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1.INTRODUCCION



La industria del videojuego en Espana AEVI- Anuario 2024

El videojuego atina una
enorme diversidad de
disciplinas y sirve de
vehiculo transmisor

de valores sociales

y patrimonio cultural

Ernest Urtasun Domeénech
Ministro de Cultura

Las industrias culturales y creativas estan viviendo un proceso de transformacién e innovacion
sin precedentes que el sector de los videojuegos y la creacidn digital esta llamado a liderar.

El videojuego auna una enorme diversidad de disciplinas y sirve de vehiculo transmisor de
valores sociales y patrimonio cultural. Se trata, sin duda, de un valor esencial de la cultura
contemporanea y un importante motor econémico, que se abre camino en canales hasta ahora
inéditos, como la realidad virtual y la extendida, al tiempo que experimenta con la Inteligencia
Avrtificial.

Espaha es ya el tercer mayor mercado europeo de la industria del videojuego, con una
facturacion superior a 2.408 millones de euros en 2024, un incremento interanual del 3%, dando
empleo a mas de 11.000 personas de forma directa, y miles mas de forma indirecta, y
acogiendo a agentes de sectores culturales como la musica, el diseho o la arquitectura.

Su relevancia social queda mas que patente al considerar que mas de 22,1 millones de personas
en Espafa juegan a videojuegos habitualmente, un incremento del 10% frente a 2023. Atréas
queda la visién de los videojuegos como puro ocio, ya que conforman el espacio cultural de
todos: somos el legado de lo que hemos leido, visto y jugado.

Este Anuario atestigua la consolidacion del sector, pero también su prometedor futuro. En este
sentido, el Ministerio de Cultura estd comprometido a hacer de sus datos y previsiones una
realidad en constante progreso. Muestra de ese compromiso son las lineas de ayuda al sector
del videojuego y otras formas de creacidn digital, que en 2025 celebraron su cuarta edicién, con
un presupuesto total de 5 millones de euros, financiado con Fondos UE Next-Generation y que
han apoyado el desarrollo de 35 videojuegos, sumados a los 288 proyectos beneficiados en
ediciones anteriores.

No obstante, la colaboracidn con el sector también exige espacios de didlogo, como la Mesa de
Trabajo Permanente entre la Administracion General del Estado, las Comunidades Autonomas y
el sector, que el pasado diciembre acogié su 87 edicion, como canal imprescindible para buscar
respuestas conjuntas a los desafios recogidos en este Anuario.

Uno de los retos que se plantean es la igualdad en materia de género. En 2024 la presencia

femenina continué en alza, alcanzando el 50,4% de consumidoras por primera vez, si bien el
empleo femenino en el sector ronda el 26%.
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Para avanzar en entornos laborales igualitarios hemos puesto en marcha el Plan de Igualdad en
la Cultura 2024-2026, que incorpora medidas especificas para reducir la brecha de género en la
cultura, asi como la colaboracién mediante el convenio con AEVI, que contempla actuaciones de
la iniciativa Play Equall para promover valores de igualdad, diversidad e inclusion en la industria.
La jornada Creadoras Digitales, celebrada el pasado diciembre, dej6 claro que, mas alla de lo
puramente estadistico y la representatividad, hemos de atajar las violencias y estereotipos que
aun persisten en el sector.

Existen otras lineas de trabajo que hemos de afrontar conjuntamente. La responsabilidad social
supone una prioridad ineludible, tanto en su dimensién ciudadana como en materia laboral.
Considerando la preponderancia de menores como usuarios de videojuegos, es necesario
garantizar un entorno seguro para su proteccion, a la vez que se promueve su acceso y disfrute.
Asi, AEVI y el Ministerio de Cultura colaboran en el proyecto The Good Gamer, que fomenta
entornos seguros y saludables, asi como su uso responsable y su instrumentacién para fines
sanitarios, educativos y culturales. A estos efectos, en junio de 2024 se dio visibilidad a la
iniciativa en Mad Games Show, mientras que en enero de este ano se realizaron actuaciones
conjuntas de promocién del uso responsable en tiendas GAME por todo el pais. Asimismo, es
pertinente destacar la inclusion de los videojuegos para disfrute del Bono Social Joven.

En su dimension laboral, la responsabilidad implica atajar la precariedad que aqueja a
numerosos sectores culturales, patente en el sector de los videojuegos debido a las dificultades
que enfrentan los numerosos auténomos que lo conforman y asociado a la complejidad técnica
y exigencia financiera que requieren sus proyectos. De tal forma, la normativa interministerial
del Estatuto del Artista demuestra la voluntad de seguir adaptando la regulacién fiscal, social y
educativa del trabajo de las personas artistas, que juegan un papel primordial en la cadena de
valor de los videojuegos.

A futuro aln se vislumbran numerosos desafios que habremos de convertir en oportunidades.
Mondiacult 2025, la conferencia mundial sobre politica cultural de la UNESCO, que acogera
Barcelona, vera la presentacion del Primer Informe Mundial sobre el Estado de la Cultura, que
versara sobre la defensa de la cultura como bien publico global y la creaciéon de un Objetivo de
Desarrollo Sostenible especifico para la Cultura. Como ya hicimos en la Unidén Europea,
renovaremos nuestro compromiso con la cultura digital y buscaremos dar respuesta al impacto
de la irrupcién tecnoldgica.

Ante dicha transformacidn digital sera crucial, desde la perspectiva de la propiedad intelectual,
garantizar una proteccién efectiva de la labor de los creadores multidisciplinares que componen
el ecosistema de los videojuegos, garantizando su desarrollo profesional e integridad artistica.
Mientras, se habrd de encauzar la Inteligencia Artificial para maximizar sus beneficios, a la vez
que se asegura el respeto a la integridad de la creacién artistica.

Este Anuario constituye una herramienta fundamental para afrontar los retos mencionados,
basados en informacién fidedigna. Se trata de politicas y acciones que deben enriquecer el
ecosistema del sector y habilitar nuevas formas de colaboracion.

Seguiremos trabajando para garantizar el pleno reconocimiento de los videojuegos en las
industrias culturales y apoyaremos al sector en la constante redefinicion y progreso de su
presente y de su futuro.
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Los videojuegos se
integran como
herramientas educativas
con capacidad para crear
entornos colaborativos e
inmersivos

Pilar Alegria Continente
Ministra de Educacién,
Formacién Profesional y Deportes

Presentar esta nueva edicion del Anuario de la Industria del Videojuego es para mi, como
Ministra de Educacién, una oportunidad para subrayar el valor que tiene este sector como
espacio de transformacion.

Si decimos que en 2024 hubo en Espana mas de 22 millones de jugadores (50,4 % mujeres y
49,6 % hombres) corremos el riesgo de pensar que se trata solo de cifras o tendencias. Pero, en
realidad, estamos hablando de personas. Muchas de ellas son estudiantes que encuentran
nuevas formas de aprender, de docentes que renuevan su vocaciéon desde la tecnologia, de
familias que observan cémo la cultura digital no tiene por qué ser la enemiga del aula, sino tal
vez su mejor aliada. Este anuario nos ofrece una imagen nitida de un sector que no solo crece
en lo econdmico, sino también en sus posibilidades como herramienta educativa. Una industria
que, lejos de apartarse del aula, ha aprendido a formar parte de ella.

En los Ultimos anos hemos vivido una transformacién profunda en la forma en que concebimos
la educacion. El videojuego, que durante mucho tiempo fue considerado Unicamente como un
instrumento de ocio, ha demostrado ser capaz de despertar el interés, la creatividad y el
pensamiento critico de nuestro alumnado. Hoy, gracias a un enfoque pedagdgico actualizado,
los videojuegos se integran como herramientas educativas con capacidad para crear entornos
colaborativos e inmersivos. Espacios donde el error no es penalizado, sino comprendido; donde
los retos no son metas inalcanzables sino estimulantes situaciones de aprendizaje y donde cada
logro refuerza la autoestima de chicos y chicas.

Este cambio de mirada no seria posible sin una comunidad educativa comprometida. Y, en
especial, sin un profesorado que ha sabido formarse, adaptarse y liderar esta transformacion.
Desde 2021, el Ministerio de Educacién ha impulsado una estrategia ambiciosa de formacién en
competencia digital docente, con una inversion de 300 millones de euros. Gracias a ello, a
finales del afo pasado eran mas de 650.000 los profesores y profesoras que habian acreditado
su competencia digital.

En consonancia con este compromiso de capacitaciéon, la AEVI ha reforzado el apoyo al
profesorado publicando, como en anos anteriores, el manual de profesores sobre el uso de los
videojuegos en las aulas, que incluye ademas un capitulo especial dedicado a videojuegos
desarrollados en Espana.
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Conscientes de que no hay transformaciéon sin herramientas, hemos lanzado también el
programa Cdédigo Escuela 4.0, que con un presupuesto de 360 millones de euros dota a los
centros educativos de tecnologia avanzada y acompana a los docentes en el desarrollo de
competencias en programacién, pensamiento computacional y robética. Este programa no solo
anticipa los desafios del futuro laboral, sino que también democratiza el acceso a una educacién
que prepara para la vida. Nada tiene mas impacto que dar a cada alumno y alumna las
competencias que necesita para afrontar el mundo que viene.

Toda politica publica que se precie debe tener un norte claro: garantizar que nadie quede
excluido o excluida. La equidad y la inclusion no son complementos, son principios
vertebradores. Por eso, nuestras politicas educativas incorporan la tecnologia desde un enfoque
inclusivo, donde la accesibilidad no es una opcién, sino una exigencia. Un videojuego que no
puede ser jugado por todos y todas, no es educativo. Una metodologia que refuerza
estereotipos no es innovadora. Nuestra tarea, por tanto, es seguir construyendo un entorno
digital que acoja, que integre, que respete la diversidad como valor.

El talento no tiene género. Pero durante décadas, muchas nifas y jévenes se han visto excluidas
de los espacios tecnologicos por barreras invisibles. Con la Alianza STE(A)M, estamos
trabajando para revertir esta situacién. A través de programas formativos y acciones
coordinadas con otros organismos, hemos comenzado a abrir puertas que nunca debieron estar
cerradas. Promovemos una presencia femenina activa y visible en los sectores digitales, porque
sabemos que solo una industria diversa sera verdaderamente innovadora. La igualdad también
se programa.

Los videojuegos ya forman parte del paisaje cotidiano de todas las familias. Pero mas alla del
entretenimiento, su influencia se deja sentir en las aulas, en las bibliotecas, en los espacios de
creacion. Son catalizadores de las nuevas formas de aprender y relacionarse. El videojuego,
cuando se desarrolla desde un enfoque ético, inclusivo y educativo, es un recurso de enorme
valor pedagédgico. Tiene la capacidad de integrar narrativa, desafio y colaboracién en una
misma experiencia que despierta tanto la emocién como la reflexion.

La gamificacion no es una moda, sino una estrategia pedagdgica profundamente
transformadora. Permite traducir el curriculo en experiencias motivadoras, hacer del
conocimiento una aventura y del aula un espacio de experimentacion. Los entornos virtuales,
cuando estan bien disehados, permiten abordar contenidos complejos desde dinamicas lidicas
que estimulan la curiosidad y la cooperacién. Frente al modelo tradicional, que a menudo
penalizaba el error y valoraba mas la memorizaciéon que la comprension, el enfoque actual pone
el acento en el proceso: aprender no consiste en alcanzar metas rapidamente, sino en entender
el proceso y disfrutar con él.

La innovacion no es neutra. Por eso, cada decisién que tomamos en materia de transformacion
digital esta guiada por valores firmes: accesibilidad, igualdad, respeto, diversidad. La tecnologia
no debe reforzar las desigualdades, sino corregirlas. Para ello, el disefio inclusivo, la eliminacién
de sesgos de género y la garantia de acceso universal son principios que aplicamos con rigor.
No hablamos solo de dispositivos o plataformas, sino de una visién ética que pone a la persona
en el centro. De nada sirve el avance si no va acompanado de justicia social.

Todo lo logrado hasta ahora ha sido posible gracias al trabajo conjunto de docentes,
estudiantes, familias, empresas y administraciones. Un solo actor no puede transformar la
educacion; es necesario un compromiso colectivo.
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Este anuario recoge evidencias de ese esfuerzo comun: experiencias de aula, datos sobre
impacto, testimonios que reflejan el potencial de la colaboracién. Nos encontramos en un punto
de inflexién: o abrazamos el cambio con una mirada integradora, o dejamos pasar una
oportunidad que no volvera.

Estos anuarios que periédicamente publica la AEVI no son puntos de llegada, sino hojas de ruta;
invitaciones a seguir trabajando por una educaciéon que alne la formacién sélida y la mirada
humanista, que use la tecnologia para formar ciudadanas y ciudadanos criticos, creativos y
comprometidos.

La transformacion digital es el medio, pero el fin es siempre el mismo: una sociedad mas justa,
mas libre, mas inclusiva. Que cada estudiante, viva donde viva, tenga derecho a una educacién
del siglo XXI. Ese es nuestro compromiso.
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El videojuego

ha supuesto una
verdadera revolucion
a nivel cultural

Maria Gonzalez Veracruz
Secretaria de Estado de
Digitalizacién e Inteligencia Artificial

Apenas habia pasado un aho desde la presentacién del cinematégrafo de los Hermanos
Lumiere,cuando el escritor ruso Maximo Gorki asistié a una proyeccion, en julio de 1896, en un
café de Moscu. Alli, tras las imagenes filmadas por los operadores Lumiére, Gorki escribid,
horrorizado: “La vida surge ante nuestros ojos, apagada, sin voz, sombria y lamentable, con sus
multiples colores destenidos. Es un espectaculo terrible”. Este, y otros pasajes de aquel texto
del gran autor ruso, siguen leyéndose hoy como el testimonio de alguien que no supo ver la
revolucién que iba a suponer la imagen en movimiento.

¢Estamos viviendo, hemos vivido, algo similar con los videojuegos? Hijos evolucionados del
cinematodgrafo, al que afaden la capacidad de interaccidn, el suefio Gltimo de muchos cineastas,
siguen hoy siendo objeto de todo tipo de criticas, procedentes de dmbitos muy diversos, que
sin duda seran leidas como los versos de Gorki cuando se analicen dentro de muchos anos.
Porque es indudable que el videojuego ha supuesto una verdadera revolucién a nivel cultural,
pero también industrial, de innovacién, asi como en el dmbito econdmico, laboral e incluso
social. Si el cine inauguré la era de la sociedad basada en la imagen, el videojuego ha sido el
primer paso de todas las revoluciones que tenemos por delante, y en las que la informacion, el
entretenimiento, la cultura, y la educacién incluso, difuminan las barreras entre espectador y
protagonista, para generar una nueva forma de relacionarse, de aprender o de recordar. Hoy en
dia es imposible entender la cultura contemporanea, es imposible imaginar el futuro mas
cercano, sin la poderosa mezcla de interactividad, inteligencias artificiales, innovacién
tecnoldgica e inmersividad que el videojuego lleva explorando desde hace mucho tiempo.

Lejos de la vida gris, sombria y lamentable que retrataba Gorki, los videojuegos expanden las
posibilidades de su propio nombre: son méas que video, son mas que juegos. Son un espacio de
experimentacion, de encuentro, de riesgo, un lugar de cultura y creacion, de empleo, de futuro.
Para el Ministerio para la Transformacién Digital y de la Funcién Publica, y en concreto para la
Secretaria de Estado de Digitalizacion e Inteligencia Artificial, el videojuego es una de las piezas
centrales de la politica de innovacién e impulso al sector audiovisual, el Plan Spain Audiovisual
Hub, que el presidente del Gobierno Pedro Sanchez, presenté en 2021, y que supuso por
primera vez la consideraciéon del audiovisual, en toda su riqueza, en toda su diversidad, e
incluyendo a los videojuegos, como un sector estratégico para el pais.
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Por eso es un placer acompanar una nueva publicacién del anuario de AEVI, cita imprescindible
para entender el impacto y el crecimiento del sector en nuestro pais. Porque solo desde la
colaboracion, desde el didlogo, desde el acompanamiento, y manteniendo la éptica humanista
en el centro, podemos contribuir a que la transformacién digital de nuestras vidas, de nuestras
sociedades, en las que el videojuego y todo el desarrollo tecnoldgico y cientifico que le
acompana, se haga con las personas en el centro. Como debe de ser.
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Se han creado grandes
proyectos que siguen
produciendo juegos de
alta calidad y ganando
reconocimiento
internacional

Alberto Gonzalez Lorca
Presidente de AEVI

A lo largo del 2024 la industria del videojuego ha continuado con su reajuste tanto a nivel
internacional como en Espana, donde la facturacién ha crecido hasta superar los 2.400 millones
de euros y cuenta con mas de 22 millones de jugadores.

A pesar de la caida generalizada en las ventas fisicas a nivel global, en Espafa siguen siendo
importantes representando el 35% del total. Nuestro pais sigue valorando la experiencia de
adquirir videojuegos en formato fisico, lo que ha contribuido a sostener una parte importante
del mercado. Este fendmeno es un reflejo de nuestra cultura y de la pasidon de los jugadores
espanoles por coleccionar ediciones especiales, regalar videojuegos y disfrutar de sus titulos
favoritos de manera tangible.

Atravesamos un momento de cambio en la industria, con el cierre de varios estudios, aunque se
han creado nuevos con grandes proyectos que siguen produciendo juegos de alta calidad y
ganando reconocimiento internacional como, por ejemplo, la apertura del estudio de Electronic
Arts en Madrid.

