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ANTECEDENTES DE HECHO

Ana, Berto y Marcelo, todos nacidos en el afio 2000 y de nacionalidad espafriola,
juegan en su tiempo libre y con sus respectivos grupos de amigos a un famoso videojuego
competitivo, con el animo de llegar a convertirse en jugadores profesionales. Pese a no
haber participado nunca en un torneo oficial, han dado a conocer su habilidad mediante
videos subidos a plataformas como YouTube o Twitch, donde demuestran gran capacidad
partida tras partida.

Este contenido ha llamado la atencién de un club de E-sports, recientemente
fundado a finales de 2018, que, viendo potencial en los tres, decide contactar con ellos
para ofrecerles pasar a ser “deportistas profesionales” al amparo del club. El contrato que
les ofrece, sin embargo, es un contrato de trabajo ordinario con duracion de un afio y
renovable con acuerdo expreso; en él se estipula una remuneracion mensual fija, asi como
la obtencion del 80% del dinero que ganen por premios de torneos.

Dado que los equipos oficiales constan de 4 jugadores, para completar la plantilla
el club decide contratar a René, de nacionalidad francesa pero actualmente residente en
Espafa gracias a un permiso de estudios. René cuenta con un alto nivel de juego y buen
dominio del idioma espafiol, ademas de ser mayor de edad, como todos los jugadores al
momento de fichar por el club. Su contrato también es idéntico al de sus compafieros. Los
cuatro jovenes aceptan el contrato, incorporandose al club en enero de 2019, y con animo
de fortalecer su “marca personal”, el club les incita a crear un avatar personalizado dentro
del juego usando las herramientas cosméticas que este pone a disposicion del usuario,
para utilizarlo como su personaje particular en los torneos, generando asi diferenciacion
y atrayendo publico.

Tras pasar el afio entrenando y compitiendo en algunos torneos, este nuevo equipo
ha conseguido quedar en segunda posicion de un importante campeonato nacional
celebrado en Madrid a finales de 2019, lo que les supone un premio de 40.000 euros, que
la organizacion entrega al club para que este les transmita posteriormente a los jugadores
el porcentaje correspondiente del mismo.

Sin embargo, y a pesar de los buenos resultados, surgen ciertos problemas en el
club, que se dan consecutivamente en los primeros meses del afio 2020. Asi, Ana, que
venia desarrollando dolores en la mano derecha, causados por la gran frecuencia e
intensidad de los entrenamientos, especialmente duros antes de los torneos, es
diagnosticada con una lesion de la que no consigue recuperarse y que, en ultima instancia,
le supone la imposibilidad de volver a jugar de forma competitiva al juego.

Berto por su parte, habiendo acabado su contrato, decide marcharse a otro club
que le ofrece mejores condiciones. Como es natural, planea seguir usando su
caracteristico avatar en el nuevo equipo, pues se ha convertido en un auténtico simbolo
personal muy apreciado por los seguidores. Su viejo club, sin embargo, entabla litigio con
él argumentando que, dado que ese avatar se cre6 en el seno de su relacion laboral, los
derechos de propiedad intelectual le pertenecen al club y no a Berto.

Marcelo es despedido del club al darse a conocer publicamente que tuvo relacion
con una pagina web en la que se realizan apuestas no reguladas en relacion a los resultados

4



de los torneos, violando asi la politica anti-juego ilegal del club. En esta pagina, los
usuarios colocan objetos propios del videojuego obtenidos a través de lootboxes, y los
pierden o ganan mas en funcion del resultado que hayan vaticinado. Marcelo se defiende
de estas acusaciones considerando que el funcionamiento de dichas paginas no puede ser
considerado juridicamente como juego.



INTRODUCCION

El supuesto de hecho que se pretende analizar en este trabajo versa sobre los
conflictos juridicos que se pueden derivar en diferentes ambitos del sector de los E-sports.
Este sector se caracteriza por su caracter novedoso y relativamente reciente, en el que a
dia de hoy existe un gran problema juridico derivado de la falta de regulacion expresa,
por lo que se aplica la regulacién general ya existente. Esta situacion provoca cierta
inseguridad juridica en el sector ya que determinados aspectos de su actividad estan
siendo regulados por una legislacion que no se adapta a ellos.

Debido al escaso conocimiento que tiene la sociedad sobre el sector de los E-
sports, antes de responder a cada una de las cuestiones planteadas en el supuesto, se
plantearan cuestiones generales sobre los E-sports (Epigrafe 1), donde se tratara de
explicar en qué consisten estos videojuegos y la importancia que tienen hoy en dia en
términos econdmicos y sociales.

Entre las cuestiones en las que se profundizara en el trabajo, destaca el debate de
si los E-sports pueden ser considerados como un deporte y, en consecuencia, si los gamers
pueden ser calificados como deportistas profesionales (Epigrafe 2). La importancia de
esta polémica radica en que de ello dependera la regulacion aplicable a este sector —la
de los deportistas profesionales, la de los artistas o la de un trabajador por cuenta ajena
comun—. Asimismo, se analizara el distinto tratamiento fiscal que pueden tener los
premios recibidos por los jugadores en funcién de si es recibido directamente por ellos o
a través del Club (Epigrafe 3).

En cuanto al &mbito civil, se trataran las prestaciones a las que tiene derecho
cualquier jugador contratado por un club debido a una lesion derivada de su trabajo
(Epigrafe 4) y cdmo se puede registrar el avatar que identifica a cada jugador en el
desarrollo de las competiciones (Epigrafe 5).

También se destacaran los posibles inconvenientes que existen para calificar
como un juego a una pagina web dedicada a apuestas no reguladas y a las loot boxes,
contextualizando ademaés el funcionamiento de estas “cajas botin” (Epigrafe 6). Por
altimo, se examinaran los requisitos que debe cumplir un extranjero que quiera trabajar
en este sector en el estado espafiol (Epigrafe 7).

Como resultado, se expondrédn las conclusiones finales al supuesto de hecho
analizado, donde se sintetizara la respuesta dada a cada una de las preguntas formuladas
y se destacaran los aspectos mas relevantes del andlisis juridico planteado a lo largo del
trabajo.

En definitiva, el objetivo de este proyecto es dar respuesta a un supuesto de hecho
que narra los problemas a los que se enfrentan cuatro jugadores profesionales de
videojuegos en el desarrollo de su profesion.



. CUESTIONES GENERALES DE LOS E-SPORTS

La llegada de internet a practicamente todos los hogares del mundo ha permitido
que las personas puedan interconectarse de manera virtual y ha cambiado radicalmente
los habitos de vida de la sociedad. Un ejemplo de ello son los E-sports o deportes
electrdnicos, los cuales han creado una nueva forma de competir en la que no sélo se
busca ganar un torneo, sino que también es fundamental generar espectaculo. Gracias al
crecimiento exponencial tanto en numero de jugadores como de espectadores —y,
consecuentemente, de ingresos— se ha convertido en un nuevo mercado que consigue
llenar grandes estadios en la retransmision de la final de un torneo.

E-sports es la denominacion mundialmente aceptada para referirse a las
“competiciones de videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas,
publishers, organizadores, broadcasters, patrocinadores y espectadores™ . Por tanto, es
importante resaltar que E-sports no es sindbnimo de deportes electronicos ni tampoco de
competiciones deportivas electronicas. Al igual que no se compite en deporte sino que se
juega al baloncesto, tenis o futbol, tampoco se compite a E-sports sino que se juega a Call
of Duty, League of Legends, entre otros. Otro aspecto a sefialar es que a pesar de su
nombre, los E-sports no estdn compuestos Unicamente por videojuegos deportivos (como
seria el FIFA); es més, los videojuegos mas seguidos y con mayor numero de jugadores
no son de este género>.

El origen de las competiciones de videojuegos se remonta a 1980, cuando Atari
organizé una competicion entre los usuarios de Space Invaders®. La diferencia entre
aquella primera competicién y las existentes a dia de hoy es notable, debido al incremento
de participantes gracias a internet y al grado de desarrollo y atractivo de los videojuegos®.

La clave del éxito de los E-sports esta en que para competir o consumir contenidos
no existen barreras fisicas ni temporales®. Gracias a plataformas como Twitch (creada en
2011 para retransmitir las competiciones de E-sports) se ha conseguido que los
aficionados no solo jueguen a videojuegos sino que se conecten para ver las

L AEVI (2017). Libro blanco de los esports en Espaiia. Disponible en: http://www.aevi.org.es/web/wp-
content/uploads/2018/05/ES_libroblanco_online.pdf. P. 9.

2 |AB SPAIN (2021). Libro blanco Esports. (Consultado 28 marzo de 2021). Disponible en:
https://iabspain.es/estudio/libro-blanco-esports/. P. 11.

3 Space Invaders es un videojuego creado en 1978 por Toshihiro Nishikado. El juego consistia en pilotar
una nave espacial y enfrentarse a las distintas oleadas de marcianos que iban apareciendo. A medida que
ibas superando las oleadas, las caracteristicas de la nave iban mejorando y aumentaban los puntos
conseguidos. A dia de hoy puede parecer un juego muy sencillo, pero la realidad es que este videojuego
sirvié como inspiracion para los juegos modernos y fue el primero en viralizarse a nivel mundial.

4 PALQMAR OLMEDA, A., TEROL GOMEZ, IS (2018). ‘N‘Los E-Sports”. DE LA QUADRA-SALCEDO
FERNANDEZ DEL CASTILLO, T. (dir.) y PINAR MANAS, J. L. (dir.). Sociedad Digital y Derecho.
Madrid. Boletin Oficial del Estado. PP. 771-792. P.771.

5 ASOCIACION EMPRESARIAL DE LOS ESPORTS (AEeS) (2018) Guia de los e-Sports. Retos de
negocio y claves juridicas. Disponible en: https://asociacionempresarialesports.es/wp-
content/uploads/quia-legal-de-los-e-sports.pdf. P.9.
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competiciones, logrando asi que la audiencia de los videojuegos llegue a todos los
rincones del planeta.

La repercusion es tal que durante el afio 2019, la facturacion del mercado
internacional de los E-sports alcanz6 los 133.400 millones de euros, casi un 10% mas que
el afo anterior. Europa representd un 17% de la facturacion mundial, lo que refleja su
consolidacion en la industria de los videojuegos, segun datos de la Asociacion Espafiola
de Videojuegos (AEV1). En concreto, Espafia facturé casi 1.500 millones de euros, siendo
el séptimo pais de Europa por volumen de ventas®.

Los E-sports son un nuevo “producto ludico” que tiene como base las estructuras
tradicionales y que tiene un gran potencial como industria del espectaculo. Este hecho no
es ajeno a las grandes empresas de telecomunicacién que han visto en Espafia un lugar
atractivo para sus inversiones. Destaca la gran apuesta de Movistar por el sector creando
un equipo de jugadores profesionales y creando un nuevo canal en su plataforma
Movistar+ dedicado exclusivamente a la emision de competiciones de videojuegos’.

6 AEVI (2019). La industria del videojuego en Espafia. Anuario 2019. Disponible en:
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2020/04/AEVI-ANUARIO-2019.pdf. PP.34-50.

7 ANTON RONCERO, M. (2021) “El espectaculo en los deportes electronicos (esports): origen y evolucion
de un nuevo fenébmeno comunicativo”. LEGEREN LAGO, B. (coord.). Videojuegos: Comunicacion y
persuasion. Comunicacién Social. PP. 33-52.
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. PROFESIONALIDAD Y REGIMEN LABORAL APLICABLE
A la luz del tipo de contrato elegido por el club y de la legislacion espafiola:

¢ Es realmente posible considerar a los jugadores profesionales de videojuegos como
deportistas profesionales?

De no ser asi, ¢qué régimen laboral seria correcto aplicarles?

A) Régimen laboral aplicable a los E-sports

Antes de entrar a valorar el régimen laboral aplicable a los E-sports, se debe
aclarar que es lo que diferencia a los jugadores de videojuegos amateurs de los
profesionales desde un punto de vista juridico. Desde el afio 2009, el TS considera—en
la STS de 2 de abril de 2009 (RJ 2009/1848)— que una actividad se desarrolla de manera
profesional cuando se recibe una remuneracion a cambio. Por tanto, Ana, Berto, Marcelo
y René son jugadores profesionales de videojuegos ya que por el trabajo realizado para
el Club reciben una remuneracién a cambio y su actividad debera estar regulada por un
contrato laboral.

