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En los ultimos afos, el aumento en la creacidn y el desarrollo de nuevos juegos recreativos estd
permitiendo que se amplie la oferta y se dispongan de mayores posibilidades para la practica de actividad
fisica. Este aumento se debe a que, cada vez, hay mas docentes y profesionales de la actividad fisica que
buscan la innovacion, la investigacion y el desarrollo en este ambito, creando nuevos proyectos y juegos, en
los que la diversién y la novedad son pilares fundamentales para el aumento en la participacién en estas
actividades.

Por un lado, este aumento en el nimero de juegos recreativos, pone en manifiesto la importancia de
la privatizacion de estas nuevas invenciones, es decir, proteger nuestra creacion, solicitando la patente de
estos juegos, la cual proporciona los derechos de propiedad al autor o autores, dando exclusividad y
limitaciones en el ejercicio del atributo (Jeannot, 2003). Esto quiere decir que, al obtener una patente, se
concede un titulo que reconoce el derecho de explotar en exclusiva ese juego recreativo o deporte
patentado, impidiendo a otros su utilizacién sin consentimiento del titular (Ley de Patentes, 1986).

En el ambito internacional, la EPO (European Patent Office) y la OMPI (Oficina Mundial de la Propiedad
Intelectual) son los organismos que permiten solicitar la proteccion para las nuevas invenciones, a través de
convenios y tratados con los distintos paises y Estados.

Por su parte, en Espafia, los organismos que se encargan de la concesién y el registro de nuevas
invenciones son la OEPM (Oficina Espafiola de Patentes y Marcas) y el Registro de la Propiedad Intelectual.
Estos organismos se encargan de proteger la innovacion y creacidon de nuevos productos y servicios, de
obtener licencias de explotacion de productos patentados por otras empresas, conceder licencias de
explotacidn sobre tus propias patentes, etc. (Foncillas, 2016).

En materia deportiva, cabe mencionar la evolucién que han sufrido las patentes durante décadas,
habiendo cada vez mayores oportunidades y facilidades para impulsar las patentes en el ambito deportivo.
Durante estos anos, se han ido incorporando numerosos juegos recreativos-alternativos en Espafia, los cuales
se han inscrito como patente o marca de la Propiedad Intelectual. Algunos de estos juegos son el “Colpbol”
en la Comunidad Valenciana con fecha de solicitud de patente en el afio 2008, el “Pinfuvote” con fecha de
solicitud en 2011 o el “Baloncodo” en 2016, ambos de Andalucia, y el “Datchball” en Zaragoza con fecha de
solicitud en 2016, entre otros.

Una vez se ha desarrollado un nuevo juego recreativo, especificando las normas basicas, material,
terreno de juego, participantes, etc., es importante la promocién de ese juego para que llegue al maximo
publico posible.

Esta promocidn se puede llevar a cabo de multiples maneras, siendo una de ellas la organizacidon de
eventos deportivos, en los cuales los participantes pueden experimentar el juego, en primera persona, y
pueden ayudar a los creadores, ddndoles feedback sobre el planteamiento del juego. También, las redes
sociales son una fuente de informacidén constante y una buena forma de promocionar un nuevo juego, a
través de la realizacién de folletos informativos sobre el juego, la promocidn de la organizacion de eventos a
través de estas redes, etc.

En definitiva, tanto la organizacién de eventos deportivos, como la utilizacién de las redes sociales
como medio de informacidn para la promocidn de estos juegos, permiten despertar el interés de la sociedad
y de las empresas, posibilitando la expansion y comercializacién de los juegos recreativos, siempre regidos
por un marco juridico firme que respete los derechos de propiedad y con la ayuda de personal cualificado
que busque el desarrollo y progreso de estas actividades innovadoras.

En base a lo expuesto, en dos lineas de trabajos previas se contextualizd una revisién bibliografica para
estudiar la importancia del juego en la ocupacidn del tiempo libre y de ocio y en base a ello, se disefié y cred
un juego alternativo con el nombre de Thorbol. Asi, en esta tercera linea de trabajo se tiene como objetivo
principal: establecer las bases para realizar la patente del juego y asi su posterior difusion y comercializacion.
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El procedimiento de revision para la realizacidén de este trabajo se llevd a cabo en las siguientes fases:

1. Seleccion de la literatura:

A la hora de realizar la busqueda sobre la literatura cientifica y la bibliografia relevante sobre el tema
a tratar se utilizaron diferentes bases de datos cientificas donde poder encontrar la informacidon que se
requeria. Estas bases de datos son las siguientes:
e Google académico: buscador especializado en la busqueda de contenido y bibliografia cientifica.
e Dialnet: portal de difusidn de la produccion cientifica hispana, especializado en ciencias humanas
y sociales.
e Pubmed: base de datos de libre acceso a la base de datos MEDLINE, especializada en ciencias de
la salud
e Researchgate: red social en internet y herramienta de colaboracién para personas que trabajan
en el dmbito de la ciencia.

Por otro lado, para poder llevar a cabo la bisqueda de la manera mas eficiente, se utilizaron los

” u

siguientes términos en espafiol durante la busqueda de bibliografia: “patente en el deporte”, “propiedad

”n ”n u

industrial en el deporte”, “propiedad intelectual en el deporte”, “derechos de autor en el deporte”, “marcas
deportivas”, “juegos alternativos-recreativos”. Estos términos se utilizaron también en inglés para aquellas
bases de datos en los que se requiere este idioma: “patent in sport”, “industrial property in sport”,
“intellectual property in sport”, “copyright in sport”, “sport brands”. A parte de la busqueda de articulos
cientificos, la mayoria de la bibliografia de este trabajo se basa en las leyes sobre patentes y marcas de
nuestro pais, como la Ley 24/2015 de Patentes, en las paginas web de los principales organismos de la gestion
de la propiedad industrial e intelectual (OEPM y Registro de la Propiedad Intelectual, y en los manuales sobre

la propiedad industrial e intelectual de diferentes oficinas especializadas en este ambito.