La calidad de los profesionales espafoles quedd reflejada en nuestro evento de desarrollo MAD
GAMES SHOW, donde los inversores internacionales quedaron sorprendidos por la creatividad y
el talento de los proyectos presentados.

Ademas, el crecimiento de nuestra industria se ha visto respaldado por el incremento en la
oferta educativa relacionada con los videojuegos. Cada vez mas escuelas y universidades en
Espanha ofrecen grados en programacion, diseno de videojuegos y diseno grafico. Esta
formacién especializada estad preparando a las nuevas generaciones para enfrentar los desafios
del sector y contribuir con su talento y creatividad. Desde AEVI trabajamos junto a nuestras
universidades miembro para que sus ofertas formativas se adapten a las realidades del
mercado.
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Promocionamos el uso
seguro y responsable para
la infancia y adolescencia
con los cédigos PEGI o
controles parentales
incluidos en las consolas y
videojuegos

José Maria Moreno
Director de AEVI

El afio 2024 fue un afo de transicién para la industria de los videojuegos en Espafa. Un
momento de transformacién de nuestro modelo productivo, en el que hemos visto cémo se han
cerrado algunos estudios de desarrollo importantes y como han aparecido con fuerza algunos
proyectos. Nuestra asociacion ha consolidado sus vinculos con diversas entidades y
organizaciones locales e internacionales mejorando el posicionamiento del sector en Europa.

Nuestra colaboraciéon con Video Games Europe nos ha permitido alinearnos con la industria
europea y establecer Espafa como uno de los grandes referentes. El sector de los videojuegos
es global, por lo que necesitamos tener una regulaciéon armonizada a nivel europeo y un
ecosistema fiscal similar a los paises de nuestro entorno, para poder competir en igualdad de
condiciones.

En Espana la facturaciéon del sector crecié un 3% llegando a superar los 2.408 millones, gracias a
la venta digital que ha crecido en un 19%. Dicho incremento es mas lento que los anos pasados,
aunque con cifras que nos indican que estamos ante una industria cada vez mas establecida y
amplia con mas jugadores y de distintas edades. En 2024 por primera vez el nimero de mujeres
jugadores (50.4%) supera al de hombres. El estudio de Gametrack indica ademas una gran
evolucion en los adultos que juegan, llegando al 20% de los mayores de 65 anos que juegan.

Se han establecido importantes colaboraciones con instituciones locales, como el Ayuntamiento
de Madrid y su proyecto de Madrid in Game, la Taula del Videojoc de la Generalitat de
Cataluina y el Museo Oxo facilitando la creaciéon de nuevos proyectos y la formacién de
profesionales.

En materia de igualdad, diversidad y accesibilidad, hemos avanzado significativamente gracias a
nuestra iniciativa de PlayEquall. Se ha trabajado en la promocion del consumo responsable de
videojuegos a través de The Good Gamer, una iniciativa que educa a los jugadores sobre
practicas saludables y equilibradas. A nivel interno, el ano pasado seguimos creciendo en
nimero de socios con mas de diez incorporaciones incluidas una de las empresas mas grandes
de videojuegos como Tencent.

En resumen, el 2024 nos ha permitido posicionarnos fuertemente gracias al esfuerzo conjunto

de todos nuestros miembros y aliados: desarrolladores, distribuidores, retailers, universidades y
compainias del ambito de los esports seguimos impulsando la industria hacia un futuro mejor.
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VENTAS POR UNIDADES
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GENEROS MAS POPULARES
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TOP 20
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SILENT HILL 2 (2024)

KONAMI

JUST DANCE 2025 EDITION

UBISOFT

F1 24

ELECTRONIC ARTS

THE LAST OF US PART Il REMASTERED
SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT
NBA 2K25

2K

STAR WARS OUTLAWS

UBISOFT

TEKKEN 8

BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

JUEGOS VENDIDOS 2024

e
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EA SPORTS FC 25

ELECTRONIC ARTS

EA SPORTS FC 24

ELECTRONIC ARTS

GRAND THEFT AUTO V

ROCKSTAR GAMES

HOGWARTS LEGACY

WARNER BROS. INTERACTIVE

RED DEAD REDEMPTION 2
ROCKSTAR GAMES

CALL OF DUTY: BLACK OPS 6
ACTIVISION BLIZZARD

DRAGON BALL: SPARKING! ZERO
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT
THE CREW 2

UBISOFT

MARIO KART 8 DELUXE

NINTENDO

SUPER MARIO BROS. WONDER
NINTENDO

NINTENDO SWITCH SPORTS
NINTENDO

HELLDIVERS 2

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT
NBA 2K24

2K

IT TAKES TWO

ELECTRONIC ARTS

MINECRAFT: NINTENDO SWITCH EDITION
MOJANG

SPIDER-MAN 2 (2023)

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT
ELDEN RING

BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT
GRAN TURISMO 7

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT
SUPER MARIO PARTY JAMBOREE
NINTENDO

NBA 2K25

2K
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PERFIL JUGADORES
22,1 10,22%
millones
20,05 10,16%
millones
18,2 0,55%
millones
Mujeres d Hombres
50,45% 49,55%

111 M 2024 10,9 M

‘ 973M 2023 (@ETRIRY
. 8,54 M 2022

DISTRIBUCION POR EDAD

Mujeres @ Hombres

6 - 10 afios 4%
11-14 afios 4%

15 - 24 afios 10 % BN

25 - 34 afos 11 % BN/

35 - 44 afos 9 % BAE

45 - 64 afos 12 % BN
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PERFIL EDAD

6-10 afos
11-14 afos
15-24 afios
25-34 aios
35-44 aiios

45-64 anos

© Porcentaje poblacion que juega videojuegos

DISPOSITIVOS MAS UTILIZADOS

= )

—
24%
17% 31%
11%
12%
Android (&)
Consolas Portatil Tablets PC Smartphone

Porcentaje poblacién que juega videojuegos
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USO DE DISPOSITIVOS POR FRANJA EDAD

6-10 afos
11-14 anos
15-24 anos
25-34 anos
35-44 anos
45-64 ahos 12%
VIDEOCONSOLAS
(Incluye consolas portatiles) @ Porcentaje poblacién que juega videojuegos
6-10 aios 69%
11-14 anos 75%
15-24 ainos 73%
25-34 anos 50%
35-44 anos 43%
MOVILES Y TABLETS
45-64 afios 20%
Porcentaje poblacién que juega videojuegos
6-10 ainos 41%
11-14 afhos 39%
15-24 aihos 54%
25-34 anos 28%
A
A 35-44 afios 17%
PC

45-64 afios 12%

Porcentaje poblacién que juega videojuegos
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FRECUENCIA DE JUEGO

TODAS LAS SEMANAS
(millones de jugadores)

60%
hombres

n 40%

mujeres

TODOS LOS MESES
(millones de jugadores)

-

Q 49%

&@® mujeres

51%
hombres

MENOR FRECUENCIA
(millones de jugadores)

35%

hombres
{'} 65%
&@® mujeres

16,3 millones

Mujeres

9.8 M

19,95 millones

Mujeres

10,12 M

1,98 millones

Mujeres

0,7M

Hombres

65M

Hombres

9.7 M

Hombres

1,28 M
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HORAS DE USO SEMANALES (EUROPA)

REINO UNIDO

ALEMANIA
11,08 h

11,53 h

‘s
¥
FRANCIA

7,62 h

L -

ITALIA

- 6,58 h
ESPANA
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24



4.VISION DE LAS
COMPANIAS




La industria del videojuego en Espafa AEVI- Anuario 2024

l BANDAINAMCO I

h |

Alberto Gonzalez Lorca
VP for the Southern
European Region & Bzz Dev

Para Bandai Namco Entertainment el 2024 ha sido un ano repleto de éxitos e histdrico en
cuanto a resultados fruto de la estrategia que hemos ido consolidando ano tras afo. Titulos
como Dragon Ball Sparking! Zero y Elden Ring Shadow of the Erdtree han liderado nuestro
catalogo, todo ello sumado a los titulos de nuestros partners Electronic Arts, Ubisoft y Outright
entre otros. Esto nos ha permitido ofrecer un catadlogo que cubre diferentes géneros, audiencias
y modelos de juego repleto de titulos de altisima calidad siguiendo nuestro lema de compania:
“Diversion para todo el mundo hoy y manana”.

Es por eso que 2025 y los afnos siguientes se muestran como un nuevo paso en el que seguir
creciendo gracias a varios pilares clave: un catadlogo sélido en el que ahora también incluimos el
de Square-Enix sumado a emocionantes nuevos proyectos como Little Nightmares 3 o Elden
Ring Nightreign. Asi como las posibilidades que el lanzamiento de un nuevo hardware como
Switch 2 ofrece para llegar a la cada vez mas extensa poblacién de video jugadores.

BIONICAPE

GAME STUDIOS

Javier Sevilla
CEO

Durante el 2024, hemos lanzado en early access en Steam nuestro MMO "The Prison", un
ambicioso proyecto de tematica carcelaria. Paralelamente, hemos trabajado en proyectos como
"Denbora", un juego de puzzles en primera persona que se lanzard en abril, y "Oblivio", un
walking simulator onirico. Ademas, hemos iniciado el desarrollo de "VirtualARt", una suite de
herramientas AR/XR disefada para crear experiencias inmersivas en entornos de alta
afluencia, como teatros o estadios. También, aprovechando nuestra tecnologia, hemos
consolidado trabajos internacionales en diversas industrias, incluida la defensa.

De cara a 2025, nuestro principal reto seguira siendo impulsar el desarrollo de "The Prison" y

"VirtualARt", mantener la autofinanciacion a través de nuestro modelo de outsourcing y ampliar
nuestra presencia en el mercado del videojuego.
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BOWL OF

Jorge Gutiérrez TENTRACLE
CEO y Director Creativo

2024 ha sido, sin duda, uno de los ahos mas complejos para la industria del videojuego. En Bowl
of Tentacles no hemos sido ajenos a esta situacidn, y hemos tenido que adaptarnos,
reinventarnos y buscar nuevas formas de financiacion. Esto nos llevé a abrir nuevas lineas de
colaboracion con empresas externas y otras industrias, lo que nos ha permitido mantener la
actividad y continuar desarrollando los juegos que amamos.

A pesar del contexto, 2024 ha sido un afio clave para la consolidacién de Bowl of Tentacles.
Por un lado, hemos reforzado nuestra posicién como estudio especializado en realidad virtual,
realizando varios ports y colaboraciones que nos han posicionado como referentes en el sector.
Por otro, hemos centrado nuestros esfuerzos en Tenebrea, nuestro primer titulo para PC y
consolas, que tuvo su presentacion a publishers durante la pasada Gamescom. Ademas, hemos
iniciado el desarrollo de Dreadwood, un nuevo proyecto de terror psicolégico en VR que bebe
de titulos como Phasmophobia y The Mortuary Assistant, y que esperamos autopublicar en la
plataforma de Meta en 2025 gracias a nuestra buena relacién con ellos.

Uno de los hitos mas relevantes de este ano ha sido la renovacién de nuestra identidad visual,
con un nombre y una imagen de marca que reflejan con mas claridad nuestra esencia: un
estudio centrado en la creacidén de experiencias inmersivas de terror, con una fuerte inspiracién
en el horror césmico y lo psicoldgico.

Ademas, hemos consolidado un equipo estable de freelancers que ya formaban parte del
nucleo original del estudio, y estamos comprometidos no solo con el desarrollo de nuestros
juegos, sino también con el crecimiento sano y sostenible de la industria. Desde Bowl of
Tentacles queremos apoyar a nuevos profesionales que se suman al sector, compartiendo
aprendizajes y evitando que repitan los errores que nosotros mismos hemos cometido.

2025 se presenta como un ano decisivo. Nuestro objetivo es cerrar acuerdos de publicacién
para Tenebrea y seguir creciendo como estudio independiente, apostando por una narrativa
ambiental y una optimizacién técnica que nos permita llegar a una audiencia mas amplia, sin
renunciar a la identidad que nos define.
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DALOA

David Lorenzo
CEO

Este 2024 ha sido un aho de grandes avances y acontecimientos en DALOAR. El primer
acontecimiento sucedido fue el anuncio del cambio de nombre de nuestra marca comercial,
dejando atras el nombre de Pentakill Studios para consolidarnos como DALOAR. Pero sin
duda, el hito mas importante ha sido nuestra colaboracién con el Publisher aleman Daedalic
Entertainment, un acuerdo que nos ha permitido seguir avanzando y asegurar la finalizacién de
nuestro primer proyecto: The Occultist, el cual se lanzara al mercado en todas las plataformas el
proximo ano.

Queremos mostrar nuestro reconocimiento y agradecimiento al gran trabajo de nuestro equipo,
cuyo esfuerzo y dedicaciéon han sido fundamentales no solo en el desarrollo de The Occultist,
sino también en los futuros proyectos en los que nos encontramos actualmente.

Antonio Munoz German
Responsable de disefio y
direccidn creativa

2024 ha sido un ano clave en la trayectoria de Didactoons, marcado por el lanzamiento de
Glitch Hero, nuestro proyecto mas innovador hasta la fecha. Disponible en PlayStation, Xbox,
Nintendo Switch, Steam, iOS y Android, esta aventura educativa acerca la programacion a los
mas jovenes de forma lidica e intuitiva, reafirmando nuestra apuesta por unir aprendizaje y
diversion a través del videojuego.

De cara a 2025, continuamos trabajando en nuevas experiencias con el objetivo de seguir
ofreciendo herramientas Utiles y atractivas para maestros, familias y estudiantes. Nuestro
compromiso sigue siendo el mismo: demostrar que los videojuegos pueden ser una poderosa
via para educar, inspirar y crecer.
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" DigiPen

INSTITUTE OF TECHNOLOGY

Ignacio de Otalora
Director General

El afo 2024, un afio prolifico en premios y reconocimientos de ambito internacional para
nuestro alumnado, nos ha permitido seguir renovando nuestra oferta curricular, alinedndola a las
dltimas tendencias tecnoldgicas y sobre la base de lo que empresas del sector de los 3
Continentes (Estados Unidos, Singapur y Europa) donde tenemos presencia, nos sugieren.

Para seguir poniendo en valor el potencial de nuestro singular modelo educativo, continuamos
ampliando nuestra red de alianzas con empresas e instituciones educativas, y seguimos dotando
a las empresas del sector de profesionales altamente cualificados, contribuyendo al crecimiento
e impulso de la industria en Espafa.

Jorge Bravo-Hernandez
Sr. Production & Studio Director

El 2024 ha marcado un ano de consolidacion para la industria del entretenimiento interactivo en
Espafa y para el estudio de Electronic Arts en Madrid.

Estamos convencidos del potencial que existe en este pais, por lo que, continuado nuestro
compromiso con la creatividad y el talento de la regién, hemos colaborado con AEVI para
seguir desarrollando nuestra industria - apoyando acciones para acercar Universidades y
empresas, promover oportunidades de desarrollo y establecer las bases para un futuro hub de
desarrollo de videojuegos.

AEVI sigue evolucionando y estableciéndose como un gran representante de los miultiples
aspectos que componen nuestra industria. En Electronic Arts Espafia estamos entusiasmados de
seguir contribuyendo con AEVI al avance de la industria y al crecimiento del desarrollo espanol
de videojuegos.
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—— EVAD
R’ Gerard Alvarez

Director

r

EVAD - Escuela Superior de Videojuegos y Arte Digital ha consolidado en 2024 su posicion
como referente en la formacion especializada en videojuegos en Espaiia con méas de 1.500
alumnos. Con un crecimiento sostenido en su comunidad estudiantil y la ampliacion de su oferta
académica, EVAD ha seguido apostando por la innovacion educativa y la conexion con la
industria, ofreciendo un recorrido completo formativo completo: desde Master especializados,
pasando por los ciclos formativos, incluso con clases extraescolares para nifios de 10 a 16 anos.
Ademas, la escuela ha seguido trabajando para la accesibilidad del videojuego y por la inclusion
de personas con discapacidad en la industria, a través de los diferentes proyectos realizados con
Ga11y, videojuegos accesibles, de Fundacion ONCE.

Para 2025, EVAD continuara expandiendo su ecosistema formativo con programas actualizados
a las tendencias del mercado, fomentando la colaboraciéon con empresas y desarrolladores y
respondiendo a la necesidad de una demanda creciente de profesionales especializados. La
apuesta por la educacién practica y la empleabilidad seran ejes clave, consolidando a EVAD
como un centro de referencia para la nueva generacién de profesionales del videojuego.
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Adolfo Llorente Fernandez
CEO y Fundador

La Realidad Virtual no es el futuro, es el presente. El sector VR sigue creciendo y evolucionando,
y nosotros hemos logrado hacernos un lugar dentro de este emocionante mundo. Tras anos de
trabajo y preparacién, estamos a punto de dar un paso decisivo con el lanzamiento de nuestro
primer titulo. Ser parte de esta industria en constante avance es un privilegio y un reto que
asumimos con pasion y determinacion.

El 2024 fue un ano crucial para Friendly Fire Studios. No solo continuamos con nuestro trabajo
incansable, sino que también conseguimos que ese esfuerzo diera frutos. Hoy, podemos
anunciar con orgullo que hemos conseguido la confianza de Meta en nuestro proyecto. Su
respaldo nos ha permitido dar un salto importante en el desarrollo, acompanandonos en este
camino hasta el lanzamiento de nuestro juego. Este apoyo es una validacion del trabajo que
hemos realizado y del futuro prometedor que estamos construyendo. No podriamos estar mas
satisfechos con el rumbo que estamos tomando.