En términos generales, el contrato de trabajo tradicional esta regulado en el Real
Decreto Legislativo 2/2015, de 23 de octubre, por el que se aprueba el texto refundido de
la Ley del Estatuto de los Trabajadores (ET). Concretamente, en su articulo 1.1 recoge
que su régimen sera de aplicacion a aquellos “trabajadores que voluntariamente presten
sus servicios retribuidos por cuenta ajena y dentro del d&mbito de organizacion y
direccion de otra persona”. De esta definicion y de la jurisprudencia se desprende que
para la validez de un contrato laboral deben existir las notas de dependencia, ajenidad y
voluntariedad?®.

En cuanto a la dependencia, debe ser entendida cuando el trabajador se ajusta de
forma flexible y no rigida a la esfera organicista y rectora de la empresa®. En el sector de
los E-sports, esta se manifiesta en que los gamers, una vez pasan a formar parte de un
Club, van a seguir las érdenes marcadas por sus equipos®®. Normalmente, los equipos
estan encabezados por profesionales, donde los mas importantes son el entrenador y el
psicdlogo. El primero, es el encargado de disefiar los entrenamientos individuales y
colectivos, los horarios y el lugar de celebracién de los mismos. Hay que destacar que es
muy habitual en el sector la utilizacion de gaming houses, donde los miembros del equipo

8 STSJ de Galicia, de 12 de febrero de 2019 (ECLI:ES: TSIGAL:2019:6654)

9 STS de 14 de julio de 2016 (ECLI:ES:TS:2016:3964) y STSJ de Aragon de 14 de diciembre de 2020
(ECLI:ES:TSJAR:2020:1357).

10 .Uno de los indicios mas comunes de la dependencia, de acuerdo con la doctrina jurisprudencial, es la
asistencia al centro de trabajo y el sometimiento a un horario; STS de 4 de febrero de 2020
(ECLI:ES:TS:2020:434).



se van a Vvivir unos meses antes de torneos importantes®'. En definitiva, se aprecia que
son los equipos los que dirigen el trabajo diario de los jugadores para mejorar su
rendimiento.

Otra caracteristica fundamental de una relacion laboral es la ajenidad, que se
identifica en la relacién laboral cuando los frutos de esta pasan “ab initio” a la empresa'?.
Esta nota se manifiesta en el sector de los videojuegos de diversas formas. En primer
lugar, para participar en los torneos los equipos necesitan una licencia que es propiedad
del Club. Todo lo necesario para preparar la participacion de los jugadores en las
competiciones lo dispone el equipo, encargandose de buscar a todos los profesionales
necesarios y todos los equipos informaticos que precisen para desarrollar su actividad,
corriendo con todos los gastos. Ademas, por los servicios prestados por los gamers, el
Club les paga un salario, el cual, como vemos en el caso, tiene una parte fijay una variable
en funcion de los premios obtenidos en los torneos. Los jugadores profesionales de
videojuegos cumplen los requisitos fundamentales para que el servicio que prestan a los
Clubs sea considerado una relacion laboral®3,

En cuanto al rasgo de la voluntariedad, de acuerdo con la jurisprudencia, es una
nota fundamental que debe darse tanto en el momento de prestacion del consentimiento
como durante la realizacién del trabajo!“. Es decir, esta nota se manifiesta en la capacidad
de decision que tiene el jugador en cuanto a comprometerse a entrenar y competir en
exclusiva con alguno de los Clubs.

Por tanto, se cumplen todos los requisitos imprescindibles para considerar a los
jugadores de E-sports como trabajadores por cuenta ajena. En concreto, dependiendo de
cémo se califiquen los E-sports, se va a poder aplicar un régimen laboral u otro.

Si los consideramos un deporte, los gamers podrian ser considerados “deportistas
profesionales”, siéndoles de aplicacion la regulacion especial recogida en el Real Decreto
1006/1985, de 26 de junio, por el que se regula la relacion laboral especial de los
deportistas profesionales. Sin embargo, también podrian ser calificados como artistas de
un espectaculo, ya que las competiciones de videojuegos son seguidas por millones de
espectadores y los jugadores desempefian el papel de actor principal. Bajo este supuesto,
les seria de aplicacion el Real Decreto 1435/1985, de 1 de agosto, por el que se regula la
relacion laboral especial de los artistas en espectaculos publicos. Por Gltimo, en caso de
gue no pudiera aplicarse ninguna de las normas anteriores, los jugadores profesionales
quedarian supeditados a la regulacion laboral ordinaria que se rige por el ET.

11 Para obtener mas informacién acerca de los entrenamientos de los jugadores profesionales de videojuegos
se puede consultar esta pagina web (Consulta: 17 de marzo 2021):
https://www.rtve.es/playz/20180705/entrenadores-esports-asi-trabajan-guias-ocultos-tras-
jugadores/1722606.shtml

12 STS de 24 de enero de 2018 (ECLI:ES:TS:2018:588).

13 ROQUETA BUJ, R. (2017). “El régimen juridico aplicable a los jugadores profesionales de
videojuegos”. Revista Aranzadi de Derecho de Deporte y Entretenimiento, nim.56/2017. PP. 25-48. P. 28.

14 STSJ de Asturias, de 25 de julio de 2019 (ECLI:ES:TSJAS:2019:1607).
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B) Los E-sports como deporte

Para dar respuesta a la primera pregunta —si es posible considerar a los gamers
como deportistas profesionales— hay que resolver, en primer lugar, la cuestion de si los
E-sports pueden considerarse como un deporte.

La carta Europea del Deporte!® recoge en su articulo 2 que, se entenderd por
deporte “todo tipo de actividades fisicas que, mediante una participacién, organizada o
de otro tipo, tengan por finalidad la expresion la mejora de la condicion fisica y psiquica,
el desarrollo de las relaciones sociales o el logro de resultados en competiciones de todos
los niveles”. Entonces, el deporte no es tinicamente sinonimo de actividad fisica, sino que
implica también destreza, habilidad y concentracién. En cuanto a la competitividad y la
superacion, no hay duda que no existen diferencias entre los deportes tradicionales y los
E-sports, siendo esta caracteristica una de las méas destacadas en ambos casos. El gran
problema para los deportes electrénicos esta en reconocer que, durante su practica, tiene
lugar la actividad fisica requerida en la definicidn anterior.

Si observamos la definicion de deporte de la RAE, se entiende por “deporte” toda
“(1) actividad fisica ejercida como juego o competicion, cuya practica supone
entrenamiento y sujecion a normas. (2) Recreacion, pasatiempo, placer, diversién o
ejercicio fisico, por lo comun al aire libre”.

En ambas definiciones se recoge que para reconocer una modalidad como deporte,
se requiere la existencia de actividad fisica, la cual se pone en duda en las competiciones
de videojuegos. En Espafa, la competencia para reconocer una nueva modalidad
deportiva la tiene el Consejo Superior del Deporte (CSD), ya que de acuerdo con el
articulo 8 de la Ley 10/1990, de 15 de octubre, del Deporte —LD— “‘son competencia
del Consejo Superior de Deportes las siguientes: b) Reconocer, a los efectos de esta Ley,
la existencia de una modalidad deportiva”.

Como se ha expuesto anteriormente, en Espafia no existe una regulacion especifica
de los E-sports pero si que se han desarrollado diferentes iniciativas autondmicas para
regular el sector. El caso mas destacado ha sido el de Canarias, Comunidad Auténoma
que en 2017 planted la intencion de incorporar a los E-sports en la Ley 1/2019, de 30 de
enero, de la actividad fisica y el deporte de Canarias. Esta Comunidad ha visto una
oportunidad de llamar la atencion de los gamers adelantdndose en la regulacién para
conseguir ser la referencia espafiola en el sector. Sin embargo, debido a que el Grupo
Socialista en el Parlamento fue contrario a esta regulacion, la idea no sali¢ adelante?®.

5 Normativa del Consejo de Europa. (Mayo de 1992). Carta Europea del Deporte. Disponible en:
http://femp.femp.es/files/566-69-archivo/CARTA%20EUROPEA%20DEL %20DEPORTE.pdf

16 PRICEWATERHOUSECOOPERS, (2017). El debate en torno a la evolucién de los eSports (en linea).
PwC. (Consulta: 19 de marzo 2021) Disponible en: https://www.pwc.es/es/entretenimiento-
medios/entertainment-media-outlook-2017-2021-espana/debate-de-la-evolucion-e-sports.html
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La posibilidad de considerar a los E-sports como deporte sigue siendo un tema
muy polémico en la actualidad. Desde un punto de vista doctrinal, se ha generado un
gran debate con argumentos tanto a favor como en contra.

Rodriguez Ten considera que los E-sports no encajan en el concepto técnico-
deportivo de deporte teniendo en cuenta, entre otros aspectos, que estos no se ajustan a
los requisitos legales que se exigen para reconocer una nueva modalidad deportiva. Es
mas, para Rodriguez Ten, la consideracion de los E-sports como deporte tampoco
resuelve los problemas del sector e incluso podria crear unos nuevos, ya que este debate
doctrinal no se basa en un andlisis cientifico, sino que, a su juicio, se trata de un debate
interesado. En definitiva, para este autor, la mejor solucién en este contexto seria
reconocer estas actividades dentro del sector del ocio y el entretenimiento, siéndoles de
aplicacion su normatival’.

En cambio, otros autores como Palomar Olmeda y Terol Gomez, opinan que la
regulacion adecuada que solventaria los problemas de los E-sports “deberia tener como
objetivo el sefialamiento del marco de actuacion de los agentes, sus formas de actuacion
y las consecuencias del incumplimiento de las prescripciones”*8. Por tanto, estos autores
creen que el debate no deberia centrarse en si los E-sports son un deporte o espectaculo
sino que se deberia analizar, desde un punto de vista practico, si este tipo de regulacion
solventaria la problematica del sector.

Por ultimo, Casanova Guasch considera que se cumplen todos los requisitos para
reconocer a los E-sports como una nueva modalidad deportiva, asi como para la
constitucion de una federacion para esta actividad. Sin embargo, la falta de
reconocimiento como modalidad deportiva es la que provoca que hoy en dia no se pueda
aplicar la legislacion deportiva. En este sentido, tanto la Administracion del Estado como
las Comunidades Auténomas tienen un papel fundamental, ya que las mismas tienen el
poder necesario para llevar a cabo dicho reconocimiento?®.

C) Los jugadores profesionales de videojuegos como deportistas
profesionales

Una vez analizada la adecuacion de los E-sports al concepto de deporte, se
valorara si sus jugadores pueden considerarse deportistas profesionales. Para ello, seréa de
aplicacion el RD 1006/1985 ya que, como se indica en su articulo 1, este “regula la
relacidn especial de trabajo de los deportistas profesionales ”.

17 RODRIGUEZ TEN, J. (2018). Los e-Sports como ¢,deporte?. Analisis juridico y técnico-deportivo de su
naturaleza y los requisitos legales exigidos. Reus, S.A. Madrid. PP. 142-143.

18 PALOMAR OLMEDA, A., TEROL GOMEZ, R. (2017) Régimen juridico de las competiciones de
videojuegos. La necesidad de un marco juridico para los videojuegos en Espafia. Madrid. Difusion juridica.
P. 239.

9 CASANOVA GUASCH, F. (2017) “eSports y Derecho: es momento de ir clarificando las cosas”. Revista
Aranzadi de Derecho de Deporte Y Entretenimiento, nim. 56/2017. PP, 177-211. P. 211.
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En primer lugar, es importante conocer qué entiende este RD por “deportista
profesional”. En su articulo 1.2, los identifica como aquellos que “en virtud de una
relacion establecida con caracter regular, se dediquen voluntariamente a la practica del
deporte por cuenta y dentro del &mbito de organizacion y direccion de un club o entidad
deportiva a cambio de una retribuciéon”. Tal y como se ha explicado en el apartado A) de
este epigrafe, la mayor parte de caracteristicas recogidas en esta definicion
—dependencia, ajenidad y voluntariedad— se cumplen en el caso de los E-sports, a
excepcion de la “practica deportiva”, rasgo fundamental que, a dia de hoy, ain estd en
discusion.

Aungue se cumpliesen todos estos requisitos, para considerar a los gamers como
deportistas profesionales se necesitaria que sus competiciones estuvieran incluidas dentro
de una organizacion deportiva. Para ello, uno de los primeros pasos debe ser la
constitucion de un Federacion deportiva espafiola y que la misma cuente con el
reconocimiento del CSD ya que, de acuerdo con el articulo 8 de la LD, este organismo es
el competente para “autorizar y revocar de forma motivada la constitucion y aprobar los
estatutos y reglamentos de las Federaciones deportivas espafiolas”. A estos efectos, cabe
destacar que en Espafia ya se ha creado la Federacion Espafiola de Jugadores de
Videojuegos y E-sports (FEJUVES)?. Sin embargo, existe el inconveniente de que el
CSD no ha aprobado sus estatutos.

