week, que

en la pasada edicion recibio la

visita de 55.000 personas, lo que la
consolidé como la principal cita del
sector en nuestro pais, al nivel de las
grandes ferias europeas. También
apoyamos el festival de videojuegos
espafol Fun&Serious, en el que se
hizo hincapié en la importancia del
desarrollo local. Con la participacion
en estas grandes citas queremos
situar a Espafia como un referente a
nivel internacional.

En el panorama actual
conviven miultiples dispositivos
y modelos de distribucion,
icree que es sostenible?

Totalmente. Esta gran versatilidad
enriquece alin mas nuestro sector. La
convivencia de diferentes dispositivos

y plataformas es posible, porque en
muchos casos se complementan.

En este sentido, asistimos a un gran
impulso de lo digital. El afio pasado,
el consumo online crecio un 41%
respecto a 2013, algo que no impide
que las consolas sigan teniendo gran
éxito entre los consumidores. Esta
realidad hace que un mismo usuario
pueda demandar videojuegos online
o por canal fisico de forma indistinta,
jugar en mobile o en consola, porque
no son incompatibles. Cada una

de ellas, tiene un valor anadido y
diferenciador.

Y algo similar pasa con el modelo de
comercializacion. Un mismo jugador
puede hacer uso del pago Unico,
freemium o por actualizaciones.

¢Cuales son los grandes retos
a los que se enfrenta el sector?

La innovacion debe seguir siendo el
objetivo primordial del sector, porque
no solo mejoraré la experiencia de
usuario, sino que ademés ayudara a
sequir atrayendo a mas publicos.

Encontrar un modelo rentable de
comercializacién, que tenga en cuenta
las demandas de los consumidores

y la realidad de las empresas, sera
otro de los retos a los que tendremos
que dar respuesta. Y de igual modo,
aunque hemos avanzado en la lucha
contra la pirateria, es necesario
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seguir ahondando en este ambito y
conseguir las méximas garantias que
protejan la propiedad intelectual.

Por ultimo, tendremos que saber
aprovechar las oportunidades
laborales que nos brindaré el sector:
en 2017 podrian llegar a crearse
alrededor de 5.000 empleos de alta
cualificacion. Es ahi donde esté la
clave, porque para cubrirlos sera
necesario adecuar los programas
formativos a las necesidades de las
compaifias. Y es que un 63% de las
mismas declara que hoy por hoy tiene
dificultades para encontrar perfiles
adecuados en el mercado espanol.






La vision
de la industria

Las compaiias asociadas a AEVI representan mas del 90%
del mercado, lo que hace que sean buenas conocedoras del
sector y de su gran potencial de crecimiento en nuestro pais.
Todas coinciden en sefalar que el 2014 ha marcado un punto
de inflexion en la recuperacion del sector y confian en que el
2015 se mantenga y consolide esta tendencia positiva.
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Si algo debo destacar del mercado del videojuego en 2014, es la tendencia
hacia la digitalizacion. Las plataformas de distribucion digital amplian sus
posibilidades y ofrecen méas y mejores ofertas al jugador que, sabedor del
relevante rol que juega en la industria, demanda un producto de mayor
calidad, que satisfaga con creces su tiempo de ocio.

Las plataformas digitales de las first parties (eShop, Playstation Store y Xbox
Live), siguen los pasos del modelo de negocio que senté las bases, el de la
distribucion de PC a cargo de Steam. Y aunque todavia son muchos los que
no faltan a la cita cada afo para comprar sus titulos preferidos en formato
fisico, las posibilidades de expansién a través del formato DLC otorgan un
mayor ciclo de vida a los productos. Es el caso de nuestro stper ventas Call
of Duty, que afio tras afio aumenta las descargas de los packs de contenidos
adicionales, que durante los meses siguientes al lanzamiento de una nueva
edicién, contintian garantizando horas de diversién para los mas de 40
millones de jugadores que forman nuestra comunidad. Sabedor del éxito de
este modelo de negocio y de las posibilidades que ofrece ampliando la vida
de un juego, Bungie presenté en el mes de diciembre la Primera Expansion
de Destiny: La Profunda Oscuridad. Y qué decir de Blizzard, que lidera el
mercado de PC con las expansiones de sus clasicas franquicias como World
of Warcraft, Diablo o StarCraft.

Otro claro ejemplo de la tendencia al digital lo tenemos en los productos
descargables para moviles y tabletas, como Skylanders Lost Islands, que
lleva registradas mas de cuatro millones de descargas en iTunes. Productos
perfectos para cubrir la necesidad de un usuario que demanda inmediatez

y disponibilidad méxima, para disfrutar de sus juegos favoritos en cualquier
momento y lugar.

Sabemos que la venta de unidades fisicas se reduce, situacién que ya
afrontaron otros sectores como el de la musica o la literatura; sin embargo,
la rapida capacidad de adaptacion a la demanda y las nuevas estrategias
digitales, nos llevan a hablar de un momento dulce para la industria, en el que
las posibilidades de las nuevas plataformas y las tendencias del mercado,
amplian las posibilidades del sector y sus limites de expansion.
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Tras el lanzamiento de las nuevas consolas en 2013, este afo se han
consolidado estas nuevas plataformas teniendo una transicion muy réapida.
Por otro lado, el PC se ha reforzado como soporte de juego acunandose
como la plataforma preferida por el publico mas Hardcore.

El sector de los videojuegos ha demostrado su gran fortaleza manteniendo,
a pesar de la crisis, la facturaciéon cada afo y mejorando su posicionamiento
con respecto al resto de opciones de entretenimiento. Se ha convertido en
la primera opcion de entretenimiento en nuestro pais. A nivel de empresa,
Bandai Namco Entertainment, este afio se ha realizado un cambio no solo
de nombre sino también de estrategia, centrdndonos en el entretenimiento y
ampliando el publico objetivo de nuestros productos.

Nuestro publico es cada vez mas exigente, pidiendo una gran calidad en los
productos que adquieren, algo que la industria ha demostrado especialmente
durante el dltimo afio ofreciendo contenidos de gran calidad y diversidad,
volviendo a sorprender una vez mas y cumpliendo las altas expectativas
marcadas por el usuario.
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2014 ha sido para Disney un afo muy productivo. La exitosa plataforma de juego,
Disney Infinity, ha sido nuestro foco principal. Hemos mejorado la experiencia de
juego e incorporando los personajes de MARVEL en la versién 2.0, con historias
llenas de accion que permiten a los jugadores ponerse en la piel de algunos de los
superhéroes més conocidos de todos los tiempos. Disney Infinity 2.0: Marvel Super
Héroes ha hecho que Disney Infinity contintie su senda de éxitos un afo después.

También durante este afo nuestras licencias han dado unos excelentes resultados
llegando a posicionarse entre los juegos familiares més vendidos de la campaia
navidefa. Y es que, el éxito de videojuegos tan dispares como Disney Magical
World, Violetta, Lego Marvel y Kingdom Hearts demuestra que los personajes de
Disney, cléasicos, modernos, animados o de accion real, nos permiten llegar a una
audiencia muy amplia y dispar. Y en este éxito, la implicacion y esfuerzo de nuestros
licenciatarios y distribuidores es clave y debemos agradecerles su esfuerzo y
compromiso afio tras ano.

Club Penguin, el mundo virtual para nifios comprometido con la seguridad en Internet,
fue la propiedad que impulsé la presencia de Disney en el ambito digital. En 2014
hemos querido ir un paso mas alld y responder a los nuevos hébitos de los jugadores,
donde se esté imponiendo claramente el uso de los dispositivos moéviles. En este
sentido, la app para iOS de Club Penguin fue un éxito y este afio ha desembarcado
también en Android con un total en ambas plataformas de mas de 660.000
descargas. Ademas, durante 2014 Disney ha consolidado su presencia digital gracias
a los contenidos de Star Wars y a Apps como Star Wars Commander con mas de
385.000 descargas para iOS y Android; Marvel: Avengers Alliance; el nuevo Toy Box
de Disney Infinity 2.0 o por el conocidisimo Frozen Free Fall.

2015 se presenta como un ailo muy prometedor para Disney. Ademés de la previsién
de crecimiento en la venta de software para la industria, Star Wars se une a la
familia de Disney Infinity en el afio en el que se estrena la pelicula més esperada

de los ultimos tiempos, Star Wars: El despertar de la Fuerza. Con esta ilusionante
perspectiva, nuestros distribuidores y licenciatarios estan demostrando un nivel de
apoyo que nunca antes habiamos visto. Un ejemplo es el lanzamiento de Star Wars
Battlefront, un titulo clave para la saga y una espectacular apuesta en el sector del
videojuego en nuestro pais. También Marvel volvera con una nueva entrega del
exitoso LEGO Marvel. Y todo esto unido a un ambicioso plan de lanzamiento de mas
de 30 Apps viculadas a Star Wars, Disney y Marvel que supondré para Disney un
nuevo paso adelante en el posicionamiento como participante activo de la industria
digital de entretenimiento. Que la Fuerza digital nos acomparie.



NESTOR PEQUENO
Director General de Electronic Arts
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Para Electronic Arts (EA) 2014 ha sido un buen afo; tras una larga época

de situacion econdmica delicada, el mercado del ocio interactivo ha dado

un cambio positivo y la estrategia de EA de poner al consumidor como

centro de su objetivo esta dando resultados. Historicamente en EA hemos
querido contar con la opinién de los consumidores para introducir mejoras en
nuestros videojuegos, pero con las opciones de conectividad de los Ultimos
afos, esa conversacion con el consumidor es practicamente diaria a través
de nuestros perfiles en redes sociales; y sabemos quién juega, a qué juega, y
qué experiencia esta buscando. Lo que EA busca es satisfacer en la medida
de lo posible las necesidades del jugador y que les brindemos experiencias
adaptadas a todas las plataformas existentes. Cada vez los titulos se adaptan
mas al consumidor, dandoles la oportunidad de vivir experiencias méas
realistas, conectarse, compartir, y crear el juego a su gusto.

Por otro lado 2014 ha supuesto la vuelta de dos de nuestras franquicias
mas queridas por los fans; por un lado Los Sims han regresado con su
cuarta edicién y con una acogida muy positiva por parte de los millones de
jugadores, demostrando que auln les queda un largo camino por recorrer
y por otro, Dragon Age Inquisition ha hecho las delicias de los amantes

de los videojuegos de rol, volviendo a situar la franquicia en una de las
mas destacadas dentro de su género, cosechando mas de un centenar de
premios y galardones alrededor de todo el mundo. Sin olvidar el superventas
EA SPORTS FIFA 15y su modo de juego FIFA Ultimate Team (FUT) que
contintia haciendo realidad los suefios de millones de fans de vivir el futbol
como nunca antes.

Asi pues, y de cara a 2015, en Electronic Arts seguiremos evolucionando a
la vez que lo hace el mercado, que esta en constante cambio, aprovechando
cada una de las innovaciones y tendencias para darle al consumidor la mejor
experiencia posible.
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PABLO CRESPO
Director General de Game Espana

Superando las dificultades por las que ha pasado la economia del pais
durante los ultimos afios, en 2014 podemos hablar de una consolidacién de la
Nueva Generacion de consolas apoyada por lanzamientos especificos como
pueden ser Mario Kart 8, DriveClub o después de Halo: The Master Chief
Collection.

Ademés hemos visto la llegada de nuevas sagas que llegan para quedarse
como Destiny o Watch Dogs, juegos que han tenido una gran acogida y han
demostrado el potencial de las nuevas maquinas.

Las consolas portatiles siguen gozando de buena salud como demuestran las
nuevas entregas de Pokémon y conviven con Smartphones y tabletas en un
ecosistema de “juego de bolsillo”.

Por su parte la moda de las figuras interactivas iniciadas con Skylanders
contintia con su éxito apoyado ahora con las figuras de Disney Infinity y los
Amiibo de Nintendo.

rvi116
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KOCH MEDIA

Termind el ano 2014 y parece que con él se fueron también las dos palabras que durante
los Ultimos afios han estado con nosotros como testigos mudos de lo que estaba
ocurriendo en nuestro pais: “crisis econémica”. Los ultimos datos podrian indicar que esta
vez si que lo peor habria pasado ya y que durante los afos venideros se producira el tan
deseado repunte que todos esperamos.

La industria ha cambiado, y mucho, durante los ultimos afos. Varias compaiiias han dejado
de existir, otras han cerrado sus oficinas en nuestro pais y han cambiado su modelo de
distribucion, las nuevas plataformas se han asentado —algunas con mas fortuna que otras-
y el consumidor sigue insistiendo en demandar contenido de calidad, a buen precio. La
crisis ha cambiado los modelos de consumo y ha cambiado también la forma en la que los
jugadores se acercan a los puntos de venta, asi como su comportamiento, mostrandose
muy activos y participativos en las redes sociales. El comercio electrénico ha crecido y no
solo nos referimos a la venta de cajas online, sino también a la descarga digital, aunque las
consolas alin muestran una pequefia resistencia, frente a un PC que lidera en los rénkings
sin ningln tipo de pudor frente a la venta en los establecimientos fisicos que cada vez es
menor.

El parrafo anterior repite la palabra cambio muchas veces, pero en Koch Media no
cambiamos: queremos seguir trayendo a nuestro mercado los mejores titulos, para que
los jugadores disfruten en sus plataformas con entretenimiento de calidad y a buen precio.
Nuestros representados ~Capcom, Bethesda, Square Enix, Koei Tecmo, Sega, NC Soft,
Piggyback, The Walt Disney Company, y Deep Silver, la marca propia del grupo Koch
Media- llenaron 2.014 de grandes titulos: The Evil Within, Alien Isolation, Football Manager,
las guias de Pokémon, Dead or Alive 5, Kingdom Hearts II.5 HD Remix, Thief, Murdered,
Let’s Sing 7, Metro Redux, Wolfenstein The New Order... Una larga lista de productos
que vieron la luz en 2.014 y que en 2.015 darédn mucho que hablar. Por otro lado, el futuro
nos depara titulos en los que hemos estado trabajando a finales de 2.014 para que el
nuevo afo sea otro gran afo para Koch Media en Espafia: Just Cause 3, Final Fantasy
Type 0, Dead Island 2, Final Fantasy X/X 2 HD Remastered, Let’s Sing 8, Guild Wars 2
Heart of Thorns, Football Manager y algunos otros titulos que no podemos mencionar adn,
pero que seran grandes éxitos, sin duda alguna.

No puedo cerrar estas lineas sin mencionar que el videojuego es una industria relevante
en nuestro pais, no sélo da trabajo a miles de personas (desde la distribucion y el
desarrollo hasta la venta y financiacion, tanto offline como online) sino que ademas no
deja de ofrecer productos innovadores y con una calidad muy elevada. Espero que todos
los esfuerzos que se estén haciendo desde el mundo académico con las posibilidades de
formacién que ofrecen, contribuya a que poco a poco dispongamos de mayor nimero de
estudios de desarrollo locales, para que Espafia sea, ademés de un gran consumidor de
videojuegos, un gran productor de los mismos.
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M= Microsoft

BERTRAND CAUDRON
Director de la Divisién de Retail, Sales
and Marketing de Microsoft Espaiia

UN LIENZO EN BLANCO PARA

LA CREATIVIDAD DE LOS
DESARROLLADORES Y EL DISFRUTE
DE LOS JUGADORES

Estamos seguros de que 2015 seré

un afio historico para Microsoft y Xbox
tendrd mucho que ver en ello. 2014

fue el afio en el que se mostraron por
primera vez algunas de las tecnologias
més revolucionarias en la historia de la
compaiiia, como Windows 10 o Hololens.
También fue el de dar los primeros pasos
en la nueva generacion, con lanzamientos
de grandes juegos exclusivos como “Halo:
The Master Chief Collection,” “Forza
Horizon 2" o “Sunset Overdrive” para
Xbox One.

Sin embargo, 2015 seré el afio de la
consolidacion, los grandes juegos y la
exhibicion de los catélogos més potentes.
Xbox One recibird nuevos capitulos

de sagas que se han convertido ya en
auténticos fendbmenos culturales de
masas, como “Halo 5: Guardians” o
“Rise of the Tomb Raider”. Pero también
hay espacio para nuevos competidores,
estudios independientes de cualquier

tipo y tamafio que son capaces de hacer
realidad proyectos tan grandes como “Ori
and the Blind Forest”. Gracias en parte

a la evolucion de las herramientas que
Microsoft pone a su disposicién de manera
totalmente gratuita.
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Y no hay duda de que el sector de los videojuegos se ha convertido en una industria
clave en Espafia, capaz de generar mas de 996 millones de euros al cierre de 2014* lo
que convierte al pais en uno de los cinco principales mercados europeos en términos de
consumo.

Los videojuegos también se colocan a la cabeza del sector del entretenimiento, y su
impacto se deja notar cada vez mas en la cultura, el arte y el mundo del deporte. El
crecimiento de los e-Sports en todo el mundo es una realidad y cada vez son mas los
que se suman a ellos no ya como participantes, sino como espectadores. Muestra de
esto es que el canal estadounidense ESPN se convirtié a finales del pasado afio 2014
en la primera cadena de television generalista de Estados Unidos en retransmitir una
competicién de deporte electronico en directo.

Xbox siempre ha estado intimamente relacionada con el universo competitivo,
abanderando grandes torneos internacionales como el Campeonato Mundial de Call of
Duty (CoD Championships), y ahora también adaptando nuevos titulos como “Halo 5"
con la inclusién de un modo espectador para facilitar el disfrute del videojuego como
espectéculo. Todo esto, junto al fendmeno YouTube y el éxito de tantas personas que
generan contenido alrededor de los videojuegos, hace que cada vez haya més usuarios
que escogen ver en lugar de jugar, como ocurre con los deportes tradicionales.

YouTube ha sido capaz incluso de elevar a algunos juegos al éxito gracias a la dedicacion
y el entusiasmo de los creadores de contenido. Es el caso de Minecraft, que se ha
convertido en la segunda palabra més buscada en la plataforma, y cuyos videos han
generado 47.000 millones de visualizaciones.

En Espafia, pais que supera los 14 millones de videojugadores®, seguir ampliando la
experiencia social, el juego multidispositivo y apostar por una plataforma en la que usuario
sea el centro de todo es clave. Con Windows 10 construimos sobre la integracion y
dotamos al jugador de la libertad para decidir dénde comenzar su juego, en la consola o en
el PC, y donde acabarlo. Dos mundos que hasta ahora estaban separados, pero que con
Microsoft se unen en un objetivo comin. Las novedades apenas comienzan y el feedback
de nuestros usuarios es imprescindible para seguir creciendo. Es la hora de innovar, de
jugary de revolucionar el entretenimiento. En 2015, los jugadores toman el poder con
Windows y Xbox.

* Datos extraidos del Anuario de la Industria del Videojuego 2013.



PlayStation.

JAMES A. ARMSTRONG
Vicepresidente Senior del Sur de
Europa y Consejero Delegado para
Espana y Portugal de Sony Computer
Entertainment

Me resulta especialmente satisfactorio escribir unas lineas para hacer balance del
2014 ya que, después de tanto tiempo, al fin puedo lanzar un mensaje optimista
sobre la evolucion de la economia en nuestro pais. Pequefios indicios de mejora

que aportan un soplo de aire fresco a la industria del videojuego en Espana.
PlayStation®4 contintia consolidandose como la plataforma lider del mercado, con
unas cifras que superan los 20 millones de unidades vendidas a nivel mundial. Estas
cifras son un reflejo de los dptimos resultados que estamos consiguiendo a nivel local
y que convierten a PS4™ en la opcion elegida por el 75% de los consumidores. Este
hecho, sin embargo, carece de un entorno favorable que consiga afianzar el mercado
del videojuego y que le permita ocupar el lugar que le corresponde.

Nuestra industria necesita un impulso que motive el crecimiento del mercado y para
ello es imprescindible que todas las partes implicadas se coordinen y trabajen codo
con codo. Se hace méas necesario que nunca el apoyo multinacional para conseguir
una mayor inversion en el sector y la participacion activa de los stakeholders, como
los medios de comunicacion, para proporcionar el estimulo adecuado.