El principal objetivo de esta busqueda era, en primera instancia, encontrar toda la informacién sobre
los derechos de propiedad intelectual e industrial en Espafia para poder contextualizar el entorno de las
patentes y marcas en nuestro pais, y en segundo lugar para conocer las diferentes modalidades en las que se
puede solicitar los derechos de propiedad. Una vez contextualizado, el siguiente objetivo era comparar las
solicitudes de diferentes juegos alternativos para elegir la modalidad mds adecuada para solicitar los
derechos de propiedad del Thor-bol.

Esta busqueda bibliografica abarca un periodo desde el 15 de febrero de 2019, aproximadamente,
hasta el 3 de junio. Se intentaron buscar articulos que comprendieran desde 1993 hasta 2019, intentando
usar los mas actuales para realizar la revisidn. Al haber tan poca informacién y bibliografia sobre las patentes
en el mundo del deporte se tuvieron que utilizar articulos que abarcaran un periodo de tiempo mas amplio
(2000-2019).

2. Criterios inclusidn/exclusion:

Tras la busqueda de bibliografia y la seleccidn de la literatura, se paso a la lectura y comprension de
cada uno de ellos para, posteriormente, elegir aquellos criterios que se utilizarian para la inclusidn/exclusion
de los articulos:

e Publicaciones en lengua espaiiola e inglesa.

¢ Afio de publicacién comprendido entre 2000 y 2019.

e Publicaciones en las que se pueda acceder al articulo completo.

e Aquellas publicaciones que se centren en las caracteristicas para la adquisicién de los derechos de
propiedad de nuevas invenciones.

e Aquellas publicaciones sobre la adquisicion de derechos en el ambito deportivo.
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Este proceso de revisidn de bibliografia cientifica se basa las pautas de la declaracién PRISMA (Urrutia
y Bonfill, 2010), siguiendo sus directrices para evitar sesgos y utilizando su diagrama de flujo para concretar
los articulos a revisar.

3. Resultados de la busqueda:

A continuacidn, podemos observar los resultados del proceso de seleccién de la literatura a revisar
(figura 1), en la que destacamos, principalmente, la falta de articulos cientificos, sobre todo en materia
deportiva.

Durante este proceso de busqueda de bibliografia relacionada con el campo de estudio., se
encontraron un total de 45 citas durante la busqueda y en otras fuentes adicionales. Dentro de esas 45 citas,
se eliminaron 25 de esas citas, ya que estaban duplicadas. Al eliminar esas 25 citas, quedaron un total de 20
resiumenes que fueron los que se leyeron en el proceso de revisién. Dentro de esos 20, 7 de ellos no cumplian
los criterios nombrados anteriormente, mds concretamente 5 de ellos por no poder acceder al articulo
completo, y los otros 2 por no estar dentro del periodo de 2000-2019. Tras eliminar esos 7, nos quedaron un
total de 13 articulos a texto completo analizados para decidir su elegibilidad. Por ultimo, se excluyd un total
de 7 articulos que no se utilizaron para la revision, pero se utilizaron en otros aspectos del trabajo. Al final
guedaron un total de 6 estudios incluidos en la revisién.

Citas identificadas en la Citas adicionales identificadas
buisqueda inicial en otras fuentes
n=11 n= 34

Citas duplicadas eliminadas
n=25

. ; No cumple con alguno de los criterios de
Resimenes leidos ) - ) -
inclusidn establecidos para la revision

n=20
n=7
Total articulos a texto completo Total de articulos de texto
analizados para decidir su elegibilidad completo excluidos
n=13 n=7

rotal de estudios incluidos en la sintesis
de |a revision sistematica
n==06

Figura 1. Proceso de inclusidn de los articulos para la sintesis cualitativa de la revision sistematica
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Para llevar a cabo la patente de un nuevo juego o deporte, primero se debe profundizar en ese dmbito
y en las leyes que se rigen en Espafna sobre las patentes y marcas, y saber diferenciar las distintas
modalidades de patentes que existen para poder situar nuestra invencién en la modalidad precisa.

En primer lugar, es importante diferenciar los términos de propiedad industrial e intelectual, para
poder entender las principales diferencias en derechos de propiedad. Ambos términos persiguen la
proteccion de bienes intangibles de personas o empresas que crean una invencién o que presumen de su
titularidad.

Patentes y Ley 24/2015 de
m?::::‘;dde Patentes
Marcas y signos Ley 17/2001 de
distintivos Marcas
Derechos de - -
: senos Ley 20/2003 de Disefio
P r°p'ed-ad industriales Industrial
industrial
Indicacion Ley 6/2015 de
Propiedad geogrifica Indicaciones Geogrificas
'ntelectual Secreto Ley 1/2019 de Secretos
industrial Empresariales
Derechos de Detachiclida
propiedad autor afines y Ley 2/2[019lde Prc:pledad
intelectual S s

Figura 1. Divisién de la propiedad intelectual en Espaia

La propiedad intelectual se divide en dos areas, como se puede observar en la figura 1: la propiedad
industrial, en la que se engloban las patentes, las marcas, los disefios industriales, las indicaciones geograficas
y los secretos industriales, y los derechos de autor que abarca las obras literarias y artisticas. Todos estos
derechos estan regulados por una ley cada uno, posibilitando asi la mejor diferenciacion entre cada uno.

En el Registro de la Propiedad Intelectual (Ministerio de Cultura, 2019), esta se define como el
conjunto de derechos que correspondan a los autores y a otros titulares (artistas, productores, etc.) respecto
de las obras y prestaciones fruto de su creacién. También, la OEPM incluye, dentro de estos derechos, las
obras artisticas y literarias como novelas, poemas, obras musicales, reglas para juegos, programas de
ordenador, entre otros.