Algunas de las ventajas que supondria aplicar la regulacion vigente de los
deportistas profesionales a los gamers son 2%

1. El hecho de que el RD 1006/1985 no se pronuncie a cerca de la edad minima para
ser considerado deportista profesional permitiria a los menos de 16 afios ser
contratados para formar parte de equipos profesionales y competir en los torneos.
Esto es un elemento fundamental, ya que muchos gamers son menores de 16 afios
que, dada su destreza, son llamados por los Clubs para formar parte de un equipo
profesional.

2. En cuanto a la duracion contractual, el RD 1006/1985 establece en su articulo 6
que el contrato de los deportistas profesionales “sera siempre de duracion
determinada, pudiendo producirse la contratacion por tiempo cierto o para la
realizacion de un ndmero de actuaciones deportivas”, lo que permitiria a los
jugadores comprometerse con un Club para un torneo determinado y marcharse a
otro una vez finalizado el mismo. De esta forma, se facilitaria la movilidad laboral
del jugador y el ascenso en su carrera, con una clara repercusion profesional y
economica.

3. Entérminos de jornada laboral y de descanso de los jugadores profesionales, los
articulos 9 y 10 del RD 1006/1985 establecen que podran disfrutar de 1 dia y
medio a la semana de descanso fijado en funcion de las competiciones y
compromisos del Club.

20 Se trata de una entidad no deportiva, sin 4animo de lucro, con un objetivo claro “ser un punto de encuentro
para los jugadores tanto amateur como profesionales”. Estd formada por profesionales de diferentes
ambitos con una amplia trayectoria dentro del sector. Su sitio web es: https://www.fejuves.es/

21 ROQUETA BUJ, R. (2017). Cit. P.35.
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4. Se permite la cesion de jugadores de un Club a otro durante un tiempo
determinado —lo mas habitual es durante una temporada—.

Sin embargo, la aplicacion de esta regulacién también supone grandes
inconvenientes a la organizacion de los E-sports. Aplicar el régimen de los deportistas
profesionales implicaria tener que crear un minimo de 6 Federaciones Autondémicas con
al menos 8 Clubs para cada una dentro de cada modalidad del juego. Esto es impensable
en el mundo de los E-sports, ya que, como se ha explicado en las consideraciones
generales, existe un gran nimero de modalidades en los E-sports y, en consecuencia, cada
una de ellas deberia cumplir con esta exigencia.

Otro claro inconveniente es la incompatibilidad de los principios deportivos con
la mayoria de los juegos de E-sports. Hay que tener en cuenta que los videojuegos con
mayor repercusion a nivel mundial se basan en eliminar enemigos gracias a habilidades
especiales y s6lo un 5% de los videojuegos se basan en la practica del deporte y en los
valores transmitidos en ellos??.

En definitiva, a pesar de que aparentemente el régimen aplicable a los deportistas
profesionales es el que mejor se adapta al concepto de los E-sports, hoy en dia todavia no
puede ser aplicado debido a que el CSD no ha reconocido oficialmente a la FEJUVES.
De todas formas, también es importante tener en cuenta que, a pesar de que la aplicacién
de la regulacion de los deportistas profesionales agilizaria la regulacion de los E-sports y
les proporcionaria visibilidad, existen diferencias importantes entre ellos a nivel
estructural que generarian innumerables problemas.

D) Los jugadores profesionales de videojuegos como artistas

Si considerasemos los E-sports como un espectaculo publico, los jugadores
profesionales de videojuegos podrian ser considerados como artistas y regular su relacion
laboral de acuerdo a lo dispuesto en el RD 1435/1985.

De acuerdo con el articulo 1.2 del RD 1435/1985 “se entiende por relacion
especial de trabajo de los artistas en espectaculos publicos la establecida entre un
organizador de espectaculos publicos o empresario y quienes se dediquen
voluntariamente a la prestacion de una actividad artistica por cuenta, y dentro del ambito
de organizacion y direccién de aquéllos, a cambio de una retribucion”.

Un aspecto clave de la regulacion especial de los artistas es que permite la
participacion de los menores de 16 afios en los espectaculos previa autorizacion de los
tutores, tal y como se recogen en el articulo 2 RD 1435/1985:

22 PALOMAR OLMEDA, A. (2018) “Retos juridicos de los eSports” (en linea). Jornada Futuro de los E-
sports: regulacién del sector y consolidacién. Universidad de Valencia. (Consulta: 5 de abril de 2021).
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=aOmZ76XyaVV0 Minuto 60 a 75.
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“La autoridad laboral podréa autorizar excepcionalmente la participacion
de menores de dieciséis afios en espectaculos publicos, siempre que dicha
participacién no suponga peligro para su salud fisica ni para su formacion
profesional y humana. La autorizacion habra de solicitarse por los representantes
legales del menor, acompafiando el consentimiento de éste, si tuviera suficiente juicio,
y la concesion de la misma debera constar por escrito, especificando el espectaculo
0 la actuacion para la que se concede. Concedida la autorizacion, corresponde al
padre o tutor la celebracion del correspondiente contrato, requiriéndose también el
previo consentimiento del menor, si tuviere suficiente juicio; asimismo, corresponde
al padre o tutor el ejercicio de las acciones derivadas del contrato .

Esto solucionaria uno de los grandes problemas que tienen los E-sports con la
legislacion ordinaria y con la legislacion especial de los deportistas profesionales.

En lo que se refiere a la temporalidad del contrato de los artistas, el articulo 5 del
RD, recoge que este “podra celebrarse para una duracién indefinida o determinada”.
Este matiz abre la posibilidad de celebrar contratos para torneos concretos con los gamers,
ya que “el contrato de duracién determinada podréa ser para una o varias actuaciones,
por un tiempo cierto, por una temporada o por el tiempo que una obra permanezca en
cartel ”. En esta definicion, el concepto de “temporada’ puede generar dudas con respecto
a la longitud de tiempo que puede albergar, sin embargo, el Tribunal Superior de Justicia
(TSJ) de Madrid considera que “seria valido que se contrate para una temporada definida
de fecha a fecha, aunque corresponda a un afio completo”?3.

En cambio, el gran inconveniente que plantea esta regulacion y, en consecuencia,
una de las principales razones por las que no se aplica, es que el articulo 10 del RD
1435/1985 prevé la posibilidad de extinguir el contrato de trabajo a cambio de una
indemnizacion por cualquiera de las partes. Esto conllevaria que, tanto los gamers como
el Club, tuviesen libertad para rescindir el contrato y poner fin a la relacion laboral en
cualquier momento, incluso antes de la celebracion de un torneo, lo cual implicaria un
claro incentivo para no cumplir los contratos?*, sobre todo por parte de los gamers.

E) Aplicacion del régimen laboral ordinario a los jugadores de E-sports

Hoy en dia, el régimen laboral que se aplica a los jugadores de E-sports es el
régimen ordinario regulado por el ET, tal y como se indica en el supuesto de hecho al
afirmar que el contrato que se les ofrece a los jugadores es un contrato de trabajo
ordinario. Sin embargo, esta regulacion conlleva importantes inconvenientes para el buen
desarrollo del sector de los E-sports.

Uno de estos inconvenientes es que el articulo 6.1 ET “prohibe la admisién del
trabajo a los menores de 16 afos”, y esta restriccion trae consigo un gran problema para
la contratacion en el sector de los videojuegos, ya que muchos de los grandes jugadores

2 STSJ de Madrid, de 21 de octubre de 2020 (ECLI:ES:TSIM:2020:11544).

24 MONTESDEOCA SUAREZ, A. (2018) “Analisis del estatuto juridico de los deportes electronicos”.
Revista Aranzadi de Derecho de Deporte y Entretenimiento, nim. 59/2018. P.27
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ni siquiera llegan a esa edad?®. Ademas, en la legislacion ordinaria se da preferencia al
contrato indefinido, el cual genera grandes dificultades a los jugadores y Clubs porque
las carreras de los gamers son muy cortas y este tipo de contratos dificultarian el cambio
de un Club a otro.

Por otra parte, también se prohibe la cesion de los trabajadores —lo que implica
gue no se pueden ceder jugadores entre equipos— Y se preve la posibilidad de romper el
pacto de exclusividad o de plena dedicacion sin ningln tipo de perjuicio, si el trabajador
avisa con 30 dias de antelacion.

Todos estos inconvenientes perjudican gravemente el desarrollo efectivo del
sector de los E-sports, ya que las caracteristicas esenciales del mismo se ven limitadas
debido a la aplicacion de una legislacion que no es la apropiada. Hay que tener en cuenta
que el ET fue creado en el afio 1980, momento en el que ni siquiera existian los E-sports,
y por esa razon, es comprensible que existan numerosas incompatibilidades a la hora de
aplicar esta regulacion.

F) Recapitulacién y analisis critico

Con base en todo lo expuesto en este epigrafe, la conclusién mas razonable a la
que se puede llegar es que, a dia de hoy, de todas las opciones posibles, el concepto de E-
sports se adecta mejor al de deporte. El gran inconveniente que existe es que aln no se
puede calificar a los jugadores profesionales de videojuegos como deportistas
profesionales.

Esto se debe a que el CSD no ha llevado a cabo este reconocimiento porque
considera que no se cumple el requisito basico de actividad deportiva en la practica del
juego. La posicion del CSD hasta ahora parece firme en este aspecto, ya que en Espafa
se hacreado la FEJUVESYy la Liga Profesional de Videojuegos (LPV) y no se han llegado
a reconocer como organismos oficiales.

Sin embargo, la tendencia internacional en este aspecto es distinta. A pesar de que
los E-sports no cuentan con la consideracion oficial de deporte, el Comité Olimpico
Internacional si que los considera como una actividad deportiva e, incluso, podrian ser
incluidos como una modalidad en los Juegos Olimpicos del afio 2024. Ademas, se ha
creado una federacion a nivel mundial (International E-sports Federation) con sede en
Sedl, cuyos estatutos fueron aprobados en 2016 de acuerdo a la Carta Olimpica.

% Ejemplos de jugadores jovenes son: David Cerfiansky “Frozen”, un jugador eslovaco de 18 afios de
Counter Strike que se convirti6 a los 13 afios en jugador profesional. Se trata de una de las grandes promesas
europeas en este juego a pesar de que hasta los 16 afios no pudo participar en grandes torneos a nivel
mundial; y Victor de Le6n “Lil Poison”, que tiene el récord Guinness como jugador profesional mas joven
ya que firmo su primer contrato a los 6 afios de edad. Se dedicaba a jugar al Halo y, a pesar de su corta
edad, consiguié quedar segundo en uno de los torneos mas importantes a nivel mundial en el que
participaban 550 gamers.

16



Quizas sea esta tendencia internacional o la gran evolucién que ha experimentado
este sector, las que han provocado que el CSD comience a tomar decisiones diferentes
hasta ahora. El pasado 16 de julio de 2020, este Consejo se reunio con diferentes
representantes del mundo de los E-sports como asociaciones, clubes, plataformas del
sector y entidades como LaLiga y la Real Federacion Espafiola de Fatbol para tener en
cuenta sus opiniones y sus propuestas®®. El objetivo de la reunion fue crear un grupo de
trabajo que esté expresamente dedicado a los E-sports para que se reina de manera
habitual y se avance en la puesta en comin de los Juegos Digitales de Deportes.

Esto puede ser considerado como un gran avance en el mundo de los E-sports. Sin
embargo, en mi opinidn, no es suficiente. Siguiendo la postura de Palomar Olmedo y
Terol Gomez, lo mas importante y lo que realmente necesita este sector es la aprobacion
de una regulacion especifica que se adecUe a sus caracteristicas, ya que adaptar este sector
a las reglas previstas en el ambito artistico o al de los deportistas profesionales solo
conseguiria solventar los problemas a corto plazo, generando una gran inseguridad
juridica a largo plazo por la escasa adecuacion de las normas. Es normal que la idea de
regularse como deportistas profesionales es atractiva para los E-sports, ya que esto les
proporcionaria una estructura y una visibilidad a corto plazo, pero estaria abocada al
fracaso.

De hecho, a nivel europeo, algunos paises como Francia, han tomado la iniciativa
y han aprobado una regulacion especifica para los E-sports. En su “Loi n°® 2016-1321 du
7 octobre 2016 pour une Republique numérique” se especifico que se entiende por gamer
a “aquella persona que percibe una remuneracion por la participacion en competiciones
de videojuegos en las que exista un vinculo con una sociedad o asociacion autorizada por
el Ministerio”?” y que la duracion de los contratos no sera inferior a 12 meses ya que este
es el periodo habitual que dura la temporada de competiciones. El desencadenante de que
Francia aprobase esta regulacion ya en el afio 2016 es porque en este pais no existia
ninguna norma que se pudiese adaptar a los E-sports y era necesario darles cierta
cobertura hasta que se aprobase una regulacion especifica, como es el caso de Espafia.