Tenemos la suerte de trabajar junto a algunos de los referentes mas importantes de la industria,
lo que nos motiva a seguir superandonos dia tras dia. Cada reto es una oportunidad, y cada
logro, un paso mas hacia nuestra meta.

Ademas, esta experiencia nos esta permitiendo crecer como equipo y como profesionales. Cada
dia aprendemos de los mejores, absorbiendo conocimientos y perfeccionando nuestras
habilidades. Este proceso nos fortalece y nos impulsa a nuevos horizontes con mas ambicidn
que nunca.

Con la mirada puesta en el futuro, esperamos que 2025 sea el ano en el que Friendly Fire
Studios se haga un nombre en la industria. El lanzamiento de nuestro juego, A Long Survive,
marcara un antes y un después. Queremos que el mundo vea el resultado de nuestra pasion y
esfuerzo, y estamos listos para dejar huella.
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GAME

German Fritsch Gallego
Marketing Director

El retailer especialista sigue siendo un agente clave en la industria del videojuego, y 2024 lo ha
demostrado con los millones de visitas recibidas en las tiendas GAME, donde los usuarios han
podido encontrar su consola favorita y adquirir grandes lanzamientos en formato fisico para
ampliar su colecciéon. Ademas, en nuestras tiendas, los fans han descubierto merchandising de
sus sagas favoritas, configurado el mejor setup para estudiar o trabajar y, sobre todo, para jugar.

Aunque la primera mitad de 2024 estuvo marcada por cierta incertidumbre respecto al ano
anterior, el cierre ha sido muy bueno, con claras sehales de consolidacién y crecimiento,
impulsado por los lanzamientos y promociones de las marcas. Desde GAME hemos reafirmado
nuestro compromiso con los consumidores, manteniendo un alto estdndar de servicio, una
atencién cercana y un catdlogo amplio, actualizado e innovador, gracias a la inestimable
colaboraciéon de nuestros partners. Nuestra vocaciéon de especialistas sigue guiando cada
paso, apostando por la excelencia, la accesibilidad y la variedad, y apoyando a la industria
en todos sus ambitos.

2025 se presenta especialmente ilusionante: la llegada de nuevos hardwares, algunos de ellos
muy esperados, abrird la puerta a una nueva generacion llena de oportunidades. A ello se
suman los lanzamientos clave del afio, entre entregas anuales cada vez méas mejoradas,
novedades sorprendentes y una nueva entrega de una de las sagas mas influyentes de la historia
del videojuego, llamada a marcar un nuevo hito en el sector.

Con una estructura mas agil y renovada, afrontamos este nuevo afo con energia, preparados
para seguir ofreciendo los servicios de siempre, explorar nuevas propuestas y seguir
evolucionando junto al mercado con experiencias que ilusionen, conecten y marquen la
diferencia.
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GAMELOFT

BARCELONA
Alexandru Adam
VP Production Spain

2024 ha sido un ano clave para Gameloft Barcelona, consolidandonos como un estudio
referente en el desarrollo de juegos multiplataforma y en vivo. El lanzamiento de Asphalt
Legends Unite destacé como uno de los momentos mas importantes del afo, consolidando la
franquicia en el género de carreras. Junto a él, Disney Speedstorm alcanzé su lanzamiento
global en modviles, completando su expansiéon multiplataforma y su integraciéon con crossplay.
Estos logros nos posicionan entre los pocos estudios en Espana que han desarrollado juegos
con compatibilidad total entre plataformas. También hubo momentos innovadores que nos
conectaron con la comunidad y la industria. La integracion de Inside Out 2 en Disney
Speedstorm, coincidiendo con el estreno de la pelicula, y el lanzamiento de Kermit y los
Muppets captaron la atenciéon de figuras importantes del sector como Geoff Keighley,
generando un impacto mas alla del juego.

Las finales de esports de Asphalt Legends Unite fueron un hito competitivo, y el lanzamiento
sincronizado del Lamborghini Temerario en el juego y la vida real subrayé nuestro compromiso
con la innovacién. Ademas, nuestras colaboraciones con Formula E, My Hero Academia y la
activacion de Phonk subiendo mdsica exclusiva en canales de artistas como Kordhell
enriquecieron la experiencia. También llevamos la experiencia a nuevos espacios con iniciativas
como las finales de Ferrari esports en Ferrari Land y la colaboraciéon con Frankie Muniz, quien,
como embajador de Asphalt Legends Unite, introdujo su coche en el juego.

Otro hito importante en 2024 fue el lanzamiento de la edicidn fisica de Asphalt Legends Unite,
un logro del que estamos orgullosos, dado lo raro que es este tipo de distribucién dentro de la
industria del juego espafola. Ademas, también anunciamos Dungeons & Dragons: Stronghold
en Gameloft Montreal, un proyecto en el que colaboramos activamente, creando un equipo
sélido en nuestras oficinas de Barcelona, apoyando tanto el talento local como el crecimiento
de la industria. En resumen, 2024 ha sido un afo de crecimiento, innovacion y fortalecimiento
de nuestra conexion con la comunidad. Miramos al futuro con entusiasmo, reafirmando nuestro
compromiso con la excelencia en el desarrollo de experiencias que marquen la diferencia.
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I SHOBHe:

Norman Benet
Cofundador y CEO

Este ano hemos cerrado un acuerdo con Selecta Play para el publishing de ANTRO, nuestro
primer videojuego, que se lanzard en PC, PlayStation y Xbox. Tras varios anos de desarrollo,
para nosotros ANTRO representa mucho mas que un juego: es una declaracién creativa que
conecta musica, narrativa y jugabilidad de una forma unica.

Ademas, hemos ampliado el estudio con la creacién de Gatera Media, una nueva linea enfocada
en experiencias interactivas, XR y gamificacién para marcas e instituciones. Con este paso,
buscamos aplicar nuestro know-how en disefo de videojuegos a nuevos sectores, ofreciendo
soluciones inmersivas con alto impacto creativo y tecnolégico. 2024 ha sido un afno clave para
consolidar nuestra vision y seguir creciendo como estudio independiente.

'INDIE
OEVDAY
Equipo IndieDevDay

A pesar del contexto incierto y cambiante en la industria del videojuego, nuestra principal
actividad, la feria del videojuego IndieDevDay (actualmente BCN Game Fest), ha
experimentado un crecimiento significativo en todos sus aspectos. En esta edicidon, mas de
15,000 personas asistieron al evento, lo que ha supuesto un incremento del 15% en la
participacion de estudios de desarrollo de videojuegos presentando sus proyectos,
acompanado de un aumento proporcional en la presencia de publishers e inversores.

La feria ha reforzado su dimensién internacional con la participacién de representantes de
27 paises, asi como con la presencia de delegaciones oficiales de Portugal y Francia.

Asimismo, destacamos la extraordinaria participacion del publico en todas las actividades y
acciones dirigidas a la comunidad, reflejando el creciente interés y compromiso del sector.
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Javier Ramos

CEO y fundador

Kaiju Group ha vivido un 2024 de expansién y consolidacion, reafirmandose como uno de los
grandes grupos empresariales en el dmbito del entretenimiento, la formacién y el ocio. La
apertura de OXO Museo del Videojuego Madrid en diciembre ha marcado un hito en su
crecimiento, sumandose al éxito de OXO Malaga, que ha superado los 130.000 visitantes y ha
acogido mas de 50 eventos en el dltimo afo. De esta forma, Kaiju traslada la misién de poner
en valor el videojuego a la capital, donde la acogida en este primer trimestre de ano ha
superado las expectativas.

El resto de proyectos del grupo como el centro de formacién especializado en videojuegos
EVAD, las desarrolladoras Kaiju Games y Corex Games, los eventos presenciales como FreakCon
o el club deportivo Nexxo, se consolidan como referentes en sus sectores. En 2025, el grupo
continta su labor de divulgacion del videojuego como pieza clave en la cultura, apostando por
el posicionamiento de OXO Museo del Videojuego como uno de los principales atractivos
culturales y turisticos de Malaga y Madrid.

Kaiju Group sigue apostando por la innovacién en el sector con nuevos proyectos, ademas del

establecimiento de alianzas estratégicas con partners internacionales de primer nivel con
proyectos para lanzar este afo.
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LETCRAFT

EDUCACION

Miguel Angel Salcedo  Andrea Plaza Vazquez
CEO Directora Educacion

Por cuarto afio consecutivo el proyecto Letcraft Educacion sigue creciendo y apostando por
llevar metodologias activas y herramientas innovadoras como los videojuegos al entorno
educativo, potenciando el aprendizaje significativo y personalizado gracias a sus funcionalidades
y posibilidades.

Hablando en cifras, entre los diferentes proyectos de formacion al profesorado en el uso y
aplicaciéon didactica de la version educativa de Minecraft, mas de 1.500 docentes de toda
Espafna han participado en algunas de nuestras acciones formativas como los programas de
formacién que se realizaron para el profesorado de Cantabria, Murcia o la Comunidad de
Madrid.

Ademas del profesorado, preparar a los estudiantes para las profesiones del futuro o
despertar sus vocaciones STEAM han sido otro de nuestros objetivos para este aho. Mas de
5.000 estudiantes han participado durante los talleres o actividades que hemos organizado
durante todo el afo, destacando aquellas realizadas para la Comunidad de Madrid o Zaragoza
en relacion al proyecto de "Despertando Vocaciones STEM" realizado de la mano de Microsoft
con 100 talleres en centros educativos publicos con Minecraft Education y contenidos
enfocados en ciberseguridad, la programacién y el uso responsable de la tecnologia.

Fruto de la consolidaciéon del proyecto Letcraft Educacion como referente en implementar
proyectos de transformacién educativa que responden a las necesidades de los estudiantes y
buscan conectar con sus centros de interés, seguimos trabajando para acercar la tecnologia y
los videojuegos de una forma didactica y pedagdgica. Nuevos proyectos como "Arte en la nube
Explorando Goya en Minecraft" con los que buscamos fomentar la cultura y el acercamiento a la
obra y vida de personajes tan importantes como Goya o "Academia Zinkers: Camino al 2030"
para impulsar la educacién medioambiental y el desarrollo de habilidades ecoldgicas en los
jovenes, nos permiten seguir acercando contenidos y experiencias significativas a los
estudiantes a través de herramientas que son motivadoras para ellos.

Consolidando nuestro compromiso con la innovacién educativa, en Letcraft Educacidon seguimos
ampliando horizontes para que la tecnologia y los videojuegos sean una herramienta clave en la
formacién del profesorado y el aprendizaje del alumnado. Nuestro objetivo es continuar
disehando experiencias que conecten con los intereses de los estudiantes, fomentando
competencias digitales, vocaciones STEAM vy habilidades necesarias como la creatividad, el
pensamiento critico o la resolucién de problemas.

36


https://news.microsoft.com/es-es/2024/06/12/microsoft-y-la-comunidad-de-madrid-impulsan-el-desarrollo-de-competencias-digitales-a-traves-de-minecraft-education-en-algete-meco-y-san-sebastian-de-los-reyes/
https://youtu.be/FMtwa4TssTE?si=pJJYXnIDeTtrmbaa
https://youtu.be/FMtwa4TssTE?si=pJJYXnIDeTtrmbaa
https://www.youtube.com/watch?v=jwvwbd2jkbA

La industria del videojuego en Espafa AEVI- Anuario 2024

= LIGA DE
s .4 VIDEQJUEGOS
PROFESIONAL

LviPe

Jordi Soler Cantalosella
CEO

LVP (GRUP MEDIAPRO) ha liderado un ano mas el ecosistema de los eSports en Espafa, tanto
en la organizacion de competiciones propias como en la gestion y produccion de competiciones
y eventos para terceros. En ese sentido, la Superliga de League of Legends se mantiene como
el principal referente del sector en nuestro pais, siendo 2024 un afo de consolidacién de las
principales IPs y del nacimiento de nuevas, iniciando un proceso que se ha culminado en 2025
con una reestructuracion del calendario competitivo. Esa evolucién, que se adapta a los habitos
de consumo de las nuevas generaciones, también se ha aplicado en la Rising de VALORANT, la
liga oficial del juego en Espaina y que en 2025 ha incorporado a equipos de Italia y Portugal. En
la producciéon de competiciones para terceros, 2024 también ha sido un aho muy positivo para
LVP, logrando acuerdos a largo plazo que permiten consolidar la apuesta realizada. En Espana
LVP produjo un afo mas (y ya van 8) LALIGA FC Pro para Laliga, mientras que a nivel

internacional consolidé otros productos como la CONMEBOL elLibertadores, MotoGP eSport
Championship o la Free Fire League para GARENA, entre otras.

LVP es la organizacién decana del sector en Espana, pero nuestro amor por los eSports se
demuestra dia a dia. Por ello, en 2025 seguiremos evolucionando nuestros productos y
escuchando a la comunidad. Acercaremos nuestras ligas propias a los fans -nuevos formatos,
mas eventos presenciales- y también a nuevos sponsors, mientras traemos las Ultimas
novedades en tecnologia audiovisual a los eventos para terceros, como hemos demostrado
recientemente en el ISE 2025. El sector no se detiene, y LVP tampoco.
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S® Microsoft

Cristina Torre Bastida
Southwest Europe Category
Lead XBOX

El 2024 ha sido un aho de expansion para Xbox. Estamos construyendo un futuro definido por
la eleccion del jugador, donde las personas puedan jugar sus videojuegos favoritos, descubrir
nuevas aventuras y conectarse con amigos, donde y como quieran.

En linea con esta estrategia, focalizada en el contenido y que pone al jugador en el centro de
todo lo que hacemos, el programa Xbox Play Anywhere es uno de nuestros pilares
fundamentales para llegar a mas jugadores, y cuenta ya con més de 1.000 juegos compatibles —
y subiendo-.

En Xbox creemos que los videojuegos deben ser accesibles para todos, por lo que, ya sea que
tengas una consola Xbox, un ordenador, un televisor inteligente, un dispositivo mévil o portatil,
un Amazon Fire TV stick o las Meta Quest, gracias a Game Pass, Cloud Gaming o la aplicacién
Xbox para PC, puedes jugar en nuestro ecosistema. Y esa es la inspiracion para nuestra nueva
campana “This is an Xbox": invitar a las personas a jugar con Xbox en multiples dispositivos y
pantallas.

En los Ultimos afos, seguimos avanzando también en la integracion de mas y mas estudios. Tras
la incorporacién de Activision, Blizzard y King a la familia Xbox, hemos podido disfrutar de
miticas sagas como Call of Duty, Diablo y Warcraft en Xbox Game Pass. 2024 ha sido un ano
fantastico para los jugadores de Xbox, con emocionantes lanzamientos como: Senua’s Saga:
Hellblade Il, Microsoft Flight Simulator 2024, Indiana Jones y el Gran Circulo, Age of Mythology:
Retold y, por supuesto, Call of Duty: Black Ops 6.

En 2025, estamos entusiasmados por presentar nuevo contenido de la mano de los equipos
creativos de Xbox Game Studios, Bethesda Softworks, Activision y Blizzard con titulos como
Avowed, South of Midnight, DOOM: The Dark Ages, Tony Hawk’s Pro Skater 3 + 4, The Outer
Worlds 2 y muchas mas sorpresas. Continuaremos trabajando para que Xbox sea un lugar
donde conectar y disfrutar de los videojuegos.
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Ninfendo’

Gustavo Viudez Romero
General Manager
Nintendo Ibérica

Fieles a nuestra mision, durante el aho 2024 nos hemos centrado en seguir poniendo sonrisas
en la cara de las personas que entran en contacto con nuestros productos y servicios. Para ello,
hemos tenido un afo repleto de nuevos lanzamientos para Nintendo Switch, con propuestas
para todo tipo de publicos, sin importar la edad ni la experiencia previa en videojuegos.

Ha sido en definitiva un afno ilusionante, donde hemos visto entre otras propuestas a la princesa
Peach protagonizar su propia aventura en Princess Peach: Showtime!, a Mario y su inseparable
hermano Luigi iniciar nuevas aventuras o rememorar algunas pasadas y, por supuesto, donde la
fiesta no ha parado gracias a Super Mario Party Jamboree. Hemos lanzado practicamente un
titulo en exclusiva cada mes para Nintendo Switch, y nos consideramos muy afortunados por
haber tenido la oportunidad de seguir cumpliendo con nuestra mision.

2025 serd uno de esos afos muy especiales, donde pondremos a disposicion de nuestros
usuarios una nueva consola: Nintendo Switch 2. El lanzamiento de una consola es una situacién
que se produce muy pocas veces y os invito a que disfrutemos todos al maximo de ella. Tener
una nueva consola en el mercado es siempre algo positivo para el sector de los videojuegos y
desde Nintendo esperamos seguir aportando diferenciacién y valor con experiencias de
juego intuitivas y unicas.
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PESRANME

studios

David Sanchez
Co-founder y Studio Director

Fundado en 2021 en Barcelona, Noname Studios es un estudio de desarrollo de videojuegos
independiente nacido con la intencidn de crear juegos capaces de conectar con los jugadores.
Nuestro objetivo es crear juegos visualmente impactantes, mientras introducimos un giro en las
mecanicas clasicas de los videojuegos para ofrecer a los jugadores una experiencia fresca e
inolvidable.