En PlayStation® nunca hemos cejado en nuestro empefio por situar el mundo

del videojuego en una posicion privilegiada, al frente de la innovacion tecnologica.
En 2014 celebramos el 20 Aniversario de la llegada de la primera PlayStation vy,
desde entonces, hemos seguido revolucionando el mercado del videojuego. Con
PlayStation®4 abrimos el camino hacia un gran abanico de posibilidades tanto para
desarrolladores, como para nuestros jugadores. En estos momentos, Morpheus
ocupa un lugar fundamental en el panorama futuro de la compaiiia y estamos
ansiosos por conocer las experiencias que seré capaz de ofrecernos.

Como ya es tradicion en nuestra trayectoria, desde PlayStation continuamos
apostando por el talento local con el resultado de més de dieciocho proyectos

a nuestras espaldas. En 2014 dimos un paso mas con el programa PlayStation
Awards que reconoce el trabajo de pequefios estudios independientes. Esta
iniciativa aspira a convertirse en referencia nacional de apoyo al desarrollo local e
impulso a proyectos independientes, originales y de calidad. También desde las
Universidades, donde implementamos el programa PlayStation®First para impulsar la
formacion de videojuegos y dar soporte a través de kits de desarrollo. En PlayStation
continuaremos trabajando en esta linea y ya tenemos en mente nuevos proyectos
que refuerzan nuestro compromiso con el desarrollo de videojuegos en Espania.



LA VISION DE LA INDUSTRIA

UBISOFT

ANTONIO TEMPRANO
Director General Ubisoft Espana

! Cifras del sell-in
2 Cifras del sell-in

% Fuente GFK: dato correspondiente a las
ventas del mes de Diciembre de 2012, 2013
y 2014.

4 Fuente GFK. Datos correspondientes a la
venta de videojuegos fisicos en el afio 2014.
5 Fuente GFK; cuota de mercado del 13.3%
tanto en unidades como en valor econémico.
Datos correspondientes a la venta de
videojuegos fisicos en el ano 2014.
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Nuestro destino esta en nuestras manos. Esta seria la reflexion que mejor resumiria una
de las principales ensefianzas que nos deja el 2014. Nuestro destino esté en nuestras
manos y los datos y las cifras registradas, asi lo corroboran.

Arrancébamos el afio fiscal con el lanzamiento de Watch Dogs, que con més de 10
millones de copias vendidas', contintia siendo el lanzamiento méas exitoso de una IP nueva
en toda la region de EMEA. No obstante, tanto o méas importante que estas cifras, es el
hecho de que Watch Dogs fue desarrollado integramente en nuestros propios estudios,
de forma que, a dia de hoy, no sélo tenemos en nuestro poder una nueva y potente
franquicia, sino que ademas hemos incrementado y mejorado nuestra experiencia in-
house, tanto a nivel creativo como a nivel técnico.

Pero 2014 también ha sido un afio clave para la consolidacién de nuestras marcas mas
fuertes y conocidas. Este es el caso de titulos como Far Cry 4, “Mejor Shooter del
Afno” en la ultima edicion de los “Videogame Awards”, que con mas de 7 millones de
copias vendidas?, se alza como uno de los competidores mas fuertes de su género. Con
Assassin's Creed Unity sorprendimos a los fans de la saga con los gréficos mas increibles
que jaméas hayamos creado, gracias a un exclusivo motor para plataformas de nueva
generacion. Y mientras en los hogares espafoles recibiamos la Navidad al ritmo de los
éxitos y coreografias de Just Dance 2015 (el videojuego en formato fisico méas vendido
en el mes de Diciembre en Espania, por tercer afio consecutivo®), el equipo de desarrollo
de The Crew pisaba a fondo el acelerador para ofrecer a los amantes del género de
conduccién, una innovadora experiencia MMO de mundo abierto con un importante
componente online.

No obstante, los proyectos en los que hemos estado inmersos a lo largo del pasado afio
van mucho mas allé del desarrollo y publicacion de los titulos que mencionaba més arriba.
Y es que 2014 serd también para nosotros el afio en el que realizamos una fuerte inversién
en nuestro estudio de la ciudad de Quebec (Canadad), fortaleciendo su infraestructura y con
el objetivo de reclutar cien nuevos talentos en los proximos tres afios; o aquel en el que
consoliddbamos nuestra andadura en el mercado ruso con las apertura de Ubisoft Rusia;

o aquel en el que dimos un paso mas en nuestra relacion con los jugadores, mediante la
creacion de un Centro de Relacién con el Consumidor en Newcastle (Reino Unido).

Este destino, que vacilaba en nuestras manos a lo largo del 2014 y que hemos conseguido
manejar con delicadeza y firmeza al mismo tiempo, es el pasado mas reciente del que hoy
hablamos satisfechos. El que nos permite afirmar que Ubisoft Espafia ocupa la tercera
plaza de editores independientes®*. El mismo cuyas cifras corroboran que cerramos 2014
con un 13.3% de cuota de mercado®. El mismo, y no otro, que nos permite afirmar que la
combinacién de marcas, talento e innovacién hacen posible que nuestro destino esté en
nuestras manos.



CARLOS RINCON
Director General de Warner Bros.
Home Entertainment Espaha

2014 ha sido un afio de transicidon marcado por la consolidacién de nuevas
plataformas entre nuestros usuarios y la répida evolucion del consumo de contenidos
digitales en nuestro mercado. Asimismo, ha estado lleno de continuos retos para
Warner Bros. Interactive Entertainment. A pesar de que el nimero de lanzamientos ha
sido inferior al de otros afios, hemos conseguido aumentar nuestra cuota de mercado
y ser una las compaiiias del sector con mayor crecimiento gracias a una combinacion
de titulos atractivos para toda clase de usuarios, la calidad de nuestro catalogo y una
oferta multiplataforma en todos nuestros principales juegos.

LEGO sigue siendo nuestra franquicia familiar por excelencia. La fortaleza de esta
linea de negocio sigue creciendo afo tras afio y en 2014 hemos lanzado titulos
basados en peliculas como LEGO La LEGO Pelicula: El Videojuego o LEGO el
Hobbit, series de television como LEGO Ninjago: Nindroids, o la tercera entrega de
las aventuras de nuestro superhéroe, LEGO Batman 3: Mas alld de Gotham, que
esta vez transcurre fuera del planeta Tierra. Nuestro objetivo es seguir ofreciendo
las mejores historias bajo la marca LEGO; de hecho ya hemos anunciado nuevas
entregas para 2015 como LEGO Jurassic World o LEGO Vengadores.

Mencién especial merece La Tierra-Media: Sombras de Mordor donde Monolith
Studios ha logrado més de 50 premios “Juego del Afio” en todo el mundo.

Su innovador Sistema Némesis, donde las relaciones con los enemigos y sus
caracteristicas son moldeadas por las acciones y decisiones del jugador, ha
conseguido llegar a mas de 4 millones de jugadores.

Por si esto fuera poco, en 2015, prevemos una oportunidad de crecimiento gracias

a titulos estrella para las consolas de nueva generacién como la décima entrega

de la saga de lucha Mortal Kombat, Mortal Kombat X, o la esperadisima llegada a
dichas consolas del Caballero Oscuro en Batman Arkham Knight, el epilogo de la
trilogia iniciada por los premiados Rocksteady con Batman Arkham Asylum y su
secuela Batman Arkham City. Tampoco podemos olvidar nuestra presencia en juegos
para moviles, tanto para iOS como Android, donde estamos replicando el éxito de
nuestras franquicias mas conocidas.

2015 sera un afio lleno de retos y oportunidades en el que nuestro principal
objetivo seguira siendo ofrecer la mejor experiencia de juego posible sea cual sea
el dispositivo de acceso a nuestros productos y asi continuar con el crecimiento de
WBIE en este mercado.






HITOS DE LAS
COMPANIAS EN 2014

Durante 2014 las compaiiias han hecho un gran esfuerzo por
mantener la tendencia positiva iniciada el afio anterior. Los
grandes lanzamientos de titulos y las iniciativas dirigidas a los
aficionados a los videojuegos han marcado el ritmo de este
ejercicio.

Ese dinamismo se ha materializado ademas en la organizacién
de premios y competiciones, y en la continua apuesta por la
innovacion, que ha vuelto a ser crucial para ofrecer nuevas
herramientas que enriquezcan aiin mas la experiencia de los
jugadores.
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FEBRERO
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Con motivo del lanzamiento
de Thief se celebrd una mesa
redonda en El Corte Inglés de
Callao con cuatro reconocidos
periodistas del sector: Juan
Garrido (IGND), Javi Sanchez
(GAMES TM), Toméas McNulty
(Alfabetajuega.com) y Javier
Cortijo (Megaconsolas).

Warner Bros. Interactive

entré en el mundo de Emmet
con el lanzamiento de

LEGO La LEGO Pelicula: El
Videojuego. El videojuego

con un elenco de mas de 90
personajes diferentes, se lanzd
coincidiendo con el estreno de
la pelicula, la cual fue un gran
éxito a nivel mundial.
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FIFA Ultimate Team (FUT) cumplio cinco afos y Electronic Arts lo celebré con
una infografia que dio a conocer los datos més interesantes de este modo de
juego de EA SPORTS FIFA. Desde su aparicion en FIFA 09 hasta ese momento,
se jugaron mas de 725 millones de partidos.

Tim Wileman, Productor de TT Games, vino a presentar
a nuestro pais el nuevo titulo de la exitosa colaboracion
con Warner Bros. Interactive. LEGO EI Hobbit, que
sigue la historia de las dos primeras peliculas de la
trilogia cinematogréfica de El Hobbit. En este evento de
presentacion la prensa pudo probar el juego mientras Tim
les comentaba detalles y curiosidades del desarrollo del
mismo.

El 13 de marzo de 2014 Xbox presenté “Kinect Sports
Rivals” en un evento de prensa que conto con la
asistencia de mas de 40 periodistas entre agencias,
medios generalistas, econdmicos y de videojuegos. Nick
Burton, New Technology Lead Engineer en Rare y Harry
Robinson, Producer en Rare explicaron a los asistentes las
novedades del juego y de su tecnologia de reconocimiento
de movimientos.
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ABRIL

Adam Philips, brand manager en
Square Enix, presenté en Madrid el
novedoso juego de misterio Murdered
Soul Suspect.

Final Fantasy® XIV: A Realm Reborn, un verdadero juego de rol a escala masiva,
de la legendaria saga, alcanzo la cifra de 2 millones de usuarios registrados.
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Disney Interactive y Marvel Entertainment anunciaron en un webcast
retransmitido en directo desde Los Angeles a paises de todo el mundo que los
superhéroes més iconicos del planeta se alinean en la nueva entrega de Disney
Infinity: Disney Infinity 2.0: Marvel Super Heroes. Esta nueva entrega incluye

més de 20 figuras interactivas nuevas del universo Marvel, guiones originales

del escritor de cémics Brian Michael Bendis, y un modo Toy Box con grandes
mejoras que facilita ain mas que los jugadores creen y compartan sus creaciones
dentro del Toy Box con el resto de la comunidad. Ademas, todas las figuras y
power discs de la primera entrega de Disney Infinity, lanzados en 2013, serian
compatibles con el Toy Box de Disney Infinity 2.0.
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MAYO

Los principales medios generalistas y especializados fueron citados en exclusiva
con los productores del juego EA SPORTS FIFA 15 para probar sus nuevas
caracteristicas.

Koch Media anuncia Homefront: The Revolution, un shooter en primera persona
ambientado en un mundo abierto en el que tendras que liderar a la resistencia en
una guerra de guerrillas contra una fuerza militar superior.
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JUNIO

Dos luchadores de artes marciales mixtas hicieron
su aparicion en la plaza de Callao de Madrid para
promocionar el lanzamiento de EA SPORTS UFC.
Simulando estar en un puesto de combate, fueron la
atraccion del centro de la capital.

%h’snep 20

INF[ITY

Los periodistas pudieron probar

en el E3 la version 2.0 de la mayor
experiencia de juego interactiva

que nunca antes habia desarrollado
Disney. Se presentan los diferentes
starter packs basados en los
personajes de Marvel.

Ookney. @ MARVEL SUPER HEROES
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La prensa internacional acudié a los estudios de Yager en
Berlin, donde se jugd por primera vez a Dead Island 2, |a
secuela de la multitudinaria franquicia de Deep Silver.
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Evento Presentacion TLOU Remasterizado.- Sony Computer Entertainment
Espaiia (SCEBE) celebré un exclusivo evento en Madrid donde se presentd The
Last of Us™ Remasterizado, la esperada edicion del Juego del Afio 2013 para
PlayStation®4 (PS4™). El evento contd con la presencia de un representante

de Naughty Dog, asi como con Ashley Johnson, la actriz que dio vida a Ellie,

la gran protagonista de la historia. La jornada se dividid en un evento dirigido a

los medios de comunicacién y una firma de autégrafos que reunié a todos los
seguidores del titulo, un auténtico bafio de multitudes que demostré que The Last
of Us™ se ha convertido por méritos propios en todo un clasico de la historia de
PlayStation®.
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AGOSTO

Skylanders Trap Team™
participd en la segunda
edicion de la Tomatina Infantil,
la version para nifios de la
emblematica fiesta patronal
espanola archiconocida en el
mundo entero.
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Warner Bros. Interactive ampli¢ su gama de juegos para portatiles con LEGO
Ninjago: Nindroids. La segunda entrega de la franquicia LEGO Ninjago ofrece
accion a raudales y una experiencia de juego basada en la famosa serie de
television y la linea de juguetes de LEGO Ninjago.

Los espafioles David y Diego Escalona se convierten en ganadores del Toy Box
Summit celebrado en Salt Lake City, Estados Unidos. Los hermanos Escalona
son expertos miembros de la comunidad Infinity y grandes disefadores del Toy

Box.
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SEPTIEMBRE

El 9 de septiembre a las 00:01 llegaba
el esperado lanzamiento de Destiny,
premio al Mejor Juego de Accidn en
Primera Persona, para ofrecer una
experiencia innovadora en un mundo
vivo y con un fuerte componente
social. En Espaia, Alex Gonzélez
estuvo presente en el evento
celebrado la noche del 8 para dar la
bienvenida a este titulo.
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Durante el Tokio Game Show también se pudieron probar en Madrid algunos de
los titulos alli presentados, como Resident Evil Revelations 2 y Lara Croft and
the Temple of Osiris.

En la letal mazmorra...

Warner lanzé una nueva entrega de Gauntlet, el clésico juego de maquinas
recreativas del afio 1985, para Windows via Steam. Completamente renovado
y con nuevas caracteristicas, los jugadores deberan bajar a las mazmorras en la
que tendran que luchar contra numerosas criaturas para completar cada nivel.
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Xbox present6 en Espaiia “Forza
Horizon 2” en sus oficinas de La Finca
(Madrid), en un evento de prensa

al que asistieron 47 periodistas,
incluyendo agencias, radio y medios
de motor, tecnologia y videojuegos.
Ademaés de probar el titulo en
consolas Xbox One y en un playseat
Thrustmaster, los asistentes pudieron
hablar por Skype con Ralph Fulton,
Founder and Creative Director en
Playground Games.
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La exitosa saga de LEGO Batman sigue ampliando sus historias con esta tercera
entrega llamada LEGO Batman 3: Mas alla de Gotham. Ahora, Batman une
fuerzas no solo con los superhéroes del universo de DC, sino también con los
malvados para acabar con una amenaza del espacio exterior que quiere acabar
con nuestro planeta. El juego se presentd en nuestro pais por el productor de TT
Games, Matt Ellison.




Coincidiendo con la puesta a la venta de Disney Infinity 2.0: Marvel
Super Heroes, se presento el videojuego a los medios en Madrid. El
evento conto con la presencia de Matt Pascual, experto en Disney
Infinity, y los hermanos David y Diego Escalona.

Invizimals llegaba con energia renovada a Estados Unidos, gracias al
relanzamiento que hizo Sony Computer Entertainment de la saga en PlayStation
Network. Invizimals, Invizimals: Shadow Zone e Invizimals: Las tribus perdidas
de Novarama se hacian compatibles con PSVITA. Y el nuevo Invizimals: la Alianza
(PSVITA) e Invizimals: El Reino Escondido (PS3) también estaban incluidos en
este relanzamiento que hizo la compaiiia.
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OCTUBRE

Durante la celebracion de MADRID GAMES WEEK, Bandai Namco
Entertainment contd con un stand propio, con una superficie de 500 m? y un
total de 23 juegos distribuidos en 48 puestos de juego. Mas de 12.000 personas
probaron los juegos y visitaron la sala de cine donde, a puerta cerrada, pudieron
disfrutar de exclusivas imagenes del videojuego The Witcher 3.

|- . . Ll

Skylanders Trap Team llegaba a las tiendas de toda Espana para los sistemas
de entretenimiento de Microsoft Xbox 360™ y Xbox One™, PlayStation® 3 y
PlayStation® 4, Nintendo Wii™ y Nintendo Wii U™, y una aventura totalmente
Unica para la portatil Nintendo 3DS™. Ademés, este lanzamiento marcaba un
hito al trasladar la experiencia completa de juego en consola a las tablets, con
la presentacion de un Starter Pack compatible con iPad®, Kindle Fire y tablets
Android.

Namco Bandai Entertainment estuvo presente en el Salén del Manga de
Barcelona, el mayor evento manga de Espafia y segundo de Europa. Por primera
vez en este evento, la compaiiia tuvo un stand corporativo en el que jugaron mas
de 10.000 personas y que contaba con 26 puestos de juego. Los fans pudieron
disfrutar de las licencias de corte japonés que distribuye la compania y probar, por
primera vez en Europa, algunos de sus titulos.
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UNA AVERTURA EPICA

Pokémon fue protagonista absoluto del XX Salén del Manga de Barcelona.
Durante la feria, se organizaron varias actividades en torno al lanzamiento de
Pokémon Rubi Omega y Zafiro Alfa, entre ellos, una sesion de fotos de Pikachu
por Barcelona, clase maestra sobre la profesion de desarrollador de videojuegos
impartida por los creadores de Pokémon en el Colegio Lestonnac de Barcelona,
concurso de Cosplay de Pokémon o la inauguracién de la feria con el alcalde
Barcelona.
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Enrique Colinet, Disefiador de Niveles
en Yager Development, estuvo en la
Madrid Games Week para presentar
Dead Island 2.
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Company of Heroes 2: Ardennes
Assault se presentd en Bastogne
Barracks, Bélgica, el lugar donde la
101 Aerotransportada tuvo su cuartel
general durante la 2* Guerra Mundial.

Hajime Tabata, director de Final Fantasy TYPE-0 HD presenté las novedades del
prestigioso titulo en Paris, ante la prensa internacional.
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Durante la Madrid Games Week, la PlayStation® Arena se convirtié en el punto
neurélgico de las competiciones de la feria. La recién estrenada Liga Oficial

de PlayStation ofrecio intensos torneos multijugador con titulos como NBA®
2K15, FIFA® 15, Call of Duty® Ghosts, DRIVECLUB™ o Invokers Tournament.
Cerca de 1.000 personas participaron en los diferentes campeonatos celebrados
durante toda la feria. Los juegos exclusivos de PlayStation®4 también fueron
protagonistas en Madrid Games Week, donde miles de jugadores disfrutaron
de titulos como Until Dawn™, The Order 1886™, Bloodborne™, Resident
Evil® Revelations 2 o Dead Island™ 2. El desarrollo local también se convirtid
en protagonista y los asistentes tuvieron la oportunidad de probar y votar

su proyecto favorito entre los 25 finalistas de los PlayStation® Awards. El
proyecto ganador logré hacer realidad su suefio de desarrollar un titulo para las
plataformas de PlayStation®.
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La Liga Oficial PlayStation®, presentada en un encuentro multitudinario celebrado
en el Estadio Santiago Bernabéu, arrancé el 16 de octubre apoyada por las
compaiiias mas importantes de la industria para ofrecer torneos de juegos como
FIFA™15, Battlefield™4, Call of Duty™Ghosts y War Thunder™, un catélogo

al que se irdn afadiendo progresivamente otros titulos como Driveclub™, NBA
2K™15, Battlefield™ HardLine o Invokers Tournament™ entre muchos otros.
La Liga Oficial PlayStation nace con la méxima de dar cabida a todo tipo de
jugadores para que todos, independientemente de su nivel, puedan disfrutar de
los mejores juegos de la nueva generacion.
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Parte del equipo de desarrollo del

estudio Monolith Productions presenté

La Tierra-Media: Sombras de Mordor

en un evento en las oficinas de Warner
Bros. Interactive. Los periodistas pudieron
experimentar por primera vez el vibrante
mundo de nueva generacion y el innovador
Sistema Némesis. Gracias a este
Sistema, las relaciones con los enemigos
y sus caracteristicas seran moldeadas

por las acciones y decisiones del jugador
para crear archienemigos que recuerdan y
se adaptan a nuestro estilo de juego y se
comportan de diferente manera en cada
sesion.