En definitiva, y en respuesta a la cuestion planteada, el régimen laboral aplicable
a dia de hoy a los gamers es el recogido en el ET. A pesar de que hasta ahora esta
regulacion ha permitido el crecimiento del sector, también ha generado grandes trabas en
su desarrollo y funcionamiento. Como se ha indicado, existen importantes
incompatibilidades como la prohibicion del traspaso de jugadores de un Club a otro, la
edad minima de contratacién o el caracter indefinido de los contratos. Por tanto, es
imprescindible la aprobacion de una regulacion especifica y adaptada a sus caracteristicas
en vista de que el crecimiento de este sector va a ser cada vez mayor.

% REDACCION DE IUSPORT, (2020). EI CSD crea un grupo de trabajo dedicado a los «eSports» (en
linea). Pé&gina web iusport. (Consulta: 21 de abril de 2021). Disponible en:
https://iusport.com//art/109872/el-csd-crea-un-grupo-de-trabajo-dedicado-a-los-esports.

2 MONTESDEOCA SUAREZ, A. (2018). Cit. P.25.
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I1l.  CALIFICACION FISCAL DEL PREMIO RECIBIDO

¢Como se puede calificar fiscalmente el premio recibido por los jugadores por su
victoria en el torneo?

¢Cambiaria tal calificacion si el dinero les hubiera sido entregado directamente, sin
pasar antes por el club?

A) Consideraciones generales en materia fiscal y su aplicacion al caso

La falta de regulacién del sector de los E-sports se extiende al &mbito tributario.
Ante la carencia de un tratamiento fiscal especifico, los rendimientos obtenidos por los
gamers deben tributar de acuerdo al régimen general aplicable a las personas fisicas.
Segun dicho régimen, todas las rentas recibidas por cualquier persona fisica estan sujetas
al Impuesto sobre la Renta de las Personas Fisicas (IRPF), tributo de caracter directo y de
naturaleza personal que se caracteriza por la igualdad, generalidad y progresividad.

Su regulacién juridica vigente estd prevista en la Ley 35/2006, de 28 de
noviembre, del Impuesto sobre la Renta de las Personas Fisicas y de modificacion parcial
de las leyes de los Impuestos sobre Sociedades, sobre la Renta de no Residentes y sobre
el Patrimonio (LIRPF) asi como por el Real Decreto 439/2007, de 30 de marzo, por el
que se aprueba el Reglamento del Impuesto sobre la Renta de las Personas Fisicas y se
modifica el Reglamento de Planes y Fondos de Pensiones, aprobado por Real Decreto
304/2004, de 20 de febrero (RIRPF).

Para conocer qué personas son contribuyentes de este impuesto, hay que atender
a lo dispuesto en el articulo 8 LIRPF, el cual establece que “son contribuyentes por este
impuesto: a) las personas fisicas que tengan su residencia habitual en territorio espafiol”.
De igual forma, por residencia habitual se entiende, segun el articulo 9 LIRPF, que sera
necesario cumplir cualquiera de las siguientes circunstancias: “a) Que permanezca mas
de 183 dias, durante el afio natural, en territorio espafiol. b) Que radique en Espafia el
nucleo principal o la base de sus actividades o intereses econdémicos, de forma directa o
indirecta”. De los hechos descritos en el caso, se puede deducir que Ana, Berto y Marcelo
son residentes en Esparia, por lo que tienen la consideracion de contribuyentes del IRPF
por las rentas obtenidas. El caso de René, debido a su nacionalidad francesa y su
residencia en Espafia gracias a un permiso de estudios, puede generar mayores dudas. Sin
embargo, en la propia redaccién del caso se especifica que este equipo ha pasado un afio
entero entrenando y compitiendo en nuestro pais, por lo que se deduce que su estancia en
Espafia ha sido superior a 183 dias y, en consecuencia, se cumple el requisito de la
residencia habitual previsto en el articulo 9.a) LIRPF para ser contribuyente por el IRPF.

Al ser considerados contribuyentes por el IRPF, las rentas que reciban los gamers
—estas son, los salarios y el 80% de los premios de torneos—, segun el articulo 6 LIRPF,
pueden ser calificadas como: “a) rendimientos del trabajo, b) rendimientos del capital,
c) rendimientos de las actividades economicas, d) ganancias y pérdidas patrimoniales,
e) imputacion de rentas”.

En términos generales, de acuerdo con el articulo 17 LIRPF, las rentas abonadas
por el Club a los gamers, tanto en concepto de salario como en concepto de premios,
tendran la consideracion de rendimientos integros del trabajo. En lo que se refiere a los
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premios, la cantidad que le corresponde a cada miembro del equipo son 8.000 euros?®
respectivamente y, en base a las caracteristicas de esta renta, se podria calificar como un
complemento salarial o un premio artistico.

Como norma general, ese pago sera considerado como un rendimiento del trabajo
adicional a su salario ordinario —o, lo que es lo mismo, un complemento salarial—, ya
que, para adquirir la calificacion de premio artistico, seria necesario que los E-sports se
considerasen como espectaculos pablicos regulados de acuerdo con lo dispuesto en el RD
1435/1985%°. La consideracion de la cantidad abonada en concepto de premio como un
complemento salarial, se ve amparada en el articulo 26.3 del ET “el salario, que debera
comprender el salario base, como retribucion fijada por unidad de tiempo o de obra'y,
en su caso, complementos salariales fijados en funcion de circunstancias relativas a las
condiciones personales del trabajador, al trabajo realizado o a la situacién y resultados
de la empresa, que se calcularan conforme a los criterios que a tal efecto se pacten” y
en la STS de 15 de febrero de 2006 (RJ 2006/2106), en la que se reconoce “la obtencion
de objetivos debe incluirse en la estructura del salario del que forma parte como
complemento salarial pactado”.

En definitiva, cualquiera de las dos opciones nos lleva a considerar que la renta
percibida en concepto de premio es una “renta obtenida de forma notoriamente irregular
en el tiempo” segun el articulo 12 RIRPF. La repercusion fiscal de esto es que, segun el
articulo 18.2 LIRPF, estas rentas pueden gozar de una reduccion del 30% en el calculo
de los rendimientos integros del trabajo. A pesar de que estos preceptos no hacen alusion
a estos premios en concreto, debe entenderse que se les puede aplicar la reduccién al igual
que a los deportistas, ya que los mismos no los reciben de forma periédica®. Por tanto,
cualquier premio recibido por los gamers que cumplan con los requisitos de la norma
tributaria podra gozar de la reduccion, independientemente de su calificacion®Z.

Por tanto, el rendimiento integro del trabajo del afio 2019 de cada uno de los
gamers esta compuesto por el salario anual méas 5.600 euros®.

28 El calculo se realizo teniendo en cuenta que a los gamers les corresponde el 80% del premio obtenido de
40.000 euros, a repartir entre los 4 gamers, esto es, (40.000x0,8)/4= 8.000 euros.

29 AEeS (2018). Cit. P. 43.

%0 SELMA PENALVA, V. (2020) “Capitulo XI. E-sports: una aproximacion a la tributacion de las rentas
obtenidas por los gamers”. MARCOS CARDONA, M., (dir.). Derecho del deporte y del entretenimiento.
Navarra. Aranzadi Thomson Reuters. PP. 297-322. P. 313.

31 LASARTE ALVAREZ, J., RAMOS PRIETO, J. ARRIBAS LEON, M., HERMOSIN ALVAREZ, M.
(2008). Fiscalidad y Deporte. Consejeria de Turismo, Comercio y deporte de la Junta de Andalucia. PP.
207-2009.

32 El calculo se ha obtenido aplicando la reduccién del 30% a los 8.000 euros del premio recibido, esto es,
8000x0,7=5.600 euros.
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B) Calificacion alternativa del premio recibido

En contestacién a la segunda pregunta planteada referente a si el premio es
recibido por los gamers de manera directa y sin la intermediacion del Club, cabe destacar
que dicho rendimiento podria ser calificado como una Ganancia Patrimonial®3,

El tratamiento fiscal que deben tener los premios recibidos directamente por los
participantes de cualquier juego —ya no sélo en los E-sports— fue concretado en la
Resolucion de la DGT de 15 de marzo de 2018 (V0704-18). En la misma se planteaba
que calificacion fiscal deberia tener el premio obtenido, llegando finalmente a la
conclusion de que “no existiendo ordenacion por cuenta propia de medios de produccion
y de recursos humanos (...), y no siendo consecuencia de una relacion laboral, los premios
obtenidos se calificaran como ganancias patrimoniales”.

Las ganancias patrimoniales son definidas por el articulo 33 LIRPF, como “las
variaciones en el valor del patrimonio del contribuyente que se pongan de manifiesto con
ocasion de cualquier alteracion en la composicion de aquel”. Efectivamente, cuando los
organizadores del torneo abonen directamente el premio a los ganadores, estos veran
incrementado su patrimonio por el importe del premio recibido, el cual deberan
incorporar en su base imponible del IRPF34,

Por tanto, la diferencia que existe con el supuesto anterior —donde el club es quien
les entrega el dinero del premio— es que la calificacion que obtiene la renta, pasa de ser
un complemento salarial a ser una ganancia patrimonial. Como consecuencia, los gamers
tributarian por los 8.000 euros de forma integra sin beneficiarse de ningun tipo de
reduccion.

En conclusion, en caso de que el premio sea recibido por el Club y posteriormente
entregado a los jugadores, esta renta sera calificada fiscalmente como un complemento
salarial, beneficiandose de una reduccion en su tributacion. En cambio, si el premio es
recibido directamente por los gamers, la renta obtenida sera calificada fiscalmente como
una ganancia patrimonial, tributando integramente por la misma.

33 EJASO ETL GLOBAL (2019) Claves legales de los Esports. 22 Edicion. Estudio juridico Ejaso, S.L.
Disponible en: https://ejaso.com/media/eqzd4fzb/claves-legales-esports.pdf. P.35.

3 SELMA PENALVA, V. (2020). Cit. P. 312.
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IV. EVENTUAL INDEMNIZACION POR INCAPACIDAD DE ANA

¢En relacién a su consideracion o no como deportista profesional, tiene Ana
derecho a algun tipo de indemnizacion o ayuda debido a la incapacidad permanente que
le ha supuesto su lesion?

A) Cuestiones generales sobre la incapacidad

En los E-sports, al igual que en otras modalidades deportivas, es muy frecuente
que los jugadores se lesionen debido a diversos factores. Uno de ellos es el nimero de
horas que pasan entrenando ya que, unido a la presion que conllevan las competiciones,
provoca numerosas lesiones musculares, articulares y éseas. Aunque las competiciones
de videojuegos parezcan una actividad que no requiere de mucho esfuerzo, en realidad
esto no es asi, ya que las jornadas de entrenamiento de los jugadores suelen ser de 8 horas
diarias y su desarrollo requiere de un alto nivel de concentracién y ejercitar sus reflejos.
Esto implica que el riesgo de lesion no solo sea fisico (problemas de espalda, oculares,
articulares) sino también psicolégico, debido a la presion a la que estan sometidos.

La falta de regulacion expresa del sector de los E-sports también trae
consecuencias en este ambito, volviendo a cobrar gran relevancia la posible consideracion
de los gamers como deportistas profesionales.

Ante las lesiones que pueden sufrir los deportistas profesionales, estos tienen
derecho a recibir las distintas prestaciones —tales como la asistencia sanitaria por
enfermedad comun, accidente de trabajo o no laboral; prestaciones econémicas por
incapacidad temporal, invalidez, jubilacion; servicios sociales; y asistencia social— que
prevé la Seguridad Social ya que, a partir de la publicacion del Real Decreto 287/2003,
de 7 de marzo, por el que se integra en el Régimen General de la Seguridad Social a los
deportistas profesionales, estos cotizan en el régimen general de la Seguridad Social.

Por tanto, a pesar de que, tal y como se ha concluido en el epigrafe 2, los gamers
no puedan ser considerados deportistas profesionales, comparten grosso modo la
regulacion aplicable en caso de lesion, ya que ambos se rigen por lo dispuesto en el Real
Decreto Legislativo 8/2015, de 30 de octubre, por el que se aprueba el texto refundido de
la Ley General de la Seguridad Social —LGSS en adelante—. La principal ventaja que
tienen los deportistas profesionales frente a los gamers es que, segun el articulo 13.d) del
RD 1006/1985, los deportistas profesionales tienen derecho a percibir una indemnizacion
de, al menos, seis mensualidades cuando la lesion derive en una incapacidad permanente
total provocada por un accidente de trabajo.