En 2023 lanzamos nuestro primer videojuego, Worldless, un plataformas 2D estilizado con un
sistema de combate Unico de accién por turnos, y una narrativa interpretativa que desafia la
mente. En él, los jugadores se embarcan en una aventura de crecimiento personal y
conocimiento que los ayudara a desarrollar su naturaleza en un universo nuevo y abstracto.

En la actualidad estamos avanzando con nuestro proximo proyecto: Never/Together. Aunque
todavia no podemos entrar en detalles, estamos preparando algo que creemos que os
sorprenderd. Pronto podremos contaros mas... hasta entonces, os invitamos a imaginar qué se
esconde detras de este nombre.
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Fernando Rodriguez
General Manager Spain
and Business Development Manager

2024 ha sido un ano clave para Outright Games. Hemos reforzado nuestro compromiso con las
familias, lanzando titulos que no solo entretienen, sino que generan experiencias compartidas
entre generaciones. Nos sentimos especialmente orgullosos de Barbie: Proyecto Amistad, un
lanzamiento que consolida nuestra apuesta por las licencias icénicas con un enfoque educativo,
accesible y respetuoso con el publico infantil.

En un mercado en constante cambio, Outright Games ha demostrado que el entretenimiento
familiar sigue siendo una categoria relevante y con espacio para la innovaciéon. Hemos
escuchado activamente a nuestra comunidad y hemos tomado nota de cada comentario,
buscando siempre mejorar y evolucionar como publisher.

Mirando hacia 2025, nuestro objetivo es ambicioso: aumentar la calidad, ampliar nuestra cartera
de licencias y explorar nuevos géneros sin perder nuestra esencia. Seguiremos colaborando con
las marcas mas queridas por el publico infantil, apostando por titulos que promuevan valores
positivos, la creatividad y la conexién familiar.

Agradezco profundamente el apoyo de nuestros socios, desarrolladores, distribuidores y, por
supuesto, las familias que nos eligen. Outright Games sigue adelante con mas fuerza que nunca.
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O\O

José Fuertes Pena
Fundador y CEO

Para OWO el 2024 ha sido un afio muy importante para el crecimiento de la compania, ya que
hemos podido llevar a cabo nuestra estrategia con éxito en todos los aspectos. Uno de los mas
importantes ha sido en el crecimiento de titulos de juegos compatibles con nuestra tecnologia,
méas de 150 juegos, por ejemplo Fortnite, Assasins Creed Mirage, The Crew Motorfest, Gosth of
Tabor. Como curiosidad, el estudio de Ubisoft en Burdeos cre6 mas de 100 sensaciones
diferentes para ACM usando nuestro creador de sensaciones. Por otra parte, vendemos en
todos los mercados, siendo el mas representativo el norte americano con una cuota de mercado
del 70%. Uno de los aspectos mas importantes de nuestro sistema es la fiabilidad del
producto, nos encontramos en una tasa de error de fabricacién por debajo del 0.3%.

En este 2025, seguiremos creciendo en nuestro portfolio de juegos compatibles en todas las
plataformas, tanto en nativos como en PC a través de nuestro partner Overwolf incluido los
mods que hacen los propios usuarios de nuestra comunidad. Y haremos especial hincapié por
integrar titulos de realidad virtual con ediciones especiales de nuestra segunda piel para los
coleccionistas.
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' » PLAION

Oscar del Moral Negugogor
Director de la Regién Sur de Europa

Entre los eventos relevantes de 2024 para PLAION podemos mencionar la distribucion en el
mercado espanol de titulos como Call of Duty: Black Ops 6, Sonic X Shadow Generations,
MotoGP24, Dragon’s Dogma Il, Disney Epic Mickey, Space Marines Il y nuevas franquicias como
Metaphor Refantazio, ademas de su popular fondo de catdlogo con decenas de de titulos de
Sega, Capcom, Koei Tecmo, Activision Blizzard, Bethesda, Solutions 2 Go, THQ Nordic, Focus
Entertainment, SquareEnix y otros socios de distribucién de PLAION, incluyendo también
accesorios y su linea Retro a través de Evercade y Replai.

PLAION también amplié su catalogo al incorporar el portafolio de Warner Games, ofreciendo
asi videojuegos de diversas franquicias como Hogwarts Legacy, Batman y los titulos de la serie
Lego. Ademas, en colaboracién con Steel City Interactive, lanzé Undisputed, un videojuego de
boxeo que marcé el regreso del género después de més de una década.

Estos movimientos fortalecieron su posicién en el mercado y reafirmaron su papel en la
distribucion y publicacién de videojuegos en Espana. Como resultado de estas actividades,
PLAION Espana concluyé el afio con un crecimiento sélido y buscando nuevas oportunidades en
el sector del entretenimiento digital, asi como con el deseo de seguir entreteniendo a
millones de jugadores.
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PLAY OFF
NATIONS

Santiago Rodriguez-Losada
Cofounder & CRO

Cada afo que pasa el sector del entretenimiento y en particular de la industria del videojuego
crece, tiene mejor y mas aceptacion. A pesar de ser complejo por todas las exigencias de los
usuarios (cada vez mas informados y mas capacitados de saber qué es bueno y qué no lo es), de
los érganos reguladores,tenemos de aportar valor con responsabilidad. Dicho esto y a pesar de
las circunstancias macro y micro econémicas tremendamente complejas, el 2024 ha sido un
buen afo.

En Playoffnations hemos consolidado un modelo de negocio trasversal que ahade valor a
publishers, usuarios, marcas e instituciones ayudando a cada uno de ellos como lo necesita. Es
muy distinto lo que buscan unos y otros y dado el conocimiento que tenemos, nos permite
"traducir", asesorar, ejecutar y amplificar cualquier mensaje o contenido de forma adecuada.
Complementando también con Playnewmedia y permitiendo tanto a publishers monetizar como
a marcas llegar a sus audiencias segmentadas.

reCco

TECHNOLOGY Francisco Encinas
CEO

Para Recotechnology el afio 2024 ha sido un afio de crecimiento, en el que nos hemos reforzado
tanto a nivel técnico, humano y con un cambio de oficinas incluido, lo que nos ha permitido
afrontar nuevos retos y proyectos de videojuegos en los que estamos trabajando y que veran la
luz este ano 2025.

Para el ano 2025 mantenemos nuestro optimismo en la evolucidon de la industria de los
videojuegos y de las nuevas oportunidades de entretenimiento que surgen con el lanzamiento
de nuevas consolas (Nintendo Switch 2) y plataformas, que nos brindan nuevas oportunidades
de negocio, apostando con nuevos desarrollos, y afrontando nuevos retos.

En resumen, desde Recotechnology seguimos cada dia mas ilusionados con las buenas

perspectivas de crecimiento y grandes oportunidades que surgen en la industria del
entretenimiento en este ano 2025.
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w- GAMES

Edgar Medina Rodriguez
Country Manager lberia e Italia

2024 ha sido un afo espléndido, donde la comunidad espaiiola ha podido disfrutar de hitos
tan importantes como la celebraciéon de la Masters Madrid, evento internacional que
prometia un gran espectaculo al batirse los 8 mejores equipos del momento delante de 11,000
personas en vivo, y batiendo récords de audiencia, contribuyendo al posicionamiento de Espana
como un auténtico referente.

Ademas, el propio ecosistema local e internacional de competiciones continta consolidandose y
gana protagonismo gracias al trabajo constante que incluye también a organizadores y clubes
que son reconocidos en cualquier parte del mundo, véase Heretics, GIANTS y KOI; entidades
locales que siguen haciendo vibrar a sus fans.

Por dltimo, cerrar el afo disfrutando del mejor League of Legends durante Worlds en las
grandes pantallas de los cines, con varios miles de fans por todas las ciudades de Espafa, lanzar
VALORANT en consola, abriendo camino a nuevas audiencias, y poder vivir otra temporada
magica con la segunda temporada de Arcane hacen que nos sintamos muy orgullosos del
trabajo a la vez que agradecidos de todo el apoyo que la propia comunidad ha dado en cada
momento.
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< Sony
{ } Interactive
} Entertainment
Roberto Yeste

Head of PR/Partnerships/Content &
New Business PlayStation IBAM

Hace justo 30 anos salié a la venta la primera consola PlayStation y desde entonces, Sony
Interactive Entertainment no ha parado de crear experiencias inolvidables a través de
innovaciones de hardware y de la mano de grandes titulos que han marcado a varias
generaciones de jugadores.

Tres décadas después, la marca sigue siendo fiel a su misién de hacer de PlayStation el mejor
lugar para jugar para sus fans con una comunidad activa superior a los 116 millones de
jugadores, con mas de 65 millones de PS5 vendidas (incluyendo la nueva versién PS5 Pro) y con
juegos tan destacados como: Helldivers 2, Rise of the Ronin, Stellar Blade, Final Fantasy VII
Rebirth, LEGO Horizon Adventures o el galardonado ASTRO BOT.

A todos ellos se sumaran previsiblemente el proximo ano juegos tan esperados como: Death

Stranding 2: On The Beach, Ghost of Yotei, Monster Hunter Wilds, Grand Theft Auto 6 y mucho
mas.
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Saverio Caporusso
CEO

En 2024, Troglobytes Games ha reforzado su posicion como uno de los editores de referencia
en el panorama nacional, alcanzando acuerdos estratégicos con tres estudios independientes y
ampliando significativamente su catadlogo con una oferta diversa y de calidad.

Entre los titulos incorporados este ano destacan 'Death Noodle Delivery' y '"While We Wait
Here', una experiencia narrativa y de gestion desarrollada por BadVice Games, que ha vuelto a
confiar en nosotros para la publicacién de sus titulos en consolas.

Asimismo, hemos participado en el desarrollo y publicaciéon de 'Little Lighthouse of Horrors', el
primer videojuego del estudio Codiwans.

A lo largo del afo, hemos estado presentes en diversos eventos nacionales e internacionales,
tanto como expositores como ponentes, presentando el que representa hasta la fecha nuestro
proyecto mas ambicioso: 'RailGods of Hysterra'.

Este titulo es el resultado de un riguroso analisis de mercado llevado a cabo durante casi cuatro
meses. A pesar del contexto adverso que vivié la industria del videojuego en 2023, cuyas
consecuencias aun son palpables, el proyecto ha conseguido la financiacién y el respaldo
necesarios, generando ademas un notable interés entre el publico, con méas de 100.000 usuarios
que ya lo han ahadido a su lista de deseados.

Seguimos firmemente comprometidos con la innovacién, el desarrollo de talento y la

publicacién de videojuegos con identidad propia, con el objetivo claro de seguir creciendo
junto a nuestros socios, estudios y jugadores.
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UBISOFT

Javier Capel
Studio Manager

En 2024, Ubisoft Barcelona ha participado en el desarrollo de algunos de los proyectos mas
ambiciosos de la industria como Assassin’s Creed Shadows, aclamado por prensa y jugadores.

Durante este tiempo, el estudio también trabajé en Siege X, la mayor actualizacién en los 10
anos de vida de Rainbow Six Siege, anunciada en el Six Invitational 2025. Ademas, gran parte
de nuestro equipo sigue desarrollando un proyecto que adn no ha sido anunciado, reafirmando
el compromiso de Ubisoft Barcelona con la innovacién y con su filosofia “player first”.

UNIVERSIDAD DE DISENO,
INNOVACION Y TECNOLOGIA

David Alonso Urbano
Director del Departamento de
Videojuegos, Animacion y Tecnologia

En 2024, UDIT refuerza su papel como la primera y Unica Universidad especializada en Diseno,
Innovacién y Tecnologia de Espana. Con una comunidad cada vez mas diversa y una oferta
académica en constante evolucién, mantenemos firme el compromiso que nos llevd, en 2010, a
impulsar el primer grado universitario oficial en Disefo y Desarrollo de Videojuegos de Espana:
formar a profesionales altamente cualificados, conectados con la industria y capaces de
transformar el sector.

La colaboracién con empresas lideres y asociaciones como AEVI, junto a un claustro docente
compuesto por profesionales en activo, sigue siendo un pilar de nuestra propuesta educativa.
Este ano, ademas, damos un paso adelante con la creacion de la Escuela Internacional de
Tecnologia, desde donde abordamos los nuevos lenguajes digitales a través de grados
universitarios en Desarrollo Full-Stack, Ciencia de Datos e Inteligencia Artificial y Matematicas
Aplicadas a la Ingenieria del Software.

En UDIT seguimos apostando por el videojuego, no solo como industria cultural y creativa, sino
como herramienta de impacto en campos como la educacion, la salud o la ingenieria. Nuestra
mirada se mantiene fija en el futuro, con la conviccidon de que la innovacién nace donde
confluyen talento, conocimiento y tecnologia.
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UN T\-’. F'?%;}[m D
COMPLUTENSE

MADRID

Pedro Antonio Gonzalez Calero
Vicedecano de Relaciones externas,
investigacion y transferencia de la
Facultad de Informatica

En 2024 la Facultad de Informatica de la Universidad Complutense de Madrid ha continuado
con su actividad en docencia, investigacion y transferencia de conocimiento relacionadas con
el sector del videojuego que la convierten en la universidad publica de referencia en este
sector. En 2024 se cumplié el 20 aniversario del Master UCM en Desarrollo de videojuegos, el
decano de los titulos universitarios dedicados en Espafa a la formacién en videojuegos, y que
nos permitié reencontrarnos con algunos de nuestros antiguos estudiantes que en la actualidad
ocupan puestos relevantes, tanto a nivel nacional como internacional, en la industria del
videojuego.

De cara al curso 2025-26 estamos especialmente ilusionados con la puesta en marcha del
Master universitario en Inteligencia artificial, que, ademas de los Ultimos avances en este campo
en constante evolucidon impartidos por investigadores del mas alto nivel, incluird también
contenidos relacionados con nuestra experiencia en la aplicacion de inteligencia artificial al
desarrollo de videojuegos confiriendo asi un caracter diferencial a esta nueva oferta formativa
de la Universidad Complutense.
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creanavarra_
arte digital y tecnologia

CENTRO OFICIAL DE ESTUDIOS SUPERIORES

Juan Carlos Maeztu Ganuza
Coordinador del Grado de Disefio
y Creacion de Videojuegos

El mundo del videojuego sigue consoliddndose con un impacto creciente en la economia y la
sociedad. En Creanavarra Arte Digital y Tecnologia entendemos que la formaciéon es esencial
para el desarrollo y la innovaciéon de este sector. Por ello, sequimos apostando por una
educacion practica y especializada, guiada por un equipo docente altamente cualificado.
"Creemos en el poder del trabajo conjunto entre instituciones, profesionales, estudiantes y
empresas para fortalecer el ecosistema local de los videojuegos.

Ademas, nuestros estudiantes participan activamente en eventos organizados por el centro,
como visitas a empresas, masterclasses y game jams, con el objetivo de conectarles
directamente con el tejido empresarial y brindarles experiencias que enriquecen su formacién y
amplian sus oportunidades profesionales. Asimismo, tienen la oportunidad de realizar practicas
en empresas de renombre, lo que les permite aplicar sus conocimientos en entornos reales y
establecer contactos clave para su futuro profesional.

En Creanavarra, nuestra mision es preparar a las y los profesionales del mafana, brindandoles
las herramientas y conocimientos necesarios para que puedan incorporarse con éxito al
mercado laboral. El futuro del videojuego se construye hoy, y desde Creanavarra, estamos
orgullosos de contribuir a su desarrollo.
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VOXEL

C H L

José Cuesta
Director General

2024 ha sido un ano clave para Voxel School, marcado por el fortalecimiento de nuestras
alianzas estratégicas con algunos de los actores mas relevantes de la industria del videojuego, la
animacion digital, los VFX y la Visualizacion Arquitectdnica. Estas colaboraciones no solo han
permitido enriquecer nuestra propuesta académica con contenidos y experiencias de primer
nivel, sino que también han servido como puente directo entre nuestros estudiantes y el mundo
profesional.

Nuestros grados universitarios han continuado consolidandose como referentes en la formacion
superior del sector. Cada vez son mas los estudiantes que, gracias a esta formacion
especializada y conectada con la realidad de la industria, acceden a oportunidades laborales de
gran proyeccion tanto a nivel nacional como internacional.

Desde Voxel School seguimos apostando por una educacién innovadora, con metodologias
centradas en el talento, la creatividad y la empleabilidad, convencidos de que la colaboracién y
apoyo a la industria es el camino para formar a los profesionales que definiran el futuro del
entretenimiento digital.
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WARNER BROS.

Luis Garcia de Figueroa
Director — TV Licensing, WB

Games & HE | Spain & Portugal

2024 ha sido un afo lleno de emocién e innovaciéon para Warner Bros. Games, consolidando
nuestro compromiso con ofrecer experiencias de juego inolvidables a nuestros fans.

Comenzamos el afo con el lanzamiento de Suicide Squad: Kill the Justice League, el esperado
shooter de accién en tercera persona desarrollado por Rocksteady Studios. Esta aventura llevo a
los jugadores a recorrer una Metrépolis en crisis junto a Harley Quinn, Deadshot, Capitan
Boomerang y Rey Tiburén en una misiéon que desafia todas las expectativas: enfrentarse a la
Liga de la Justicia en un trepidante juego cooperativo online JcE.

En primavera, sorprendimos a los jugadores con el lanzamiento de la version final de
MultiVersus, un titulo gratuito de lucha y plataformas, desarrollado por Player First Games, que
reunié a personajes iconicos de las franquicias de Warner Bros. Discovery. Los fans pudieron
hacer realidad enfrentamientos inesperados entre héroes y villanos de DC, Hora de Aventuras,
Tom y Jerry, Rick y Morty y Looney Tunes, entre muchas otras sagas legendarias.