Durante Madrid Games Week, Xbox presento a prensa y usuarios “Sunset
Overdrive”, una de sus nuevas exclusivas. El acto de presentacion conto con la
participacion de Brandon Winfrey, Associate Community Manager en Insomniac
Games, que ofrecié una interesante conferencia de la que disfrutaron més

de 60 periodistas y més de 50 usuarios. Xbox formé parte de Madrid Games
Week, cita clave para los amantes de los videojuegos en Espafia, con més de
55.000 asistentes. Durante la feria, los asistentes al stand de Xbox pudieron
probar juegos exclusivos como “Sunset Overdrive” o “Halo: The Master Chief
Collection” y titulos multiplataforma como “Call of Duty: Advanced Warfare™.
Durante el dia solo para profesionales, 35 medios y mas de 50 periodistas
disfrutaron de citas en el stand de Xbox con Lidia Pitzalis (PR Manager Consumo
at Microsoft) y Carlos Villasante (PR & Social Media Specialist Xbox).

uiablll,

Durante el festival MIPCOM,
celebrado en Cannes del 13 al 16

de octubre, Novarama anuncié un
acuerdo con Al Jazeera para emitir

la serie inspirada en la saga de
videojuegos Invizimals. De esta forma,
la compaiiia llegaba a la audiencia
arabe, después de haber hecho lo
propio con las de Espafa, Francia,
Portugal, ltalia, Grecia y Australia.
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la madrugada, para ser los primeros en
tener acceso a este titulo.

HITOS DE LAS COMPANIAS EN 2014
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Llegaba la disponibilidad mundial de

Day Zero Edition de Call of Duty®:
Advanced Warfare. Fans de todo

el mundo acudieron a las aperturas
nocturnas que se produjeron durante

1 44

Durante el lanzamiento de Dragon Age Inquisition, una de las cosplayers
mas conocidas del pais, Laura Sanchez, cred y desarrolld el traje de
Morrigan, un personaje principal de este titulo, con el que luego visito las
redacciones de videojuegos regalando una copia de este fantastico juego
de rol.




Se presentaba el casco de Jorge Lorenzo con el disefio de Call of Duty:
Advanced Warfare y que utilizo en el premio de MotoGP (Cheste en Valencia).
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El 7 y 8 de noviembre se celebré BlizzCon 2014, la octava edicion del evento
que la compainia Blizzard organiza para sus fans, donde se pudieron jugar las
versiones de los Ultimos juegos de la compaiia y se repartieron méas de 720.000
ddlares en premios en los torneos oficiales de eSports de World of Warcraft,
StarCraft Il y Hearthstone. La ceremonia de clausura corrié a cargo del mitico
grupo de rock, Metallica. Ademas, durante este evento se anuncié Overwatch, la
primera nueva IP de la compaiiia, en los dltimos 10 afios, y la primera incursién de
Blizzard en el género de los FPS.
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El 23 de noviembre World of Warcraft cumplié 10 afios y Blizzard celebré con
eventos conmemorativos dentro del juego (nuevos campos de batalla, nueva
mascota,...) y con eventos de comunidad en varios paises de todo el mundo.
Ademés, estrend World of Warcraft: Looking for Group, para describir las
vivencias del equipo de desarrollo y la comunidad de jugadores del juego en estos
10 afios.

Después de 125 afios, Nintendo volvia al mundo del juguete con el lanzamiento
de figuras amiibo, compatibles con varios videojuegos de la compaiiia.
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SU PRIMERA CONSOLA
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Rocio Ramos-Pall, psicsloga experta en educacién te da 10 CONSEJOS
para introducir a tus hijos en el mundo de los video juegos

Consejo 1

El ocio digital en los ninos

Descarga el decalogo aqui

Bajo el paraguas de la pagina web, suprimeraconsola.es, Nintendo recopild
varias historias de instituciones educativas que utilizan videojuegos como caballo
de Troya para ensefar a nifos de Primaria desde educacion emocional (con
Tomodachi Life), economia (con Animal Crossing) o a responsabilizarse de una

mascota (con Nintendogs+cats).

Far Cry 4 recibi6 el premio al “Mejor Shooter del Afio” en la tltima edicion de los

“Videogame Awards”.
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@ XBOXONE

Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) colaboré por primera vez
con Movember y PlayStation® puso en marcha una serie de iniciativas
clave como por ejemplo que los jugadores pudieran dejarse bigote junto

a Galahad, el protagonista de The Order: 1886™, asimismo, el famoso
ilustrador Tom Mac disefi¢ una seleccion de ilustraciones de edicion
limitada inspiradas en los personajes mas queridos de PlayStation®
mientras participan en Movember (Sackboy de LittleBigPlanet™, Ellie de
The Last of Us™ o Delsin de InFamous™). Ademas, PlayStation® Espana
se ha unio a la iniciativa creando su propio equipo en Movember.com para
concienciar a toda la comunidad de jugadores de la importancia de cuidar
la salud masculina y animarles a que se dejasen crecer el bigote como
muestra de apoyo.

El 22 de noviembre de 2014, Xbox One
celebrd su primer aio en el mercado

y para celebrarlo Microsoft organizé
todo tipo de actividades con los fans,
incluyendo el sorteo de juegos y
suscripciones Xbox Live Gold. Ademas,
también realizé un video conmemorativo
para compartir con los fans todo lo que
habian vivido juntos durante el primer afo
de Xbox One y comparti¢ una infografia
destacando los logros conseguidos.
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DICIEMBRE

A final de afo, Electronic Arts
participaba, a través de EA SPORTS
FIFA 15, en el partido solidario
Champions For Life, celebrado el 29
de diciembre en el estadio Vicente
Calderon. EA celebro, previo a este
partido, un evento en el que tanto los
jugadores como el cuerpo técnico,
medios de comunicacion y fans
pudieron sumarse a esta iniciativa
solidaria marcando goles con EA
SPORTS FIFA 15.
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A mediados de mes, Electronic Arts anunciaba la colaboracion con la
disefiadora espariola Leyre Valiente para el videojuego Los Sims 4. Al
anuncio de esta colaboracion fueron varios fans del titulo y tuvo lugar en un
espacio muy especial: el showroom de la disefiadora, situado en el centro de
Madrid.
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Juan Mata, jugador del Manchester United F. C., equipo de la Premier League
de Inglaterra, y de la Seleccién Espafiola de Futbol participaba en una sesién con
Skylanders Trap Team™, de la que se declaraba gran seguidor.
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En el Ultimo mes del afio, Koch Media celebrd un multitudinario concurso musical
del videojuego Let’s Sing 7 Version Espanola en la Fnac Callao de Madrid.
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Alien: Isolation fue galardonado con los premios al Mejor juego de Terror y Mejor
Banda Sonora en el Fun & Serious Game Festival de Bilbao.

El Museo Britanico de Londres acogié la Cumbre internacional de Total War, la
reputada franquicia de Creative Assembly.

Watch Dogs cierra el afo como el lanzamiento més exitoso de una IP nueva en
toda la region de EMEA con 10 millones de copias vendidas.’

' Cifras del sell-in
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Just Dance volvio a ser el videojuego en formato fisico méas vendido en el
mes de diciembre por tercer afio consecutivo.?

La franquicia Assassin’s Creed se consolida con 91 millones de copias vendidas
en el mundo.

2Fuente GFK: dato correspondiente a las ventas del mes de Diciembre de 2012, 2013y 2014.
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En el Fun and Serious Games Festival 2014, Bilbao La Tierra-Media: Sombras de
Mordor de Warner Bros. Interactive gané Mejor Juego del Ao y Mejor Juego
de Accion y Aventura. Ademas de los premios de Fun and Serious, este titulo
obtuvo mas de 50 premios Juego del Ao globalmente.
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El 3 de diciembre de 2014 se cumplian 20 afios desde que PlayStation lanzase
su primer modelo en Japdn. Para conmemorar una fecha tan significativa, Sony
Computer Entertainment Inc. (SCED puso a la venta PlayStation®4 (PS4™)
“Edicion 20 Aniversario”. Una edicion especial de la consola en color “Original
Grey” con una caja conmemorativa especial. La Edicion 20 Aniversario se
limité a 12.300 unidades con un precio de 499€ en Europa. Ademas, se realizd
una subasta benéfica en la que 4.028 personas pujaron por conseguir una de
las 375 PlayStation®4 “Edicion 20 Aniversario”. Los beneficios de la subasta
ascendieron a un total de 117.108 €, que se repartieron integramente a Unicef y
Juegaterapia.
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PREMIOS
YSTATION® AWARDS

Entrega de PlayStation® Awards que proclamé ganador a Dogchild, titulo

que esté siendo desarrollado por los espafnoles Animatoon. El equipo ganador
recibi¢ 10.000 € en metélico para financiar el proyecto, kits de desarrollo de
PlayStation® y una campana de promocion y marketing en medios propios
valorada en 200.000 €. PlayStation® Awards es una iniciativa de PlayStation®
que aspira a convertirse en referencia nacional de apoyo al desarrollo local

e impulso a proyectos independientes, originales y de calidad. La | Edicién

de PlayStation® Awards fue presentada oficialmente el 9 de julio de 2014 y
concluyd con un rotundo éxito de participacion: mas de 100 equipos presentaron

sus trabajos. . . )
Disney Interactive anuncia que los

personajes originales de Disney Lilo,
Stitch y Mérida entre otros se unen a
Disney Infinity a través de un starter
pack especifico y muchas mas figuras
de Disney. El modo Toy Box de Disney
Infinity 2.0 se convierte en el paraiso
de los fans de Disney, Disney-Pixar

y Marvel, un espacio donde pueden
reunir a muchos de los personajes
més embleméticos de la compaiiia.

YoSoyDeOne

Con el objetivo de reforzar el sentimiento de unién entre los usuarios de Xbox
One, Microsoft lanzé en diciembre la campaia #YosoydeOne en redes sociales,
que invitaba a los jugadores a compartir videos explicando con este hashtag su
razon para ser de Xbox One. El éxito de la actividad fue inmediato. Para celebrar
el buen resultado de la campaiia, Microsoft grabé un video unificando algunos de
los mejores videos que los usuarios habian compartido.
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Nace AEVI

En abril de 2014 se presenta en sociedad la Asociacion
Espafiola de Videojuegos (AEVD, que marca el inicio de una
nueva etapa en el sector. La refundacién de aDeSe nace con
el objetivo de representar a todos los agentes implicados

en la cadena de valor del videojuego en nuestro pais. Por
eso, ademas de los 12 asociados con los que ya contaba,
AEVI suma Novarama, la primera compafia de desarrollo en
incorporarse a la asociacion. Asi, las empresas que aglutina
suponen el 90% del consumo del mercado espanol.



NACE AEVI

03/

AtV

ASOCIACION
ESPANOLA DE
VIDEOJUEGOS

Una de las citas mas destacadas de 2014 fue, sin duda, el nacimiento
de la Asociacion Espaiola de Videojuegos (AEVD. La refundacion de
aDeSe se presenté en sociedad en abril, en un acto respaldado por
el Secretario de Estado de Telecomunicaciones y para la Sociedad de
la Informacion, Victor Calvo-Sotelo, asi como por representantes de
todo el sector, asociaciones sectoriales de otras industrias culturales,
compaiiias editoras y de desarrollo.

Y es que AEVI nace con la
intencidn de aglutinar a todos los
agentes implicados en la cadena
del videojuego en nuestro pais

y convertirse asi en su maximo
representante. En este sentido
cabe destacar la incorporacion de
Novarama, la primera compaiia
de desarrollo que se integra en

la asociacion, y que se suma a
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los 12 asociados con los que ya
contaba (Activision-Blizzard, Disney
Interactive, Electronic Arts, GAME,
Koch Media, Microsoft, Bandai
Namco Entertainment, Nintendo,
Sony Computer Entertainment, Take
Two Interactive, Ubisoft y Warner
Interactive). Los asociados de
AEVI representan més del 90% del
consumo en el mercado espafiol.



Ademas de ese objetivo integrador, la
asociacion se ha marcado otros:

Promover el desarrollo de la

industria local en nuestro pais, AEV' nace con el ObjetIVO de ag|utlnal’
favoreciendo el atractivo de inversion

en Espafa y contribuyendo a la d tOdOS |OS agenteS de |a Cadena del
generacion de riqueza y empleo en el . . ’

sector del videojuego. videojuego en nuestro pais

Colaborar con las Administraciones
Publicas e instituciones con : \ - Jg‘
competencia en el desarrollo de . “'\\
programas e iniciativas para el impulso \~
de una industria local del videojuego e
en Espafia.

Defender los intereses de los todos
agentes implicados en la cadena de
produccioén de la industria.

Velar por un modelo sostenible y de
futuro para el sector, que pasa por la
defensa de la propiedad intelectual y
la innovacion en las férmulas de oferta
y comercializacion de productos en

un entorno de convivencia entre el
mercado fisico y el online.

Seguir construyendo la
reputacion del videojuego como

una de las alternativas de ocio, asi
como a la gamificacién, que hace
que el videojuego esté cada vez més
presente en diversos ambitos de
nuestras vidas.

De esta forma, AEVI se configura como una asociacion empresarial aglutinadora,
que suma fuerzas, ideas, intereses y, en definitiva, que hace industria.

Adtivision | BIZZRY NAMCO
Entertainment
GAME KOCH MEDIA =. Microsoft [P maverame
SONY 3
o 12 o
:-NAT:ITEACTT‘I”Vg uBIsaFTW
COMPUTER

ENTERTAINMENT ®






Balance econdmico 2014
de la industria en Espana

Durante el pasado afio, el mercado de los videojuegos en
nuestro pais consolidé la mejoria iniciada en 2013. Con un
consumo de 996 millones de euros, un 6,8% mas respecto al
ejercicio anterior, esta industria se sitla como la primera de
ocio audiovisual e interactivo en nuestro pais. Una tendencia
al alza que la Asociacion Espafiola de Videojuegos espera que
se mantenga durante el presente afo.
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El consumo en el sector del
videojuego en Espaiia alcanzé en

2014 la cifra de 996 millones de
euros, sumando la venta fisica, 755
millones (fuente Gfk), y la online, valor
estimado de 241 millones (fuente
Gametrack —-ISFE-). Asi, el sector se
consolida como la primera industria
de ocio audiovisual e interactivo en
nuestro pais.

Esta cifra supone un incremento del
6,8% en comparacion con 2013,
periodo en el que el consumo global
off y online se situé en 932 millones
de euros, 762 millones de euros en el

VEV 162

canal fisico y 170 millones de euros
en el online. De esta forma, el sector
estabiliza su nivel de ventas y pone

fin a varios ejercicios consecutivos

de descenso, consecuencia de la
crisis econémica que tampoco ha sido
indiferente para este sector.

Por segmentos, el software generd
364 millones de euros, el hardware
301 millones y los accesorios y
periféricos 90 millones de euros,
segun los datos publicados por AEVI 'y
facilitados por Gfk.

/ VENTAS POR PLATAFORMA
(Millones de euros)

755M€

Fisica

Il Online



/ VENTAS POR SEGMENTO DE NEGOCIO
(Millones de euros)

2013
H 2014

- 0,
9,2% s I

Software Hardware Accesorios TOTAL

En este sentido, el impulso de las
consolas de nueva generacién ha
supuesto que 2014 sea el primer afio
desde 2007 en el que los espafoles
han gastado més dinero en hardware,
al que destinaron 301 millones de
euros, un 9,4% mas que en 2013.
Asimismo, el pasado afo también
fue el primero desde 2010 en el que
invirtieron més en periféricos, 90
millones de euros, un 4,6% mas que
Hl Hardware el ejercicio anterior. Las ventas fisicas
de software supusieron 364 millones
de euros en 2014, con un descenso
Accesorios del 9,2%.

Software
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Sin embargo, teniendo en cuenta el
numero de unidades vendidas por el
canal fisico, el hardware desciende
un 5,7% con 1.105.000 de consolas
comercializadas en 2014, mientras
que el software, con 9.825.000
videojuegos fisicos vendidos,
desciende un 9,2%. Por otra parte, la
venta de periféricos y accesorios se
mantuvo en cifras idénticas a 2013,
con 4.444.000 unidades vendidas.

/ VENTAS POR SEGMENTO DE NEGOCIO

(Miles de unidades vendidas)

9.825

Software

1.105
[

Hardware

4.444

Accesorios

2013
H 2014

Bl Software
Hardware

Accesorios

En el ultimo afo se vendieron en Espana un total de
9.825.000 unidades de videojuegos, 1.105.000 consolas
y 4.444.000 periféricos
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HARDWARE: VENTAS DE LAS CONSOLAS

La consolidacion de la nueva
generacién de consolas (PS4, Xbox
One y Wii U) ha sido un impulsor del

segmento de consolas de sobremesa,

que ha experimentado un importante
crecimiento durante 2014 tanto

en unidades (751.000, un 8,5%

mas) como en volumen de negocio
(243 millones de euros, un 25,2%
més). Por su parte, el segmento de
portétiles experimenta descensos
tanto en unidades vendidas (354.000,
un 26,4% menos) como en valor
(58ME, un 27,5% menos).

Portatil
Sobremesa
TOTAL

UNIDADES
En miles

354
751
1.105

13/14
Variaciéon

-26,4%
8,5%
-5,7%

VALOR
Millones €

58
243
301

13/14
Variaciéon
-27,5%
25,2%
9,4%

En 2014, los espanoles gastaron 243M€ en consolas de

sobremesa y 58ME€ en consolas portétiles
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VENTAS DE SOFTWARE (VIDEOJUEGOS)

En cuanto a juegos por plataforma, ‘ UNIDADES 12/13 VALOR

el nmero de juegos vendidos para Enmiles | Unidades | Millones€ 1913
PS4 ha experimentado un importante Juegos PC 706 _25’5% 18 _5'3%
crecimiento (451,2%), asi como los .

de Xbox One (266,7%), plataformas Juegos PC educativos 20 -55,6% 0 -100%
lanzadas a finales de 2013. Una Consola 9.099 -7,5% 346 -9,2%

tendencia repetida en WII U (73,4%),
PS Vita (24,5%) y 3DS (8,2%),
lanzadas en anos anteriores.

TOTAL SOFT 9.825 -9,2% 364 -9,2%
En relacion al software, PS3, 3DS, PS4, Wii y Xbox 360
lideran las ventas en formato fisico

/ SEGMENTACION DE TIPOLOGIA DE
VIDEOJUEGOS POR UNIDADES VENDIDAS

2,60%

N

® Simulacion ™ Estrategia ™ Deporte ™ Aventura Grafica ® Accion ™ Baile ™ Race/Rally ® Otros

NEV T OB



En relacién a las ventas de software
—tanto en unidades vendidas como en
valor—, PS3, 3DS y PS4 lideraron el
ranking global.

UNIDADES
En miles

PS3 2.999
3DS 1.371
PS4 1.323
Wii 1.100
Xbox 360 874
PS Vita 463
Wii U 366
Xbox One 220
PSP 218
DS 123
VIDEOJUEGOS

PARA CONSOLA 9.099

Consumo online

Segun los datos del Gametrack
elaborado por ISFE (Interactive
Software Federation of Europe), el
valor estimado del consumo online
de videojuegos en 2014 fue de

241 millones de euros, entre apps
(dispositivos méviles) y el resto de
plataformas online. De todo el global
online, los videojuegos adquiridos
desde dispositivos moviles (apps)
representaron un valor estimado de
90 millones de euros, mientras que
el valor estimado de consumo desde
el resto de plataformas y servicios
online de distribucion se situd en 151
millones.

13/14 VALOR 13/14
Variacion | Millones€ | Variacién
-25,9% 111 -38,3%

8,2% 50 8,7%
451,2% 74 393,3%
-21,2% 36 -28%
-30,2% 28 -40,4%

24,5% 14 7.7%
73,4% 15 50%
266,7% 12 200%
-63,3% 2 -75%
-59,2% 2 -71,4%
-7,.5% 346 -9,20%

En comparacion con 2013, cuando

el valor global del consumo online
se situd en 170 millones segun el
Gametrack, el incremento ha sido del
41%.