A estos efectos, es importante comenzar sefialando que la incapacidad permanente
se regula en el articulo 193 LGSS. De su definicion se extraen tres notas caracteristicas
que permiten diferenciar la existencia de la incapacidad permanente: que el trabajador
presente reducciones anatomicas o funcionales, que estas sean permanentes en el tiempo
y que sean de gravedad.

Sin embargo, la incapacidad permanente puede variar en funcion del porcentaje
de reduccion de la capacidad de trabajo en atencidn a las circunstancias personales del
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trabajador, por lo que se han reconocido distintos grados en su aplicacién: incapacidad
permanente parcial, incapacidad permanente total, incapacidad permanente absoluta y
gran invalidez —de acuerdo con el articulo 194 LGSS—. La primera de ellas, consiste en
el grado en que menos impacto debe tener la alteracién fisica sobre la capacidad para
trabajar, a diferencia de la incapacidad permanente total que se trata de un grado mayor
de afectacién sobre la capacidad para trabajar, imposibilitando el desarrollo de la
profesion habitual. En cuanto a la absoluta, se produce cuando se imposibilita el ejercicio
de cualquier profesiéon debido a las reducciones fisicas de la persona y, finalmente, se
determina la gran invalidez cuando, derivado de la alteracion fisica, se requiera ayuda
asistencial para el desarrollo de las funciones basicas del dia a dia®.

B) Aplicacion del Régimen General de la Seguridad Social al caso

Teniendo en cuenta que en el supuesto de hecho la lesion que presenta Ana le
impide seguir jugando de forma competitiva al juego, a priori, el tipo de incapacidad que
mejor se adapta es la incapacidad permanente total para la profesion habitual.
Concretamente, este tipo de incapacidad es reconocida por el articulo 12.2 de la Orden de
15 de abril de 1969 por la que se establecen normas para la aplicacion y desarrollo de las
prestaciones por invalidez en el Régimen General de la Seguridad Social cuando la lesion
“inhabilite al trabajador para la realizacion de todas o de las fundamentales tareas de
dicha profesion, siempre que pueda dedicarse a otra distinta”. Efectivamente, debido a
la lesién en la mano derecha, Ana no podra seguir compitiendo en los E-sports
—profesion habitual en ese momento, ya que de la redaccion del supuesto de hecho se
infiere que esta era su actividad fundamental desde el afio 2019—. Sin embargo, ello no
impide que se pueda dedicar a otro tipo de profesion distinta. De esta forma, queda claro
que a Ana se le debe reconocer una incapacidad permanente total por su lesion en la mano
derecha.

En lo referente a las prestaciones a las que tiene derecho con motivo de tal
incapacidad, segun el articulo 49.1.e) ET, tanto la incapacidad total como la absoluta
permiten extinguir la relacion laboral vigente —en este caso, el contrato de trabajo con el
Club—y, en consecuencia, Ana tiene derecho a la liquidacién correspondiente. En el
mismo articulo también se prevé la posibilidad de que el trabajador perciba una
indemnizacion si asi lo preve el Convenio Colectivo aplicable, pero como en el sector de
los E-sports no existe tal Convenio, Ana no tiene derecho a este tipo de indemnizacion.

Tampoco tendria derecho a percibir la indemnizacién reconocida a los deportistas
profesionales por la incapacidad permanente total derivada de un accidente laboral,
anteriormente comentada. Esto se debe principalmente a que, como se ha reiterado, los
gamers no tienen la consideraciéon de deportistas profesionales y la indemnizacién se

% Todas las definiciones han sido extraidas de: TRIGUERO MARTINEZ, L.A. (2019) La ordenacion
juridica de la incapacidad permanente en el trabajo por cuenta ajena. Barcelona. Atelier Laboral. PP. 42-
47.
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prevé exclusivamente para ellos. Ademas, en este caso tampoco esta claro que la lesion
de Ana se deba a un accidente laboral.

En términos generales, una lesion puede derivarse bien de un accidente de trabajo,
bien de una enfermedad profesional. El accidente laboral es definido por el articulo 156
LGSS como “toda lesion corporal que el trabajador sufra con ocasion o por
consecuencia del trabajo que ejecute por cuenta ajena”. Sin embargo, ninguno de los
tipos reconocidos en el apartado 2 se adecuan al caso de Ana. Por su parte, en lo referente
a la enfermedad profesional, consiste en aquella enfermedad “contraida a consecuencia
del trabajo ejecutado por cuenta ajena en las actividades que se especifiquen en el cuadro
que se apruebe por las disposiciones de aplicacion”, segun el articulo 157 LGSS. Para
reconocer la existencia de una enfermedad profesional, segun la STS de 10 de marzo de
2020 (ECLI:ES:TS:2020:1070), se deben cumplir 3 requisitos: “1) que la enfermedad se
haya contraido a consecuencia del trabajo realizado; 2) que se trate de alguna de las
actividades que reglamentariamente se determinan; 3) que esté provocada por la accion
de elementos y sustancias que se determinen para cada enfermedad en el cuadro
reglamentario”.

En el caso de Ana, en el supuesto de hecho se especifica expresamente que el
dolor de la mano derecha fue causado por la frecuencia e intensidad de los
entrenamientos, lo que implica que el primer requisito para ser considerada enfermedad
profesional —referente a que la enfermedad haya sido causada por el trabajo—se cumple.
En lo que se refiere a los dos ultimos requisitos, si se acude al cuadro de enfermedades
profesionales —publicado en el Real Decreto 1299/2006, de 10 de noviembre, por el que
se aprueba el cuadro de enfermedades profesionales en el sistema de la Seguridad Social
y se establecen criterios para su notificacion y registro— en el Grupo 2 referente a
enfermedades profesionales causadas por agentes fisicos se reconocen, en la clasificacion
Agente D, Subagente 03, las “Enfermedades provocadas por posturas forzadas y
movimientos repetitivos en el trabajo”, concretamente, en “Mufieca y mano: tendinitis
del abductor largo y extensor corto del pulgar (T. De Quervain), tenosinovitis
estenosante digital (dedo en resorte), tenosinovitis del extensor largo del primer dedo”.
A pesar de no especificarse el tipo de lesion que tiene Ana —si se trata de una tendinitis
u otra similar—, parece claro que su dolor fue provocado por los movimientos repetitivos
que requiere jugar a los videojuegos.

Por todo ello, la lesion de Ana se adapta mejor al concepto de enfermedad
profesional que al de accidente laboral, lo que implica, ademas de por no ser deportista
profesional, que la gamer no tenga derecho a la indemnizacién planteada.

Por dltimo, otra de las posibles prestaciones de las que Ana se puede llegar a
beneficiar es la pensién por incapacidad. Segun el articulo 195 LGSS, los trabajadores
podran disfrutar de una pensién por incapacidad permanente siempre y cuando hayan
cumplido el periodo minimo de cotizacidn exigido a estos efectos. Para conocer el periodo
de cotizacion que se le exige a Ana hay que tener en cuenta que su edad actual es de 21
afios —ya que en el supuesto de hecho se concreta que nacio en el afio 2000— y que por
tanto, se clasifica en el apartado 3.a) del articulo 195 LGSS, donde se estipula que el
periodo de cotizacion es, “si el sujeto causante tiene menos de treinta y un afos de edad,
la tercera parte del tiempo transcurrido entre la fecha en que cumplio los dieciséis afios
y la del hecho causante de la pension”. En definitiva, el periodo de cotizacion exigido a
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Ana para tener derecho a la prestacién por incapacidad es de 1 afio y 3 meses®®. Sin
embargo, Ana sélo ha cotizado durante 1 afio —2019— ya que el contrato de trabajo se
firmé en enero de 2019 y a principios del afio 2020 se diagnostico su lesion, por lo que
ya no ha cotizado durante este ultimo afio. Por tanto, Ana tampoco tiene derecho a esta
prestacion por incapacidad al no cumplirse el periodo minimo de cotizacién exigido.

Con base en el régimen laboral existente en el sector de los E-sports a dia de hoy,
se puede apreciar que no es sencilla la obtencion de pensiones por incapacidad
permanente para los gamers, ya que sélo los méas experimentados que han logrado tener
una carrera larga podran alcanzar la cotizacion minima exigida para acceder a la
pension?’,

También cabe destacar que las lesiones que pueden sufrir los gamers afectan
economicamente a los Clubs, ya que suponen importantes pérdidas econdmicas, al igual
que en los deportes tradicionales. A pesar de que, en el caso de Ana, no existe una péerdida
de dinero directa porque la lesién no se produjo durante un torneo, al Club le supone una
gran pérdida de recursos el tener que buscar un nuevo miembro y esperar a que este se
adapte al estilo de juego de los miembros ya existentes®,

En resumen, como consecuencia de la incapacidad permanente total para la
profesion habitual provocada por la lesién en la mano derecha, Ana sélo tiene derecho a
la liquidacion que le corresponda por la extincion de su contrato laboral con el Club, ya
que sus circunstancias laborales no le permiten acceder ni a la indemnizacion de un
Convenio Colectivo, ni la indemnizacion de los deportistas profesionales, ni la prestacion
por incapacidad.

% EI calculo fue obtenido aplicado la formula (2020 — 2016) / 3= 1,33, ya que en el afio 2016 Ana cumplid
16 afios y en al afio 2020 sufri¢ la lesion.

S MESTRE COSTA, P. (2017) eSports e incapacidades laborales. Deportistas profesionales vs Gamers (en
linea). Pagina web iusport. (Consulta: 28 de mayo de 2021). Disponible en: https://iusport.com/art/52450/-
i-esports-e-incapacidades-laborales-i-

38 En este aspecto, cabe destacar lesiones mundialmente conocidas como la de Kajbjer (jugador profesional
de Counter-Strike), el cual tuvo una lesion de mufieca que le impidi6 jugar la final del DreamHack Masters
con su club Fnatic, en la que estaban en juego 250.000 dolares.
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V. TITULARIDAD SOBRE EL AVATAR DE BERTO

Si nada se dijo en el contrato entre los jugadores y el club sobre la propiedad
intelectual de los avatares de los jugadores,

¢aquién le deberia conceder la titularidad del personaje de Berto?
A) Consideraciones generales sobre el avatar y la propiedad intelectual

Tal y como dispone la acepcion cuarta de la RAE, los avatares son considerados
representaciones graficas de la identidad de los gamers en el entorno digital, a través de
los cuales los jugadores interactian y compiten en el mundo de los videojuegos. Los
avances llevados a cabo en este ambito, han conseguido la creacion de avatares cada vez
mas personalizados, llegando incluso a reflejar la apariencia fisica real del gamer. Como
consecuencia, podemos encontrar multitud de tipos de avatares en los videojuegos, desde
aquellos que se forman a través de la combinacion de una lista tasada de cualidades —Ilo
que implica que estos seran menos distinguibles o identificativos—, hasta otros que
permiten identificar a su gamer a simple vista porque reflejan su apariencia fisica real.®

El hecho de que los gamers puedan ser mas o menos reconocibles a través de sus
avatares, plantea la necesidad de valorar si estos pueden reconocer su titularidad para que
el mismo avatar no sea utilizado por otros gamers y asi poder evitar posibles confusiones.
En este sentido, entra en juego la aplicacion de la propiedad intelectual en este sector.

Como norma general, la propiedad intelectual protege la creatividad con la que se
materializa la expresion de una idea en obras de diversa indole frente a otros sujetos que
intenten emplear la misma forma de expresion. En otras palabras, la propiedad intelectual
es la rama del Derecho Civil encargada de la proteccion de las creaciones intelectuales y
artisticas a través de una serie de derechos otorgados a su autor“°.

Una obra seré protegida por la propiedad intelectual y, por ende, se reconoceran
derechos de autor sobre la misma cuando se trate de “creaciones originales literarias,
artisticas o cientificas expresadas por cualquier medio o soporte, tangible o intangible,
actualmente conocido o que se invente en el futuro” de acuerdo con el articulo 10.1 LPI.
Por tanto, los requisitos exigidos por la ley son: ser una creacion literaria, artistica o
cientifica, ser calificada como original y ser exteriorizada a traves de cualquier soporte o
medio.

De cumplirse tales requisitos, la aplicacion de la propiedad intelectual o los
derechos de autor permite reconocer derechos morales y derechos de explotacion sobre
la obra en cuestion.