Por su parte, segun la Guia de la Propiedad Industrial e Intelectual de la INESPO (Innovation Network
Spain-Portugal, 2013), la propiedad industrial se compone del conjunto de derechos intelectuales, es decir,
derechos derivados de nuestra actividad intelectual. En nuestro pais, estos derechos se denominan derechos
de propiedad industrial y engloban a las patentes de invenciones, las creaciones de forma, los signos
distintivos y las indicaciones de procedencia geografica. Estos derechos de propiedad industrial son un
elemento constante de nuestro entorno, que estd en todo lo que nos rodea, y que representa todas las
innovaciones que se realizan en nuestro entorno y las mejoras de un producto o disefio ya existente.
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Segun la OEPM, se pueden distinguir diferentes modalidades de registro de derechos de propiedad
industrial e intelectual: patente o modelo de utilidad, marcas comerciales, disefios industriales, indicacién
geografica, secreto industrial (Know-how) y derechos de autor y conexos. De todas las anteriormente
nombradas nos vamos a centrar en tres de ellas.

En primer lugar y segin la OEPM, la patente es una forma de monopolio legal que da el derecho a
decir: “Esto es mio y no lo puedes usar sin pagarme”, y que regula la concesién a cambio de la divulgacion
publica de las ideas. También, segun la Ley 24/2015 (Foncillas, 2016) de ANFACO, se define la patente como
“un derecho exclusivo concedido a una invencion, que es el producto o proceso que ofrece una nueva manera
de hacer algo, o una nueva solucion técnica a un problema”. Ademas, la Ley 24/2015 de Patentes indica que
al obtener una patente se concede la proteccidn de esta durante un periodo de 20 aios, siempre y cuando
se paguen anualmente las tasas. Estas tasas son de 1200 euros, aproximadamente, para la adquisicidon de los
derechos, mads el pago anual que empieza con 18,48 euros en la 32 anualidad y aumenta progresivamente
hasta 490 euros en las Ultimas anualidades.

Por otro lado, y cumpliendo la misma funcién que la patente, se encuentran los modelos de utilidad.
Este tipo de derechos se conceden a invenciones de menor rango inventivo que la patente. Al ser de menor
rango, el proceso para la concesion es menos estricto, por lo que se puede considerar mas facil y rapido.
Segun la Ley 11/1986, de Patentes, se establece que “serdn protegibles como Modelos de Utilidad las
invenciones que, siendo nuevas e implicando una actividad inventiva, consistan en dar a un objeto una
configuracion, estructura o constitucion de la que se derive una ventaja prdcticamente apreciable para su uso
o fabricacion”. Por su parte, la Ley 24/2015 de Patentes nos indica que al obtener un modelo de utilidad se
concede una proteccién durante 10 afios, siendo 10 afios menos que la patente, y que las tasas que se deben
abonar para los modelos de utilidad son menores que las tasas de las patentes, siendo 100,38 euros pata la
adquisicion de los derechos, mas el pago anual que es igual que en la patente.

Esta ley 24/2015 de Patentes, también menciona que son patentables, en todos los dmbitos, las
invenciones que sean nuevas, es decir que presenten una novedad o una caracteristica nueva, respecto al
conocimiento existente. También son patentables aquellas invenciones que impliquen actividad inventiva y
que tengan uso practico.

En segundo lugar, nos encontramos las marcas comerciales que son un signo distintivo que indica que
ciertos bienes o servicios han sido producidos o proporcionados por una empresa determinada. Segun la
OEPM, una marca puede ser una palabra, un eslogan, un logotipo o una combinacién que distinga a su
producto o negocio de otros. Esta misa oficina establece que el coste para registrar una marca nacional es
de 150 euros, si es solo una clase y 350 euros para tres clases, teniendo que hacer las renovaciones cada 10
afios con un coste de 170 euros.

La ley 17/2001 de Marcas, establece que las marcas podran constituirse, por medio de dibujos, letras,
cifras, colores, palabras, incluidos nombres de personas, entre otros. Ademas, esta misma ley establece unos
requisitos minimos para la creacién de una nueva marca, como, por ejemplo, que tengan un caracter
distintivo, que no sean idénticos a una marca ya registrada o que no imiten ningln escudo o bandera de
Espafia o alguna comunidad, entre otros.

Por ultimo, tenemos los derechos de autor que, segiin el Manual de gestion de la propiedad industrial
(s.f.), es un término juridico que describe los derechos concedidos a los creadores por sus obras literarias y
artisticas. Segun la OEPM, estos derechos protegen la invencion durante muchos afios frente a la copia o
adaptacion no autorizada de descripciones en dibujos, escritos o fotografias, de su idea.

En el ambito deportivo la bibliografia sobre patentes es muy escasa, siendo pocos articulos o revistas
las que tratan este tema. Dentro de los derechos de propiedad en el deporte hay que destacar, por encima
del resto de autores, las aportaciones de Pilar Irureta-Goyena y Rosario Herrero, al ser practicamente las
Unicas autoras que tratan los temas de estos derechos en nuestro pais, haciendo aun mas importante su
labor en este contexto.
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Segun la OEPM (2018), el numero de solicitudes de productos y servicios de marcas nacionales en
Educacidn, Deporte y Cultura, segun la clasificaciéon de Niza, ha ido aumentando con el paso de los afios hasta
las casi 11000 solicitudes en 2018.

Grafico 1. Solicitud de marcas nacionales en Educacion, Deportes y Cultura. La OEPM en cifras (OEP, 2018)

Solicitud de marcas nacionales en Educacion, Deportes y Cultura
2014
2015
2016
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En un estudio de Irureta-Goyena y Herrero (2000) se muestra una recogida y analisis de documentos
sobre patentes en deporte. En este estudio se recogen los datos y registros de patentes y modelos de utilidad
del sector A63, que es el sector en el que se engloban los registros en deporte y otros sectores. Dentro de
este sector se ha podido observar que existen mayores datos de modelos de utilidad que de patentes, ya que
es mas rapido y econdmico. También dentro del sector A63, se ha encontrado una gran incidencia de
patentes en el subsector A63B, que es el drea con mas relacién con el deporte. A parte, en este estudio
también se evalud el registro de patentes desde 1990 hasta 1999, pudiendo observar un aumento en el
numero de registros de patente en deporte desde 1992 debido a la incidencia de los Juegos Olimpicos de
Barcelona y una disminucién importante en 1997, siendo este ultimo afio significativo en el aumento de la
patente europea en el subsector A63C y, en menor medida, del subsector A63B.