El universo de Harry Potter también vivi6 momentos clave con Harry Potter: Campeones de
Quidditch, permitiendo a los jugadores sumergirse en el iconico deporte del mundo magico con
emocionantes partidas en solitario, cooperativas online y competitivas. Ademas, Hogwarts
Legacy continud su legado con nuevas actualizaciones, incluyendo el esperado modo foto para
todas las plataformas. Su impacto ha sido innegable, consolidandose como uno de los titulos
mas jugados de 2024 y situandose en el TOP 3 de unidades vendidas en Espana*, un ano
después de su lanzamiento.

En los dispositivos moviles, seguimos acercando nuestras franquicias a los jugadores con titulos
como Harry Potter: Magic Awakened, Mortal Kombat Mobile, Injustice 2 Mobile y Game of
Thrones: Conquest, reforzando nuestra apuesta por experiencias inmersivas y narrativas
envolventes en todas las plataformas.

Con la mirada puesta en el futuro, en Warner Bros. Games continuaremos innovando y llevando
nuestras historias y personajes mas iconicos a nuevas generaciones de jugadores. Agradecemos
a nuestra comunidad por su apoyo incondicional y esperamos seguir compartiendo grandes
momentos juntos en 2025.
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Los estudios siguen
madurando, han crecido
en ambicién y han
apostado por proyectos
mas sdlidos y continuistas

Arturo Monedero Alvaro

Vicepresidente de desarrollo
de AEVI

2024 ha vuelto a ser un ano de contrastes para el desarrollo nacional, otro capitulo en nuestra
historia que termina con luces y sombras. Con el paso de los afos, los estudios siguen
madurando, han crecido en ambicioén y han apostado por proyectos mas sélidos y continuistas.
Sin embargo, este crecimiento nos trae nuevos desafios, y la presion por destacar en un
mercado cada vez mas competitivo se hace mas intensa.

El final del afio estuvo marcado por noticias de dificil lectura, con despidos y cierres de estudios
que reflejan una realidad compleja: la inversidén se ha vuelto méas exigente y las expectativas,
mas altas. Un claro ejemplo de esto fue el cierre de Tequila Works, un estudio referente cuyo
legado es increible, pero que nos recuerda lo fragil que puede ser la sostenibilidad de una
empresa. A pesar de ello, el sector ha seguido avanzando y demostrando su resistencia.

Las ayudas nacionales han supuesto un respiro para muchos estudios independientes. Aunque
insuficientes para cubrir todas las necesidades, han permitido que equipos talentosos continden
con sus proyectos y establezcan bases mas sélidas para el futuro. La clave estd en seguir
trabajando para que estas iniciativas se mantengan y crezcan en los proximos anos. Pero
debemos exigir una reformulacion de las bases total, no podemos permitir que una industria tan
importante como la nuestra tenga que “competir” con el sector del podcast y otras formas de
creacion digital. Nos merecemos unas ayudas exclusivas para nuestro sector.

Desde el punto de vista creativo, 2024 ha sido un afo impresionante. Hemos visto lanzamientos
que han elevado la calidad y la diversidad de las propuestas nacionales. Juegos que, aunque no
siempre han conseguido el éxito comercial esperado, han demostrado un nivel de acabado y
detalle digno de reconocimiento. La saturacion del mercado sigue siendo un obstaculo, pero el
talento de nuestros creadores sigue brillando con fuerza.

Es frustrante ver cémo titulos excepcionales pueden quedar en la sombra debido a la
sobreoferta y las dindmicas del mercado, pero confio en que la pasidn acabara dando sus frutos.
La ética en el desarrollo sigue siendo un tema central: es crucial cuidar la salud mental de los
equipos y fomentar un entorno laboral sostenible. Amamos hacer videojuegos, pero no
debemos olvidar que la calidad de vida es igual de importante.
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ESTUDIOS DE DESARROLLO Y CENTROS DE
FORMACION EN ESPANA

710 11
CANTABRIA LA RIOJA
1210 811 182 31
GALICIA ASTURIAS PAIS VASCO NAVARRA

9|4
ARAGON

"Qv/

By

3|10
CASTILLA LEON 11422

CATALUNA

93119
MADRID
510 6 | 2
EXTREMADURA ISLAS BALEARES
114 22
COMUNIDAD VALENCIANA
103
MURCIA
166 2|4
65118 CASTILLA LA MANCHA

ISLAS CANARIAS .
ANDALUCIA

.v’ }

110
CEUTA MELILLA

ESTUDIOS , Total 423 | 103

CENTROS FORMACION
Fuente: Devuego

55



La industria del videojuego en Espafa AEVI- Anuario 2024

Epl- = GORERNOD MINISTERIC
W DE ESPARLA DE CULTURA

bt b

& A

AYUDAS DEL MINISTERIO DE CULTURA PARA LA
PROMOCION DEL SECTOR DEL VIDEOJUEGO

A finales de 2024, el Ministerio de Cultura a través la Direccién General de Industrias Culturales,
Propiedad Intelectual y Cooperacién, publicé la orden por la que se convocan ayudas, por
importe de 5 millones de euros, a la promocién del sector del videojuego, del podcast y otras
formas de creaciéon digital, correspondientes a 2024, en el marco del Plan de Recuperacion,
Transformacién y Resiliencia. Se trata de la cuarta edicidn de esta linea de ayudas, que tiene por
objeto el apoyo al ecosistema del videojuego, del pddcast y de la creacion digital, debiendo
tener los proyectos caracter y/o interés cultural. Las actividades objeto de las ayudas son la
preproduccion, produccién y distribucion de videojuegos, de podcast y de otras formas de
creacion digital, incluyendo las experiencias narrativas en formatos RV, RA, RX, ya sean
interactivos o no interactivos, experiencias narrativas orientadas a metaversos y otros. Estas
ayudas demuestran la apuesta del gobierno por la culturalidad del sector del videojuego.

Visita web

VIDEOJUEGOS EN EL BONO CULTURAL JOVEN

qe0c QP 18

480 euros dan
para mucho!

iSi este afio cumples 18,
tienes el Bono Cultural Joven!

Opera, teatro, cine, museos,
libros, prensa, conciertos, danza,
musica, peliculas y series online,
videojuegos...

Visita web

Un afio mas, el gobierno ha renovado Bono Cultural Joven como un intento de acercar a los
jovenes a la cultura con un triple objetivo: ofrecer a quienes cumplen 18 anos un impulso
econdémico para descubrir la cultura; generar habitos de consumo de productos culturales entre
la juventud, y revitalizar el sector cultural en Espana. Incluye a los videojuegos tanto en formato
fisico como digital.
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MAD GAMES SHOW

La Asociacidon Espanola de Videojuegos (AEVI) y la iniciativa de la feria del videojuego
independiente IndieDevDay celebraron durante los dias 14 y 15 de junio la primera edicion de
Mad Games Show, un evento con conferencias, mesas redondas, area de exhibicién de juegos
indies (IndieDevPlay) y un espacio de networking y B2B (Investment Summit), gestionado por
Meet to Match.

El evento tuvo lugar en la Casa del Lector del Matadero de Madrid, donde 60 desarrolladores
independientes han podido mostrar las primeras versiones de sus juegos.

Las mas de 1800 personas que han asistido de publico al Mad Games Show han podido probar
juegos de la mayoria de géneros, estilos y que seran destinados a las diferentes plataformas y
consolas. Entre las pruebas destacaban titulos de realidad inmersiva a los que habia que jugar
con gafas de VR e incluso juegos que tienen como fin principal explorar la cultura de una forma
divertida y accesible para toda la familia.

Se dispuso de un espacio de encuentro, Investment Summit, en el que se reunieron 30
publishers con mas de 190 profesionales y donde se celebraron mas de 440 reuniones de
negocio. El objetivo de este espacio, organizado por la plataforma especializada en inversién en
videojuegos Meet to Match, era facilitar que el talento espanol cuente con la financiacion
necesaria para poder consolidar sus productos. El director de IndieDevDay, Daniel Santigosa, se
centro en el trabajé para hacer una seleccidn previa muy cuidadosa entre los participantes para
asegurar que el evento contaba con videojuegos escalables y comercializables.

'\‘a‘\\\%

il

|

Visita web

El evento se completaba por una serie de conferencias en las que expertos del sector han
trasladado claves sobre gestion y financiacidon de proyectos de videojuegos, sobre cémo disenar
los juegos para hacerlos accesibles a todas las personas o sobre como se debe fomentar el uso
responsable de esta actividad. Esta ultima charla fue protagonizada por el subdirector del
Centro de Coordinacién de Industrias Culturales del Ministerio de Cultura, Héctor Calvo, y el
propio director general de AEVI que aprovecharon la ocasién para explicar el proyecto The
Good Gamer. Este portal web ofrece a los usuarios de videojuegos y a sus padres, madres y
tutores pautas de uso responsable, los cédigos PEGI e informacion sobre los controles
parentales.
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AYUDAS INNOVACION AEVI
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Visita web

En 2024 La Asociacién Espanola de Videojuegos (AEVI) lanzé el VII Programa de Ayudas para
fomentar la innovacién en el desarrollo de videojuegos en Espafa en la que ofrece hasta 10.000
euros para financiar al proyecto mas innovador en mecanicas de juego.

La convocatoria estd dirigida tanto a desarrolladores independientes como a empleados o
propietarios de estudios de desarrollo de videojuegos. El objetivo del programa es impulsar la
industria local del videojuego y aportar oportunidades a ideas interesantes que hasta la fecha
no han tenido el soporte para llevarse a la practica.

En esta nueva edicidon de estos premios anuales AEVI quiso seguir apoyando el talento local, por
lo que se extendié la invitacidn para que participaran todos los estudios de desarrollo.
Queremos que la industria del videojuego siga siendo representativa en Espafa y para ello
queremos brindar oportunidades al talento y a la creatividad de nuestros estudios.

Se trata de la sexta edicidén del programa de ayudas a la innovaciéon que AEVI lleva impulsado
desde el afo 2017. En la Ultima convocatoria se presentaron un total de 70 propuestas
innovadoras de las cuales fueron seleccionados los diez proyectos finalistas que mejor
concentraban el talento nacional en videojuegos. “A lo largo de estos afos hemos visto cédmo
muchos de los prototipos presentados en los proyectos ganadores de otras ediciones se han
convertido en juegos comerciales que siguen nutriendo a la industria espanola”, ha explicado el
vicepresidente de AEVI y responsable de Desarrollo, Arturo Monedero.

El equipo de Desarrollo de la Asociaciéon Espanola de Videojuegos (AEVI), anuncié en el

IndieDevDay 2024 el nombre del proyecto seleccionado del VIl Programa de Ayudas a la
Innovacién del Desarrollo: “The Dream Observatory’, de Half Sunk Games.
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JOBDEVS

21/11/24

JOBDEVS 32 EDICION

LA FERIADEEMPLEO
DEL VIDEOJUEGO ESPANOL

Visita web

El 7 de julio, se celebrd la tercera edicion de JOBDevs la feria de empleo pionera en espanol
dedicada exclusivamente a videojuegos. Esta Jornada de orientacidon para la bldsqueda de
empleo para desarrolladores impulsada por la Asociacién Espafnola de Videojuegos (AEVI),
reunid, después del éxito de las dos primeras ediciones el pasado afo, a todas las personas de
la industria del videojuego, tanto juniors del sector como seniors que deseen cambiar de trabajo
o conocer mas sobre las oportunidades laborales que ofrece la industria.

Esta edicidon conté con diferentes charlas y conferencias enfocadas a orientar y aconsejar a los
asistentes sobre cédmo encontrar un puesto de trabajo en videojuegos. Para ello, se conté con
representantes de The Game Kitchen o Drakhar Studios. Todos ellos hablaran de asuntos de
interés para los desarrolladores, como consejos para orientar tu carrera profesional, el proceso
de seleccion de las empresas o codmo optimizar las oportunidades laborales en un sector en
auge como el de los videojuegos.

Con esta nueva edicion online, se marca un nuevo hito en la industria espaiola, que por tercera
vez ha acogido un evento para la busqueda de empleo a nivel nacional dedicado a
desarrolladores de videojuegos. AEVI continGa asi una iniciativa con la que poder ayudar a
desarrolladores y estudiantes universitarios a dar con el puesto de trabajo con el que lanzar sus
carreras.
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En 2024, el sector ha
mostrado una evolucion
positiva, no solo
economico, sino también
en eventos destacados
y resultados de equipos

Sergi Mesonero
Coordinador del comité de
esports de AEVI

AEVI relne a los pilares fundamentales del sector de los esports en Espafa, incorporando tanto
a las editoriales de videojuegos como Bandai Namco, Electronic Arts, Riot Games y Ubisoft,
como a los propietarios de plataformas de juego, tales como Microsoft (Xbox), Nintendo
(Nintendo Switch) y Sony Interactive Entertainment (PlayStation). Ademas, engloba a los
principales organizadores de torneos espanoles (ESL, GGTech y LVP) y a los equipos
profesionales mas destacados mediante la asociacién ACE.

Segun lo presentado en las anteriores ediciones del Anuario, tras el impacto en los ingresos
causado por la pandemia de COVID-19, el sector de los esports se recuperé en 2022 y 2023,
alcanzando ingresos similares a los niveles de prepandemia. ;Ha persistido esta tendencia?

En 2024, el sector en Espafia ha mostrado una evolucién positiva en multiples frentes, no solo
econdmico, también en el de eventos destacados y resultados de equipos.

Con respecto a los ingresos, el informe "Entertainment and Media Outlook 2024-2028" de PwC
proyectd para el sector de los esports en Espana ingresos de 45 millones de euros en 2024, cifra
que representa un aumento de casi un 13% con respecto a 2023 (40 millones). Aun asi,
econdmicamente, los esports contintan siendo un sector emergente representando el 1,9% de
los ingresos totales de la industria de los videojuegos — en 2019 representaban un 1% y se prevé
que este porcentaje aumente al 2,2% para 2028.

Espana fue sede de grandes eventos de esports. En marzo, el Valorant Champions Tour: Madrid
Masters batié récords de audiencia mundial. También batié records Gamergy, en Ifema, que
alcanzé los 73.000 visitantes.

La organizacién espanola MAD Lions KOI alcanzé los Worlds, el mundial de League of Legends.
Heretics dominé las dos temporadas de la Superliga de League of Legends, la mayor
competicion espanola de esports, y se quedd a las puertas de ganar el mundial de VALORANT,
perdiendo en la final frente al equipo chino EDward Gaming. GiantX se coroné campedn de la
VALORANT Spotlight Series, el primer circuito de VALORANT con equipos mixtos.

Esta evolucion permite confiar en la proxima superacion del "esports winter" en Espana.
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esports winter"

Espanay e

El "esports winter" es un término que ha sido utilizado para describir un periodo de ajuste en el
mercado global de los esports, caracterizado por una subita desaceleracién del crecimiento,
reevaluaciéon de inversiones, reduccién de personal, consolidacién empresarial y una
racionalizacion general del sector. A pesar de esta tendencia global, el impacto en Espana, en
vistas de los resultados econémicos, parece haber sido relativamente moderado.

Este escenario ha llevado a una transicion hacia modelos de negocio mas resilientes y
diversificados. Entre las respuestas a esta situacion, se incluye la exploracién de nuevas formas
de monetizacion directa de los aficionados y la expansidn internacional y las fusiones. En este
sentido, en enero de 2024 se la organizacion profesional de esports Movistar KOI tras la fusion
Movistar Riders, MAD Lions y KOI, el club fundado por el célebre “caster” (comentarista de
esports) Ibai Llanos. La importancia de formular estrategias de negocio que giren en torno a
figuras publicas y creadores de contenido se ha vuelto cada vez mas evidente.

Pese a los retos impuestos por el "esports winter", en 2024, diversos lideres del sector han
resaltado logros significativos y tendencias alentadoras, tales como la vuelta a principios basicos
de gestién empresarial y el mantenimiento de un crecimiento sostenido, respaldado por una
base de seguidores apasionados y comprometidos.

Aunque el "esports winter" plantea desafios reales, en Espafa, el sector ha respondido con
adaptabilidad y ha aprovechado el periodo para reestructurarse y posicionarse para el futuro.

Para garantizar el crecimiento continuo y sostenido del sector, la mejor manera es un didlogo
directo y fluido entre la industria de los videojuegos y los responsables politicos. Las
asociaciones nacionales e internacionales de la industria estan aqui para ayudar a coordinar y
facilitar este didlogo proporcionando una voz autorizada para el sector, informacién fiable sobre
el estado de los esports y acceso a las partes interesadas pertinentes en cada territorio.
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Los gobiernos de Bélgica
creen firmemente en el
valor econémico, social e
incluso cultural que los
videojuegos pueden
aportar

David Verbruggen
General Manager

Situacién actual de la industria de videojuegos en Bélgica

La industria belga de videojuegos impulso cada afo, atrayendo mas atencién por parte del
gobierno y logrando éxitos tanto pequenos como grandes, siendo el mayor éxito hasta ahora
Baldur's Gate 3 de Larian Studios, un estudio independiente de desarrollo de videojuegos que
comenzdé en Gante y se ha convertido en una compania verdaderamente global con estudios en
todo el mundo.