39 Uno de los casos mas sonados ha sido el avatar del Rubius. Este conocido youtuber ha disefiado su propio
personaje para un videojuego. Para mas informacidn consultar (Consultado: 25 de mayo de 2021):
https://marketing4ecommerce.net/elrubius-se-une-la-moda-de-los-vtubers-asi-son-los-streamers-virtuales-
con-audiencias-millonarias/

40 YAGUE BLANCO, S. (2017) Clausulas de cesion de Derecho de Propiedad Intelectual en los Convenios
Colectivos Laborales. Estudio de negociacion colectiva. Valencia. Tirant lo Blanch. P.16.
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B) Analisis de la titularidad del avatar de Berto

En el caso planteado, Berto desarrollaba su actividad laboral —la competicion en
videojuegos— a través de un avatar reconocido por el publico que visionaba las
competiciones. Ante la consideracion de dejar el Club al que pertenecia hasta ese
momento, se pone en duda la titularidad del avatar teniendo en cuenta que en su contrato
de trabajo no se ha estipulado expresamente nada al respecto.

Para valorar dicha titularidad, en primer lugar, es conveniente analizar si,
efectivamente, se pueden reconocer derechos de autor sobre el avatar de Berto. De
acuerdo con los requisitos planteados en el articulo 10.1 LPI, a pesar de que se delimita
una lista de los tipos de obras que pueden ser protegidas, esta no es una lista tasada sino
simplemente ejemplificativa*'. Esto implica que el concepto de obra debe ser entendido
en sentido amplio y que, por tanto, en principio nada impide que el avatar sea considerado
una obra artistica. En cuanto al requisito de la originalidad, al tratarse de un avatar que
identifica a Berto y es reconocido por el publico, se puede concluir que también se
cumple. Por ultimo, la exteriorizacion de la obra —en este caso el avatar— también se
puede apreciar, ya que el mismo es utilizado en la plataforma virtual para participar en
las competiciones. En definitiva, se dan simultaneamente todos los requisitos necesarios
para que el avatar sea considerado una obra sobre la que se pueden reconocer derechos
de autor.

Una vez argumentado que es posible reconocer derechos de autor en este caso,
cabe destacar que en el supuesto de hecho se explica que el avatar fue creado por Berto,
por lo que se le reconoce indiscutiblemente la autoria del mismo. Sin embargo, hay que
diferenciar la figura del autor con respecto a la titularidad de los derechos, ya que en la
propiedad intelectual existen los derechos morales de la obra —los cuales pertenecen
siempre al autor de la obra— y los derechos patrimoniales —que se pueden transmitir a
un tercero—.

El problema que aqui se plantea es que el Club alega que el avatar fue creado en
el seno de la relacion laboral y que, en consecuencia, se le debe reconocer la titularidad
derivada. En caso de que esto fuese asi, a Berto se le reconocerian los derechos morales
sobre el avatar y al Club los derechos de explotacion.

Para analizar si efectivamente el Club tiene derecho sobre el avatar, se debe
atender a lo dispuesto en el articulo 51 LPI sobre la transmision de derechos de autor
asalariado, ya que, tal y como se ha argumentado en el epigrafe I, Berto es un trabajador
asalariado. Segun el apartado 1 del precepto, dicha transmision “al empresario de los
derechos de explotacion de la obra creada en virtud de una relacion laboral se regira
por lo pactado en el contrato, debiendo éste realizarse por escrito”. Por tanto, ante la
falta de pacto expreso en el contrato laboral de Berto, se debe atender a lo dispuesto en el
apartado 2, segun el cual “se presumira que los derechos de explotacion han sido cedidos

4 BERCOVITZ RODRIGUEZ-CANO, R. et al. (2019) Manual de Propiedad Intelectual. Valencia. Tirant
lo Blanch. P. 23.
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en exclusiva y con el alcance necesario para el ejercicio de la actividad habitual del
empresario en el momento de la entrega de la obra realizada en virtud de dicha relacion
laboral”. Entonces, sin pacto expreso se presumira que los derechos de explotacion se
ceden en exclusiva al empresario pero con ciertas limitaciones. De hecho, es necesario
que la actividad econdmica habitual de la empresa se corresponda con la explotacion de
los derechos de propiedad intelectual procedentes de las obras creadas por los autores que
han sido contratados para su elaboracion. En este sentido, para resolver las dudas que la
habitualidad de la actividad econdmica pueda generar, la SAP de Valencia, de 29 de
diciembre de 2014 (ECLI:ES:APV:2014:5906) y la SAP de Barcelona, de 10 de junio de
2014 (ECLI:ES:APB:2014:5944) concretaron que la misma se refiera a la “trayectoria y
presencia del empresario en el sector de mercado de que se trate, comprendiendo la
actividad habitual relevante a estos efectos aquella que, por operar en ese sector, es
previsible o haya sido seriamente proyectada”.

Ademas, en lo que se refiere a la presuncion de la cesion de los derechos, también
cabe destacar que la misma dependeré de que el objeto del contrato laboral deba ser el
origen de la obra creada. En consecuencia, en la sentencia SAP de Ciudad Real de 10
febrero de 2000 (AC 2000/1338), se deniega la cesién cuando no se aprecia dicha
circunstancia“?.

Por tanto, se puede afirmar que al Club no se le pueden reconocer derechos de
explotacidn si la creacion de la obra en cuestidn no fuese objeto de la contratacion laboral,
por lo que serd el autor el que disfrute de todos los derechos reconocidos por la LPI43. En
efecto, el Club no contrato a Berto para desarrollar un avatar caracteristico con el que
competir, sino que el objeto del contrato fue simplemente la participacion en las
competiciones de videojuegos.

En definitiva, al Club sélo se le podrian reconocer derechos de explotacion sobre
el avatar de sus gamers integrantes si asi se reconociese expresamente en el contrato
laboral o si contratasen a los mismos para crear un avatar y competir con él. Como esto
no es asi, a la Unica persona a la que se le pueden reconocer derechos de autor —tanto
derechos morales como de explotacion— sobre el avatar es a Berto, autor de dicha obra
reconocido publicamente.

42 Esta interpretacion de la AP de Ciudad Real se reitera en la STS de 21 de junio de 2007 (RJ 2007/5575).

43 ALTES TARREGA, J.A (2017) “Articulo 51”. PALAU RAMIREZ, F. (dir.) Y PALAO MORENO, G.
(dir.). Comentarios a la Ley de Propiedad Intelectual. Valencia. Tirant lo Blanch. PP. 811-833. P. 817.
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VI. FORMAS DE JUEGO NO REGULADAS Y LOOT BOXES

¢De acuerdo a la ley espafiola de juego, constituye la pagina web vinculada a
Marcelo una forma de juego no regulada?

¢Pueden las loot boxes, en si mismas, calificarse como juego?
A) Consideraciones generales sobre el juego y su regulacion actual

La normativa espafiola vigente en el &mbito de la regulacion del juego son la Ley
13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego —LRJ, en adelante—, el Real Decreto
1613/2011, de 14 de noviembre, por el que se desarrolla la Ley 13/2011, de 27 de mayo,
de regulacion del juego, en lo relativo a los requisitos técnicos de las actividades de juego
y el Real Decreto 1614/2011, de 14 de noviembre, por el que se desarrolla la Ley 13/2011,
de 27 de mayo, de regulacion del juego, en lo relativo a licencias, autorizaciones y
registros del juego.

La LRJ recogio por primera vez el juego a través de internet, dando cobertura legal
a una realidad social y econdmica que ya estaba implantada en el mercado espafiol*4. En
concreto, introdujo el marco regulatorio del mercado del juego en Esparia, en el cual se
distinguen dos tipos de actividades: los juegos de loteria de &mbito estatal y los demas
juegos que pueden ser explotados siempre y cuando las entidades tengan el titulo
habilitante correspondiente. En este caso, se centrara la atencion en el segundo tipo —ya
que la actividad desarrollada en la pagina de Marcelo se engloba en este tipo de
actividades— y se desarrollaran los conceptos de juego y apuesta —ya que son los que
interesan a efectos del caso—.

En el articulo 3.a) LRJ, se calificdé como juego a “toda actividad en la que se
arriesguen cantidades de dinero u objetos econémicamente evaluables en cualquier
forma sobre resultados futuros e inciertos, dependientes en alguna medida del azar, y
que permitan su transferencia entre los participantes, con independencia de que
predomine en ellos el grado de destreza de los jugadores o sean exclusiva o
fundamentalmente de suerte, envite o azar”. De esta definicion se extraen tres notas
caracteristicas del juego: el riesgo econdmico que se puede transferir entre participantes,
los resultados futuros e inciertos y la intervencion del azar.

En cuanto a la apuesta, la misma se define en el articulo 3.c) LRJ como “aquella
actividad de juego en la que se arriesgan cantidades de dinero sobre los resultados de
un acontecimiento previamente determinado cuyo desenlace es incierto y ajeno a los
participantes, determinandose la cuantia del premio que se otorga en funcién de las
cantidades arriesgadas u otros factores fijados previamente en la regulacion de la
concreta modalidad de apuesta”.

La principal diferencia entre ambos conceptos es que el juego prevé la posibilidad
de que lo arriesgado sean objetos econémicamente evaluables, mientras que en la apuesta

4 GONZALEZ-ESPEJO, P. Y LOPEZ VELAZQUEZ, D. (2011) “La nueva ley del juego”. Actualidad
Juridica Uria Menéndez, nim. 30. PP. 39-45. P. 39.
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se deben arriesgar necesariamente cantidades de dinero. Ademas, en el juego también se
requiere que intervenga el azar en la obtencion de los resultados, a diferencia de la apuesta
que exige la convocacion de un acontecimiento cuyos resultados son inciertos.

En cuanto al ambito administrativo del juego, seran competentes a nivel nacional
el Ministerio de Consumo, la Direccion General de Ordenacion del Juego y Consejo de
Politicas de Juego. De entre ellos, la Direccion General de Ordenacion del Juego abarca
la gran mayoria de competencias en este sector, debido a que tiene la consideracion de
organismo regulador. Su funcidn principal es supervisar el cumplimiento de la normativa
a través de la inspeccidon y la imposicion de sanciones, ademas de controlar la oferta del
sector e intentar garantizar la proteccion de los menores y la prevencion de las adicciones.
En cuanto al Ministerio de Consumo, el cual sustituyé en 2020 al Ministerio de Economia
y Hacienda, sus competencias son basicamente de naturaleza normativa. Por ultimo, el
Consejo de Politica de Juego es un organo de coordinacion entre el Estado y las CCAA,
siendo su funciodn de vital importancia para el sector, ya que la competencia del juego es
compartida entre las CCAA y el Estado®.

B) Analisis del posible reconocimiento de la pagina web de Marcelo como un
juego

Una vez concluido el analisis del régimen aplicable, para saber si la pagina web
de Marcelo puede ser considerada como un juego, hay que analizar si se cumplen las tres
caracteristicas que se requieren —riesgo econémico, resultados futuros e inciertos y la
intervencion del azar—.

Paraello, en primer lugar es importante recordar que la actividad de la pagina web
consiste en apostar los objetos obtenidos a través de las loot boxes sobre los resultados de
los torneos de E-sports. Ganar o perder dichos objetos dependera de los resultados que se
han pronosticado previamente. En otras palabras, la actividad de esta pagina web es
similar a las apuestas deportivas convencionales, aunque sin apostar cantidades
monetarias y sin que las mismas estén reguladas.

Por tanto, en lo referente a los dos primeros requisitos —riesgo econémico y
resultados inciertos—, no existen dudas de que se cumplen. A pesar de que no se arriesgan
cantidades de dinero monetario, el riesgo econémico se materializa en las loot boxes;
objetos econdmicamente evaluables que contienen las recompensas del videojuego
susceptibles de ser perdidas. Por otra parte, las apuestas consisten en vaticinar resultados
que se conoceran en un futuro, por lo que estos son completamente inciertos en el
momento de apostar.

% GUEDEA MARTIN, M. (2012). “El consejo de politicas de juego como 6rgano de coordinacion entre el
Estado y las Comunidades Auténomas y las competencias del Ministerio de Economia y Hacienda en la
Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacién del juego”. HERRAIZ SERRANO, O. (coord.). El nuevo
régimen de los juegos de azar. Madrid. Diario La Ley. PP.365-386. P.376.
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Sin embargo, no queda tan clara la adecuacion del ultimo requisito: el azar. Se
puede considerar que los resultados de los torneos sobre los que versan las apuestas “no
dependen del azar sino exclusivamente de la capacidad, trabajo y habilidad personal de
quienes los ejercitan, obteniendo rendimientos derivados exclusivamente de su destreza
personal”®. Esto genera la duda de si realmente la pagina web puede considerarse un
juego, ya que el azar es uno de sus elementos fundamentales y no esta claro que exista en
este caso porque las apuestas se realizan sobre el resultado de las competiciones de
videojuegos. Sin embargo, en algunas sentencias como SAN de 5 de diciembre de 2016
(ECLI:ES:AN:2016:5048) y como SAN de 14 de septiembre de 2015
(ECLI:ES:AN:2015:3120), se equiparan las apuestas deportivas, las apuestas en vivo y
los deportes virtuales con otros juegos como el Poker o el Casino, afirmando que todos
ellos se consideran juegos a efectos de lo establecido en el articulo 3.a) LRJ. Entonces,
se puede entender que, para la Audiencia Nacional, las apuestas deportivas entrarian
dentro del concepto de juego, lo que lleva a pensar que las competiciones de videojuegos
también lo harian.