En otro estudio de Irureta-Goyena, Herrero, y Aquesolo (2006), se muestra que el aumento en el
numero de registros de patente ha ido creciendo con el paso de los afos. En este estudio se observan un
total de 795 registros en materia deportiva de los 94000 registros, en todos los dmbitos, recogidos en la base
de datos desde 1826 a 1925. Dentro de estos 795 registros, 37 de ellos pertenecen al periodo de 1826 a 1878,
llamandose en esa época privilegios, y los 758 registros restantes son desde 1878 a 1925, recibiendo el
nombre de patentes como hoy en dia se conoce. Ademas, dentro de este estudio se muestra que el numero
de solicitantes era, en igual medida, extranjeros que espafioles, que era mds comun los solicitantes
particulares que las empresas, que habia mayor nimero de solicitantes individuales que en colaboraciéon y
gue el nimero de mujeres solicitantes es practicamente escaso. A parte, la mayoria de estas invenciones son
incrementales, por lo que eran mejoras de invenciones ya creadas y no todas las patentes tienen aplicacién
o difusién tras su registro o concesion.

De estas mismas autoras, un estudio mas reciente (lrureta-Goyena y Herrero, 2011), analiza las
patentes en Espafia con solicitud de proteccién PCT (Patent Cooperation Treaty), a través de la base de datos
Patentscope de la OMPI (Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual). En este estudio se vuelve a
observar el sector A63 de la Clasificacidén Internacional de Patentes, ya que es el sector que trata, en gran
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parte, las solicitudes en materia deportiva. En este sector se han podido recopilar un total de 117 documentos
relacionados con el deporte, siendo a partir de 1993, los documentos de patentes encontrados en Espaiay,
aumentando progresivamente hasta 2009 con 19 solicitudes ese afio, hasta una bajada a 10 solicitudes en
2010. Las tematicas donde mas solicitudes de patentes se encontraron son las relacionadas con deportistas,
en mayor medida sobre productos deportivos como pelotas o bicicletas, y destacando la gimnasia y el fitness
como actividad deportiva con mayores solicitudes. A parte, este estudio nos muestra que Catalufia es la
comunidad que mas solicitudes de patentes ha tenido en esos afos, tanto de solicitudes de empresas como
de particulares, destacando muy por encima del resto Barcelona con un total de 34 solicitudes. Al igual que
en el estudio de 2006, se hace hincapié de la baja participacién femenina, que hasta 2008 no tenia
participacién en los datos recopilados sobre estas solicitudes.

En relacidon con el nimero de juegos alternativos-recreativos, estos también han experimentado un
aumento a lo largo de las ultimas décadas. Este aumento también ha propiciado un mayor registro en el
numero de marcas nacionales de todos estos nuevos juegos. Al ser inscritos como marcas se han tenido que
registrar en una o mas clases, segln la Clasificacion de Niza 112 Edicién (2018). Las clases que predominan
en el registro como marcas de estos juegos son la 25 (prendas de vestir, calzado), 28 (juegos y juguetes;
articulos de gimnasia y deporte) y 41 (servicios de entrenamiento; actividades deportivas y culturales).

A continuacion, en la tabla 1, podemos observar un listado con algunos juegos alternativos-recreativos
en Espaiia, asi como la fecha de solicitud de cada uno, las clases en las que estan registrados como marca, la
Comunidad auténoma donde se registraron y el titular de la marca.

Tabla 1. Listado juegos alternativos-recreativos patentados en Espaiia (OEPM, s.f.)

CLASES
e [ClASIFICAEIﬂN COMUNIDAD
SOLICITUD
Juan José
06,10/ 2008 25, 28 Valenciana )
/10/ Bendicho Ros
. Juan Lorenzo
13/05/2011 28, 41 Andalucia )
Roca Brines
Manuel Martin
07/02/2017 25, 28 Andalucia .
snnnnnan f02/ Martinez
Morberto
18/04/2016 41 Andalucia Dominguez
Jurado
Maria Teresa
10/05/ 2002 28 Madrid o .
S fos/ Mina Encincas
] Roberto Mavarro
25/02/2016 41 Aragon
— . ; Arbues
Victor Manso
18}"&4;"2[!11 28,41 Madrid
s Lorenzo

A raiz de toda la bibliografia revisada, se hace necesario la profundizacién sobre todos los conceptos y
conocimientos ya mencionados anteriormente, potenciando asi, por un lado, el aumento de la investigacién
en derechos de propiedad en el ambito deportivo y, por otro lado, la eleccién de modalidad para la solicitud
de derechos de propiedad que mas nos convenga en el caso que se presenta en este trabajo.
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Tras haber hecho la revision sobre el estado de los derechos de propiedad y, mds concretamente, en
el mundo del deporte, la primera conclusidn que se extrae hace referencia a la escasa informacidn cientifica
sobre derechos de propiedad en nuestro pais y en las diferentes bases de datos. Aln con esta falta de
informaciodn, el objetivo de esta revision era obtener una visién general sobre los derechos de propiedad en
nuestro pais y elegir la modalidad mas adecuada donde inscribir nuestro juego, en base a los datos obtenidos
de otros juegos o deportes similares, y asi poder realizar, posteriormente, la propuesta de intervencién sobre
la informacion obtenida.

Durante la revisién de la bibliografia se han podido observar diferentes modalidades que el Estado y
la OEPM nos ofrecen, en las cuales se puede inscribir el Thorbol para conseguir los derechos de propiedad
de este juego.