Impacto del sector del videojuego en la economia y en términos de empleo

Por ahora, las cifras de desarrollo de videojuegos belgas
siguen siendo relativamente bajas en comparacién con el
apoyo que recibe el sector local. En 2023, todo el sector
belga de desarrollo de videojuegos representd un
volumen de negocio de 73,5 millones de euros,
empleando a 936 trabajadores a tiempo completo (FTE) y
contando con 163 empresas activas y registradas. Esto no
incluye las cifras de ventas y empleo globales de Larian,
sino Unicamente los datos de su estudio en Gante, ya que Ver informe
Larian ya no es una empresa belga, teniendo su sede completo
central en Dublin, Irlanda. La mayor parte del volumen de

negocio, el empleo y las empresas se encuentran en la

region del norte de Bélgica de habla neerlandesa,

Flandes.

Cuando sumamos el gasto de los consumidores a la ecuacidn, el valor econémico total de los
videojuegos en Bélgica en 2023 ascendié a 708 millones de euros, lo que se traduce en un
fuerte aumento del 21,6 % en comparacién con 2022 (entonces 582 millones de euros). En
comparacién con el ano excepcional de 2021, el segundo afo del coronavirus, hay un aumento
del 18 %. Este incremento se puede atribuir en gran medida a las ventas explosivas de consolas
PlayStation 5, y las ventas de software descargable también aumentaron significativamente en
comparacién con 2022.
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Apoyo gubernamental e incentivos fiscales

En 2012, se lanzé el fondo cultural Flamenco Gamefund y se desarrollé gradualmente a lo largo
de los afios. Ahora proporciona financiamiento publico a nivel de proyectos, basado en criterios
culturales, para la preproducciéon (prototipo y vertical slice), produccién, postproduccion e
incluso promocién. Su presupuesto anual asciende a 2,7 millones de euros. En Valonia, el
financiamiento para empresas se lanzé hace algunos anos.

Existen muchas otras medidas de apoyo que las empresas de videojuegos pueden aprovechar,
como créditos fiscales vinculados a la innovacién dentro del desarrollo de videojuegos,
préstamos empresariales a bajo costo o apoyo financiero para viajes de negocios, participacion
de empresas en ferias como GDC y gamescom e incluso misiones comerciales internacionales
en presencia de Ministros y de Su Alteza la Princesa Astrid.

Y desde 2023, después de 10 afos de intenso trabajo el sistema de incentivos fiscales
finalmente se abrié para los videojuegos.

El sistema de incentivos fiscales es un crédito fiscal para los inversores en videojuegos. Los
estudios reciben dinero de los inversores y, tan pronto como se lanza el juego, dichos inversores
pueden deducir sus montos invertidos de sus ingresos, lo que reduce efectivamente los
impuestos. Es un sistema altamente complejo con diferentes criterios que cumplir y limites que
respetar, pero aun asi ofrece algunas grandes ventajas.

Los estudios generalmente reciben dinero durante el proceso de produccidén, principalmente
después de que el vertical slice convence al inversor, lo que proporciona fondos por adelantado.
Por el contrario, con un beneficio fiscal o crédito clasico, el dinero solo llega después de que el
juego se ha lanzado y ha generado beneficios sustanciales. Por lo tanto, el sistema de incentivos
fiscales puede considerarse como un financiamiento puente que permite a los estudios crear
juegos mejores y mas grandes, mejorando su nivel competitivo en el mercado global. En
segundo lugar, el sistema de incentivos fiscales genera empleo local y, por ende, interesantes
retornos fiscales para el gobierno, asegurando efectivamente su posicidon en el panorama de
apoyo.

Al principio, los estudios locales y los inversores eran algo reacios a utilizar el sistema, pero a
partir de 2024 cada vez mas proyectos de videojuegos estan siendo financiados parcialmente
con dinero proveniente de los incentivos fiscales.

Un campo de juego realmente favorable

Bélgica tiene un gobierno a nivel federal y tres a nivel regional, y todos ellos creen firmemente
en el valor econémico, social e incluso cultural que los videojuegos pueden aportar.

Se estadn lanzando muchas iniciativas nuevas, como un acelerador de estudios en Flandes
(Flanders Game Hub), o considerando propuestas como un fondo publico econémico para el
desarrollo de videojuegos en Flandes, que proporcione financiaciéon publica basada Unicamente
en criterios econdmicos, no creativos ni culturales.

El sector también estd solicitando una desgravacion fiscal clasica a nivel federal, similar a la
existente en Canada o Francia, como complemento al sistema de incentivos fiscales actual.
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Un contexto favorable
para companias
nacionales e
internacionales

David Sweene
Senior Counse

Situacién actual de la industria de videojuegos en Irlanda

La industria de videojuegos en Irlanda estd compuesta por desarrolladores, editores,
educadores, proveedores de middleware y servicios de apoyo (atencidn al cliente/localizacién).
Incluye desarrolladores pequefnos y medianos como Black Shamrock y editores como Story Toys
y Digit/Scopely, ademas de grandes empresas internacionales. Los legendarios desarrolladores
y editores de Romero Games también consideran Irlanda su hogar. Finalmente, empresas
multinacionales como EA, Riot, Demonware, Blizzard, Activision, Bethesda y Zynga emplean a
cientos de personas en Irlanda. Las empresas de videojuegos desarrollan juegos para consolas,
PC, moviles, realidad virtual y de escritorio. El sector emplea alrededor de 2,000 personas y
tiene un valor anual estimado en 250 millones de euros.

Apoyo Gubernamental
Crédito Fiscal

El 21 de noviembre de 2023, Irlanda anuncié un esquema de crédito fiscal para empresas de
videojuegos que les permitird subsidiar hasta 8 millones de euros de sus costos de desarrollo.
Este esquema consiste en un crédito fiscal reembolsable de sociedades que permite recuperar
el 32 % de los costos incurridos durante la produccién, prueba y disefo de un videojuego (hasta
el 80 % del total de gastos calificables, o un maximo de 25 millones de euros). El esquema entré
en vigor el 1 de enero de 2023 y estara vigente hasta finales de 2025.

Los gastos calificables incluyen costos laborales, costos de equipos, articulos consumibles,
derechos de propiedad intelectual (IPRs, por sus siglas en inglés) y pagos a subcontratistas de
hasta 2 millones de euros. El "gasto elegible" es la parte de los "gastos calificables" que se
realiza en Irlanda o en el Espacio Econémico Europeo (EEE) y corresponde al gasto total
incurrido en el disefo, produccién y prueba de un juego digital.

El crédito fiscal estd disponible ademas de la deduccidn fiscal estandar del 12,5 % sobre los

gastos calificables. Se requiere un gasto minimo de 100,000 euros por proyecto para calificar
para el crédito.
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Ademas, el crédito es exclusivo, lo que significa que cualquier costo cubierto con financiamiento
de otra fuente, como una subvencidn, estd excluido del gasto calificable. El crédito no puede
reclamarse para gastos que ya hayan sido cubiertos por créditos fiscales de |+D o créditos
fiscales para peliculas. Tampoco esta disponible para juegos producidos principalmente con
fines publicitarios o de apuestas, o que promuevan violencia o crueldad.

Deduccién fiscal por propiedad intelectual (IP Tax Deduction)

La legislacion, conocida como "IP_Knowledge Development Box", contempla una deduccion
fiscal para los gastos de capital en los que incurra una empresa al adquirir activos de propiedad
intelectual que cumplan los requisitos.

Crédito fiscal para I+D (R&D Tax Credit)

Se ofrece un crédito fiscal del 30% sobre el importe total de los gastos de |+D (investigacion y
desarrollo) que cumplan los requisitos y que sean incurridos por una empresa en actividades de
[+D calificadas. Este crédito es adicional a la deduccidn fiscal estandar del 12,5% aplicable a los
gastos de 1+D, lo que resulta en un beneficio efectivo del 42,5%. Ademas, también se negocian
y otorgan subvenciones para [+D.

Un contexto favorable para compaiias nacionales e internacionales.

IDA - la Autoridad de Desarrollo Industrial

La IDA ha estado activa durante décadas proporcionando fondos sustanciales a empresas
multinacionales, incluidas las companias de videojuegos que establecen operaciones en Irlanda.
La IDA considera el crédito fiscal para videojuegos en Irlanda (ver arriba) como un elemento
central en su impulso por fomentar la inversidn extranjera directa.

Enterprise Ireland

Enterprise Ireland es la agencia de desarrollo empresarial del gobierno irlandés que proporciona
financiacién a empresas emergentes de propiedad irlandesa a cambio de participacion en
dichas empresas.

Enterprise Ireland ofrece asesoramiento continuo y apoyo a empresas emergentes, y colabora
con fondos de capital de riesgo (VCs) en Irlanda y a nivel internacional para facilitar a las
empresas emergentes el acceso a la financiacion necesaria para alcanzar su potencial
internacional. Las empresas de videojuegos pueden acceder a este financiamiento al igual que
otras muchas empresas emergentes.

Fondos de Enterprise Ireland

« Competitive Start Fund (CSF)
« High Potential Start-ups (HPSUs)
« Subvenciones de estudio de viabilidad de la Oficina Local de Empresas
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Subvenciones de estudio de viabilidad

Las subvenciones de estudio de viabilidad del gobierno local irlandés estan disenadas para
ayudar al promotor de un proyecto (como un videojuego) a investigar la demanda de mercado
para un producto o servicio y examinar su viabilidad.

Esto incluye asistencia con innovacidon, como requerimientos especificos de consultoria,
contratacion de expertos de universidades, especialistas privados, disefio y desarrollo de
prototipos.

La subvencion maxima de estudio de viabilidad es aproximadamente del 50% (60% en una
region) de la inversién o €15,000, lo que sea menor.

IndieDev 2024

Este fue un esquema piloto de prototipos disehado para proporcionar apoyo a desarrolladores
de videojuegos emergentes, permitiéndoles construir un prototipo de su concepto de juego.
Este proyecto abarcé toda la isla y fue financiado por Fis Eireann/Screen Ireland y Northern
Ireland Screen, siendo gestionado por Ardan con el apoyo de IMIRT. Mas de 70 equipos
solicitaron financiacion de €15,000/£15,000, y tras un riguroso proceso de seleccién, se otorgd
financiacién a 7 equipos.

El fondo piloto se llevd a cabo junto con un programa de talleres y oportunidades de mentoria
en la segunda mitad de 2024, que proporciond a los desarrolladores las herramientas necesarias
para prosperar como desarrolladores de videojuegos. Cada equipo presentd su trabajo en la
reunion anual de IMIRT en enero de 2025 en las oficinas de Black Shamrock en Dublin, donde su
trabajo fue muy bien recibido.
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THE

GOOD
GAMER

AEVI tiene como una de sus prioridades incentivar el uso responsable de los videojuegos, y para
ello cre6 en 2018 la iniciativa de The Good Gamer, destinada a reivindicar los valores positivos
del videojuego y a amplificar, y dar a conocer, todas las medidas existentes en el sector para
que se haga un buen uso de ellos, colaborando con las administraciones, instituciones
educativas, padres, madres y/o tutores.

The Good Gamer quiere ayudar a crear entornos seguros donde todos, incluidos los mas
pequenos, puedan disfrutar de las ventajas y beneficios del videojuego. Para lograrlo, durante
2024 continuamos creando y difundiendo iniciativas relacionadas con el consumo responsable y
sus aplicaciones didacticas y sanitarias, reforzando y subrayando el aporte del videojuego a la
sociedad.

El sector el videojuego contribuye decisivamente al desarrollo tecnoldgico, fomentando la
creatividad, generando miles de puestos de trabajo, suponiendo un instrumento fundamental
en la cultura de cada pais. Pero es importante usarlo con responsabilidad.

Para hacer un uso responsable del videojuego, The Good Gamer diseid un decalogo que sigue
vigente, en el que se destacan diez buenas practicas importantes a la hora de divertirse
jugando, especialmente cuando los jugadores son nifos.

Visita web Visita web
espanol catalédn
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El decdlogo de The Good Gamer insta a los padres a poner en marcha practicas tan saludables
para sus hijos como compartir tiempo de juego con ellos para entender mejor su mundo, tener
en cuenta el codigo PEGI para poner a su alcance los contenidos méas adecuados para su edad y
utilizar los controles parentales disponibles en todos los dispositivos para asegurar que los nifios
juegan a lo que tienen que jugar y el tiempo adecuado. También recomienda pactar con los
menores el tiempo de juego, priorizando siempre los estudios, no desentenderse del entorno
virtual de los hijos y conocer a sus amigos virtuales. Ademas, recuerda a padres y tutores que el
videojuego tiene un enorme potencial educativo que pueden aprovechar y que es importante
ayudar a los mas pequefos a distinguir entre realidad y ficcién. Lo principal es divertirse con
responsabilidad y The Good Gamer es una guia para conseguirlo.

UNA INDUSTRIA RESPONSABLE

La propia industria de los Videojuegos es

la que facilita herramientas a la sociedad _ ¢COMO SE ACTIVA EN LAS

para asegurar el uso responsable de los @D PLATAFORMAS MAS POPULARES?
videojuegos. Para ello se ofrecen
herramientas como el uso de los Controles
Parentales para las distintas consolas, pc y
streaming. Asi como el PEGI, el sistema de
clasificacion de los videojuegos por
edades recomendadas.

CONTROL PARENTAL

El control parental es una de las
herramientas mas Utiles que la industria
pone al alcance de padres y madres para
crear entornos seguros de juego a Abre la aplicacién y ve a:
cualquier edad. Todas las consolas vy :
dispositivos conectados a internet cuentan
con estas medidas que ayudan a los
padres a proteger la privacidad de sus
hijos y a controlar el tipo de contenido
que consumen. Desde The Good Gamer
se difunde su utilidad, al tiempo que se
facilitan guias a padres y educadores para
aprovechar esta herramienta
correctamente.

Abre la splicacion y ve a:

‘rimwﬂuﬁ

Visita infografia
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PEGI

Pan
European
Game
Information

20 YEARS 2003-2023 —?
-

El sistema PEGI (siglas de Pan European
Game Information) se utiliza para
garantizar que el contenido de
entretenimiento, como los videojuegos,
estd claramente etiquetado con una
recomendacion de edad minima basada en
el contenido que tienen. La industria del
videojuego se toma muy en serio esta
clasificacién  porque, si se respeta,
garantiza un uso responsable en el
momento de empezar a jugar a un
determinado videojuego.

Actualmente, todos los videojuegos de los
socios de AEVI utilizan el sistema PEGI,
inde-

pendientemente del formato o plataforma.
Este mecanismo de autorregulacion se
encuentra bajo el paraguas de la
federacién europea Video Games Europe,
para dotar a sus productos de informacion
sobre la edad adecuada para su consumo.

El sistema PEGI existe desde 2003 y se
utiliza en 38 paises europeos. Hasta el
momento, se han clasificado méas de

39.000 videojuegos.

La clasificacion estd integrada por dos
tipos de iconos descriptores, uno hace
referencia a la edad recomendada y otro al
contenido.
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ETIQUETAS DE EDAD PEGI

El disefio de los logotipos informativos se
basa en las luces de seguridad vial,
haciendo mas facil su interpretacion. Los
rangos de edad son 3,7, 12, 16 y 18. PEGI
considera la idoneidad de edad de un
juego, no el nivel de dificultad.

1121618

DESCRIPTORES DE CONTENIDO

Los sellos de contenido van acompafnados
de términos pictograficos sobre el
contenido del juego. En estos, se indica si
en el videojuego hay una presencia de
violencia, sexo, discriminacién, droga o
lenguaje soez.

Desde hace dos anos, PEGI también puso

sobre la mesa una necesidad de
transparencia hacia los consumidores y los
jugadores. Lanzaron un nuevo icono
descriptor de contenido mediante el que
se informaba a los padres sobre la
posibilidad de gastar dinero en un
videojuego, las compras internas de los
videojuegos.

En abril de 2020, de cara a reforzar su
compromiso con el bienestar de los
usuarios, PEGI anuncié la incorporacion de
un nuevo aviso para todos los juegos que
incluyan loot boxes de pago y mecanicas
similares.


http://www.pegi.com/
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Prestar atencion al
bienestar general de los
jugadores, y garantizar
que la equidad y la
transparencia sean
valores universales
dentro de la industria

Dirk Bosmans
Director General PEGI in
2025 AEVI

PEGI en 2024

Las clasificaciones por edades de PEGI llevan apareciendo en los videojuegos desde hace mas
de veinte afos, lo que significa que los padres maés jévenes de hoy en dia crecieron con estas
recomendaciones. Los iconos que utilizamos no han cambiado a lo largo del tiempo, pero los
criterios para determinar la clasificacion que recibe un juego se han ido adaptando
constantemente. Entonces, ;como se clasifica realmente un juego? ;Cuél es el proceso?

Para garantizar que el contenido se clasifique de manera uniforme en los miles de juegos que
requieren una clasificacion PEGI, hemos descrito cuidadosamente cada tipo posible de
contenido que podria afectar la clasificacién por edades en forma de un cuestionario. Antes de
su lanzamiento, los editores responden a todas las preguntas de esa lista, que verifica la
presencia de categorias de contenido como violencia, lenguaje ofensivo y otros elementos
audiovisuales que podrian considerarse no apropiados para todas las edades. Con base en las
respuestas del editor, nuestro sistema de clasificacion genera una calificacién de edad
provisional con descriptores de contenido. Este es el primer paso del proceso. Los editores
pueden usar esta clasificacién provisional para la promocién de su préximo lanzamiento.