Ademas del juego, el otro concepto a tener en cuenta en la calificacion de la pagina
web era la apuesta. En lineas generales, la actividad desarrollada en la pagina web de
Marcelo se adecla a la definicion de apuesta, excepto en lo referente a que se deben
arriesgar cantidades de dinero. Tal y como se ha explicado, lo que se apuesta no es dinero
sino objetos econdmicamente evaluables —las loot boxes—, lo que implica que esta
actividad no pueda ser considerada como una apuesta.

En definitiva, a pesar de que el elemento del azar en estos juegos plantea dudas,
la jurisprudencia considera que estas actividades si pueden ser consideradas como un
juego y, en consecuencia, la pagina web de Marcelo si que seria una forma de juego a
efectos del articulo 3.a) LRJ.

Para concluir, una vez determinado que dicha actividad se trata de un juego
regulado por la LRJ, es importante sehalar que, segin el articulo 39.a) LRJ, “son
infracciones muy graves la organizacion, celebracion o explotacion de las actividades
incluidas en el &mbito de aplicacion de esta Ley careciendo del titulo habilitante
correspondiente”. Aunque nada se indica expresamente en el supuesto de hecho, al
afirmar que en la pagina web se realizan apuestas no reguladas, se puede entender que
la misma no tiene el titulo habilitante que se requiere. La importancia de dicho titulo recae
en que, como consecuencia de su falta, la pagina web “no garantiza el derecho de los
jugadores, ni garantiza que no tengan acceso al juego aquellos que no deben tenerlo, ni
que a través del juego no se realicen actos contrarios a la Ley y al orden publico, y no
participa en la actividad del juego en igualdad de condiciones que otras empresas que
ostentan el correspondiente titulo habilitante y con los requisitos legales*”. Por esta
razén, y de acuerdo con el articulo 9.2 LRJ, la actividad de la pagina web de Marcelo
tendra la consideracion legal de prohibida.

46 STSJ de Islas Baleares, de 23 de julio de 2019 (ECLI:ES:TSJBAL:2019:590)
47 STS de 29 de enero de 2018 (ECLI:ES:TS:2018:196)
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C) Conceptualizacion de las loot boxes y la posibilidad de calificarlas como
un juego

El concepto de loot boxes, o también conocido como cajas botin en espafiol, “se
refiere a un tipo de consumible virtual, de naturaleza puramente digital, y cuyo contenido
se compone de una seleccion aleatoria de items. Normalmente se presenta dentro de un
contexto de juego o competicion”*,

Un ejemplo de juego en el que se utilizan loot boxes es el FIFA Ultimate Team,
un juego de fatbol que se basa en la construccion de un equipo para jugar partidos online
contra otros jugadores. Para obtener a los miembros de la plantilla, el gamer debe abrir
unos sobres de cromos —loot boxes—, de los cuales obtendra de manera aleatoria
jugadores reales que podra incorporar a su plantilla o vender. La mecénica de obtencion
y descubrimiento de estos sobres o packs se puede dar de tres formas; como recompensas
por superar una mision del juego, es decir, cada vez que se superen retos —tales como
ganar 5 partidos— los jugadores reciben las loot boxes como compensacion por su
habilidad y dedicacion; a través de pagos con la moneda virtual del juego, es decir, en
lugar de recibir las loot boxes en compensacién por ganar, lo que reciben es un pago en
la moneda virtual para que posteriormente los jugadores puedan comprarlas; y por ultimo,
a través de las microtransacciones, que consisten en la compra de cajas botin con dinero
real.*?

El problema que plantean algunos juegos, como el Ultimate Team, es que es un
juego apto para todos los publicos debido a que recibio la calificacion de PEGI 3 —lo
que significa que puede ser utilizado por mayores de 3 afios—. Esto implica que jovenes
menores de edad gastan dinero para comprar sobres y obtener las recompensas, actividad
que puede derivar en una adiccion para ellos®. Al permitir a los jovenes obtener
recompensas mediante un juego de azar a cambio de una escasa cuantia monetaria se
genera una situacion idénea para desatar mecanicas de compulsion®!. Estas conductas de
manera reiterada pueden llevar a los jovenes a perder grandes cantidades de dinero y lo
maés importante, familiarizan a los menores con comportamientos asociados al juego a
pesar de que estos son considerados un grupo vulnerable y de alto riesgo en ese ambito®?,

Una vez aclarado el concepto, para que las loot boxes puedan ser consideradas
como juego deben cumplir los requisitos del art. 3 LRJ —riesgo econdmico, resultados

4 HIDALGO CEREZO, A. (2019). “Loot boxes: juegos de azar encubiertos al alcance de menores”.
Revista Juridica de Castilla y Ledn, nim. 47. PP. 25-58. P.38.

4% Algunos ejemplos de recompensas obtenidas por cada victoria en el Ultimate Team del FIFA 21 se
pueden consultar en la siguiente pagina web (Consulta: 22 de mayo de 2021):
https://as.com/meristation/2020/10/11/quia_pagina/1602430107_975624.html

%0 Diario de Sesiones de las Cortes Generales, nim.30, de 17 de noviembre de 2020.
51 HIDALGO CEREZO, A. (2019). Cit. P.39

52 Ademas, los creadores de contenido méas conocidos de Espafia se dedican a hacer videos en sus canales
de YouTube donde se gastan mas de 2.000€ comprando sobres para que les toquen los jugadores de fltbol
mas conocidos. Estas emisiones en directo suelen tener més de 30.000 seguidores, entre ellos algunos
menores de edad, los cuales van a llevar a cabo la misma actividad.
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futuros e inciertos y la intervenciéon del azar—. Por tanto, aquellas cajas botin que
cumplan las caracteristicas anteriores entraran dentro del &mbito de aplicacion de la LRJ
Yy, por consiguiente, estaran prohibidas.

En torno a esta cuestion, hay autores, como Alberto Hidalgo, que defienden que
las cajas botin entran dentro de la consideracion de juego de la LRJ. Sin embargo, el
Ministro de Consumo —Alberto Garzén— reiterd en numerosas ocasiones® que quieren
regular las loot boxes para evitar que los menores tengan acceso a ellas. De hecho, se ha
llevado a cabo un proceso participativo por parte del Ministerio de Consumo, en
colaboracion con la Direccién General de Ordenacion del Juego, para consultar a las
partes interesadas su opinion sobre como se debe llevar a cabo la regulacién de estos
instrumentos en Espafia hasta el 31 de marzo de 2021%*. Una opinion destacada dentro
del sector es la de José Maria Moreno — presidente de AEVI —, el cual defiende que si
Espafia regula las cajas botin, debe hacerlo con base cientifica tras analizar si de verdad
generan adiccion en los jovenes®®.

En otros paises europeos ya se ha concretado un tratamiento especifico para las
loot boxes. Ejemplo de ello es Bélgica, donde, tras un estudio realizado por la Comisién
del Juego belga®, se declar6 que las loot boxes eran consideradas un juego ilegal,
Ilegando a comunicar el Ministro de Justicia publicamente el caso de 3 compafiias que
han sido sancionadas. Esta linea fue seguida por otros paises como Holanda, donde tras
la publicacion del estudio de su Comision del Juego®’ también se declararon las cajas
botin como juegos de azar ilegales, y Reino Unido, donde destaca la creacion de la
Gambling Commission, la cual consideré en el afio 2017 que las loot boxes no eran un
juego y public6 otro estudio en 2018 advirtiendo del efecto pernicioso de estos
instrumentos y de la falta de conciencia que habia en el sector.

En definitiva, debido al auge que han tenido las loot boxes en nuestro pais, la
Comision Nacional del Juego y el Ministerio de Consumo han comenzado a dar los pasos
necesarios para su regulacion. Sin embargo, como hasta el momento no existe ningin

53 MUELA, C. (2020). “Queremos prohibir que los menores de edad pueden consumir loot boxes”, Alberto
Garzon, ministro de Consumo de Espafia (en linea). XATAKA. (Consulta: 13 de mayo de 2021). Disponible
en: https://www.xataka.com/xataka/queremos-prohibir-que-menores-edad-puedan-consumir-loot-boxes-
alberto-garzon-ministro-consumo-espana

5 MINISTERIO DE CONSUMO (2021). Proceso participativo sobre la futura regulacion de los
mecanismos aleatorios de recompensa en videojuegos (cajas botin). Ordenacién y juego. Disponible en:
https://www.ordenacionjuego.es/sites/ordenacionjuego.es/files/noticias/20210218 proceso_participativo

futura_regulacion_videojuegos_cajas_botin.pdf

% ARRIETA PALACIOS, E. (2021). José Maria Moreno (AEVI): "Si Espafia regula las 'loot boxes', que
sea con base cientifica" (en linea). El espafiol. (Consulta: 13 de mayo de 2021). Disponible en:
https://www.elespanol.com/invertia/disruptores-innovadores/politica-digital/espana/20210113/jose-maria-
moreno-aevi-espana-regula-cientifica/550695383 _0.html

% El estudio elaborado por la Comision belga del Juego se puede consultar en (Consulta: 1 de junio de
2021)

https://www.gamingcommission.be/opencms/opencms/jhksweb _en/gamingcommission/news/news 0063.
html

57 El estudio elaborado por la Comisién holandesa del Juego (Consulta: 1 de junio de 2021). Disponible en:
https://kansspelautoriteit.nl/english/loot-boxes/
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pronunciamiento al respecto, no se puede afirmar que las loot boxes sean 0 no juego.
Simplemente se podria valorar si, en funcion de las caracteristicas que tengan las cajas
botin de cada videojuego, se cumplen los tres requisitos requeridos para ser considerado
como un juego. Por tanto, la respuesta a esta cuestion dependera de si finalmente se decide
regular las loot boxes a través de la LRJ o se aplica una regulacion especifica,
determinando si son 0 no un juego ilegal, tal y como se ha hecho en otros paises.
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VIlI. AUTORIZACION NECESARIA PARA JUGAR EN ESPANA

¢Siendo René un extranjero que se encuentra estudiando en Espafia, resulta
necesario algun tipo de autorizacion para que pueda trabajar en dicho pais?

En caso afirmativo, ¢qué tipo de autorizacion seria la mas adecuada al caso?

A) Analisis del caso de René y sus implicaciones

De los datos aportados en el supuesto de hecho se extrae que René tiene
nacionalidad francesa y esta residiendo en Espafia gracias a un permiso de estudios. En
consecuencia, para saber si René puede ser considerado extranjero es necesario acudir al
articulo 1 de la Ley Organica 4/2000, de 11 de enero, sobre derechos y libertades de los
extranjeros en Espafia y su integracion social (LOEX).

En dicho articulo se dispone que “se consideran extranjeros, a efectos de la
aplicacion de la presente Ley, a los que carezcan de la nacionalidad espafiola”. Sin
embargo, también se concreta en su apartado 3 que, en caso de ser nacional de uno de los
Estados miembros de la UE, se aplicaran las normas del régimen comunitario asi como
esta Ley en aquellos casos en los que sea mas favorable. Por tanto, es importante tener en
cuenta que el pais de residencia de René es Francia y que este es un pais miembro de la
UE desde el 1 de enero de 1958, lo que implica que seran de aplicacion las normativas
europeas a efectos de regular la estancia de René en Espafa y sélo le serd de aplicacion
la LOEX en aquellas cuestiones que le sean mas favorables.

Segun el articulo 6 del Real Decreto 240/2007, de 16 de febrero, sobre entrada,
libre circulacion y residencia en Espafa de ciudadanos de los Estados miembros de la
Unién Europea y de otros Estados parte en el Acuerdo sobre el Espacio Econdmico
Europeo, los ciudadanos europeos podran residir en Espafia durante 3 meses con la simple
posesion de su pasaporte o documento de identidad.

Antes de completar el plazo de los 3 meses, para que los ciudadanos europeos
puedan continuar residiendo en Espafia, deberan inscribirse en el Registro Central de
Extranjeros de acuerdo con lo dispuesto en los articulos 1y 2 de la Orden PRE/1490/2012,
de 9 de julio, por la que se dictan normas para la aplicacién del articulo 7 del Real Decreto
240/2004.