La primera modalidad que hemos visto es |la patente. Esta modalidad es la mas cara de todas y el
proceso para conseguirla es mds lento que el resto de las modalidades, siendo aconsejable buscar la ayuda
de un abogado especializado en patentes, segun nos dice la bibliografia analizada. Al tener evidencias sobre
la patente deportiva de un juego alternativo-recreativo, el “Baloncodo”, en un proyecto de investigacién e
innovacion educativa (Dominguez, 2016).

La segunda modalidad planteada es el modelo de utilidad, que sabemos que es como una patente de
menor rango. Aunque esta modalidad es mas barata y rdpida que la patente, no se ha encontrado ninguna
evidencia en la que se conceda un modelo de utilidad en algln juego alternativo-recreativo. También hay
que recordar que la patente dura el doble de tiempo que un modelo de utilidad, permitiendo tener los
derechos de propiedad durante mayor tiempo.

La tercera modalidad tratada es la marca o signo distintivo. Esta modalidad es en la que mas
informacién hemos encontrado, estando la mayoria de los deportes alternativos-recreativos inscritos como
marca nacional, abarcando entre 1 a 3 clases de la Clasificacion de Niza (OMPI, 2017). Ademas, esta
modalidad es bastante econdmica, por lo que seria una buena opcién para conseguir los derechos de
propiedad de nuestro juego.

La cuarta y ultima modalidad mencionada son los derechos de autor. No se han encontrado evidencias
de que se haya utilizado esta modalidad con juegos alternativos-recreativos, por lo que no seria la mas viable
para solicitar los derechos de propiedad de nuestro juego.

Las cuatro modalidades, nombradas anteriormente, también se pueden combinar entre ellas, cémo se
nos presenta el proyecto de investigacidon e innovacion educativa del “Baloncodo” (Dominguez, 2016). En
este proyecto, se presenta este deporte como marca propia, con la elaboracién de un logotipo propio, y la
compra y gestidn de la correspondiente patente de la Propiedad Intelectual.

En conclusion, si solicitamos los derechos de propiedad en mdas de una modalidad, mas protegido
estara el juego creado, aunque mayor serd el coste total para conseguir esos derechos de propiedad.

Por otro lado, en el mundo del deporte se ha podido observar que hay muy poca incidencia de
investigacion en el campo cientifico que estudie esos derechos de propiedad. Esta falta de informacién pone
en manifiesto la necesidad de aumentar estas investigaciones, ayudando asi a que este dmbito se impulse
cada vez masy a que aumente el nimero de profesionales de la actividad fisica y docentes que apuesten mds
por la investigacidn e innovacion, teniendo mas facilidades para el desarrollo de su labor de manera eficiente.
También es importante potenciar la implicacion de las mujeres en este ambito, ya que, como hemos visto en
todos los estudios analizados, el nimero de solicitudes de derechos de propiedad por parte del sector
femenino son muy escasas.

Por lo tanto, bajo estas deducciones se plantea la siguiente propuesta de intervencion.
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Este trabajo vendria a culminar el proceso de creacion de un juego deportivo recreativo presentado
en dos trabajos finales de grado previos (Roman y Martinez Galindo, 2019; Sanchez Duarte y Martinez
Galindo, 2019) en los que, en primer lugar, se realizaba un andlisis y revision bibliografica sobre la evolucion
del juego y, en segundo lugar, se planteaba un juego inventado (Thor-bol) basado en las caracteristicas de
los juegos deportivo-recreativos. Asi, en este tercer estudio, se presenta como propuesta la preparacidén para
la solicitud del “Thor-bol” como marca nacional, como hemos podido ver en todos los juegos y deportes
alternativos-recreativos revisados.

Por medio de la solicitud de la marca (anexo 1), se pretende buscar una proteccién en la que se
garantice el derecho exclusivo a utilizar esa marca y también dar el derecho a utilizarla a otras personas, a
cambio de un pago por su uso.

Para llevar a cabo la solicitud del “Thor-bol” como marca, seria conveniente consultar y solicitar la
ayuda de un abogado especializado en patentes y marcas, ya que el proceso no es sencillo y, hay términos y
procesos dificiles de entender. A parte, para poder guiarnos y orientarnos en la solicitud de una marca, la Ley
17/2001 de Marcas va a ser primordial para seguir los pasos correctamente y sin errores.

Esta solicitud se puede llevar a cabo tanto de manera telematica
(https://sede.oepm.gob.es/eSede/es/index.html), como de manera presencial, en la OEPM o en los centros
regionales de patentes y marcas de las diferentes comunidades (figura 2).

PRESENTACION DE LA EXAMEN DE FORMAY LICITUD
SOLICITUD .C:) "'_ "
. 3 ] M~
E Z
PRESENTACION DE PUBLICACION DE LA SOLICITUD

OPOSICIONES -
Iy ox e =)

12 A 20
MESES

EXAMEN DE FONDO COMNCESION-DENEGACION

Q v/}-::

PUBLICACION DE LA

RESOLUCION ’,@‘

el

Figura 2. Proceso de solicitud de una marca
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Segun el Manual informativo para los solicitantes de marcas (OEPM,2019), el proceso de solicitud de
una marca consta de 7 fases (figura 1), de las cuales la primera fase ( ) se presenta el “Thor-bol” para
la concesidn de este juego como marca nacional. En esta primera fase tendremos que decidir como vamos a
guerer que sea nuestra marca:

Tipo de marca:
o Enfuncién del tipo de bienes o servicios que se designan: marca de servicio, ya que la marca
representa un servicio de entretenimiento y diversidn para sus practicantes.
o Enfuncién de su representacion grafica:
» Marca mixta o figurativa: se ha seleccionado este tipo de marca, ya que el signo
distintivo elegido para identificar el Thor-bol esta formado por palabrasy letras, que
consta de elementos graficos y de color.