Este estudio de consumo online se
realiza a través de una encuesta digital
entre una muestra de 6.000 usuarios
de internet con edades de entre 6 y 64
anos, reforzado con 1.000 entrevistas
offline entre poblacion adulta, en

las que se incluyen preguntas
relacionadas con los videojuegos

que consumen sus hijos con edades
comprendidas entre 6 y 17 afos.






El mercado del videojuego

En 2014 el consumo estimado en el sector supero los 81.500
millones de dolares, mas de 71.800 millones de euros.
(Fuente: Newzoo)

Espafia continta siendo uno de los cinco grandes mercados
europeos, junto con Alemania, Francia, Italia y Reino Unido.
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EL MERCADO EUROPEO

¥ % W-EU | Regional Game Revenues | 2014

" Top countries based on game revenues

W-EU 2014E  GLOBAL
COUNTRY REVENUES RANK
POPULATION
406,132,000 ! Germany $3,526,196,000 4
2 Unied Kingdom $3426,259,000 5
3 France $2.6506,818,000 7
4 naly $1,514,067,000 9
5 Spain $1,489,366,000 10
A\ ONLINE POPULATION 6  Netherands $433,195,000 16
- 334]475’000 7 ?weoen $370,406,000 18
8 Switzerland $325,731,000 19
9 Austria $310,340,000 20
TOTAL REVENUES :: s 2%
Norway 2
$15,4Bn ey el =
13 Porugal 28
I_,.)‘ YEAR-ON-YEAR GROWTH 14 Rnland ; 30
lllll +0.0% 15  Ireland $17 32
16 Luxembourg $20,535,000 n
17 kelanc $13,121,000 &3
e > ::s‘:’o' Western Eurof ::73$ 4
2 e 0,04
200,040,000
ne\v é\uv:f'b:aé?u«"‘o'*ﬂ:»v joess WWW NEWZ00 COImve ‘L."'l)"".‘.‘lv.‘l 2’4 o Nlew‘
El mercado de videojuegos en En cuanto a la evolucion respecto
Europa supone en 2014 un 22% de a 2013, las cifras de mercado son
los ingresos totales del sector del superiores a las del afo pasado.
videojuego a nivel mundial. Un afio El valor de mercado en UK ha
mas, los cinco paises europeos que aumentado un 13%, el de Francia
mas ingresos aportan al sector son un 3%, el de Espafa un 6,8% vy el
Alemania, Espafa, Francia, ltalia y de Alemania un 6%. ltalia atin no ha
Reino Unido. publicado sus datos oficiales.
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EL MERCADO A NIVEL GLOBAL

Global Games Market | 2014E

Per Market Segment & Screen*

.j TV/CONSOLE
GAMES

-1% YoY

$23.4Bn

8 HANDHELD
GAMES

-20% YoY $3.58n

D TABLET

+37% YoY

$6.58n

En 2014 el mercado internacional de
videojuegos ha superado los 81.000
millones de dolares (71.600 millones
de euros), cuando la previsién era
alcanzar esta cifra en 2016. Se
espera cerrar 2015 con un valor
superior a los 91.000 millones de
dolares (80.500 millones de euros).
Estas cifras estédn generadas por

el crecimiento constante de la
comunidad de jugadores, que en
2014 fue de 1.700 millones de
personas, y que al cierre de 2015
superaréa los 1.900 millones.

CASUAL
WEBGAMES

$7.68n

MMO
GAMES

$17.88n

(MID)-CORE

$7.4Bn
19%@

— MOBILE PHONE
GAMES

$1528n

El segmento que mayor volumen de
negocio ha generado durante 2014
ha sido el de juegos para ordenador,
con un 40% del total. Los juegos
para consolas suponen un 33% del
volumen de negocio a nivel mundial,
representando el 29% el sector

de videojuegos para consolas de
sobremesa y un 4% el mercado de

videojuegos para consolas portétiles.

El mercado de videojuegos y tablets
sigue creciendo y supone en 2014
un 27% del mercado de videojuegos
a nivel global (un 19% los juegos
para smartphone y un 8% los juegos
para tablets).

PCO/MAC GAMES
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Global Games Market | 2014E

Per Region*

LATIN AMERICA \,

1,747M
GAMERS

+8% YoY

EUROPE, MIDDLE
EAST & AFRICA

new:

En cuanto a las areas geogréficas, en
2014 la regién que ha experimentado
un mayor crecimiento en 2014 ha
vuelto a ser Asia-Pacifico, cuyo

valor se ha situado en los 36.800
millones de ddlares (32.500 millones
de euros), manteniendo su posicion
como primer &rea en volumen de
negocio mundial. América Latina

es la segunda region que ha
experimentado mayor aumento, del
14%, respecto al valor de mercado
del afio pasado.

NEVT T2

TOTAL
$81.5Bn

+15% YoY

)3

Norteamérica contintia siendo

la segunda area en volumen de
negocio mundial. Ha experimentado
un crecimiento del 1%, manteniendo
su valor de mercado en cifras muy
similares a las del afo pasado con
22.200 millones de ddlares (19.630
millones de euros). Europa vuelve
a ser el tercer entorno en valor, con
19.100 millones de ddlares (16.900
millones de euros) y un crecimiento
del 2%.



ALGUNOS MERCADOS INTERNACIONALES DESTACADOS

EEUU

2014 ha sido un buen afo para

el mercado del videojuego

en EEUU. Segun datos de la

ESA (Entertainment Software
Association) y la consultora NPD
Group las ventas de videojuegos
y consolas en Estados Unidos
fueron de méas de 22.000 millones
de ddlares (19.460 millones de
euros), manteniendo asi la tendencia
positiva que se inicié en 2013.

Los gamers estadounidenses
gastaron 5.300 millones de ddlares
(4.687 millones de euros) en
videojuegos fisicos para consolas,
170 millones de délares (150
millones de euros) en juegos fisicos
para ordenador y 9.900 millones de
dolares (8.756 millones de euros)
en software digital, que incluye
juegos, contenido para descargar,
suscripciones, juegos moviles y
juegos en las redes sociales. Las
ventas de hardware sumaron 5.080
millones de dolares (4.493 millones
de euros) y las de accesorios y
periféricos, 1.930 millones de
dolares (1.707 millones de euros).

Total Consumer Spend on Games Industry 2014
DOLLARS IN BILLIONS

Accessories

$1.83

Hardware

TOTAL:

Content

BILLION

Source: The NPD Group/Games Market Dynamics: U.S.

$22.41
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18.480

millones de ddélares
valor de mercado

+34%

crecimiento respecto 2013

nEVT T4

D +145%

respecto 2013

11.730

millones de délares
de facturacion 2014

SMARTPHONES
TABLETS

CHINA

El mercado de videojuegos de

China contintia en plena expansion,
creciendo un 34% con respecto al
afno pasado y alcanzando en 2014 un
valor de mercado de 18.480 millones

de ddlares (16.345 millones de euros).

(Fuente: Xinhua News Agency.)

El segmento que més ha crecido

en el gigante asiatico ha sido el de
juegos para smartphones y tablets,
que ha aumentado un 145% desde
el afio pasado y ha facturado 11.730
millones de délares (10.375 millones
de euros).



Japanese Video Game Market
Home and portable consoles physical sales

= Software = Hardware = Both

= ¥800
=

'g ¥700
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source: Famitsu year

JAPON

Segun cifras de la revista
especializada en videojuegos, el
mercado de consolas y videojuegos
fisicos ha caido por séptimo afo
consecutivo, alcanzando en 2014 un
valor de mercado de 2.945 millones
de ddlares (2.605 millones de
euros), casi un 10% menos que en
2013. (Fuente: Famitsu).






La penetracion social del
videojuego en Espana

Esparia se configura como un gran mercado internacional en
el sector de los videojuegos, tanto en términos de consumo
como de penetracion social. En este sentido, nuestro pais
se encuentra entre los cuatro de Europa con més jugadores
y con mayor consumo en multiples pantallas. Ya hay 14
millones de jugadores espafoles, un 40% del total de la
poblacion.
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.

El 523 %

y las consolas 20%

son las plataformas preferidas
de los espafioles

ey’

14 millones
de videojugadores

40%

de la poblacion espafiola

Segun datos de ISFE (La Federacion
Europea de Software Interactivo),
en Espafa ya hay 14 millones de
usuarios de videojuegos, un 40%
del total de la poblacién. Esta cifra
posiciona a nuestro pais entre

las cuatro plazas europeas con
mayor numero de usuarios, soélo
por detras de Francia, Alemania y
Reino Unido. Los gamers espafioles
de entre 11 y 64 afnos dedican de
media 5,7 horas semanales a jugar
videojuegos.

Por grupos de edad, el 77% de
los gamers espafioles con edades
comprendidas entre los 11y

14 afos consumen videojuegos

20%

El formato fisico sigue
siendo el favorito

en cualquier formato y pantalla,
seguidos del 75% de los 6 a los
10 afnos, el 66% de los 15 a los
24,y el 48% de entre los 25y
34 afos. Los videojugadores que
menos juegan son los de edades
comprendidas entre los 35-44
(35%) y entre los 45-64 (15%).

Con respecto al tipo de juego,
los videojugadores espafoles

se decantan a partes iguales por
los juegos fisicos y los online,
que cuentan con 7 millones de
usuarios cada uno. Por su parte,
las aplicaciones moviles son la
opcion preferida de 6 millones de
jugadores.



LAS CONSOLAS Y EL PC,
LAS PLATAFORMAS MAS POPULARES

A la hora de elegir la plataforma en
la que jugar, los gamers espafoles
lo tienen claro. Los ordenadores y
las videoconsolas, con un 23% (8
millones de usuarios) y un 20% (7
millones) respectivamente, son las
opciones preferidas. Les siguen los
teléfonos inteligentes, la plataforma
que elige el 19% de jugadores entre
los 6 y 64 afos (7 millones). Las
tablets y las consolas portatiles son
la alternativa que eligen 4 millones
de usuarios (el 10%).
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LOS VIDEOJUEGOS CONQUISTAN A MAS PUBLICOS

El videojuego llega cada vez a mas
personas. Las mujeres representan
ya el 46% del total de los usuarios
de nuestro pais, por delante de
otros como Reino Unido (44%).
Asimismo, segun el estudio “Padres
y videojuegos hoy", elaborado por
AEVI, el 80% de los padres afirma
jugar a videojuegos, y para un 68%
de los padres el juego en familia
es una motivacioén para jugar a
videojuegos.

1 80



A NIVEL EUROPEO

Reino Unido
20 millones

videojugadores

Es el pais europeo donde més
tiempo se invierte en jugar. La
media semanal se sitta en 8,3
horas.

Francia

31 millones

videojugadores

El pais de Europa con mas
penetracion gamer (el 62% de la
poblacién), el que més juega en
PC, el 45% de los usuarios, y en
el que las mas mujeres superan
a los hombres videojugadores, el
51% frente al 49%.

Alemania
34 millones

videojugadores

El pais europeo con mayor
nimero de usuarios.
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Los titulos de 2014
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LOS MAS VENDIDOS

FIFA 15, uno de los lanzamientos de 2014, se posiciona
doblemente en el podio de los videojuegos mas vendidos. Le
sigue Minecraft y la saga que lideré el top 20 de ventas de 2013,
Grand Theft Auto V. Los juegos colaborativos, como Just Dance,
siguen siendo una de las opciones preferidas de los gamers
espaiioles. Con respecto a sus géneros predilectos y las sagas
comerciales mas exitosas, la tendencia es similar a la de 2013. La
principal novedad de la tabla la encontramos en el puesto nueve
con la irrupcion del titulo de simulacion real, TOMODACHI LIFE.

/184



TOP 20 EN UNIDADES VENDIDAS EN 2014

Pos. TITULO PLATAFORMA DITRIBUIDOR GENERO PEGI
1 FFA1s PS3 ELECTRONIC ARTS  SPORT 3
2  MINECRAFT PS3 SONY STRATEGY 7
3 FFA15 PS4 ELECTRONIC ARTS  SPORT 3
4  GRAND THEFT AUTO V PS3 TAKE 2 ACTION/COMBAT 18
5  CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE PS3 ATVI BLIZZARD ACTION/COMBAT 18
6  JUST DANCE 2015 Wil UBISOFT DANCE 3
7  JUST DANCE 2014 Wil UBISOFT DANCE 3
8  CALL OF DUTY: GHOSTS PS3 ATVI BLIZZARD ACTION/COMBAT 18
9  TOMODACHI LIFE NINTENDO 3DS NINTENDO LIFE SIMULATION 3

10 FAFA 14 MOVE PS3 ELECTRONIC ARTS  SPORT 3

11 CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE PS4 ATVI BLIZZARD ACTION/COMBAT 18

12  ANIMAL CROSSING: NEW LEAF NINTENDO 3DS NINTENDO LIFE SIMULATION 3

13  SUPER SMASH BROS. NINTENDO 3DS NINTENDO ACTION/COMBAT 12

14  GRAND THEFT AUTO V PS4 TAKE 2 ACTION/COMBAT 18

15 POKEMON RUBI OMEGA NINTENDO 3DS NINTENDO GRAPH.ADV./RPG 7

16 WATCHDOGS PS4 UBISOFT ACTION/COMBAT 18

17  POKEMON ZAFIRO ALFA NINTENDO 3DS NINTENDO GRAPH.ADV./RPG 7

18 FARCRY 4 LIMITED EDITION PS3 UBISOFT ACTION/COMBAT 18

19 ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG PS3 UBISOFT ACTION/COMBAT 18

20 GRANTURISMO 6 PS3 SONY RACE/RALLY 3
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TOP 5 VENTAS POR COMPANIA

ACTIVISION-BLIZZARD

TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE PS3 ACTION/COMBAT 18
CALL OF DUTY: GHOSTS PS3 ACTION/COMBAT 18
CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE PS4 ACTION/COMBAT 18
DESTINY PS4 ACTION/COMBAT 16
SKYLANDERS TRAP TEAM + STARTER PACK WII GRAPH.ADV./RPG 7
DISNEY INTERACTIVE
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
DISNEY INFINITY + STARTER PACK WII GRAPH.ADV./RPG 7
DISNEY INFINITY 2.0: MARVEL SUPER HEROES + STARTER PACK ~ PS3 GRAPH.ADV./RPG 7
EPIC MICKEY MUNDO MISTERIOSO NINTENDO 3DS  GRAPH.ADV./RPG 7
DISNEY INFINITY + STARTER PACK PS3 GRAPH.ADV./RPG 7
EPIC MICKEY 2: THE POWER OF TWO (MOVE) PS3 GRAPH.ADV./RPG 7
ELECTRONIC ARTS
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
FIFA 15 PS3 SPORT 3
FIFA 15 PS4 SPORT 3
FIFA 14 (MOVE) PS3 SPORT 3
FIFA 14 PS4 SPORT 3
FIFA 15 XBOX360 SPORT 3

vrv 1 86



KOCH MEDIA
TITULO

PLATAFORMA  GENERO PEGI
LET'S SING 6 VERSION ESPANOLA + 2 MICROPHONES WII SING 12
FINAL FANTASY X/X-2 HD REMASTER PS3 GRAPH.ADV./RPG 12
LET'S SING 7 VERSION ESPANOLA + 2 MICROPHONES WII SING 12
LIGHTNING RETURNS: FINAL FANTASY XIll PS3 GRAPH.ADV./RPG 16
KINGDOM HEARTS HD 1.5 REMIX PS3 GRAPH.ADV./RPG 12
MICROSOFT IBERICA
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
MINECRAFT XBOX360 STRATEGY 7
GEARS OF WAR - JUDGMENT XBOX360 ACTION/COMBAT 18
RYSE SON OF ROME XBOXONE ACTION/COMBAT 18
FORZA MOTORSPORT 5 XBOXONE RACE/RALLY 3
FORZA MOTORSPORT 4 (KINECT) XBOX360 RACE/RALLY 3
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
FORMULA 1 2013 CLASSIC EDITION PS3 RACE/RALLY 3
MOTO GP14 PS4 RACE/RALLY 3
40 PRINCIPALES: KARAOKE PARTY + 2 MICROPHONES WII SING 12
FORMULA 1 2013 PS3 RACE/RALLY 3
MONSTER HIGH 13 MONSTRUO-DESEOS NINTENDODS  GRAPH.ADV./RPG 7
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NINTENDO
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
TOMODACHI LIFE NINTENDO 3DS  LIFE SIMULATION 3
ANIMAL CROSSING: NEW LEAF NINTENDO 3DS  LIFE SIMULATION 3
SUPER SMASH BROS. NINTENDO 3DS  ACTION/COMBAT 12
POKEMON RUBI OMEGA NINTENDO 3DS ~ GRAPH.ADV./RPG 7
POKEMON ZAFIRO ALFA NINTENDO 3DS ~ GRAPH.ADV./RPG 7
SONY
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
MINECRAFT PS3 STRATEGY 7
GRAN TURISMO 6 PS3 RACE/RALLY 3
MINECRAFT PLAYSTATION VITA EDITION PS VITA STRATEGY 7
THE LAST OF US REMASTERED PS4 ACTION/COMBAT 18
MINECRAFT PLAYSTATION 4 EDITION PS4 STRATEGY 7
TAKE2
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
GRAND THEFT AUTO V PS3 ACTION/COMBAT 18
GRAND THEFT AUTO V PS4 ACTION/COMBAT 18
GRAND THEFT AUTO V XBOX360 ACTION/COMBAT 18
NBA 2K14 PS3 SPORT 3
NBA 2K15 PS3 SPORT 3

[T
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UBISOFT

TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
JUST DANCE 2015 WII DANCE 3
JUST DANCE 2014 WII DANCE 3
WATCH DOGS PS4 ACTION/COMBAT 18
FAR CRY 4 LIMITED EDITION PS3 ACTION/COMBAT 18
ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG PS3 ACTION/COMBAT 18
WARNER INTERACTIVE
TITULO PLATAFORMA  GENERO PEGI
LA TIERRA MEDIA: SOMBRAS DE MORDOR PS4 GRAPH.ADV./RPG 18
LEGO MARVEL SUPER HEROES PS3 ACTION/COMBAT 7
LEGO MARVEL SUPER HEROES PS VITA ACTION/COMBAT 7
BATMAN: ARKHAM ORIGINS PS3 ACTION/COMBAT 16
LEGO MOVIE: THE VIDEOGAME PS3 GRAPH.ADV./RPG 7




PRINCIPALES LANZAMIENTOS

07/

PRINCIPALES LANZAMIENTOS

Durante el 2014, las compaiiias han seguido reforzando su oferta

con titulos muy esperados. Los usuarios han podido disfrutar de
multitud de posibilidades en cuanto a géneros y formatos.

ACTIVISION-BLIZZARD

HEARTHSTONE HEROES OF
WARCRAFT

Disponible para PC y MAC (lanzados
el 12 de marzo), iPAD (disponible
desde el 16 de abril) y Tablet Android
(lanzado el 17 diciembre). EI F2P

de Blizzard ha sido para muchos

la sorpresa del afio en cuanto a
videojuegos se refiere, y ha sido
galardonado en todo el mundo (‘Mejor
juego online” y ‘Mejor juego Movil" en
los Fun&Serious Awards de Espaiia,
‘Mejor juego multijugador’ en los
BAFTA de Inglaterra,... ). En su primer
afno de vida, Hearthstone ha alcanzado
mas de 30 millones de jugadores, y
dispone ya de varias expansiones de
contenido y packs de aventura.

90

WARLORDS OF DRAENOR

Coincidiendo con la semana del 10°
Aniversario de World of Warcraft,
sale a la venta el 13 de noviembre

la quinta expansion de World of
Warcraft, el juego de rol multijugador
masivo online de suscripcién n° 1

del mundo. Durante las 24 primeras
horas de venta se vendieron mas 3,3

millones de copias de esta expansion,

y se superaron los 10 millones de
suscriptores en todo el mundo,
con un crecimiento en las regiones
principales.

REAPEP; OFAS & U L S

DIABLO IlIl REAPER OF SOULS

El 25 de marzo sale a la venta la
expansion de Diablo lll, que vendié 2,7
millones de copias durante la primera
semana de su lanzamiento.