A nivel legislativo, también cabe resaltar la importancia de la Directiva
2004/38/CE, del Parlamento Europeo y del Consejo, de 29 de abril de 2004, relativa al
derecho de los ciudadanos de la Union y de los miembros de sus familias a circular y
residir libremente en el territorio de los Estados miembros, ya que integran las normas
gue se han traspuesto en este RD 240/2007. Cabe destacar la STJUE de 26 de febrero de
1992, en el asunto C-357/89, donde el juez concluyé que el derecho de un estudiante a
cursar sus estudios en un Estado Miembro de la UE incluia el derecho a residir en ese
Estado.

De esta forma, de acuerdo con el articulo 7 del RD 240/2007, René debe cumplir
tres requisitos referentes a estar matriculado en un centro oficial, a tener contratado un
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seguro de enfermedad y a gozar de medios suficientes para vivir; asi como inscribirse en
el Registro Central de Extranjeros antes de cumplir el plazo de los 3 meses.

De acuerdo con el articulo 3 de la Orden 1490/2012, “la participacion en
programas de la Unién Europea que favorecen intercambios educativos para estudiantes
y profesores se considerara acreditacion suficiente para el cumplimiento de los 3
requisitos” mencionados. A pesar de que en el caso no se dice expresamente que la
movilidad de estudios de René a Espafia sea por un programa de la UE, parece razonable
interpretar que se trata de un programa Erasmus, lo cual serviria al jugador como
acreditacion suficiente de los tres requisitos.

En cuanto a la solicitud para llevar a cabo dicha inscripcion, la misma se
presentara en la Oficina de Extranjeria de la provincia donde se quiera residir o en la
Comisaria de Policia correspondiente, de acuerdo con lo dispuesto en el articulo 2 de la
Orden 1490/2012, aportando toda la documentacion necesaria exigida:

Impreso de la solicitud —modelo EX-18—.

Pasaporte o DNI.

Matricula del centro de ensefianza.

Documentacion que acredite la contratacion de un seguro de enfermedad. Podra
aportar la tarjeta sanitaria europea con vigencia valida para toda su estancia en
Espaia.

5. Declaracion responsable de que posee recursos suficientes para vivir en Espafa.

MowbnRE

Una vez inscrito en el Registro Central de Extranjeros, el estudiante comunitario
podra residir en Espafia durante el tiempo que dure su permiso y gozara de los mismos
derechos que tiene un residente esparfiol. Por tanto, a pesar de que en el supuesto de hecho
no se menciona este registro por parte de René, entendemos que se ha realizado, ya que
el permiso de estudios parece tener una duracion superior a los 3 meses exigidos y el
jugador francés ha permanecido en Espafia mas de un 1 afio.

B) Requisitos referentes a la autorizacion para jugar en Espafia

De lo explicado en el apartado anterior y de acuerdo con lo dispuesto por la Union
Europea en su pagina web oficial, todo “ciudadano de la UE, tiene derecho a trabajar
mientras esté estudiando en las mismas condiciones que los ciudadanos de ese pais. No
se necesita un permiso de trabajo, aunque trabaje a tiempo completo™8. Por tanto, vemos
que René no necesita una autorizacion especial para poder formar pate del equipo de E-
sports.

Distinto seria si René no fuese francés y tuviese la nacionalidad de un pais no
comunitario. Esto implicaria que el régimen aplicable seria la LOEX y su reglamento de

58 UNION EUROPEA, (2020). Trabajar y estudiar a la vez (en linea). Pagina Web Oficial de la Unién
Europea. (Consulta: 25 de mayo de 2021) Disponible en:
https://europa.eu/youreurope/citizens/education/university/working-while-studying/index_es.htm
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desarrollo aprobado por el Real Decreto 577/2011, de 20 de abril, por el que se aprueba
el Reglamento de la Ley Orgéanica 4/2000, sobre derechos y libertades de los extranjeros
en Espafia y su integracion social, tras su reforma por la Ley Organica 2/2009.

Por tanto, a diferencia de los ciudadanos comunitarios, los extranjeros de un tercer
pais que quieran trabajar en Espafia deberan obtener una autorizacion para residir y otra
para desarrollar la prestacion laboral®®. En concreto, en el caso de los estudiantes de un
tercer Estado que residen en Espafia gracias a una autorizacién de estancia por estudios,
podran trabajar pero con ciertas limitaciones.

En definitiva, en el caso de que René fuese nacional de un pais no comunitario, el
tipo de autorizacion que necesitaria para desarrollar cualquier actividad laboral como la
aqui descrita es una autorizacion de trabajo. La vigencia de esta autorizacion esta
vinculada a la vigencia de la Autorizacion de Estancia por Estudios o a la duracion del
contrato laboral, gestionada en todo caso por la Oficina de Extranjeria.

Como René es francés, y por tanto nacional de un pais comunitario, no requiere
dicha autorizacion de trabajo, sino que s6lo debe velar por el cumplimiento de los
requisitos de su estancia—explicados en el apartado anterior— para poder desarrollar su
actividad laboral.

% TARABINI-CASTELLANI AZNAR, M. (2018). “Las autorizaciones para trabajar de los jugadores de
videojuegos profesionales nacionales de terceros Estados que entrenan y juegan en Espafia”. Revista
Aranzadi de Derecho de Deporte y Entretenimiento, nim. 60/2018.
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CONCLUSIONES

1°. En primer lugar, es importante destacar que Ana, Berto, Marcelo y René son
jugadores profesionales porque reciben una remuneracion del Club y que, a la luz del
contrato laboral, son trabajadores por cuenta ajena ya que cumplen todos los requisitos
necesarios —voluntariedad, ajenidad y dependencia—. En consecuencia, el régimen
aplicable es la regulacion general del ET. A esta conclusion se llega después de
comprobar que los E-sports no pueden ser considerados como un deporte —ya que el
CSD no los ha reconocido como tal— y, en consecuencia, que los gamers no son
deportistas profesionales, por lo que no se les puede aplicar la regulacion prevista para
ellos. En este sentido, aunque sea cierto que la aplicacion de esta regulacion puede traer
ventajas al sector de los E-sports, también conllevaria grandes inconvenientes, lo que
implica poner en duda si es beneficioso para los E-sports ser reconocidos como un
deporte. De igual forma, se descarta que los gamers puedan ser considerados artistas y
que sea posible la aplicacion de su regulacion. En definitiva, aunque el régimen aplicable
a dia de hoy sea el ET, cabe destacar que lo ideal para facilitar el correcto desarrollo del
sector de los E-sports es la aprobacidon de una regulacion propia que se adapte a sus
necesidades y a las peculiaridades que conlleva su funcionamiento.

2°. Analizando el tratamiento fiscal que pueden tener las rentas obtenidas por los
gamers en el desarrollo de las competiciones, es fundamental distinguir si se trata de
rentas recibidas directamente por ellos o a través del Club. En el supuesto de hecho, los
gamers reciben, a través del Club que los han contratado, un salario y un porcentaje del
premio recibido, lo que se reconoce fiscalmente como rendimientos integros del trabajo.
En este aspecto, es importante destacar que el premio recibido tiene la consideracion de
complemento salarial y de renta obtenida de forma irregular, lo que implica que los
gamers se beneficien de una reduccion del 30% en la tributacion por estas rentas. Si, por
el contrario, el premio fuese recibido directamente por los gamers —sin ser a través del
Club—, esto supone para ellos un incremento de sus patrimonios y se consideraria
fiscalmente una ganancia patrimonial.

3°. Las distintas prestaciones que puede recibir Ana, como consecuencia de la
lesion que sufre en su mano derecha, son las ofrecidas por la Seguridad Social. En este
ambito, también es importante retomar la importancia que tendria que los gamers fuesen
considerados deportistas profesionales. Por lo general, el hecho de que los deportistas
profesionales coticen en la Seguridad Social conlleva a que tanto estos como los gamers
compartan practicamente las mismas posibilidades en lo que se refiere a prestaciones por
lesiones. Aunque existe una excepcion que favorece a los deportistas profesionales, la
indemnizacién por incapacidad permanente total provocada por un accidente de trabajo.

De la descripcion aportada en el supuesto de hecho, se puede concluir que la lesion
de Ana derivd en una incapacidad permanente total, ya que el dolor en la mano derecha
le impide volver a competir en videojuegos —y por tanto volver a dedicarse a su profesion
habitual en ese momento— pero le permite poder dedicarse a otras profesiones. Con base
en este tipo de incapacidad, Ana tiene derecho a pedir la extincién del contrato laboral y
cobrar la liquidacion correspondiente. Sin embargo, el hecho de que los E-sports sean un
sector que, por el momento, no tiene aprobado un convenio colectivo, imposibilita
conceder la indemnizacién reconocida a estos efectos. Otra posible prestacion ante dicha
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incapacidad es la indemnizacion reconocida a los deportistas profesionales cuando la
lesion sea provocada por un accidente de trabajo. Sin embargo, Ana tampoco tiene
derecho a disfrutar de la misma al no ser reconocida como deportista profesional y al ser
su lesion, causa de una enfermedad profesional y no de un accidente laboral. Por altimo,
tampoco cumple el requisito de cotizacion minima para disfrutar de la pension por
incapacidad prevista en la Seguridad Social. Por tanto, sélo tiene derecho a la liquidacion
derivada de la extincion del contrato de trabajo.

4°,  El avatar creado por Berto cumple todos los requisitos para que sea
considerado como una obra sobre la que se le pueden reconocer derechos de autor, ya que
puede ser calificada como una obra artistica, original y exteriorizada a través de las
plataformas virtuales. En consecuencia, a Berto se le reconoceran, en todo caso, los
derechos morales sobre el avatar, ya que ha sido quien lo ha creado y utilizado. La duda
planteada se refiere a los derechos de explotacion, ya que el haber creado el avatar durante
la relacién laboral podria conllevar que estos derechos se le reconozcan al Club. Sin
embargo, a falta de acuerdo expreso en el contrato laboral, como en el caso que aqui se
plantea, sélo se podria llevar a cabo dicho reconocimiento si la creacion del avatar fuese
objeto del contrato laboral de Berto o si la actividad economica del Club estuviese
relacionada con la explotacion de los derechos del avatar. Como la relacion laboral y la
actividad del Club solo se limitan a la competicion de videojuegos, no hay razones para
concluir que al Club se le debe reconocer cualquier tipo de derechos sobre el avatar. En
consecuencia, la titularidad del avatar y, por ende, el reconocimiento de los derechos de
autor, le corresponde a Berto.

5°. Para que cualquier actividad sea considerada un juego, se requieren tres
requisitos imprescindibles: riesgo econémico, resultados inciertos y azar. En el caso de
la pagina web de Marcelo, de la descripcion del supuesto de hecho se puede concluir que
los dos primeros se cumplen, ya que el riesgo econdémico se materializa en las loot boxes
y los resultados se conoceran de forma posterior a la apuesta. Sin embargo, en cuanto al
azar, podria considerarse que los resultados no son aleatorios sino que dependen de las
habilidades personales de los jugadores. A pesar de que esta duda supondria que la pagina
web no fuese considerada como juego, la AN interpreta que este tipo de paginas webs
dedicadas a deportes virtuales si son consideradas como juegos. Por tanto, se puede dar
por hecho que se cumplen todos los requisitos y que la pagina web de Marcelo debe ser
considerada un juego. En este sentido, también es importante precisar que, al tratarse de
apuestas no reguladas, la pagina web de Marcelo estaria prohibida ya que, de tal
afirmacion, se deduce que la misma no cuenta con el titulo habilitante requerido en este
sector.

En cuanto a las loot boxes, a diferencia de otros paises que si han regulado su
tratamiento, en Espafia todavia no se ha decidido si las mismas se regiran por lo dispuesto
en la LRJ o se aplicara un tratamiento especifico. Esto implica que, en este momento, no
se puede afirmar si constituyen o no un juego, simplemente se podria valorar si por sus
caracteristicas, las cuales dependeran del tipo de videojuego, se cumplen los requisitos
necesarios segun la definicién de juego del articulo 3.a) LRJ.

6°. Teniendo en cuenta que René es un ciudadano europeo, no requiere de

ninguna autorizacion en particular para desarrollar su actividad laboral en Espafia. A
pesar de ello, como su estancia supera el limite de los 3 meses, si que debe cumplir una
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serie de requisitos, como inscribirse en el Registro Central de Extranjeros, para que sea
residente espafiol de pleno derecho. En cambio, si René fuese un extranjero
extracomunitario, si seria necesario solicitar una Autorizacion de Trabajo, cuya vigencia
estaria vinculada a la Autorizacion de Estancia por Estudios o la duracion del contrato
laboral.
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