Descripcion del logotipo de la marca: el logotipo (figura 2), con el que se solicita los derechos de
propiedad del Thor-bol como marca, siguen los principios para la eleccién de este juego como signo
distintivo (OEPM, 2019), siendo estos principios que el logotipo y el nombre sea facilmente
memorizables y que no sea malsonante o estéticamente desagradable. El logotipo elegido es el que
se puede observar en la figura XXX, el cual se compone de los elementos principales de este juego,
como son las camisetas dobles, en las que se colocan dos jugadores como pareja, y la pelota de este
juego, que se lanza girdndola como el martillo de Thor, de ahi el nombre del juego.

THOR-BOL
Figura 2. Logotipo del Thor-bol
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Clases en las que solicita la marca del Thor-bol, segiin 112 edicién de la clasificacion de Niza (OMPI,
2017):
Clase 25 (prendas de vestir, calzado y sombrereria): dentro de esta clase estarian las
camisetas dobles oficiales, las cuales estarian protegidas como marca, al llevar el logotipo
en todas ellas.
Clase 28 (articulos de gimnasia y deporte): en esta clase entraria la pelota oficial del Thor-
bol, que es un balédn unido a una cuerda que acaba en una empufadura. En esta clase
también entraria la pelota adaptada para personas con discapacidad visual, la cual es la
misma, pero con un sistema de sonido introducido dentro de la pelota.
Clase 41 (educacidn; actividades deportivas y culturales): servicios prestados por los
individuos responsables y creadores del Thor-bol, buscando la diversion, recreo y
entretenimiento de personas.

El pago de las tasas correspondientes es imprescindible para poder realizar la solicitud de la marca.
Como se indicé en apartados anteriores, al solicitar la inscripcidon en 3 clases diferentes, el precio
de estas esta alrededor de los 350 euros.

Una vez que presentada la solicitud de la marca del “Thor-bol”, rellenando la solicitud con ayuda de
un abogado (anexo 1), hay que esperar a que el drgano competente, el cual recibe la solicitud, apruebe la
solicitud, a través de un examen de forma, en el cual observaran los datos minimos y otras formalidades de
la solicitud, y un examen de licitud, examinando si la solicitud es contraria al orden publico ( ).

Si se superan todos los aspectos nombrados anteriormente, la OEPM publica la solicitud en su Boletin
Oficial ( ).

Una vez se publica la solicitud, el solicitante tiene un plazo de 2 meses para presentar la oposicion al
registro de la solicitud ( ).

Tras presentarse o no las oposiciones, la OEPM realizard un examen de fondo, en el cual se examina
si la solicitud no presenta algunas de las prohibiciones de la Ley de Marcas ( ).

Por ultimo, una vez realizado el examen de fondo, se procederd a la concesion o denegacion de la
solicitud ( ) y se publicara el en BOPI (Boletin Oficial de la Propiedad Industrial) estas resoluciones

( )-

La duracion del proceso es de 12 meses y 20 meses, dependiendo si la solicitud sufre algln suspenso
u oposicion.

Si la solicitud se concede, el “Thor-bol” estaria protegido como marca durante un periodo de 10 afios
desde la fecha de solicitud. Una vez pasados esos 10 afios, para que siga estando protegido, hay que proceder
a la renovacién los seis meses anteriores al vencimiento del registro, para volver a protegerlo durante los
siguientes 10 afos.
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Una vez contextualizado el estado de los derechos de propiedad en nuestro pais y presentada la
propuesta de intervencién sobre la solicitud del Thor-bol como marca nacional, podemos extraer varias
conclusiones sobre este trabajo:

En primer lugar, cabe resaltar la falta de informacidn cientifica sobre las patentes, sobre todo en el
ambito deportivo. Ante esta falta de bibliografia, este trabajo se ha basado en las leyes y manuales
sobre los derechos de propiedad.

El aumento en el nimero de patentes y marcas registradas, principalmente en el sector A63B, en
nuestro pais es cada vez mas evidente con el paso de los afos.

Las diferentes modalidades en las que se pueden solicitar los derechos de propiedad y en las que nos
hemos centrado son: las patentes y modelos de utilidad, las marcas o signos distintivos, los derechos
de autor, etc. Dentro de estas 4 modalidades las patentes son las mas caras y con un proceso mas
lento y complicado, los modelos de utilidad representan un rango menor, las marcas que son la
modalidad en la que mas bibliografia se ha encontrado y los derechos de autor que es la modalidad
menos referenciada de las cuatro mencionada anteriormente.

El proceso de registro del Thor-bol como marca, consta de 7 pasos desde la presentacién de la
solicitud hasta la publicacion de la resolucidn. Si esta resolucion es favorable y se concede la marca
del juego, este estard protegido como marca por un periodo de 10 afios.

Para el registro del Thor-bol, como marca nacional, es importante la eleccién del tipo de marca, la
descripcion del logo del Thor-bol y la eleccion de las clases en las que se solicita la marca (25, 28 y
41).

Una vez presentado el Thor-bol como un nuevo juego alternativo-recreativo, y preparados los pasos
para su patente, las prospectivas de futuro que se presentan serian las siguientes:

Promocionar el juego: a través de la organizacion de eventos deportivos en los que el Thor-bol sea
el principal protagonista. Estos eventos tendrian como principal objetivo la promocién de la actividad
fisica en tiempo libre y de ocio. Estos eventos son una buena forma de conseguir feedback sobre el
juego, por medio de las valoraciones que los participantes puedan proporcionar y asi perfeccionar el
juego y sus caracteristicas principales.

Introducir el juego en el curriculum de Educacion Fisica: al igual que con el resto de los juegos y
deportes alternativos-recreativos como el colpbol, seria aconsejable, para la promocion y progresion
de nuestro juego, la introduccion de éste en el curriculum de Educacidn Fisica. Esta introduccion al
curriculum puede despertar el interés de todos los jovenes hacia una nueva forma de practicar
actividad fisica, a través de la diversion y el entretenimiento, a la vez que se promocionan habitos de
vida saludable por medio del ocio, asi como comportamientos inclusivos, cooperativas y
coeducativas, aspectos que recoge y promueve el actual marco legislativo tanto a nivel nacional
(LOMCE, RD.1105/2014), como autondémico (D.87/2015).