CALL OF DUTY: ADVANCED
WARFARE DAY ZERO EDITION

Es el primer titulo Call of Duty®

que ha contado con el liderazgo

de Sledgehammer Games, asi

como con un ciclo de tres afos en

su desarrollo. Advanced Warfare
también presenta por primera vez el
exoesqueleto, el mayor cambio en lo
referente al movimiento, producido
en la historia de la franquicia. Con el
poder del exo los jugadores pueden
aumentar el alcance de sus saltos,
esquivar y golpear més fuerte y mas
rapido a través de una historia con un
importante componente emocional.
Con una experiencia multijugador
totalmente renovada y un nuevo modo
cooperativo, el titulo garantiza la
diversion que solo Call of Duty puede
ofrecer.

SKYLANDERS TRAP TEAM™

Disponible para Microsoft Xbox
360™ y Xbox One™, PlayStation®
3y PlayStation® 4, Nintendo Wii™ y
Nintendo Wii U™ y Nintendo 3DS™,
Skylanders Trap Team marca un hito
al trasladar la experiencia completa

de juego en consola a las tablets, con
la presentacion de un Starter Pack
compatible con iPad®, Kindle Fire y
tablets Android. Skylanders Trap Team
permite a los fans perseguir y derrotar
a los villanos méas buscados de
Skylands, sacarlos del juego y traerlos
hasta sus casas capturandolos

en Trampas mégicas. Una vez
derrotados, los jugadores podran
colocar una Trampa en el nuevo portal
de TraptaniumTM para capturar a los
villanos, que pueden ser enviados de
nuevo al juego para pelear por el bien.
También podremos escuchar a los
villanos dentro de las Trampas, una
novedad que de verdad permite a los
juguetes cobrar vida.

DESTINY

Destiny, el juego de accién fruto de la
colaboracion ente Bungie y Activision
Blizzard, llegd en septiembre de 2014
al mercado arrasando. Es la franquicia
de videojuegos de nueva creacion con
mas reservas y mayores ventas de
todos los tiempos y ha conseguido
més de 180 premios y nominaciones.
Durante su primera semana, los
jugadores registraron mas de 100
millones de horas de juego online,
poniendo a Destiny a la altura de los
lideres de la industria.
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BANDAI NAMCO ENTERTAIMENT

679

Si ante‘slde correr:

LOS 40 PRINCIPALES: KARAOKE
PARTY

Distribuido exclusivamente en
Espafa. El videojuego oficial de Los
40 Principales se ha desarrollado en
estrecha colaboracion con la emisora
musical mas importante de nuestro
pais e incluye 40 éxitos del panorama
musical nacional e internacional mas
reciente. Eljuego, ademas, esta
presentado por dos locutores de la
cadena musical lider en Espana: Tony
Aguilar y Cristina Bosca.

MOTOGPTM14

Primer titulo en consolas de nueva
generacioén lanzado por la compaiiia.
Esta ultima edicion del simulador

del campeonato del mundo de
motociclismo ha dado lo mejor de

si mismo no solo en PlayStation 4,
sino también en las plataformas de la
generacioén anterior. Un titulo completo
y acabado de calidad a la altura de los
fans mas exigentes.

PAC-MAN Y LAS AVENTURAS
FANTASMALES 2

Es uno de los titulos mas relevantes
de la compaiiia y que ha actualizado
la figura de Pac-Man. El lanzamiento
del videojuego ha estado apoyado
por la serie de television, con récords
de audiencia, y por una serie de
actividades de la licencia que van a
culminar en 2015 con el estreno de la
pelicula Pixels.

DARK SOULS 1I

Considerada la serie mas desafiante
de la generacion de consolas, este
videojuego de rol de accion tiene
lugar en un mundo abierto y ha
sabido mantener la esencia de sus
predecesores anadiendo interesantes
novedades.



DISNEY INTERACTIVE

DISNEY INFINITY 2.0: MARVEL
SUPER HEROES

Disney Infinity 2.0: Marvel Super
Heroes es la segunda entrega de
Disney Infinity, un titulo de aventura 'y
accion, que ahora protagonizan mas

de 20 personajes del universo Marvel.

KINGDOM HEARTS HD 2.5

Kingdom Hearts HD 2.5 ReMIX es
una recopilacion de tres juegos de la
saga Kingdom Hearts remasterizados
en HD y la continuacion de Kingdom
Hearts HD 1.5 ReMIX. Incluye las
remasterizaciones HD de Kingdom
Hearts Il Final Mix y Kingdom Hearts
Birth by Sleep Final Mix, asi como las
escenas remasterizadas en HD de
Kingdom Hearts Re:coded.

DISNEY INFINITY 2.0: TOY BOX
COMBO PACK

Disney Infinity 2.0: Toy Box Combo
Pack incluye el videojuego, la base

y las figuras de Merida y Stitch.

Y ademés, es posible conseguir

por separado el resto de figuras
disponibles: Aladdin, Pato Donald,
Baymax, Hiro, Campanilla y Maléfica.

NINTENDB3DS_

VIOLETTA

Conviértete en Violetta con este titulo
repleto de ritmo y musica. Incluye 8
de las canciones méas populares de la
serie de television. También, podras
viajar por tres lugares distintos del
mundo, vestirte con ropa de Violetta y
los puntos te ayudaran a desbloquear
sus secretos. Ademas, el juego
incluye el resto de los personajes de
la serie.

L. PIVITA.

Solo en PlayStation.
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MUPPETS PS VITA

Acompania a la rana Gustavo, Miss
Piggy, el gran Gonzo y a Animal,

entre otros Muppets, en un viaje por
Hollywood repleto de risas, caos y
aventuras. Podras crear mégicas
peliculas con los Muppets, en géneros
tan populares como el mar, el Oeste,
el terror, los cuentos de hadas y la
ciencia ficcién. También es posible
utilizar la pantalla tactil y el panel tactil
trasero para resolver rompecabezas

y completar misiones. Y ademas,
descubre areas secretas y objetos
ocultos, como entradas doradas, rollos
de pelicula y estrellas de la fama.
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ELECTRONIC ARTS

194

PLANTS VS. ZOMBIES

Los “shooters™ de la mano de Plants
Vs. Zombies se han vuelto locos,

con una nueva experiencia de accion
donde los zombis vuelan por los

aires, se siembran plantas y donde
encontraras nuevos personajes. Ponte
en accién con tus amigos en el modo
cooperativo y multijugador y empezad
a sembrar la jvictorial De qué lado
estarés... jZombi o Planta?

TINTANFALL

Este juego propone tomar parte

en el conflicto existente entre dos
facciones, IMC y la Milicia, en un
lugar interestelar remoto llamado La
Frontera. El jugador tendré que decidir
sobre la marcha si recurre a pilotos de
asalto o a titanes para salir airoso de
situaciones complicadas y si opta por
la confrontacion... o por una huida que
garantice su supervivencia.

EA SPORTS COPA MUNDIAL DE
LA FIFA BRASIL

iEscribe el destino de tu Seleccion
Nacional con el Videojuego Oficial del
Mundial! Experimenta toda la emocion,
la diversion y el drama del mayor
evento futbolistico del mundo con sus
mejoras de jugabilidad y las nuevas
caracteristicas. jAtrévete a sumergirte
en el mayor evento futbolistico del
mundo!

LOS SIMS 4

iLos Sims han vuelto con méas
personalidad que nunca! En esta nueva
edicion de Los Sims, estos divertidos
personajes son mas inteligentes, méas
identificables y emocionalmente mas
conscientes. Los jugadores controlan
la mente, el cuerpo y las emociones
de estos nuevos Sims, que traen sus
historias a la vida con una riqueza que
nunca antes habia sido posible.



FIFA 15

EA SPORTS FIFA 15 recrea con

todo detalle el futbol para que los
aficionados sientan la emocion del
deporte rey como nunca antes.
Toques mas precisos, emociones

de los jugadores en funcion de la
situacion del partido, porteros con
maés reflejos y estadios llenos de vida.

DRAGON AGE INQUISITION

Dragon Age Inquisition sumerge

al jugador en un mundo oscuro de
fantasia donde tendra que creary
vivir su propia experiencia, teniendo
que tomar decisiones que variaran el
rumbo de la historia. Este videojuego
combina una narracion profunda

y personalidades definidas, con
extensos mundos a explorar por los
jugadores.

EA SPORTS UFC

jAtrévete a vivir la lucha dentro del
Octagon™ como nunca antes en un
videojuego de lucha deportiva! Los
luchadores se desgastan en tiempo
real, podras realizar movimientos que
te dejaran boquiabierto, como patadas
giratorias, golpes apoyandote en la
jaula jy mucho mas!
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KOCH MEDIA

ALIEN ISOLATION

Estremecedora experiencia de

terror y supervivencia en primera
persona que recupera el horror y

la tension inigualable de la pelicula
original de Ridley Scott. Enfréntate

a una atmosfera agobiante y lucha

por tu supervivencia ante un Alien
impredecible y despiadado que acecha
desde la mas profunda oscuridad.

THE EVIL WITHIN

Creado por Shinji Mikami,
responsable de la influyente serie
Resident Evil, The Evil Within abraza
la esencia més pura del género del
survival horror. Adéntrate en una
realidad perturbadora, enfréntate a
malvadas criaturas y experimenta el
auténtico terror, todo ello amplificado
por una iluminacion y animacién de
corte vanguardista gracias al motor id
Tech &.

Para el camino un whisky inglés
Hay montafias y rios

LET'S SING 7 VERSION
ESPANOLA

La célebre franquicia de karaoke
regresa con 35 grandes éxitos del
panorama nacional e internacional y
més voces que nunca. Tu eres la voz
y la estrella en Let's Sing 7 Version
Espariola, demuestra lo que vales con
tu mejor actuacion en familia y disfruta
interpretando todo tipo de bombazos
musicales de artistas de primera fila
con videos originales.

LIGHTNING RETURNS: FINAL
FANTASY XIil

Con una historia, mundo y personajes
nuevos junto a un sistema de juego
mejorado, LIGHTNING RETURNS:
FINAL FANTASY Xilll es el broche de
oro para la decimotercera entrega

de la saga. Maneja a la emblemética
heroina Lightning en un entorno

en constante cambio y expansion,
mientras tratas de impedir la total
destruccion de un mundo condenado.
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THIEF

La reinvencion de una franquicia que
logré definir todo un género y que
permite a los jugadores de nueva
generaciéon meterse en el papel de
Garrett, el experto ladron. Cuando
su ciudad se ve amenazada, Garrett
debe salir de las sombras y descubrir
la verdad. Una aventura en primera
persona con un disefio inteligente
que permite a los jugadores tomar el
control absoluto.

WILDSTAR

Un sorprendente MMORPG con un
hermoso y caracteristico estilo de
animacién, un sistema robusto de
alojamiento personalizado y combates
trepidantes. Con un marcado sentido
del humor que se solapa con un
misterio que muestra que en el planeta
Nexus estan sucediendo mas cosas
de las que parece. Disfruta de un nivel
de exploracion y descubrimiento del
mundo sin precedentes.



MICROSOFT IBERICA

FORZA HORIZON 2

La evolucion del avanzado motor
gréfico de Forza permite poner

en pantalla, por primera vez en la
saga, ciclos completos dia-noche

con espectaculares cambios
meteoroldgicos, una iluminacion
tremendamente realista y efectos
visuales de nueva generacion. Permite
cambiar entre el modo un jugador y
multijugador online al instante, sin
salas de espera ni tiempos de carga
y ponerse al volante de mas 200
coches, una increible seleccion de los
mejores vehiculos del planeta.

MINECRAFT XBOX ONE EDITION

Minecraft, uno de los juegos mas
populares de Xbox 360, llega a Xbox
One. Crea y explora un mundo cuyos
limites los marca tu imaginacion,

pero asegurate de construir un buen
refugio antes de que llegue la noche
y asi poder mantenerte a salvo de

los monstruos. Juega en solitario o
con hasta 4 jugadores en una pantalla
dividida, o con hasta 8 en linea.

HALO: THE MASTER CHIEF
COLLECTION

Por primera vez, toda la saga del

Jefe Maestro en una unica consola.
Incluye una version completamente
remasterizada de Halo 2: Anniversary,
Halo: Combat Evolved Anniversary,
Halo 3 y Halo 4 recreados con la
fidelidad gréafica de Xbox One y a

60 fps, la nueva serie digital Halo:
Nightfall y acceso a la Beta de Halo

5: Guardians. Incluye un total de 45
misiones de Campaiia y mas de 100
mapas multijugador (incluyendo los
mapas originales de Halo: Combat
Evolved) y todas las misiones de
Spartan Ops. Ademas cuenta con
nuevas secuencias de prélogo y
epilogo que enlazan la historia con los
acontecimientos de Halo 5: Guardians.
Sin duda, la experiencia Halo definitiva.

PROJECT SPARK

Project Spark desata la imaginacién al
proporcionar un modo potente, pero
sencillo de construir mundos, historias
y juegos propios, de jugar a ellos y

de compartirlos con el mundo. Es lo
ultimo en mundos abiertos virtuales,
un lugar donde podras crear los juegos
con los que siempre has sofado, jugar
a juegos creados por una comunidad
global y modelar el futuro de la
creacion de juegos. Ademas, tendras
al alcance de la mano cientos de
géneros, nuevos juegos y mecanicas
de juego, disponibles para un acceso
inmediato, ilimitado y gratuito.

KILLER INSTINCT: SEGUNDA
TEMPORADA

Este titulo supone la vuelta de la
legendaria franquicia de juegos

de lucha con gréficos de nueva
generacion, accién a raudales, un
grupo salvaje de luchadores, musica
cafera y ultra combos. Elige entre
un grupo de contendientes salvajes
con animaciones fluidas, tacticas

de combate exclusivas y ataques
especiales deslumbrantes. Usa un
sistema de combos abierto para
encadenar combos gigantes mientras
tu rival busca cémo contraatacar

y cambiar las tornas del combate.
Conéctate y ponte a prueba frente
a jugadores de todo el mundo o
perfecciona tus habilidades de
combate gracias a los tutoriales
detallados.

SUNSET OVERDRIVE

Sunset Overdrive es un trepidante
shooter que posee una personalidad y
estilo Unicos, y es diferente a cualquier
otro shooter que hayas visto — vibrante,
irreverente, emocionante y explosivo.
Situado en una colorida ciudad, llena
de delirantes enemigos y armas tan
poderosas como poco convencionales,
“Sunset Overdrive” transforma el
apocalipsis en un lienzo en blanco

de carnaza y destruccion mutante.
Rebosante del sentido del humor
satirico, sello personal de “Insomniac
Games”, “este titulo rompe con las
reglas y da un giro completo a los
convencionalismos del género.
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AMIIBO

Nintendo recupera los juguetes fisicos para enriquecer el mundo de los juegos
digitales. El 28 de noviembre, la compaiiia lanzaba amiibo, los nuevos juguetes de
Nintendo compatibles con varios videojuegos de la compafia. Son compatibles
con titulos como Super Smash Bros. for Wii U, con los que se puede entrenar a
los personajes amiibo o jugar contra ellos; con Mario Kart 8, en el que se puede
desbloquear nuevos items en las carreras; o conseguir nuevas armas en Hyrule
Warriors. Otros juegos con los que se pueden utilizar son Captain Toad: Treasure
Tracker, en Mario Party 10, Kirby y el Pincel Arcoiris, Splatoon o Yoshi's Woolly
World. Amiibo también es compatible con New Nintendo 3DS, y més adelante
con Nintendo 3DS y Nintendo 2DS.

SUPER SMASH BROS. FOR Wil U

El objetivo de Super Smash Bros. for Wii U es proporcionar nuevas formas de
jugar que generen nuevas experiencias de juego. Super Smash Bros. for Wi

U es, junto a Mario Kart 8 e Hyrule Warriors, el primer videojuego de Nintendo
compatible con amiibo. Al colocar tu amiibo en el GamePad aparecera en la
pantalla de la television como un personaje més, como tu aliado o como tu
enemigo. Ademés, por primera vez en un videojuego de lucha, no solo mas de
cuatros jugadores pueden verse las caras en un videojuegos, sino que en Super
Smash Bros. for Wii U hasta ocho jugadores. También esta disponible para
Nintendo 3DS.



Ah, y muchas gracias por salvarme. Querria darte como
agradecimiento al Pokemon con el que luchaste antes. @

POKEMON RUBIi OMEGA & POKEMON ZAFIRO ALFA

La nueva generacion de jugadores que llega con Nintendo 3DS ya tiene su
videojuego insignia: Pokémon Rubi Omega &Pokémon Zafiro Alfa, donde podran
encontrar méas de 700 Pokémon. El jugador puede jugar solo, pero perdera
muchas de las ventajas que le proporcionara jugar con sus amigos: para poder
capturar a nuevos Pokémon y avanzar rapido en el juego, no le va a quedar otra
que jugar con tus amigos.

TOMODACHI LIFE

La clave de este titulo, disponible para Nintendo 3DS y Nintendo 2DS, es

tener empatia con los personajes de su isla. Por eso mismo, el jugador debera
escoger a quién se llevaré a su isla Tomodachi: amigos, familia o personajes.
Este videojuego no solo permite customizar a los avatares con una fisonomia
particular, sino también dotarles de una voz que habla en perfecto castellano

y de una personalidad a través de la definicion de varios rasgos de caracter. El
jugador tendré que cuidar de los personajes Mii que meta en la isla, darles de
comer y descubrir cuales son sus gustos. Solo cuidando de ellos y ayudandoles
a resolver sus dudas podra ayudarles a ser més felices.
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INAZUMA ELEVEN GO! LUZ & INAZUMA ELEVEN GO! SOMBRA

Disponible para Nintendo 3DS y Nintendo 2DS, en Inazuma Eleven Go! hay méas
de 1000 jugadores para formar al equipo perfecto. El jugador tendré que fichar

a los mejores haciendo de ojeador profesional y aprenderse bien sus fichas de
estadisticas y condiciones de prima antes de hacer una oferta: sélo asi podra
crear su once ideal y ganar todos los partidos.

MARIO KART 8

Este titulo redondea una saga con mas de 20 afos de historia. Incluye graficos
en alta definicion (a constantes 60 frames por segundo), circuitos puestos patas
arriba y horas y horas de competicion online con nuevos circuitos. Ademas,
cuenta con posibilidades de personalizacion y objetos que harén las delicias de
los mas competitivos. Mario Kart 8 esta disponible para Wii U.
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SONY COMPUTER ENTERTAINMENT

#DRIVECLUB

DRIVECLUB

El esperado titulo de carreras
exclusivo para PlayStation®4 (PS4™)
llegaba a las tiendas el 8 de octubre
de 2014. En él, los pilotos descubriran
una nueva manera de disfrutar las
carreras. Basado en una dindmica

de clubes, esté abierto a todo tipo

de jugadores y apasionados de los
videojuegos de carreras, una filosofia
llena de diversion en la que cuantos
més usuarios participen los desafios
disponibles serdan mucho mayores.

LITTLEBIGPLANET 3

Se trata del debut en PS4™ de la
famosa franquicia de PlayStation®,
que ha vendido casi seis millones

de juegos en toda Europa y méas de
medio millén en Espana y Portugal
desde su primer lanzamiento en

2008. LittleBigPlanet™3 hace uso

de novedosas herramientas de
creacion para expandir como nunca las
posibilidades del contenido generado
por el usuario, con el que podra dar
vida a su propio mundo en el juego y
explorar las creaciones de los demas
jugadores de la comunidad, ademas
de tener acceso a todos los niveles ya
creados en las anteriores plataformas.
También incluye un modo aventura,
disefado solo con herramientas de
creacion, y la posibilidad de jugar con
hasta cuatro amigos.