Tras esto comienza nuestra parte del trabajo: nuestros administradores reciben el juego y la
documentacion del editor y revisan exhaustivamente la clasificacion provisional jugando el
juego, verificando el guion, viendo partidas completas, etc. Una estadistica destacable: el 75 %
de todas las clasificaciones provisionales resultan ser completamente correctas. ;Y qué pasa con
ese 25 % restante? En aproximadamente un 18 % de los casos, el editor ha sido demasiado
estricto: ajustamos la clasificacion provisional a una categoria de edad mas baja.
Aproximadamente un 7 % de las clasificaciones provisionales necesitan un ajuste hacia arriba,
casi siempre subiendo una categoria de edad.

Tras este examen, el editor recibe una licencia PEGI que le autoriza a reproducir el logotipo de

clasificacién por edades y los descriptores de contenido en el embalaje y en el punto de venta
digital.
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Desde abril de 2024, tras una actualizacion de su Cédigo de Conducta, PEGI comenzd a
verificar una serie de estandares minimos en cuanto al juego seguro en linea y la monetizacién
dentro del juego. Las empresas que han firmado el Cédigo de Conducta de PEGI deben
demostrar que cuentan con ciertas garantias para poder recibir una licencia de clasificacién por
edades de PEGI.

Si un juego contiene compras dentro del juego o elementos aleatorios de pago (como cajas de
recompensa), el editor deberd mostrar a PEGI que proporcionan la transparencia necesaria a los
consumidores, por ejemplo, informando a los usuarios en el momento de la compra o descarga,
y mostrando las probabilidades de recibir objetos aleatorios. Aproximadamente el 5 % de los
juegos enviados a PEGI el ano pasado tuvieron que proporcionar esta informacién; todos
cumplieron con los requisitos y obtuvieron su licencia PEGL.

Si un juego tiene un entorno de juego en linea, PEGI espera que las empresas cuenten con una
politica de privacidad y estandares comunitarios que ayuden a proteger a los jugadores contra
comportamientos ilegales o perjudiciales por parte de otros jugadores, asi como un mecanismo
de reporte que permita a los usuarios informar al editor o a la plataforma sobre dicho contenido
o comportamiento. Aproximadamente el 22 % de todos los juegos enviados a PEGI el ano
pasado tuvieron que proporcionar esta informacion; todos cumplieron con los requisitos y
obtuvieron su licencia PEGI.

El Cédigo de Conducta de PEGI es la base del sistema PEGI: vincula a las empresas de
videojuegos con una serie de estandares de la industria que mantenemos para demostrar a los
padres y legisladores que el sector esta dispuesto a asumir su responsabilidad. Es el resultado
de un didlogo constante entre empresas, jugadores y gobiernos.

A medida que los videojuegos evolucionan y progresan, el Cédigo de PEGI también debe
desarrollarse para reflejar los valores que el sector desea representar. Esto implica prestar
atencion al bienestar general de los jugadores, establecer reglas para su comportamiento
durante el juego y garantizar que la equidad y la transparencia sean valores universales dentro
de la industria.
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HITOS 2024

Desde que AEVI comenzd la iniciativa The Good Gamer se ha trabajado para divulgar y
extender el mensaje de EL USO RESPONSABLE en los videojuegos y de las tecnologias
digitales.

Para ello usamos todas las herramientas de comunicacién a nuestro alcance para llegar a los
usuarios que lo necesitan y puedan conocer de primera mano los beneficios de los videojuegos
y la importancia que tiene esta industria en la economia, sociedad, investigacién y cultura de
nuestro pais.

PAGINA WEB DE THE GOOD GAMER

La pagina web de The Good Gamer es el centro de esta iniciativa.

Toda la informacion que se genera relacionada con el Consumo Responsable de los videojuegos
como los videos, los articulos, podcasts, etc, todo esté alojado en este sitio para facilitar el uso y
expansion de esta informacién entre las entidades asociadas y las personas a las que va dirigido.
Buscamos ayudar a conocer todos los sistemas de Consumo Responsable que esta industria ha
puesto en marcha como el PEGI, Los controles parentales y demas actividades para que los
jugadores puedan divertirse con responsabilidad bajo en entorno seguro.

INFOGRAFIA - Industria deflos vidé ojuied
contra el cambio climatico ]
>IR

EL PROYECTO

:A QUIEN VA DIRIGIDO?
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REDES SOCIALES

Las redes sociales son el canal que nos ayuda a dar difusiéon de contenidos publicados en la web
como son articulos, entrevistas, videos de Gamers llustres, etc.

A su vez se publican contenidos informativos del dia a dia de los videojuegos que apoyan la
mision de The Good Gamer, que es el uso responsable en los videojuegos.

La comunidad va creciendo:

+ 13.300 Visita Facebook

+ 1.800 il Visita Instagram
o

+ 1.300 Visita X

+ 650 Visita Linkedin

@O
B

GAMERS ILUSTRES

Uno de los contenidos publicados en The Good Gamer son las entrevistas con personas
conocidas de cualquier ambito profesional a nivel nacional. Estos “Gamers llustres” comparten
su experiencia con los videojuegos y hablan de su punto de vista sobre los beneficios que les
han aportado en su vida y su trayectoria profesional.

El objetivo de esta iniciativa es romper estigmas y acercar los videojuegos a todo el mundo, y
ver como personal de todas las profesiones, edades y géneros, pueden disfrutar jugando de una
forma positiva y sana.

* GAMERS |LUSTRES

N Claudio B
Serrano §

Capitulo completo
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INFOGRAFIAS

A través de las infografias publicadas en la web y redes sociales de The Good Gamer, tratamos
todo tipo de tematicas de interés del sector de los videojuegos.

Un estilo visual atractivo y facil de comprender para seguir explicando de forma positiva los
beneficios del uso responsable en los videojuegos para los padres, tutores, profesores,

instituciones y jugadores.

MAS FAMILIAS JUEGAN
JUNTOS A VIDEOJUEGOS

La proporcidn de padres y madres
que jusgan con sus hijos ha
crecido significativamente,

Padres gue juegan con sus hijos:

TODOS JUGAMOS

Aungue hay mas madres que han
dicho jugar con sus hijos, los padres
qua juagan con sus hijos lo hacan
con mas frecuencia,

PEGI ¥ CONTROL
PARENTAL

PEGI ayuda a los padres a tomar
degisiones informadas al comprar

videojuegos,
® Descriptores de contenido,
& Etiquetas de edad PEGI,

INFORMACION

&1 7396 de los jugadoras busca
informacidn sobee un nuevs wideojuege,

£Como se informan las familias?

@ Medlios i

wspecipizadoy

@ ol
Influnneers

Reccmendaciones
i amigos y famikares

fres

La gran mayona de jugadores
con hijos ha jugada con gllos.

30.4% > Todas las semanas.
35,7% > varias veces al mes.

32,5% > Con menos frecuencia.

CONTROL PARENTAL

en ¢l 64,896 de los hagares con
hijos, son los padres/madres
quienes eligen s juegos.

IMPACTO EN
LAS RELACIONES

un 77% de los que tienen
MENOres en casa cree gue jugar
avideojueges con ellos ayuda a
fortalecer su relacidn, Esta
percapcion ha aumentado

desde 2018, cuando ern del 41,85 .

Solo un L196 considera que jugar
no estrecha las relaciones.
Este dato en 2005 era del 18,99
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VIDEO PODCASTS

Los video podcasts son una magnifica forma de dar a conocer distintos aspectos a destacar del
Uso Responsable en los Videojuegos via temas de interés del momento, beneficios que pueden
aportar a los jugadores, elementos a destacar del desarrollo de algunos juegos que ayudan y
fomentan el buen uso, etc.

Como cada afno, os queremos compartir dos de los mejores que hemos hecho durante estos
meses. Todos ellos presentados por Laura Smirnova, grabados de forma presencial y en un

entorno que permite ver la aplicaciones de lo tratado en primera persona.

Te invitamos a que veas estos nuevos podcasts de The Good Gamer:

VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

Hoy en dia, aprender jugando, disfrutando
y casi sin darnos cuenta, jes posible!

Los videojuegos forman parte del ambito
educativo, y en el nuevo video podcast
vemos cémo se estan utilizando para
reforzar el aprendizaje, tanto en aulas
COMO en museos.

» SONIA HERRANZ
Sonia Herranz, Periodista i il .
Pedro Antonio Gonzélez, CEO Padaone
Games
Isi Cano, Profesora de desarrollo de
videojuegos y diseno multimedia jAccede a
la_entrevista!

EL DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO

En todas las industrias culturales, una obra
tiene que pasar por diversos procesos
hasta que el publico puede disfrutarla. En
los videojuegos, también es asi.

Acompananos a descubrir cdmo es ese
proceso de desarrollo tanto en estudios
_ , indies como en grandes multinacionales a
» JAVIER CAPEL " g — partir de nuestro nuevo videopodcast.

 STUDIG MANAGER - UBISOFT

Sergio Garcia, CEO de Petoons Studio
- Javier Capel, Studio Manager en Ubisoft
‘Accede Equipo de Gameloft

a la entrevista!
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CONVENIO CON EL MINISTERIO DE CULTURA

% GOBERNC MIMISTERIC
'Q DEESPANA  DECULTURA

La Asociacion Espanola de Videojuegos (AEVI) y el Ministerio de Cultura y Deporte, a través de
la Direcciéon General de Industrias Culturales, propiedad Intelectual y Cooperacién, firmaron a
finales de 2023 un convenio para la colaboraciéon en el desarrollo de actuaciones dentro del
proyecto The Good Gamer.

El objeto de esta colaboracion es la realizacion conjunta de actividades de disefio e
implementacién de acciones de divulgacion, participacion y desarrollo de la iniciativa The Good
Gamer, encaminadas a fomentar el uso responsable y saludable de las nuevas tecnologias y, en
concreto, de los videojuegos, poniendo en valor el videojuego y promoviendo en uso adecuado
de los mismos. Entre las lineas de actuacion se encuentran la elaboracién y publicacién conjunta
de contenidos y materiales y la participacion en eventos como el BIG en Bilbao y Gamergy en
Madrid.

Durante el 2024 el uso responsable con The Good Gamer llegé todas a las tiendas retail de
“GAME" en toda Espana. Usamos folletos y pantallas para promocionar el uso responsable en
los videojuegos.

“Desde el Ministerio de Cultura y Deporte estamos trabajando intensamente para fomentar el
desarrollo de la industria cultural del videojuego, tanto en Espaia como a nivel europeo. Este
sector ofrece un gran potencial, no sélo desde el punto de vista econémico, sino también social,
y la colaboracién publico-privada es la mejor via para enfrentar sus principales retos vy
aprovechar las oportunidades que ofrece. Por eso, con este convenio pretendemos reforzar
actividades conjuntas que sirvan para aprovechar el potencial educativo y de enriquecimiento
personal que ofrece, fomentando la transmisién de valores”, declar6 Carmen Paez Soria,
directora general de Industrias Culturales, Propiedad Intelectual y Cooperacion.

THE GAME BUENAS PRACTICAS PARA'EL
BUEN USO DE VIDEOJUEGOS

iToma el mando, tU pones los limites!
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i{"} R pumrlmcﬁdlgﬂuﬂ_ﬁﬂl:ﬂ :

de contenido sensible

Control parental ¥
Instalar controles parel it

79



La industria del videojuego en Espafa AEVI- Anuario 2024

MANUAL DEL PROFESOR

AMES

in ﬂthlﬂ_gh

Descarga_
Manual
Profesores

Durante el 2024 lanzamos la nueva version del manual Videojuegos en el aula: Guia para un
aprendizaje adecuado. Para realizarlo colaboraron la asociacion europea Video Games Europe
Jla European Schoolnet (EUN), una red formada por 34 ministerios de Educaciéon de toda
Europa, y AEVIL. El documento pide el Uso Responsable de los Videojuegos y recoge
informacién que favorece el uso de los videojuegos como recurso didactico y motivacional en
las aulas, asi como una seleccion de planes para clases desarrollados por educadores
participantes en el curso de aprendizaje del proyecto y bajo la direccion de un Consejo Editorial
de Profesores a nivel europeo, ademas de un capitulo dedicado a iniciativas desarrolladas en el
ambito nacional. El libro puede ser descargado en la web de AEVI.

Los autores de la guia proporcionan una combinaciéon de teoria y practica que explora las
ventajas del uso de videojuegos en la ensefanza. Ofrecen orientacién sobre cémo aplicar los
videojuegos en el aula y fuera de ella para enriquecer el proceso educativo, ademas de explicar
los fundamentos tedricos necesarios para integrar estas herramientas en las practicas docentes.
La guia también incluye una seleccion de recursos adicionales, como articulos, sitios web y
libros, que ofrecen mas informacidn y estrategia para estimular la participacion del alumnado.

Como en la edicién anterior, este manual incorpora un capitulo nacional que explica las diversas
iniciativas en Espana orientadas a integrar los videojuegos en la educacion, creando entornos de
aprendizaje seguros y saludables. En esta recopilacion, se presentan ejemplos de videojuegos
nacionales e internacionales que se utilizan para ensenar materias especificas de los diferentes
curriculos (historia, matematicas, derecho...), y otros destinados a ensefar valores civicos y de
interés social como el respeto hacia los animales, la proteccién del medio ambiente, la
prevencion del bullying y la educacion vial.

Descarga_
Capitulo
anual pars docentas S . L _- i @paﬁd
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El videojuego representa una opcidn
preferente de cultura y ocio en la
sociedad espanola, con una base de
usuarios superior a los 22.1 millones
de personas en nuestro pais y una
gran incidencia social.

Es un fendmeno ya completamente
asentado en nuestra sociedad, pero
que ademds ofrece  grandes
posibilidades de futuro, como motor
de crecimiento econémico y nexo
entre la cultura, la industria, la
educacion y las innovaciones en el
ambito de la tecnologia y la salud. En
consecuencia, como sector, tenemos
la responsabilidad de promocionar
como condicién indispensable en
nuestra actividad los valores de la
igualdad, la diversidad y la inclusion,
con los que estamos firmemente
comprometidos.

Este afo por primera vez podemos
decir que el nimero de jugadoras ha
crecido, contando con un 49.5% de
hombres y de un 50.5% de mujeres
jugadoras.

Implementar los valores de la diversidad
¥ la igusidad en nuestros equipos y
estructuras, asegurando la no-
discriminacién tanto en el dmbito salarial
como en la ocupacion de los puestos de
responsabilidad.

Confrontar activamente los abusos de
poder y el acoso para establecer
espacios de participacion inclusivos y
SCQUIos.

o

Considerar tedos los aspectos de la

div ad y I3 igualdad en nuestros
juegos, equipos, publicaciones y eventos,
asi como a lo largo del proceso de
desarrollo.

Defender |2 diversidad y la igualdad
impulsar a los mejores modelos a seguir,
Tomentando un clima donde no haya
espacio para la discriminacién, ef
racismo, e machismao, la homofobia, la
transfobig o cualquier tipo de

intolera , rechazando el odio hacia
cuajguier tivo y estableciendo
sistema teCCion ante cualquier

acto %es*ndnle.

Acompanar los procesos de personal

y adaptarios donde sea necesario para
desarrollar dptimamente el talento y
las competencias en las empresas de
videojuegos.

Trabajar para una representacion
equitativa de nuestra sociedad
transversal, sin prejuicies y equilibrada
dentro de los videojueges, garantizando
de esta forma que sean espacios libres
de acoso y discriminacion.

Queremos contribuir a generar una cultura que respete y fomente la expresidon individual,
independientemente de factores como el género, nacionalidad, raza, orientaciéon sexual,
religion, discapacidad, edad o condicién socioecondmica.

Caminamos, por lo tanto, a construir un sector mas diverso en la direccién de la inclusién y la
tolerancia, haciendo de estas nuestra cualidad indispensable.

Creemos firmemente en el videojuego como herramienta posibilitadora de tender puentes y
romper barreras. Las comunidades de gamers ofrecen espacios donde personas con origenes y
caracteristicas diferentes pueden colaborar y compartir una aficién comdn. Esos son los mejores
valores del videojuego, los que queremos impulsar desde el sector.
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ENTREVISTAS PLAYEQUALL:
GUIADAS POR NUESTROS

VALORES

Desde hace ya algunos afos, los diferentes actores
que forman parte de la industria de los
videojuegos, asi como los propios jugadores, han
puesto el foco en que los videojuegos sean
accesibles para todo el mundo. Sin embargo, mas
alld de eso, es la comunidad de jugadores que
tienen algun tipo de dificultad para jugar los que
realmente estadn alzando la voz y consiguiendo
cambios significativos como Alicia Guardefo, la
cual a pesar de las dificultades que ha encontrado
en su camino debido a su discapacidad, estudid
Ingenieria Informatica para mas tarde entrar en la
industria del videojuego, participando en diversos
proyectos tanto en la parte visual como en la de
programacion.

Entrevista
completa

MADO 2024

PlayEquall tiene un compromiso social con la
diversidad y ha seguido con este compromiso
durante el afo 2024. La celebracién del dia del
orgullo en Madrid, el MADO2024, es una gran
fiesta del orgullo LGBTIQ+; es un espacio para
celebrar, debatir y mostrar la diversidad.

PlayEquall también ha organizado, junto con el
colectivo de desarrolladores de videojuegos
LGBTIQ+ La madriguera, “Bengalal: Una
celebracion del arte queer interactivo.”