Adquirir derechos de propiedad como patente: si nuestro juego diera buenos resultados como
marcay la promocién de este e inclusion al curriculum de Educacién Fisica tuviera una buena acogida,
se podria plantear la idea de seguir adquiriendo derechos de propiedad del Thor-bol, no solo como
marca, sino como patente, a la vez que solicitar los derechos de propiedad del balén oficial como un
disefio industrial, entre otros derechos. Este Ultimo apartado iria ligado con la repercusion de nuestro
juego, ya que no siempre es conveniente patentar un juego sin saber que ese juego va a ser
practicado por muchas personas o colegios, por los que seria un gasto de dinero sin obtencién de
beneficios.
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http://www.culturaydeporte.gob.es/cultura-mecd/areas-cultura/propiedadintelectual/la-propiedad-intelectual/definicion.html
http://www.culturaydeporte.gob.es/cultura-mecd/areas-cultura/propiedadintelectual/la-propiedad-intelectual/sujetos.html
http://www.culturaydeporte.gob.es/cultura-mecd/areas-cultura/propiedadintelectual/la-propiedad-intelectual/sujetos.html
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ANEXO 1: TIPO SOLICITUD DE REGISTRO DE MARCA

Oficina Expaiiola
e Patentes v Mareas

SOLICITUD DE REGISTRO DE MARCA

NUMERO SOLICITUD:

(1] TIPO DE MARCA
[[] MARCA DE PRODUCTOS O SERVICIOS

[0 marca coLECTIVA
[ MARCA DE GARANTIA

O MARCA DIVISIONAL
O MARCA TRANSFORMADA

FECHA, HORA Y MINUTO DE PRESENTACION EN O.EP.M.:

{2) DATOS COMPLEMENTARIOS PARA MARCAS DIVISIOMNALES ¥ TRANSFORMADAS

EXP. ORIGEM: NUMERO:
F. PRIORIDAD: F. COMCESION:

CLASES:
1. DATOS DEL SOLICITANTE

F. SOLICITUD:
DIVISION N=: DE

LUGAR DISTINTO O.E.P.M.:

LUGAR, FECHA, HORA ¥ MINUTO DE PRESENTACION EM

(3) SOLICITANTE: APELLIDOS O DENOMINACION SOCIAL

[ sigue =n pagina anexa

NOMEBRE

DUMLL/MNLLF.

CNAE PYME

(4) ESTADO NACIONALIDAD DEL SOLICITANTE

ESTADO DE RESIDENCIA DEL SOLICITANTE

ESTADO DE ESTABLECIMIENTO DEL SOLICITANTE

(5] DIRECCION DEL SOLICITANTE: CALLE, PLAZA NUMERO, PISO ETC. CODIGO POSTAL ¥ LOCALIDAD PROVINCIA PAIS
(6) DIRECCION NOTIFICACIONES: CALLE, PLAZA, NUMERO, PISO, ETC. CODIGO POSTAL Y LOCALIDAD PROVINCIA PAIS

Aixa Maria Rodas Pérez

(7 DIRECCION CORRED ELECTRONICO DEL SOLICITANTE NE TELEFONO INDICACION DEL MEDIO DE NOTIFICACION PREFERENTE §
]
] CORREQ ELECTRONICO OcorreD | 2
(8} INDICACION DEL ESTABLECIMIENTO DEL SOLICITANTE SITO EN EL TERRITORIO DE LA COMUNIDAD AUTONOMA DEL LUGAR DE PRESENTACION: §
2
3
2. DATOS DEL REPRESENTANTE ]
| [9) REPRESENTACION:
EL SOLICITANTE NO ESTA EL SOLICITANTE ESTA -
‘ D REPRESENTADO REPRESENTADO FOR D AGENTE PROPIEDAD INDUSTRIAL D EMPLEADC DE LA EMPRESA D OTRO REPRESENTANTE
| {100 APELLIDOS DEL REPHE,S.ENTANTE [ N2 DE COLEGIADO. 51 FUERA AGENTE DE LA PROPIEDAD INDUSTRIALY NOMEBRE COD.AGENTEP.L/N.LF.
3. INDICE DE DOCUMENTOS QUE SE ACOMPANAN Y FIRMAS
(11} iNDICE DE DOCUMENTOS QUE SE ACOMPANAN: FIRMA DEL SOLICITANTE O REPRESENTANTE (12} NUMERD DE
PAGINAS DE
SOLCITUD:
|:| REFRODUCCION DE LA MARCA D CERTIFICADD PRIORIDAD UNIOMISTA
D PODER DEL REPRESENTANTE D TRADUCCIGN CERTIFICADO DE PRIORIDAD
D JUSTIFICANTE PAGO TASA SOLICITUD |:| CERTIFICADO PRIORIDAD EXPOSICIGN
D JUSTIFICANTE PAGO TASA PRIORIDAD D TRADUCCIGN CERTIFICADO F. EXPOSICION FIRMA DEL FUNCIONARIO D&?NFIRMRCIIf)N [§
PAGIMNAS
[JREGLAMENTO DE USO [ mFormE FUNCIONARIO
O O
IS5|Pagina
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2. DATOS DEL REPRESENTANTE {CDNTINU.&CI[')N]
[13] DIRECCION DEL REPRESENTANTE: CALLE, PLAZA, NUMERQ, PISO, ETC CODIGO POSTAL Y LOCALIDAD PROVINCIA PAlS