SINGSTAR MEGAHITS

La nueva entrega de la franquicia
musical de PlayStation continua fiel a
su filosofia de reunir a grandes artistas
nacionales e internacionales de

ayer y de hoy, SingStar™ MegaHits
contiene 30 éxitos tan conocidos
como: ‘Me Fui’ de Malu, ‘Emocional’
de Dani Martin, ‘Diez mil maneras’ de
David Bisbal o ‘Vivir Asi Es Morir De
Amor’ de Camilo Sesto. El videojuego
permite por primera vez el uso de
smartphones a modo de micréfonos
a través de una aplicacion gratuita,
desde la cual se podran gestionar
también las listas de reproduccion

y poner canciones en la cola. Los
jugadores més tradicionales podran
optar los micréfonos SingStar™ de
siempre.
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TLOU REMASTERIZADO

La esperada edicion del Juego del
Ao 2013 para PlayStation®4 (PS4™)
llegaba a las tiendas el 30 de julio

de 2014. Esta apasionante aventura
categorizada dentro del género del
survival-horror supone un verdadero
salto tecnoldgico y visual para el ya
mitico juego desarrollado por Naughty
Dog. El juego traslada al jugador a

un escenario desolado por una plaga
que diezm¢ la civilizacion veinte afos
atras. Los supervivientes se aferran a
la vida en duras zonas de cuarentena.
En el exterior les esperan feroces
infectados y despiadados bandidos
humanos. El titulo incluye Left Behind,
un capitulo adicional para un jugador
que pone a prueba la habilidad del
jugador con un nuevo modo de
dificultad y mapas multijugador
adicionales.

LOS MUPPETS: AVENTURAS DE
PELICULA

La nueva aventura grafica
protagonizada por los icénicos
personajes televisivos de trapo,
exclusiva para PlayStation®Vita (PS
Vita), es uno de los proyectos en

los que SCE Espana esta trabajando
con Disney. Desarrollado por los
espanoles Virtual Toys, este titulo de
plataformas cuenta con el mundo del
cine como teldn de fondo. La rana
Gustavo, la cerdita Peggy, Gonzo y
Animal se convertirdn en famosos
actores de Hollywood para rodar las
més peligrosas y trepidantes escenas
de cinco géneros cinematograficos
distintos.

INFAMOUS SECOND

Preparate para explorar la realista
ciudad de Seattle de la mano de

un joven que de repente adquiere
extraordinarios poderes en
inFAMOUS™, que regresa para
PS4™. Cuando las cosas se ponen
feas, de ti depende el camino a elegir.



UBISOFT

ASSASSIN’'S CREED UNITY

Desde la Toma de la Bastilla hasta la
ejecucion del rey Luis XVI, Assassin’s
Creed Unity recrea el Paris de la
Revolucion Francesa a escala real 1:1
y permite al jugador ayudar al pueblo
francés a forjar su nuevo destino. Este
titulo incluye la potencia del renovado
motor gréfico Anvil lo que hace posible
revivir este acontecimiento histérico
como nunca antes se habia hecho.

FAR CRY 4

Galardonado con el premio “Mejor
Shooter del Afo” en los Videogames
Awards 2014, Far Cry 4 ofrece la
experiencia mas amplia e inmersiva
hasta la fecha, con un mundo de juego
enorme y completamente nuevo, que
incita a explorar todos los rincones del
Himalaya.

JUST DANCE 2015

Con 40 nuevas canciones y divertidas
coreografias, Just Dance ha vuelto

a convertirse en el videojuego en
formato fisico més vendido en Esparia
en el mes de Diciembre, por tercer
afio consecutivo'.

! Fuente GFK: dato correspondiente a las
ventas del mes de Diciembre de 2012, 2013
y 2014.
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WARNER INTERACTIVE

LEGO EL HOBBIT

Los jugadores viviran una increible
aventura en la Tierra Media en la que
se unirén a Bilbo Bolsén, Gandalf el
Gris y Thorin Escudo de Roble. Bilbo
debera dejar su confortable vida en
Hobbiton para embarcarse en una
aventura con una compainia de Enanos
que reclama su reino perdido en la
Montafa Solitaria.
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LA TIERRA-MEDIA: SOMBRAS DE
MORDOR

Ofrece un entorno de juego dindmico
donde el jugador debera orquestar su
propio plan de venganza asumiendo el
papel de Talion, un valiente explorador
que volvera a la vida gracias al espiritu
de venganza para destruir a los que le
arrebataron todo lo que queria. Con un
vibrante mundo de nueva generacién
incluye el novedoso y multipremiado
Sistema Némesis.

LEGO LA LEGO PELICULA: EL
VIDEOJUEGO

Entra en el mundo de Emmet, un
ciudadano medio, completamente
ordinario, y que sigue las reglas a
rajatabla, pero que seré confundido
con una de las personas méas
extraordinarias del mundo y la clave
para salvar al mundo. Una épica
aventura para detener a un malvado
tirano en un viaje para el que Emmet
no esté preparado.

LEGO BATMAN 3: MAS ALLA DE
GOTHAM

En esta aventura cargada de accion
que se desarrolla fuera de este
planeta, el Cruzado de la Capa une
fuerzas con superhéroes del universo
de DC Comics y despega hacia el
espacio. Viaja a diferentes mundos
Lantern para recolectar los Anillos de
Poder e intentar detener al malvado
Brainiac antes de que sea demasiado
tarde.
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LEGO NINJAGO: NINDROIDS

iVuelve la popular saga de videojuegos
LEGO® Ninjago™ con accion a
raudales y repleta de aventuras!

Con rapidos combos de ataques,
movimientos de combate Unicos,
armas especiales y nuevos vehiculos,
los ninjas deberan luchar con todas
sus fuerzas para salvar a Ninjago en
consolas portétiles.



TAKE TWO

GTAV

Cuando un joven estafador callejero,
un ladrén de bancos retirado y

un psicopata aterrador se ven
involucrados con lo peor y més
desquiciado del mundo criminal, el
gobierno de los EE.UU. y la industria
del espectéculo deberan llevar a cabo
una serie de peligrosos atracos para
sobrevivir en una ciudad implacable en
la que no pueden confiar en nadie. Y
mucho menos los unos en los otros.

NBA2K15

NBA 2K15 es la ultima entrega

del videojuego mejor valorado

de simulacion de la NBA lider en
ventas. Tras las 70 nominaciones al
premio como Juego del Afio de NBA
2K14, la franquicia de NBA 2K es la
mejor experiencia de simulacion de
baloncesto. Con el MVP de la NBA
Kevin Durant en la portada y una
banda sonora ecléctica seleccionada
por Pharrell Williams, el artista y
productor de fama internacional,
NBA 2K15 salta a la cancha con
unos gréficos de un realismo

sin precedentes, una jugabilidad
hiperrealista de la NBA y mucho més.

BORDERLANDS THE PRE-SEQUEL

Este titulo permite a los jugadores
descubrir la historia que hay tras Jack
el Guapo, el villano de Borderlands 2,
y su ascenso al poder. Situada entre
el Borderlands original y Borderlands
2, la precuela de la secuela ofrece una
nueva experiencia de juego en la que
se puede disfrutar de la caracteristica
fusion de shooter y juego de rol.

CIVILIZATION BEYOND EARTH

Sid Meier’s Civilization®: Beyond
Earth™ es una nueva incorporacion de
ciencia ficcion a la galardonada saga
de Civilization, esta vez ambientada

en el futuro Los sucesos globales han
desestabilizado al mundo de tal forma
que provoca el derrumbamiento de

la sociedad actual, la creacion de un
nuevo orden mundial y la llegada de

un futuro incierto. Como parte de una
expedicion que ha sido enviada para
encontrar un hogar mas alla de la Tierra,
el jugador escribira el siguiente capitulo
de la humanidad mientras lidera a su
pueblo hacia nuevas fronteras y crea
una nueva civilizacién en el espacio.
Este titulo incluye modo multijugador.

WWE 2K15

Este titulo recoge toda la accion, las
Superestrellas y el entretenimiento

de la WWE. Con WWE 2K15 viviras

la experiencia de juego WWE mas
realista hasta la fecha. Incluye un
nuevo modo MiCARRERA, un
realismo extremo gracias a un nuevo
sistema de iluminacion y modelado, 2k
ShowCase y un sistema de creacion y
universo WWE, que permite crear una
Superestrella o personalizar la favorita
de la WWE.
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INVIZIMALS: LA RESISTENCIA

Llega una nueva entrega de la saga
Invizimals, de Novarama, en la que
podrés capturar y entrenar a mas

de 150 criaturas. En esta nueva
aventura, podréan andar libremente por
el entorno de realidad aumentada sin
necesidad de marcadores, gracias a la
tecnologia SmartAR.
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Segunda
edicion de MGW

Madrid Games Week 2014, la gran feria del videojuego,
organizada por IFEMA y promovida por AEVI, finaliz6 su
segunda edicion consoliddndose como la principal cita del
sector en el pais y poniéndose al nivel de las grandes ferias
europeas. Durante los cuatro dias del evento, méas de 55.000
personas visitaron el Pabellon 8 de IFEMA, sobre el que se
colgo el letrero de “No hay entradas” durante todos los

dias en los que Madrid Games Week 2014 estuvo abierta al
publico, superando con creces las cifras de asistencia de la
edicion anterior.



SEGUNDA EDICION DE MGW
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Si bien la primera edicién de Madrid
Games Week destacd por ser la
primera en que los aficionados
podian probar ya toda la oferta de
consolas next gen (Wiil, PS4 y
Xbox ONE), esta segunda fue la

de los grandes titulos, ya que las
principales compafias de videojuegos
aprovecharon el evento para dar a
conocer mas de 240 juegos. Para
esta tarea se dispusieron mas de
90 stands, més del triple que en la
primera edicion de la gran feria del
videojuego.

La feria contd con 39 marcas
expositoras, entre las que

se encuentran cinco grandes
corporaciones integradas en AEVI:
Bandai Namco Entertainment, GAME,
Microsoft Ibérica, Nintendo Iberia,
Sony Computer Entertainment y

Warner Interactive, asi como otras
como BadLand Games, LG o
Wargaming Europe. Ademas, conto
con la importante colaboracion del
Consorcio de Transportes de la
Comunidad de Madrid, Endesa, JUST
EAT y Telefonica Flagship Store.

Madrid Games Week 2014 volvid

a ser un afo mas la cita de la
industria que reunio a los sectores
del videojuego. Asi, a los grandes
publishers del sector se sumd la Zona
de Desarrolladores, que congregd a
55 estudios indie de desarrollo, con
65 titulos y 59 puestos de juego.
Dentro de esta misma zona, liderada
por Gamelab, también expusieron
algunos de sus titulos empresas
desarrolladoras de videojuegos de
Polonia, como Flying Wild Hog e
Incuvo.



Los youtubers también tuvieron un
papel muy especial en la gran feria del
videojuego, siendo protagonistas de
varias actividades en Madrid Games
Week 2014, que sirvid de puente
para que los aficionados a Youtube
conocieran a algunos de sus idolos,
como EI Rubius, Mangel, Alexby11 o
Alexelcapo.

Ademas, la feria estuvo llena de
actividades relacionadas con el mundo
del videojuego, celebradas en los
distintos stands o Madrid Games
Week Stage, el escenario de la

gran feria del videojuego amenizado
por el DJ y analista de videojuegos
Sensession. Desde concursos de
Cosplay para nifios y para adultos
hasta competiciones de robdtica,
pasando por competiciones en

juegos musicales o de danza y por
torneos de algunos de los videojuegos
competitivos mas populares de las
distintas plataformas.

Madrid Games Week, la gran feria del
videojuego, contd también con dos
espacios de debate y anélisis: AEVI
Forum y Gamelab Academy. El AEVI
Férum auspicio en 2014 importantes
tematicas como los retos de la
industria del videojuego en Espafia,
emprendimiento, formacién o también
periodismo en el sector, de la mano
de un valioso elenco de profesionales
de la industria. La zona Gamelab
Academy por su parte albergd
durante los tres dias en que la feria
estuvo abierta al publico un programa
de conferencias que conto con las
intervenciones de los representantes
més notables del desarrollo en Espana
como Enric Alvarez (Castlevania) o
Raul Rubio (Tequila Works).

Todas estas acciones dieron un toque
de color a Madrid Games Week 2014,
y la convirtieron verdaderamente en la
gran cita espafola de la industria del
videojuego.
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AEVI FORUM

AEVI Forum fue el gran espacio de
andlisis y debate de Madrid Games
Week. Durante los cuatro dias de la
feria fueron cientos los visitantes que
acudieron a las distintas conferencias
que se celebraron en el Centro de
Convenciones Norte de IFEMA. AEVI
Férum acogid una serie de encuentros
que abordaron diferentes teméticas
de gran interés tanto para la industria
como para los visitantes de la gran
feria del videojuego.

La primera de estas conferencias se
celebré el 16 de octubre, dia en el

que la feria solo abri¢ sus puertas a
profesionales. Bajo el titulo “Retos de
la Industria Espariola del Videojuego”,
representantes de la industria

del videojuego, de las empresas
desarrolladoras y de la Administracion
Publica debatieron sobre la situacion
actual de la industria del videojuego
en Espania, analizando las fortalezas y
debilidades del sector, sus amenazas y
sus oportunidades de futuro, haciendo
de la conferencia un punto de inflexion
para abordar el apoyo institucional al
sector, la percepcioén ciudadana o la
presencia mediatica.



El viernes 17 de octubre tuvo lugar la
segunda conferencia de AEVI Férum.
“La aventura de emprender en el
videojuego”, una mesa de debate
que reunid a representantes de
distintas empresas relacionadas con
el emprendimiento en videojuegos
en Espana, en un coloquio que trato
temas como los riesgos a la hora de
emprender en el sector del videojuego
y aspectos y ayudas a tener en
cuenta.

El sdbado 18 de octubre les toco el
turno a las principales universidades
y centros de estudios que ofrecen
titulaciones relacionadas con la
creacion y desarrollo de videojuegos.
La mesa redonda “Trabajar en el
mundo del videojuego. jDonde

puedes estudiar?” sirvio para que

los asistentes, en su gran mayoria
jovenes con ganas de ganarse la vida
creando videojuegos, conocieran

los diferentes planes estudios que
pueden llevarles a conseguir su
suenfo.

Por dltimo, el 19 de octubre, dia

en que Madrid Games Week se
despidid hasta su siguiente edicion,
periodistas de los principales medios
especializados en videojuegos del
pais explicaron a los asistentes como
era el dia a dia en una redaccion,

la importancia de la prensa del
videojuego en la actualidad y las
relaciones entre periodistas e industria
en la conferencia “Informar sobre
videojuegos”.
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Espana: una industria
en movimiento

En Espafa existen hoy alrededor de 400 compaiiias de
desarrollo de videojuegos, concentradas sobre todo en Madrid
y Barcelona, que suman mas de la mitad del total nacional. La
industria local tiene un gran potencial y junto a las compafias
que integran AEVI ayudara a dinamizar el sector.
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Los grandes publishers
internacionales integrados en

AEVI representan hoy en torno

al 90% del total del consumo

de videojuegos en nuestro pais.
Grandes compaiias como
Activision-Blizzard, Bandai Namco
Entertaiment, Disney Interactive,
Electronic Arts, GAME, Koch
Media, Microsoft, Nintendo, SONY,
Take Two Interactive, Ubisoft y
Warner Interactive, mantienen

su papel de dinamizadores de

la industria y el mercado del
videojuego, liderando mes a mes
las listas de consolas y videojuegos
mas vendidos del pais. También hay
exitosos ejemplos en el sector de
la edicion, en este caso nacional,
como es BadlLand Games, que
también ha iniciado su andadura en
el mundo del desarrollo.
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A estas grandes empresas se

han unido en los Ultimos afios
numerosas desarrolladoras.
Actualmente conviven en Espaiia
compaiias de larga trayectoria,
como Mercury Steam, Novarama,
Pyro Mobile o FX Interactive entre
otras, con multitud de estudios
mas jovenes pero con gran éxito
en el mercado como pueden ser
Tequila Works, Evilmind, Hydra
Interactive Entertainment, A Crowd
of Monsters, Beautifun Games,
Deconstructeam o Bitoon, que son
sélo ejemplos de una larga lista.

En Espafia existen hoy alrededor
de 400 compaiiias de desarrollo de
videojuegos, concentradas sobre
todo en Madrid y Barcelona, que
suman mas de la mitad del total
nacional. La mayoria de estas
empresas son muy jovenes, ya
que desde 2011 se han creado
285 nuevas desarrolladoras
(Fuente: www.danielparente.net).
Actualmente las empresas de
desarrollo de videojuegos emplean
a mas de mas de 3.000 personas
en toda Espafia.

(Fuente: www.stratos-ad.com).

Uno de los factores que ha influido
en el crecimiento de la industria del
videojuego en nuestro pais es la
proliferacion de motores gréficos,
que hacen mucho mas sencilla la
tarea de disefar un videojuego que
con los tradicionales lenguajes de
programacion. El més extendido

es Unity 3D, pero también existen
otros muy populares como
GameMaker Studio, Torque y Shiva
3D.

A la hora de publicar, durante los
ultimos afos se han multiplicado
los soportes que permiten

que una compaiiia lance su
producto. Ademas de la clésica
descarga digital desde la web
del desarrollador, actualmente
existen distintas plataformas que
permiten a los desarrolladores
dar a conocer su juego, tanto

en consolas (Microsoft Store,
Nintendo eShop, PlayStation Store)
como en PC (Steam Greenlight).
Ademas, existen muchos portales
que permiten a las empresas
desarrolladoras de videojuegos
publicar sus videojuegos
directamente en la web para que
se pueda jugar sin necesidad

de descargas, como Minijuegos
en Espafia o ArmorGames y
Kongregate a nivel internacional.



El sector de juegos para moviles y
tablets es uno de los que més ha
crecido en los Ultimos afos, por lo
gue muchas compafias espafolas
se han lanzado a desarrollar
videojuegos para estos formatos.
Dentro de las tiendas virtuales de
Android e iOS se pueden encontrar
multitud de videojuegos hechos en
Espania, algunos de ellos auténticos
superventas. La App Store de Apple
incluso incorporé temporalmente
una seccion dedicada a videojuegos
creados en nuestro pais.

La evolucion de la industria

espafola de videojuegos ha

venido acompafada de un cambio

en el modo en el que muchas
desarrolladoras obtienen los fondos
necesarios para poner sus productos
a la venta. Cada vez méas empresas
de desarrollo optan por realizar
campanas de crowdfunding, procesos
de micromecenazgo o financiacion
colectiva mediante las cuales
cualquier persona puede aportar una
cantidad monetaria destinada a que el
proyecto siga adelante.
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Para incentivar las donaciones,

las desarrolladoras suelen dar
recompensas a los usuarios seguin
el dinero que donen y ofrecen
nuevos contenidos en caso de

que se supere cierta cantidad de
dinero. En caso de que el proyecto
no llegue a la peticion minima

de inversion las plataformas de
crowdfunding devuelven el dinero a
los donadores.

La plataforma de crowdfunding més
importante a nivel internacional es
Kickstarter, que acoge campafas
para financiar todo tipo de
productos. Otro tipo de plataformas
son exclusivas para financiar
videojuegos, como por ejemplo
IndieGoGo. En Espafia algunas de
las plataformas mé&s importantes
como Verkami o Lanzanos incluyen
una categoria con desarrolladoras
que buscan financiacién colectiva
para sus videojuegos.

Ademas del crowdfounding, en
los dltimos afios han aparecido
plataformas que ayudan a los
desarrolladores a vender y a

dar visibilidad a su producto,
como Indiefan, que permite al
desarrollador saber si su proyecto
tiene el apoyo de la comunidad
-y silo tiene la plataforma lanza
una nota de prensa informativa
sobre el juego — 0 Made in Spain
Games, plataforma que sirve de
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escaparate y de punto de venta
para los videojuegos desarrollados
en Espana.

Otra forma que tienen las empresas
de videojuegos espafolas de
financiar su proyecto son las ayudas
concedidas por el Ministerio de
Industria, Energia y Turismo, que

en 2014 supusieron la movilizacion
de 21,97 millones de euros y
financiaron un total de 34 empresas,
la mayor parte de ellas PYMEs.

En 2015 el Ministerio de Industria,
Energia y Turismo volveréa a
conceder ayudas al sector del
videojuego, integradas en el
programa de ayudas 2015 destinado
al sector TIC y Contenidos
Digitales. El presupuesto especifico
de este afio para proyectos
enfocados a los videojuegos es de
15 millones de euros. La concesion
de estas ayudas forma parte del
Plan de Impulso de la Economia
Digital y los Contenidos Digitales,
integrado dentro de la Agenda
Digital para Espafia.

El crecimiento de la industria del
videojuego hace que muchos
jovenes quieran estudiar desarrollo
y/o disefio de videojuegos.