El evento celebrado por el canal Twitch de la
madriguera, estuvo enfocado en el trabajo de
la gente Queer y de identidades
infrarepresentadas de nuestro pais. Es una
oportunidad para dar visibiidad al propio
trabajo del colectivo de la industria del
videojuego.

completo
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LIBRO BLANCO ACCESIBILIDAD

La Asociacion Espanola de Videojuegos (AEVI) publicé junto a la Fundacién ONCE el Libro
Blanco de Accesibilidad para Desarrolladores, un recurso que tiene como objetivo servir de
referencia para que los videojuegos que salen al mercado puedan ser disfrutados por todas las
personas.

Esta publicacién, que se enmarca dentro del convenio de colaboracion que tienen ambas
entidades para el proyecto Gally: videojuegos accesibles. Un proyecto cuyo objetivo es
promover la igualdad de oportunidades y visibilizar la mejora de la accesibilidad en los
videojuegos. Una plataforma donde estar al corriente de todas las novedades relacionadas con
accesibilidad y consultar el catdlogo de videojuegos y periféricos, ofrecidos segun el perfil que
tenga cada jugador.

El Libro blanco de accesibilidad para desarrolladores recoge una serie de medidas distribuidas
en cinco categorias, en funcién de su grado de dificultad de implementacién: 28 medidas
catalogadas con una estrella; 18 medidas de dos estrellas; 7 medidas de tres estrellas; cinco
medidas de cuatro estrellas y, finalmente, tres medidas de cinco estrellas. Un total de 61
medidas que van desde el uso de tipografia alternativa de lectura facil, la informacién con
codigos de color, el lector de pantalla, los sistemas de punteria asistida, entre otras.

Para la redaccion del libro se han tenido en cuenta perfiles de jugadores, que hacen referencia
a como se utiliza la tecnologia. De esta formase cuenta con perfiles que hacen referencia a la
vision limitada, percepcion del color, audicidn, manipulaciéon o fuerza limitada, y capacidad
cognitiva.

Libro blanco de accesibilidad
para desarrolladores

Videojuegos Accesibles

@

Fundacién

ONCE

84


https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2023/06/libro_blanco_de_accesibilidad_para_desarrolladores_digital2023_acf.pdf
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2023/09/01_libro_blanco_de_accesibilidad_inglesdigital_ac.pdf

10.REGULACION DEL
SECTOR Y RETOS
LEGALES




La industria del videojuego en Espafa AEVI- Anuario 2024

Pérez-Llorca

Andy Ramos Patricia Molina

REGULACION. SI ALGO FUNCIONA, NO LO CAMBIES

Entre las industrias culturales y del entretenimiento, la del videojuego es la mas reciente; como
sector nacié en los anos 80 del siglo pasado y ha conseguido consolidarse en la primera década
de este siglo, con estudios y publishers entre las empresas mas sofisticadas y profesionalizadas
del mundo. Ser el més joven de los sectores culturales ha permitido regularse hacia dentro y
hacia afuera, para si misma y para los millones de gamers que hay en el mundo.

Los videojuegos no tienen una ley especifica, lo cual no supone que carezcan de regulacion.
Como cualquier otro bien cultural, los videojuegos estan sujetos a todo el ordenamiento
juridico, mientras que, tradicionalmente, cualquier vacio ha sido cubierto (con éxito) mediante
autorregulaciéon. La normativa de consumidores, de proteccion de datos o de propiedad
intelectual aplica de manera genérica a nuestro sector, el cual se ha autoimpuesto normas
especificas en relacién con menores de edad (con sistemas técnicos de control parental), con la
gestion de comunidades (con politicas internas redactadas por cada compaiia) o con la
clasificacién de edad (con sistemas como el europeo PEGI).

Existe una clara correlacion entre el crecimiento de esta industria y su apuesta por la
autorregulacidon. Un sector tan dindmico, cambiante y polimérfico como el del videojuego
necesita de reglas versatiles y que puedan ser actualizadas de manera periédica por quienes
mejor conocen los matices de los conflictos interpersonales y sociales que pudiesen darse. Un
corsé normativo rigido y estatico es incompatible con una industria que se renueva cada muy
pocos anos y, desde luego, puede lastrar su desarrollo tecnolégico, econémico y creativo.

El resultado de este modelo hibrido regulacién-autorregulacion es una casi inexistente
conflictividad, envidiable para cualquier sector empresarial. Si comprobamos las bases de datos
de jurisprudencia, los listados de resoluciones de las comisiones de defensa de la competencia,
de los organismos defensores de los derechos de los consumidores o de las agencias de
proteccion de datos, apenas vemos a empresas de videojuegos entre las mas denunciadas y adn
menos entre las mas sancionadas en cualquier pais del mundo.
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Mediante una inteligente y compleja combinacién de regulaciéon y autorregulacion, la industria
de los videojuegos ha podido crear un entorno confiable para jugadores, padres, educadores y
poderes publicos, logrando un correcto equilibrio entre proteccion e innovaciéon tecnoldgica, la
cual estd planteando innumerables retos a otras industrias.

Pero este ejemplificador contexto parece que tiene los dias contados. El crecimiento de la
economia digital ha provocado ciertas tensiones en determinados dmbitos, desde la defensa de
la competencia a la proteccion de menores, que parece arrastrar a la industria de los
videojuegos a un terreno regulatorio al que no estd acostumbrado. Ante ciertos conflictos
sociales ocurridos en dominios ajenos a los videojuegos, estos se estan viendo empujados hacia
nuevas normas que, muy probablemente, no hubiesen sido aprobadas Gnicamente para nuestro
sector. Estos proyectos regulatorios incluso tienen referencias concretas a los videojuegos, en
cuestiones, como las loot-boxes que, hasta ahora, autorregulaba pacificamente el sector.

En los Ultimos meses se han tramitado proyectos legislativos como el Anteproyecto de Ley para
el buen uso y la gobernanza de la inteligencia artificial, o el Proyecto de Ley de acciones
colectivas para la proteccion y defensa de los derechos e intereses de los consumidores y
usuarios, que afectaran profundamente al sector. Aunque es muy seguro que la tramitacién del
Proyecto de Ley Organica para la proteccidon de los menores en los entornos digitales, que
introduce referencias y obligaciones especificas para empresas de videojuegos, como la
prohibicién de mecanismos aleatorios de recompensa para menores de edad o de mecanismos
de control parental, de aprobarse, sea la que provocard cambios mas significativos a muchas
empresas de nuestro sector.

A la par de estas iniciativas legislativas, la Agencia Espafiola de Proteccidon de Datos también ha
contribuido a esta carga regulatoria exdgena con guias en materia de privacidad, como la nota
sobre Internet Seguro por Defecto para la Infancia y el Papel de la Verificacion de Edad, donde
se aborda la proteccién del menor en el entorno digital con, de nuevo, menciones especificas al
sector de los videojuegos.

Estas iniciativas legislativas y de softlaw pueden ser meras anécdotas o suponer un cambio de
tendencia en la autorregulacién de la industria de los videojuegos, que provoquen un efecto
llamada hacia ain mas regulaciéon. La discreta atencion que ha tenido el sector de los
videojuegos en el plano politico puede verse perturbada por una corriente sobrerregulatoria
que establezca normas sobre normas, para ajustar cuestiones resueltas hasta ahora por la propia
industria de manera flexible. Casi mas problematico es el exceso que la ausencia de normas, por
el solapamiento regulatorio, la incompatibilidad de las normas con la tecnologia, y por el
enorme coste institucional y en la innovacion que tiene una normativa innecesaria,
desconectada con la realidad.

Todo parece indicar que, inevitablemente, las empresas de videojuegos tendran que
acostumbrarse a estar en el punto de mira del regulador. Este cambio de modelo debe provocar
una mayor implicaciéon de las empresas de videojuegos en los procesos legislativos y en los
esfuerzos internos para el cumplimiento de una rigida normativa dirigida especificamente para
ella.
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No obstante, justamente por el dinamismo del sector, este debe seguir apostando por la
autorregulacién, transmitiendo en estos procesos legislativos que cualquier normativa que
afecte a los videojuegos debe ser siempre de minimos, amplia y compatible con el desarrollo
tecnoldgico y creativo.

Irremediablemente, las empresas de videojuegos deberan de dejar el papel reservado que han
tenido tradicionalmente en estos procesos publicos, para transmitir la responsabilidad proactiva
que han mostrado al desarrollar juegos y construir comunidades virtuales, y asi evitar que un
exceso regulatorio quiebre el exitoso equilibrio que se ha conseguido en las Gltimas décadas
gracias a la autorregulacion.

Lo que ha funcionado hasta ahora debe seguir siendo la base que sustente el futuro del sector.
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Equipo Silverback

2024: UN ANO CLAVE PARA EL SECTOR DEL VIDEOJUEGO Y LA
REGULACION DE LOS MENORES

El afio 2024 ha subrayado la necesidad de una vigilancia constante frente a las evoluciones
regulatorias que afectan al sector del videojuego, tanto en Espana como en Europa. La industria
ha tenido que adaptarse a normativas que buscan redefinir su marco regulador, con
implicaciones directas para su desarrollo y sostenibilidad.

En el dmbito nacional, el foco ha estado en el Anteproyecto de Ley Orgéanica (APLO) de
proteccion de los menores en entornos digitales, publicado en el verano de 2024. Este proyecto
incluye medidas que podrian afectar intensamente al sector y a los consumidores. Por un lado,
impone nuevas obligaciones de informacién y mecanismos de control parental no armonizados
con el resto de la UE para los fabricantes y distribuidores de dispositivos con acceso a Internet,
lo que incrementarad los costes de distribucion de videojuegos en Espafa. Por otro lado,
establece una prohibicién de acceso a las llamadas “cajas botin” o "loot boxes" para los
menores. Las "loot boxes" son compras dentro del juego cuyo resultado es aleatorio, de
mecanica similar a los cromos fisicos, que permiten acceder a objetos virtuales para usar dentro
del videojuego, careciendo de valor monetario directo. Las cajas botin se utilizan ampliamente
en videojuegos en Espaina y Europa para anadir un componente extra de interés.

La industria del videojuego viene manteniendo, y ha confirmado en 2024, su compromiso con el
uso responsable de los videojuegos. Desde hace anos, trabajamos en iniciativas como The
Good Gamer para promover practicas de buen uso de los videojuegos y fomentamos la
adopcidn de conductas transparentes y equitativas en las compras dentro de los videojuegos,
incluidas las loot boxes. Ejemplo de ello es el documento Transparent and Fair Purchases of In-
Game Content, adoptado también en 2024 por Video Games Europe (de la que AEVI es
miembro) y la Federacién Europea de Desarrolladores de Videojuegos.

Sin embargo, la medida prohibitiva de loot boxes en el APLO podria perjudicar gravemente a
un sector clave en la economia digital y cultural de Espana, afectando a las condiciones de
comercializacién de los videojuegos y, en algunos casos, condicionando la decision de su
lanzamiento o comercializaciéon en nuestro pais. Ademas, se trata de una prohibicién no
explorada en paises de nuestro entorno y que actualmente se esta evaluando a nivel europeo,
junto con otros elementos del modelo de negocio de los videojuegos, con un enfoque mas
armonizado y proporcional que el de la prohibicion.
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En 2024, el proceso del APLO incluyd una fase de audiencia e informacidn publica, asi como su
notificacion al Technical Regulation Information System (TRIS) de la Comisiéon Europea. AEVI ha
mantenido una posicion activa y coordinada con sus socios de Video Games Europe (VGE),
presentando alegaciones y manteniendo un diadlogo constante con las autoridades nacionales y
europeas.

El afo culmind con un dictamen razonado de la Comisién Europea, que reflejé en gran medida
los argumentos de AEVI sobre el desalineamiento de estas medidas con el derecho de la Unidn
Europea. Este precedente refuerza la necesidad de que AEVI continle participando activamente
en todos los debates regulatorios que afectan a la industria, incluidos aquellos de caracter
transversal que no se centran exclusivamente en el videojuego. De cara a 2025, la prioridad sera
intensificar los esfuerzos durante la fase parlamentaria del Proyecto de Ley Organica de la
proteccion de los menores en entornos digitales, asegurando una interlocucion constante para
garantizar una regulacién proporcionada que respete la armonizacién del mercado interno
europeo.

A nivel europeo, 2024 estuvo marcado por las elecciones europeas y la conformacién de un
nuevo colegio de Comisarios que ha establecido la agenda politica para garantizar la
competitividad de la industria europea y ganar autonomia estratégica. Una de las iniciativas
clave, el Digital Fairness Act, despertard un gran interés en toda la industria digital. Esta
normativa podria tener implicaciones significativas para el sector del videojuego, por lo que su
seguimiento sera crucial en los préximos meses.

Desde Silverback, hemos acompanado a AEVI durante todo 2024 en este desafiante contexto
regulatorio y continuaremos haciéndolo en 2025, asegurando que el sector mantenga una
posicion estratégica y efectiva en el debate publico y politico. El compromiso con la defensa de
una regulaciéon equilibrada y basada en evidencias seguird siendo nuestra prioridad en los
proximos meses.
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Ametic

LA VOZ DE LA INDUSTRIA DIGITAL

Pablo de Miguel
Policy Manager Ametic

El afio 2024 fue un periodo clave para el impulso de la transformacién digital en Espafa, y
desde AMETIC trabajamos intensamente para avanzar hacia un modelo tecnolégico mas
inclusivo, innovador y sostenible. Tras haber celebrado en 2023 nuestro 50° aniversario,
afrontamos el 2024 con una visidén estratégica centrada en el desarrollo del talento digital, la
inteligencia artificial, la ciberseguridad y la sostenibilidad tecnoldgica.

En este recorrido, contar con aliados como AEVI fue especialmente valioso. Su experiencia en el
ambito del entretenimiento digital aportd una perspectiva fundamental, especialmente en areas
sensibles como la proteccién de los menores en los entornos digitales. Su labor en la creacion
de espacios seguros y responsables fue un referente, y reflejé plenamente la sintonia con los
valores que promovemos desde AMETIC junto a nuestras empresas asociadas.

2024 fue, sin duda, un ano de avances significativos, en el que la colaboracién entre nuestras
organizaciones contribuyé de manera decisiva a fortalecer el ecosistema digital de nuestro pais.
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GAME

GameTrack es un estudio insignia de seguimiento que proporciona ideas exhaustivas sobre el
panorama de los videojuegos, ofreciendo datos actualizados sobre el tamafno del mercado y los
comportamientos de los jugadores desde un punto de vista macro, junto con detalles sobre
quiénes, qué y cdmo los jugadores interactian con los videojuegos a nivel personal.Encargado
por VGE y dirigido por el equipo de expertos en videojuegos de lpsos, esta encuesta
multinacional estd disefiada para proporcionar cifras clave sobre los habitos de juego en el
Reino Unido, Francia, Espana, Alemania e Italia. GameTrack abarca todos los dispositivos
posibles utilizados para jugar videojuegos, desde PC, laptops, consolas, dispositivos portatiles
de juegos, teléfonos inteligentes, tabletas, hasta televisores inteligentes y otras tecnologias
emergentes.

Se adentra en todos los formatos de videojuegos disponibles, desde juegos fisicos hasta
aplicaciones, juegos online, juegos multijugador, juegos de navegador, juegos en sitios de redes
sociales y el surgimiento de los nuevos servicios de juegos bajo demanda/ transmision,
proporcionando una vision sélida del ecosistema de los videojuegos.

Centrales en GameTrack son las siguientes métricas clave, cada una desglosando el mercado
total por dispositivos especificos y tipos de videojuegos:

« Demografia:
Quién y cuantos juegan videojuegos, como juegan las personas, junto con las actitudes hacia
jugar videojuegos.

« Participacién:
Cuanto tiempo se pasa jugando videojuegos.

« Estimaciones de valor:
Cantidad de dinero gastado en videojuegos - ingresos generados por ventas de videojuegos.

« Estimaciones de volumen:
Numero de videojuegos/microtransacciones/ suscripciones adquiridas (tanto pagadas como
gratuitas).

Los datos de GameTrack estan disponibles para todos los editores y creadores de videojuegos
que se suscriben a VGE, proporcionando la informacidn esencial que necesitan para
comprender y analizar el mercado. Ademas de informes trimestrales y seminarios web, los
suscriptores también obtienen acceso a los datos a través de una plataforma en linea interactiva
que se actualiza trimestralmente. GameTrack ofrece informacién sobre todo el ecosistema de
los videojuegos en términos de participacion, y esto se relaciona con los ingresos generados por
las ventas de videojuegos, proporcionando una imagen clara de cémo evoluciona la industria.

Cada trimestre, una encuesta en linea se envia a una muestra representativa a nivel nacional de
3000 usuarios de 6 a 64 ahos para cada uno de los mercados (15 000 en total en los paises por
trimestre). Ademas, cada ano, entrevistamos a una muestra de 1000 adultos de 18 afios o mas
en cada pais a través de una breve encuesta fuera de linea (incluyendo preguntas relacionadas
con los juegos jugados por sus hijos de 6 a 17 afos), para ponderar las respuestas de las
encuestas en linea trimestrales y contextualizar los resultados para cada pais.
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PANEL DE REFERENCIA DE DATOS EUROPEOS

Los indicadores sobre el mercado de videojuegos en 2024 han sido principalmente
proporcionados por Games Sales Data (GSD).

GSD es el panel de referencia, a nivel europeo, para el mercado de videojuegos, impulsado
recientemente por Video Games Europe.

GSD incorpora los datos de ventas de producto fisico (compras realizadas en tiendas minoristas
y tiendas online), y del mercado digital (compras de videojuegos realizadas a través de las
plataformas digitales Sony PlayStation Network, Microsoft Xbox Live, Nintendo third parties
data y Steam.
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