Ante esta necesidad diferentes
universidades y centros de
estudios, tanto publicos como

privados, han creado titulaciones
dedicadas completamente a la
creacion de videojuegos, que

van desde el Ciclo Superior

en Animacién 3D, juegos y
entornos interactivos hasta el
grado en Desarrollo y Disefo

de Videojuegos, ademas de una
multitud de cursos universitarios,
titulaciones propias y Masters
relacionados con el sector.
Algunos de los centros que
ofrecen estudios relacionados

con el mundo del videojuego son
U-Tad, la Universidad Politécnica
de Barcelona, CICE, la Universidad
Jaume | de Castelldn, la Universidad
Pompeu Fabra, Digipen, ESNE o

la Universidad Complutense de
Madrid.

La importancia cada vez mayor

de la industria del videojuego en
Esparia se refleja en la cantidad de
eventos dedicados al sector que
cada afio se celebran por toda la
geografia espafiola, desde grandes
ferias dedicadas al aficionado a los
videojuegos como Madrid Games
Week a eventos pensados para
los desarrolladores como la Global
Game Jam.



/ EVENTOS DE VIDEOJUEGOS CELEBRADOS EN ESPANA EN 2014

Alicante
Elchejuega

Barcelona
Gamelab

Bilbao
Fun & Serious Games

Hoplay
Euskal Encounter

Madrid

Madrid Games Conference
Madrid Games Week
Gamergy

Malaga
Gamepolis
Playfest

Tenerife
Tenerife LAN Party

Valencia
Dreamhack

Vizcaya
Pintxo Developer

Zaragoza
You Win Zaragoza

Varias
Global Game Jam

27y 28 de septiembre

25 a 27 de junio

28 de noviembre a 3 de diciembre
27 de noviembre a 3 de diciembre
24 a 27 de julio

Durante todo el afo
16 a 19 de octubre

27 a 29 de junio
5 a 7 de diciembre

25 a 27 dejulio
11 a 14 de septiembre

15 a 20 de julio

17 a 20 de julio

Durante todo el afo

3 a 6 de abril

Durante todo el afo
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LA VISION DEL SECTOR
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Luis Quintans
CEO de BadLand Games

Espaiia rebosa talento y experiencia si de la creacidn de videojuegos hablamos,
pero carece de la vision como industria de los mismos. Durante afos, muchos
de los estudios espafioles han tenido que buscar financiacién y editores fuera

de nuestras fronteras para hacer realidad sus proyectos, o lo que es peor,
desapareciendo al no poder encontrarlos. Es hora de cambiar la tendencia y
apostar por el producto autéctono dotado de la suficiente calidad y creatividad
como para competir con el resto de productos a nivel mundial.

Adaptarse a las nuevas formas de comercializacién de videojuegos serd también
un factor importante en la consecucién de este ambicioso objetivo.



Daniel Parente
CEO de Hydra Interactive Entertainment

La industria del videojuego espafiola ha atravesado un fuerte bache durante los
dltimos afios, pero fruto del talento, creatividad de los creadores, aliados a una
cada vez mayor preparacion/formacion y una vision global, estd de vuelta con
mads potencial de que nunca, y con capacidad para volver a consolidar este nuevo
renacer potencialmente una nueva edad de oro o porque no platino, de nuestra
joven historia de creacién de videojuegos.

Miguel Montesinos
CEO de Evil Mind

Estamos viviendo una de las mejores épocas para el desarrollo de juegos a nivel
mundial. Los smartphones han atraido a millones de nuevos jugadores a nuestro
mercado, la nueva generacién de consolas nos permite ser mas ambiciosos

que nunca y el buen estado del PC y las ventas digitales nos permite apostar
por hacer juegos diferentes. Es indiscutible que los videojuegos son uno de

los mercados con mds potencial, sin embargo, son muchos los escollos a los
que nos enfrentamos en este pais (financiacion, fiscalidad, fuga de cerebros o
internacionalizacidn, entre otros) y aunque la situacién mejora poco a poco, nos
llevan ventaja y nos va a costar remontar.
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Antonio Fernandez
Secretario General de DEV

El videojuego ha sabido salir de su nicho expandiéndose a un ptiblico amplio

y heterogéneo, al amparo de la explosion de los dispositivos méviles, lo que

ha permitido superar sectores como el cine y la musica. En Espafia también
asistimos a esta explosion, pero hasta el momento no hemos sabido convertirla en
un pilar en la industria tecnoldégica espafiola. Seguimos observando complacidos
la popularidad de los videojuegos y el destacado ranking del consumo espaiol
dentro del contexto europeo, sin preocuparnos de cudntos se han creado y
desarrollado en nuestro pais. Es el momento de una apuesta real y definitiva por
el talento de nuestro desarrollo de videojuegos y proyectar los grandes activos
que siempre hemos tenido: nuestra creatividad y la alta cualificacién técnica de
nuestros profesionales, para poner nuestra industria al nivel que merece.

Si todos los actores del sector no entendemos que la clave estd en la
sincronizacion de la industria del desarrollo, con la formacién en las disciplinas
mds avanzadas, las politicas publicas de apoyo y la necesaria financiacion
privada, estaremos confundiendo los retos del desarrollo espafol de videojuegos:
la creacién de empleo joven y especializado, la atraccién de inversién
internacional, la generacion de tecnologia, innovacion y, sobre todo, de riqueza.

Ignacio Pérez Dolset
Presidente y fundador de U-tad y de Pyro Mobile Games

El desarrollo técnico y artistico del sector de los videojuegos sigue acelerandose
y los entornos virtuales son la proxima barrera que estd por caer.

La creatividad, el talento y la ilusién de nuestros jévenes no se merece un sistema
educativo tan rigido que no permita su adaptacién a la realidad en la que vivimos.
Necesitamos un sistema educativo flexible y que facilite la integracién. Flexible
para adaptarse a la realidad que vivimos, y que permita la integracién tanto
externa, con las empresas del sector; como la interna, permitiendo que futuros
artistas, ingenieros, disefiadores y gestores trabajen conjuntamente durante su
proceso educativo, con las tecnologias mds avanzadas.

Las universidades juegan un papel fundamental porque sin ellas no se
desarrollard el necesario ecosistema que permita transformar todo nuestro talento.



Ignacio Otalora
Director de Digipen

Tenemos ante nosotros un reto de gran magnitud, las previsiones apuntan a

que en los préximos afos habrd una creciente demanda de profesionales en la
industria de contenidos digitales que actualmente no existen. Si queremos no
perder esta oportunidad, necesitamos imperiosamente formar a los profesionales
con los conocimientos, habilidades, competencias y destrezas que esta industria
tan altamente competitiva y globalizada realmente exige. Ademds, en un sector
de actividad que se caracteriza por la introduccién constante de innovaciones, es
imperioso que las Universidades se impliquen activamente en la generacién de
nuevo conocimiento a través del impulso de proyectos de Investigacién Cientifica
y Desarrollo Tecnoldégico y que, ademds, integren éste de manera periddica en su
oferta curricular.

Federico Peinado

Investigador en Narracion Digital Interactiva y Creatividad
Computacional

Todos los que trabajamos para la industria del videojuego celebramos, con
cautela y moderado entusiasmo, el progreso que hemos visto en Espafia estos
dltimos afios. Queda mucho por hacer, pero hoy podemos hablar con naturalidad
sobre reconocimiento social e institucional, consolidacién de asociaciones y
eventos, oferta de financiacidn publica y privada, e incluso formacion profesional
y universitaria. De manera natural estdn surgiendo sinergias entre los estudios de
desarrollo y los centros de formacidn: apostamos por las mismas herramientas

y metodologias de producciéon -como Unity, Unreal... o Scrum- y afrontamos
los mismos desafios tecnolégicos -como el desarrollo multiplataforma y nativo
para la Web, o la integracién con dispositivos de realidad virtual-. Es hora de
demostrar que podemos recorrer juntos este camino.
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Jaime Gonzalo

Experto en formacion en Economia Digital y asesor del Ministerio de
Industria

La digitalizacién de los Mercados es una realidad imparable, que se extiende

a todos los sectores de la Industria. Videojuegos es la punta de la lanza dentro

de los Contenidos Digitales, tanto por facturacion como por perspectivas de
crecimiento.

Esta explosion de los Ecosistemas Online ha supuesto una ruptura con los
modelos de negocio antiguos, abriendo paso a la produccién dindmica o
“Industria 4.0”, y a una comunicacién con comunidades de usuarios en canales
virales, mientras los productos se convierten en servicios.

El Ministerio de Industria (SETSI) puso de manifiesto la necesidad de actualizar
la cualificacién del profesional espafiol para responder a esta demanda emergente,
a la que algunos de los mejores profesionales del sector del Videojuego
respondieron ayudando a crear puentes de colaboracién entre Universidad,
Empresa y Administracion.

Con este esfuerzo se pretende contrarrestar el informe emitido por la Unién
Europea, en el que se estima que entre el 2015 y 2020, mas de 900.000 puestos de
trabajo se quedardn sin cubrir a causa de una falta de cualificacién en este 4mbito
de la Economia Digital.

Juan Manuel Moreno
Co-Creador de Nivel Oculto e Indiefan

Mientras la mayoria mirdbamos hacia el horizonte en busca de esa nueva hornada
de creadores destinados a cambiar la concepcion del videojuego en este nuevo
siglo, resulta que dentro de nuestras fronteras se estaba formando una comunidad
de desarrolladores destinada a formar la Nueva Edad de Oro del Videojuego
Espanol. La utopia estd ahi, la estamos tocando con la punta de los dedos. Ahora
solo falta la reivindicacién, no por nacionalidad -que también- sino por calidad.
Por el respeto que merece este grupo de inconformistas que contra viento y
marea construye una industria de la nada en tiempos tan dificiles. El videojuego
independiente espafiol no es el futuro, es el ahora, y es nuestro imperativo moral
cuidarlo.



Fernando Ortega
Fundador de Made In Spain Games

Durante los cuatro afios que llevamos ayudando y acompafiando a desarrolladores
independientes espafioles hemos podido comprobar la gran cantidad de talento

y creatividad que existe en nuestro pais. Este auge creativo que han venido
demostrando los desarrolladores independientes les estd permitiendo conseguir
algo de relevancia internacional. Podriamos decir que estamos viviendo una
segunda “edad dorada” del videojuego espafiol, protagonizada por pequefios
estudios de desarrollo polivalentes y con una gran capacidad de trabajo. Todavia
queda mucho trabajo por hacer y hay mucho campo para mejorar la situacion que
viven la mayoria de los estudios independientes.

Miguel de Vega
Product Owner de Gaming TV

La forma en que estdn influyendo los cambios en la tecnologia en el consumo de
ocio, ofrece un nuevo contexto donde los usuarios serdn también protagonistas en
la generacién de contenidos. El sector tiene entre sus caracteristicas principales
el dinamismo, por lo que la flexibilidad seguird siendo un factor clave en los
préximos afos. El streaming de videojuegos supone una forma de disfrutar de lo
mejor de la experiencia individual, enriquecida por una maxima interaccién con
la comunidad afin al streamer y al juego en cuestidn.

125 rnev



ESPANA: UNA INDUSTRIA EN MOVIMIENTO

09/

/ LISTADO DE EMPRESAS DE VIDEOJUEGOS ESPANOLAS

Madrid

1981 Creations — VELBOX MOBILE

http://1981creations.com/

4Stones Games Studio

http://www.4stones.es

89bits entertainment

http://www.89bits.es/

Afrodude Works

http://afrodude.works/

Aheartfullofgames

http://www.aheartfulofgames.com/

Alpixel Games

http://www.alpixelgames.com/

Animatoon Indie-Pendent Studios

http://62.81.188.203/animatoon/home.html

Astute Games

http://www.astutegames.com/

Background Games

http://www.backgroundgames.es/

BadLand Dev Studio

http://www.badlandgames.com/

Be Great http://www.begreat.es/
Beebrite http://edu.beebrite.com/
Bestia Estudios http://bestiaestudios.com/
Bitoon http://www.bitoon.com/
Black Sun Studios http://blacksunstudios.co//
Boombang http://www.boombang.tv/

Brainbeard Games (Congelada)

http://www.brainbeard.com/

Circle of Creators

http://www.circleofcreators.es/

CMY Multimedia

http://www.cmymultimedia.com/

Cometa Studio

https://www.facebook.com/app.simpix

Crema Games

http://www.cremagames.com/

Crocodile Entertainment

http://www.crocoware.net/es

Cupra Studios

http://www.cuprastudios.com/

Damn Code

http://damncode.com/es/

Digital Lighting Studios

http://dlsgames.com/

Dragon Jam Studios

http://www.dragonjamstudios.com

Drakhar Studio

http://www.drakharstudio.com/es/

Dreaming Soul Games

http://dreamingsoulgames.es/

Dreamwalker Studio

http://www.dreamwalker-studio.com/

Duermes y me olvidas

http://www.duermesymeolvidas.com/

Echoboom

http://www.echoboom.com/

Eclipse Games

http://www.eclipse-games.net/

Essence Interactive Center (antes BetyByte)

http://essence-grp.com/about/innovative-

ventures/essence-interactive-center

Evil Mind Entertainment

http://www.evil-mind.com/

Evolve Games

www.evolvegames.es

Fictiorama Studios

http://www.deadsynchronicity.com/
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Madrid
Fluff Studio

http://www.fluff.es/

Fluzo Studios

http://www.fluzostudios.com

Freedom Factory Studios

http://www.freedomfactorystudios.com/

Frozen Skies Studios

https://frozenskiesstudios.wordpress.com/

FrWare

http://frware.com/

FX interactive

http://www.fxinteractive.com/

G4M3 Studios

http://www.g4m3studios.com/es/

Gabhel Studios

http://gabhel.es/web/

Gameloft http://www.gameloft.es
Games Gl http://www.gamesgi.com/
Gametopia http://www.gametopia.es/
Geardome http://www.geardome.com

Hydra Interactive Entertainment

http://www.hydra-interactive.com/

llitia Games

http://www.ilitia.com/

IMAGINARTE Juegos

http://www.imaginartejuegos.com/

Immersive

http://www.immersive.es/

Indiefferent Games

http://indiefferent.com/

Jackpot Studios

http://jackpotstudios.es

Jemchicomac

http://www.jemchicomac.com

Joju Games (California/Madrid)

http://www.jojugames.com/

Lab Cave

http://labcavegames.com/

Magma Games

http://www.magmagames.es/

Materia Works

http://materiaworks.com/

MercurySteam Entertainment

http://company.mercurysteam.com/

Meridiem Games

http://meridiem-games.com/

Micronet

http://www.micronet.es

Mind the Pixel

http://www.mindthepixel.com/

Monkey Toons

http://www.monkeytoons.com

Monsters Pit

http://www.monsterspit.com/

MundoFeliz Games

http://www.mundofeliz.com//

Next Stage http://www.nextstage.tv
Noobware http://noobware.net/

Numatian Games http:/numantiangames.com/
Nurendsoft http://www.nurendsoft.es/

One Click http://www.oneclick.es/

OPQA Studios https://opga.com/

Over the Top http://www.overthetopgames.com
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Madrid

Owari Studios

http://owaristudios.com/

PadaONe Games

http://www.padaonegames.com/

Pandereta Estudio

http://www.panderetaestudio.com/

Pandora Interactive

http://www.pandorainteractive.com/

Péndulo Studios

http://www.pendulo-studios.com/

Protocol Games

http://www.songofhorror.com/

Pyxel Arts

http://www.pyxelarts.com/

RaLight Solutions

http://ralightsolutions.com/

Rawflesh Games

http://www.rawfestival.es/

RECO Technology

http://www.recotech.es/

Rendercode Games

http://www.rendercodegames.com/

Retromade Games Studio

http://www.retromadegames.com/

Risin’ Goat

https://risingoat.com/

Senda Games

http://www.sendagames.com/

Sokoh Studios

www.sokohstudios.com

Stage Clear Studios

http://www.stageclearstudios.com/

Strangelight Games

http://www.strangelightgames.com/es/

The Floating Room

http://www.thefloatingroom.com/

The Vanir Project

http://www.thevanirproject.com/

Tizona Interactive

http://tizonainteractive.com/

Totemcat

http://totemcat.com/

Trazosoft Sistemas

http://trazosoft.com/

Triple Cherry Games

http://triplecherrygames.com/

Tubi Games

http://yubigames.com/

Typhon Mobile

http://typhonmobile.com/

Umami Games

http://umamigames.com/

Undead Code

www.undeadcode.com

Virtual Toys

http://www.virtualtoys.net/

Vodka Capital

https://www.vodkacapital.com/

Vorax Studios

http://www.dayoftheviking.com/

Wakeup Pictures

http://www.wakeupictures.com

Wasfan Studios

http://wasfan.com/

Wildbit Studios

http://www.wildbitstudios.com/

Xix Games http://www.xixgames.com/
Xtasygames http://www.xtasygames.com/
Xtragames http://www.xtragamesinternational.com

Yellow Worm Studios

https://www.facebook.com/pages/Yellow-
Worm-Studios/693182557428977

Zed

www.zed.com
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1 Coin Studio

http://www.1coinstudio.com/

2Awesome Studio

http://www.dimensiondrive.com/

3d2 Entertainment

http://3d2entertainment.com/

5 ants http://www.5ants.com/

8 bit studio http://www.8bit-studio.com/
A Crowd of Monsters http://acrowdofmonsters.com/
Abylight http://www.abylight.com/
ACB Studio http://www.acb.cat/?lang=es
Alike Studio http://www.alikestudio.com/

Autoloot Games

http://autoloot-games.com/

BadTaste Games

http://www.badtastegames.com/

Beautifun Games

http://www.beautifungames.com/

Bee Square http://beesquare.net/

bitTales http://www.bittales.com/
Biworld 3D http://www.biworld3d.com/
Blinzy http://www.blinzy.com/

Blit Software http://www.blitsoftware.com/
Blowing Minds http://blowingminds.net/es/

BRB Internacional

http://www.brb.es/

BushiStudios

http://www.bushistudios.com//

Cheesecake Games

http://www.cheesecakegames.com/

Childtopia http://www.childtopia.com/

Coder Child http://www.coderchild.com/?lang=es
Codiwans http://www.codiwans.com/
Corsegames http://www.corsegames.com/

Crankwork Games

http://crankworksgames.com/

Cubus Games

http://www.cubusgames.com/

Damatha Studios

http://www.damatha.com/

Dark Curry

http://darkcurry.com/

DB&R Game Studio

http://dbrgamestudio.com

Digital Legends

http://www.digital-legends.com/

Distance Studio

http://www.distance-outsiders.com/

Divertap

http://www.divertap.com/

Dolores Entertainment

http://doloresentertainment.com/

Down to Moon

http://www.downtomoon.com/

Dugon Games

https://dugonga.wordpress.com/

Edenic Games

http://www.edenicgames.com/

Egarsoft

http://www.egarsoft.com/

EnjoyUp Games

http://www.enjoyup.com/
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Esilex Games

http://www.esilexgames.com/es/

Evoluo Games

https:/plus.google.
com/109705660020627353837/about

FrozenShard Games

http://frozenshard.com/

Frugal Games

http://frugalgames.com/

Funbox http://www.playfunbox.com/
Galanedu http://www.galanedu.es/
Grungi Studios http://www.grungistudios.com/
HiPolygon http://hipolygon.com

ICAlia http://www.icalia.com

lepa Studios http://www.iepastudios.com/

Indie Dev Stories

http://indiedevstories.com/

Ivanovich Games

http://www.ivanovichgames.com/web/

Jandusoft

http://www.jandusoft.com/

Kailab

http://kailab.com

Kaneda Games

http://www.kaneda-games.com/

King.com Barcelona

https://www.facebook.com/King.comBarcelona

Kohda Interactive (Girona)

http://www.kohdainteractive.com/

Korner Entertainment

http://www.kornerentertainment.com/

Kotoc Producciones

http://www.kotoc-produccions.com/

Lince Works

http://www.linceworks.com/

Loop Games

http://loopgames.net/

Mandarina Games

http://mandarinagames.com/

Manduka Games

http://www.mandukagames.com/

MassiveFun3D

http://massivefun3d.com/

Midnight Cluster

http://www.midnightcluster.com/

Minduck Studios

http://www.minduckstudios.com/

Moonlight Soul games

https://www.facebook.com/
MoonlightSoulsGame

Nafna Creatividad Tecnoldgica

http://www.nafna.com/

Nebulon Games

https://www.facebook.com/NebulonGames

NEOSAGA Game Studios

http://www.neosagagamestudios.com/

Netplay Solutions

http://www.netplay.mobi/

NO2 Mobile Web Applications

http://www.no2.es/

Novarama

http://www.novarama.com/

Nurend Soft

http://www.nurendsoft.es/

Nurium Games

http://www.nurium.com/




Omnidrone http://omnidrone.net/
Oxiab Game Studio http://www.oxiab.com/
Play & Learn http://www.playlearnmultimedia.com/

Plunge Interactive

http://www.plungeinteractive.com/

Pocket Puppet

http://www.pocket-puppet.com/

Pupgam Studios

http://www.pupgam.com/

Rainy Night Creations

http://www.rainynightcreations.com/

Ravalmatic

http://www.ravalmatic.com/

ReStart Game Studio

http://restartgames.es

Rosebud Games

http://www.rosebudgames.com/

Sionauta http://www.sionauta.com/

Social Point http://www.socialpoint.es/

Soylent Bits http://www.soylentbits.com/

Stele Games http://www.stelegames.com/

Tanoku http://tanoku.newgrounds.com/games/
TikTakGames http://tiktakgames.com/

Ubicuo Studio

http://www.ubicuostudio.com/

Ubisoft Barcelona Mobile

https://www.ubisoft.com/en-US/studio/
barcelona.aspx

Undercoders http://www.undercoders.com/es/
Unfinished Pixel http://unfinishedpixel.com/
U-play Online http://uplayonline.com/

U-play Studios

http://www.uplaystudios.com/

Wake Studios

http://www.wake-studios.com/

We Use Powerups

http://www.weusepowerups.com/

Winko Games

http://winkogames.com/

World Internet Projects

http://www.wiprojects.net/
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Comunidad Valenciana
Akaoni Studio

http://akamon.com/

Ale Game Studio

http://alegamesstudio.com/

Anima Game Studio

www.animagamestudio.com

Bionic Thumbs

http://www.bionic-thumbs.com/

BlackMaria http://www.blackmaria.es/

Brave Zebra — Game Outsourcing Services http://www.bravezebra.com/
Byte Realms http://www.byterealms.com/
Cliké http://www.clike.net/

Code http://code.es/

Cookiebit Games http://cookiebit.com/
Deconstructeam http://www.deconstructeam.com/

Devilish Games

http://www.devilishgames.com/

Digital Sun Games

http://www.digitalsungames.com/

Elite3D http://elite3d.com/

Eurojuegos http://www.eurojuegos.org/
Evelend Games http://www.evelendgames.com/
Exelweiss http://www.exelweiss.com/

Fosfore Studio

http://www.fosfore-studios.com/

FrameOver Animation & VFX Studio

http://www.frameover.com/

From the Bench

http://www.fromthebenchgames.com/

Futuresco Games

http://www.futurescogames.com/

Gopango http://www.gopango.com/
Indie4Fun http://indie4fun.com/
Kardfy http://www.kardfy.com/

Lemon Team

http://www.lemonteam.com/

Loading Home

http://www.loadinghome.net

Lollipoprobot

http://www.lollipoprobot.com/

Lubiterum Game Studios

http://lubiterum.com/

Lucera http://lucera-project.com/

Magic Frame Studios http://www.magicframestudios.com/
Natygames http://www.natygames.com/

Nectar Estudio http://www.nectarestudio.com/
Nerlaska http://www.nerlaska.com/

Neterea Studios http://www.netereastudios.com/
Netwizzy http://www.netwizzy.es/

Nexus Game Studios http://www.nexusgamestudios.com/
Ninja Fever http://www.ninjafever.com/

Onan Games

http://www.onan-games.com/0.5/

Orxata Studios

http://www.orxatastudios.com/

Playshore

http://www.playshore.com/es/

Project Anima Studio

http://www.gateofmemories.com/

PushArts GameStudios

http://www.pushartsgs.com/

Red Little House Studios

http://www.redlittlehousestudios.com/es

Shanblue Interactive

http://www.shanblue.com/

Starriser

http://starriser.com/es/

Super Awesome Hyper Dimensional Mega Team

http://supermegateam.com/

Taykron Games / Kronbits

http://dev.kronbits.com/

Trigger Games

http://triggergames.net/

Virtual Company

http://www.virtualcompany.es/

Yanim Studio

http://www.yanim.net/WP/




Andalucia

Alchemy Games

http://www.alchemy-games.com/

Autoloot Games

http://www.autoloot-games.com/

Ayramen

http://www.ayramen.com

Benu Digital

http://www.benudigital.com/

Bits Under Fire

http://www.bitsunderfire.com/

BlackHorn Studios

http://www.blackhornstudios.com/

Blue Shadow

http://www.blueshadowgames.com/

Brainside Estudio de Videojuegos

http://www.brainside.es/

Bravo Games Studio

http://www.generagames.com/

Broken Head Studios

http://brokenheadstudios.com/

Corta Studios

http://cortastudios.com/

Cueva Digital Studios

http://www.cuevadigital.com/

Dark Software

http://dark.virtuald3.com/en/

Deikoo

http://www.deikoo.com/amusement.php

Encomplot

http://encomplot.com/

Erosa Games

http://www.erosagames.com/

Estosehunde Studio

http://www.estosehundestudio.com/

Estudio Nemo

http://estudionemo.es/

Evasion Games

http://www.evasiongames.com

Four Attic http://www.fourattic.com/
Gazpacho Games http://gazpachogames.com/
GexTech http://www.gextech.com/

Glovecat Studio

http://glovecatstudio.com/

Hieroglyph Games

https://twitter.com/HieroglyphGames

Iction Games

http://www.ictiongames.com/

Idubeda Games

http://idubeda.com/

Locomalito

http://locomalito.com/

Machinet Musica

http:/machinetmusica.com/

Melee Studios

http://www.melee-studios.com/cms/

Melpermo

http:/melpermo.com/

Mobile Games Pro

http://www.mobilegamespro.com/

Modelsheep studio

http://www.modelsheepstudio.com/

Nebula Entertainment

http://www.nebula-ent.com/index.html

Ninja Code Studio

http://www.ninjacodestudio.com/

Omnium Lab

http://www.omniumlab.com/

Revolution System Games

http://www.resysgames.com/defaultsite

Rodaja http://www.rodaja.es/

Seis Coco http://www.seiscocos.com/es

Stega Studio http://stega.es/

StormBasic http://www.stormbasicgames.com/

The Game Kitchen

http://www.thegamekitchen.com/

Upware Studios

http://www.upwarestudios.com/

Zuing Studio

http://www.zuingstudio.com/inicio/index.php
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Pais Vasco

Crystalizer Games

http://crystalizergames.com/

Dada Company

http://www.dadacompany.com/

Delirium Studios

http://www.deliriumstudios.com/

Etorki Games

http://etorkigames.com/

GestionNet http://gestionet.net/
ideateca http://www.ideateca.com/es/
Ikasplay http://www.ikasplay.com/
Ingumak http://ingumak.com/es/

Interactive Martin

http://www.interactivemartin.com/

Iron Belt Studios

http://www.battleforgea.com

Jokoga Games

http://es.jokoga.com/

Mixi Software

http://www.doctorshapes.com/

Nesplora

http://nesplora.com/

OBH Games

http://obhgames.com/

Pulsar Concept

http://www.pulsarconcept.com/language/es/

Relevo Videogames

http://www.relevovideogames.com/

SantaClara Games

http://store.santaclaragames.com/

Sugar Factory

http://www.sugar-factory.com/

Tridente Studio

http://www.tridentestudio.com/

VirtualWare

http://virtualwaregroup.com/es/

Wimi5

http://wimi5.com/es/

Islas Baleares
b.AND.x Estudios

http://www.bandx.es/

Cibal

http://www.cibal.es/

KitMaker

http://www.kitmaker.com/

Mansion Games

http://www.mansion-games.com/

Mutant Games

http://mutant-games.com/

Osom Videogames

http://fudesamurai.com/

Playspace

http://www.playspace.com/es/

Tragnarion Studios

http://www.tragnarion.com/

Islas Canarias

Lethal Games

http://lethal-games.com/

Little Smart Planet

http://www.littlesmartplanet.com/

Medusa http://playmedusa.com/inicio/
Promineo Studios http:/promineostudios.com/
Raohmaru http://raohmaru.com/

Tembo Tambiko

http://www.tembotambiko.com/es/home.php

The Singular Factory

https://www.singularfactory.com/




Asthree Works

http://asthreeworks.com/

Cachopo Studio

http://cachopostudio.com/

Crazy Bits Studios

http://www.crazybitsstudios.com/

Cucui Studios

http://cuicuistudios.com/

Milkstone Studios

http://www.milkstonestudios.com/

Nuberu Games

http://nuberugames.com/

Virtway

http://www.virtway.com/

Whoot Games

http://www.whootgames.com/

Androtiyas http://androtiyas.com/
Hidden Station http://www.hiddenstation.com/
KatGames http://www.katgames.com/

Kraken Empire

http://www.krakenempire.com/

Mechanical Boss

http://mechanicalboss.com/

Tekustudios

http://www.tekustudios.com/

Zarapps Games

http://zarapps.blogspot.com.es/

Big Bang Box http://www.bigbangbox.es/
Carbonbyte http://www.carbonbyte.com/
Forze Field http://forzefield.com/
Ratalaika Games http://ratalaika.com/
Unkasoft http://www.unkasoft.com/

Alcachofa Soft

http://www.alcachofasoft.com/

Dark Dolmen

http://www.darkdolmen.com/

Fu Essence Studio

http://www.fuessence.com/

Pollo Loco Games

http://www.pollolocogames.com/

Quaternion Studio

http://www.quaternionstudio.com
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Galicia

Axouxere Games

http://www.axouxeregames.com/

Gato Salvaje Studios

http://gatosalvajestudio.com/

Iberian Games

http://www.iberiangames.com/

Interaccion

http://www.interaccion.com/

Ironjackgame

http://www.ironjackgame.com/

Moon Bite Games

http:/moonbite-games.com

Serinex — PCHandball

http://www.serinex.net/home.php

Small Wonders

http://www.smallwonders.es/

Trim Triange

https://www.trimtangle.com/

Vigamy Studio

http://vigamystudio.blogspot.com/

La Rioja

Emegeme

http://www.emegeme.com/

FunApps Entertainment

http://www.funapps.eu/

Funky Whale Games

http://www.funkywhalegames.com/

Extremadura

Learning Games Games

http://learninggames.es/

Pixel Quality Games

http://www.projectaura.com/en/

Pixel Ratio http://www.pixelratio.es/
Murcia
Codigames http://codigames.com/

Divernova Games

http://www.divernovagames.com/

Kurisu Games Team

https://kurisugamesteam.wordpress.com/

Sons of Bit www.sonsofabit.com

Cantabria

Concano Games http://concanogames.com/

Pigtail Games http://www.pigtailgames.com/Home.html

Seven Monkeys

http://www.capitalsander.com/

Fuente: www.danielparente.net









Autorregulacion

La industria del videojuego es la primera de ocio audiovisual
e interactivo de nuestro pais, una opcion que ya elige el

40% de los espafioles. La gran parte de estos gamers se
concentran entre los 6 y los 14 afos. Por eso, en los ultimos
anos la industria ha aumentado su concienciacién y redoblado
sus esfuerzos en materia de autorregulacién con el fin de
configurar un mercado mas responsable.
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EL SISTEMA PEGI EN 2014

Pan
European
Game
Information

En 2014 se evaluaron con el sistema / .
de clasificacion PEGI 1.685 titulos. De SEGMENTACION SOBRE EL TOTAL DE
estos, la gran mayoria fueron juegos JUEGOS CATALOGADOS EN 2014
para todos los publicos: el 28% (PEGI
3), el 23,7% (PEGI 7), el 22,2% (PEGI
12)y el 15% (PEGI 16). Por su parte, 11,1%
los videojuegos para mayores de edad
(PEGI 18) representaron el 11,1%. l 5% 1 8

1 6 www.pegi.info

22,20%

www.pegi.info 2 3, 7 O%

www.pegi.info
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Atendiendo a la clasificacion PEGI del TOP 20 de los
juegos mas vendidos en el mercado espanol, el 60%
fueron aptos para todos los publicos.

/ SEGMENTACION POR PLATAFORMAS DEL TOTAL DE
TITULOS CLASIFICADOS EN 2014

Plataforma 2014 3 7 12 16 18 Total
Mobile 5 2 7
New Nintendo 3DS 1 1
Nintendo 3DS 108 45 33 4 1 191
Nintendo DS 3 2 5
Nintendo DSi - DSiWare 5 1 1 7
Nintendo Wi 7 2 4 13
Nintendo Wii U 57 58 31 8 1 155
PC 106 108 111 83 43 451
Playstation 2 1 1 2
Playstation 3 41 38 44 37 37 197
PlayStation 4 46 50 53 43 35 227
PlayStation Vita 36 50 33 19 10 148
Plug and Play 2 4 1 7
Sony PSP - PSP GO 1 1
XBox 360 27 20 20 26 29 122
Xbox One 29 19 38 31 30 147
Total 470 399 373 253 186 1681
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Entre los avances mas
significativos de PEGI durante
estos ultimos meses se
encuentra su llegada a Google
Play Store, ¢ qué significa este
paso para vosotros?

Durante casi dos afios hemos
mantenido conversaciones con

la Coalicién Internacional de
Clasificacion por Edades (IARC,

en sus siglas en inglés), ya que
crefamos que era una solucién global
con mucho potencial para clasificar
tanto juegos moéviles y digitales,
como aplicaciones. Ademas, esta
colaboracion nos permitié mostrar
coémo funcionaba la organizacién y
conocer qué regiones participaban.
Pero nos faltaba dar un paso mas,
que una gran plataforma adoptase
este sistema. Con la implementacion
en Google Play, hemos aumentado
de forma considerable el alcance del
sistema de la clasificacién PEGI en
Europa.

Esta previsto que otras
plataformas similares adopten
el sistema PEGI?

Firefox Marketplace también esta
usando IARC. Asimismo, otras
compaiiias como Microsoft, Nintento
y Sony ya estan trabajando en su
implementacién para asegurar que
todo el contenido de sus plataformas
moviles y digitales pueda obtener el
sistema de clasificacion PEGI.
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DIRK BOSMANS,
COMMUNICATION MANAGER .
OF PEGI EUROPE BB\

¢Qué puede aportar el cédigo
PEGI videojuegos digitales

y las aplicaciones moviles?
.Crees que con ello se
mejoraria su reconocimiento
social?

Desde luego. A través de Google
Play, PEGI ha conseguido llegar a un
nuevo, amplio y muy diverso grupo
de personas que se divierten con los
juegos. Aportamos nuestra amplia
experiencia y conocimiento de estas
aplicaciones y, por ello, los usuarios
pueden confiar en un sistema sélido
y disponer de informacién familiar
de clasificacién por edades. Los
productos digitales estédn superando
a los fisicos en términos de volumen
y valor, por lo que es el momento
idéneo para que PEGI entre en
plataformas digitales. Si queremos
seguir siendo el estandar de

clasificacion de confianza en el futuro,

este paso es crucial.

¢Cuales son los objetivos de la
Organizacion PEGI para este
ejercicio?

Ampliar la implementacion de

IARC va a ser muy importante. No
sabemos cuéles estaréan listas en
2015, pero esperamos progresar lo
méaximo posible con la incorporacion
de Microsoft, Nintendo y Sony a
IARC. Después de esto, un grupo
de expertos seguird manteniendo
los criterios de PEGI actualizados y
debatirdn pequefos cambios para
asegurar que nuestros métodos

de clasificacién estan haciendo

un seguimiento de todos los
desarrollos que se producen en la
industria del videojuego. Ademas,
ampliaremos nuestro programa
elLearning destinado a los retailers
en varios paises europeos. Con la
firma de éste, podran impartir a sus
empleados formacioén gratuita sobre
los puntos méas relevantes de PEGI.
Y, por ultimo, renovaremos nuestra
pagina web, que tendré un aspecto
maés fresco e intuitivo.









Pirateria y propiedad
intelectual

El 2014 ha sido un afio marcado por significativas reformas
para la proteccion de la Propiedad Intelectual y la lucha contra
la pirateria. La modificacién de la Ley de Propiedad Intelectual,
de la Ley de Enjuiciamiento Civil y del Cédigo Penal conceden
a la industria nuevas herramientas para defender sus derechos
y cambiar la situacion actual. Segun el Observatorio de la
Pirateria 2014, de la Coalicion de Creadores e Industrias de
Contenidos, durante el pasado ejercicio se produjeron 240
millones de descargas ilegales.



PIRATERIA Y PROPIEDAD INTELECTUAL
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La industria del videojuego ha aplaudido los distintos cambios
legislativos producidos en 2014, que han sentado bases mas
solidas para la defensa de la Propiedad Intelectual y la lucha

contra la pirateria.
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La reforma de la Ley de Propiedad
Intelectual y la Ley de Enjuiciamiento
Civil daba una cobertura reforzada

a las actuaciones de la Seccion
Segunda respecto al bloqueo de

las webs de enlaces ilegales y
posibilitaba las acciones civiles
contra la defraudacion de propiedad
intelectual. Sin embargo, la falta de
recursos de esta Seccion Segunda
mantiene unos plazos de resolucion
excesivamente largos lo que provoca
que la reforma legal auin no haya
producido efectos practicos.

Ademas, la reforma del Codigo Penal,
aprobada finalmente por el Congreso
a finales de marzo del presente 2015,
aclara los tipos delictivos en materia
de Propiedad Intelectual, al tiempo
que facilita ain mas la persecucion de
las actividades aparejadas al hackeo
de videoconsolas y aclara que es
ilegal la fabricacion, importacion,
comercializacién o posesion con fines
comerciales de estos mecanismos,
fijando penas de céarcel de hasta tres
anos.

El siguiente paso que habria que dar
seria el de aplicar esas herramientas
legales con el fin de combatir la
situacion actual del sector. Y es que
segun el Observatorio de la Pirateria
2014, de la Coalicion de Creadores
e Industrias de Contenidos, durante
el pasado afo se produjeron 240
millones de descargas ilegales. El
valor econdmico del conjunto de
todas estas descargas alcanzé los
5.409 millones de euros y més del
40% de esos videojuegos a los que
se accedio ilegalmente estaba en el
mercado desde hacia menos de un
ano. Ademés, el 10% de los usuarios
se descargd videojuegos de forma
ilegal. Con respecto al formato fisico,
la cifra se situd en 2 millones. Todo
esto supuso un lucro cesante de 226
millones de euros.



/ MILLONES DE DESCARGAS ILEGALES

- 20

196

/VALOR EN MILLONES DE EUROS

- J5409

La lucha eficaz contra la pirateria
permitiria ademas potenciar la
creacion de empleo cualificado y
propiciar un crecimiento solido y
sostenible del sector. Y es que segln
los datos del Observatorio de la
Piraterfa, sin la lacra de la pirateria,
se podrian haber generado 1.517 de
empleos mas en 2014 en nuestro
pais.

/ % DE USUARIOS QUE ACCEDEN

H 2014
2013

H 2014
2013

T

H 2014
2013
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Las grandes citas
del sector

El crecimiento de la industria de los videojuegos de los Ultimos
afos se pone de manifiesto en las grandes ferias y eventos
que se celebran alrededor del globo durante todo el afo. Estas
grandes citas son fechas claves para todo el sector, ya que las
grandes compaiiias las aprovechan para anunciar sus préximos
lanzamientos.



LAS GRANDES CITAS DEL SECTOR
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CALENDARIO DE LAS GRANDES
CITAS DEL SECTOR 2015

'GD& .0

Games Developer

Conference
San Francisco EE.UU.
2-6 marzo

E3 2014 Madrid Games
Los Angeles, EEUU Week
16-18 junio Madrid, Espafia

1-4 octubre
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Dari G Week gamescom
aris bames ee

Paris, Francia GAM ESCOM
28 octubre-1 noviembre

Colonia, Alemania
5-9 agosto

4

Milan Games Week Tokyo Games Show
Milan, ltalia Tokio, Japdn
23-25 octubre 17-20 septiembre
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