(14) DIRECCION CORRED ELECTRONICO DEL REPRESENTANTE M2 TELEFONO INDICACION DEL MEDIO DE NOTIFICACION PREFERENTE

OcorreoeLecTrONCO [ correo

[15) INDICACION DE LA SUCURSAL DEL REPRESENTANTE SITA EN EL TERRITORIO DE LA COMUNIDAD AUTGNOMA DEL LUGAR DE PRESENTACION

(16) ACREDITACION DEL PODER DE REPRESENTACION:

[JeLroper searorTa | [] eLPoDER SE APORTARA | [[] EL PODER OBRA EN EL [[] REPRESENTANTE CON PODER GENERAL N2 :
CON ESTA SOLICITUD EN 5U MOMENTO EXPEDIENTE Ne:

4. REPRODUCCION Y DATOS DE LA MARCA

(17) TIPO DE DISTINTIVO:
] cenominaTVD [ rsurativo ] TRIDIMENSIONAL [] sonoro [ movinenTo [JHoLocrama

Ceosicion [ raTron [ coLor [ muLtiveDia [ otros

(18) DENOMINACION (Indiquense los elementos denominativos que contenga el distintiva).

(13) REIVINDICACION DEL COLOR COMO CARACTERISTICA DISTINTIVA. {Sdlo rellenar para marcas formadas EXCLUSIVAMENTE por uno o varios colores sin contomno. Se podran indicar
también los colores para otros tipos de marca. Ver ayuda.] SE REIVINDICAN LOS SIGUIENTES COLORES: D

{20) DECLARACION DE LOS ELEMENTOS DE LA MARCA SOBRE LOS QUE NO SE REIVINDICA UN DERECHO EXCLUSIVO DE UTILIZACION [FACULTATIVA).

(21) DESCRIPCIGN ESCRITA DE LA MARCA [FACULTATIVA) [Solo se recomienda rellenar este apartado cuando el distintivo insertado sea especialments complajo o cuando contenga letras
o leyendas de lectura no clara o univoca. Véase texto de ayuda).

(22) REIVINDICACION CARACTER DISTINTIVO POR EL USO. [S6lo MARCAR cuando el distintivo esté formado esencialmente por elementes genéricos, usuales o descriptivos (incursos en las
prohibiciones de las letras d), ¢} y d} del articulo 5.1) que hayan adquirido cardcter distintivo por el uso. Deberdn aportarse pruebas de este extremoa].

SE REIVINDICA ADQUISICION DE CARACTER DISTINTIVO POR EL USO D

I6|Pagina
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[23) DISTINTIVO

5. LISTA DE PRODUCTOS Y SERVICIOS

CLASE {24) PRODUCTOS Y SERVICIOS

6. REWINDICACION DE PRIORIDAD UNIONISTA

(25) PAIS (U OFICINA) DE PRESENTACION DE LA SOLICI TUD ANTERIOR

| FECHA DE PRESENTACION DE LA SOLICITUD ANTERIOR

NUMERC DE LA SOLICITUD ANTERIOR

{26) TIPO DE PRIORIDAD REINVINDICADA

[ FrICRIDAD TOTAL

de la presente solicitud de marca.

Marquese este recuadro si se reivindica la|Marquese este recuadro si se
prioridad para todos los productos y servicios (prioridad  para

[ PRIORIDAD PARCIAL

reivindica la
parte de los productos y
servicios de la presente solicitud de marca. En
este caso, deberd cumplimentarse la tabla
resefiada mas abajo de “lista de productos y
servicios para los que se reivindica la
pricridad”.

(27) USTA DE PRODUCTOS ¥ SERVICIOS PARA LOS QUE SE REIVINDICA LA PRIORIDAD (Sélo para el case de reivindicaddn de prioridad parcial.

[ PRICRIDAD MULTIPLE

Marquese este recuadro si se reivindica
prioridad de mas de una solicitud anterior. En
este caso, deberd utilizarse una pagina como
ésta para cada prioridad reivindicada vy
cumplimentarse, si procede, la tabla de “lista
de productos y servicios para los que se
reivindica la prioridad®.

CLASE PRODUCTOS ¥ SERVICIOS

{28) DOCUMENTOS JUSTIFICATIVOS DE LA PRIORIDAD REIVINDICADA

D SE ACOMPARA CON LA PRESENTE 50LICITUD.

COPIA CERTIFICADA DE LA SOLICITUD ANTERIOR

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES

TRADUCCION DE LA COPIA CERTIFICADA 51 NO ESTUVIERA EN CASTELLANO

[ se acomeafia con La PRESENTE SoUCITUD.

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.

Aixa Maria Rodas Pérez

I7|Pagina



TFG: Proceso de obtencidon de los derechos de propiedad de un juego alternativo-recreativo: el Thor-Bol

7. REIVINDICACION DE PRIORIDAD DE EXPOSICION

[23) NOMBRE DE LA EXPOSICION

FECHA PRIMERA PRESENTACION EN LA EXPOSICION

CIUDAD Y PAIS DE LA EXPOSICION

30] TIFQ DE PRIORIDAD REIVINDICADA

D PRIORIDAD TOTAL

Marquase este recuadro si se reivindica la
prioridad para todos los productos y servicios
de la presente solicitud de marca.

D PRIORIDAD PARCIAL

Marquese este recuadro si se reivindica la
prioridad para parte de los productos y
servicios de la presente solicitud de marca. En
este caso, deberd cumplimentarse la tabla
resefiada mas abajo de “lista de productos y
servicios para los que se reivindica la
prioridad”.

O PRIORIDAD MULTIPLE

Marguese este recuadro si se reivindica
prioridad de més de una solicitud anterior. En
este caso, deberd utilizarse una pagina como
ésta para cada prioridad reivindicada vy
cumplimentarse, si procede, la tabla de “lista
de productos y servicios para los que se
reivindica la prioridad”.

CLASE PRODUCTOS ¥ SERVICIOS

{31) LISTA DE PRODUCTOS ¥ SERVICIOS PARA LOS QUE SE REIVINDICA LA PRICRIDAD [Sele para el caso de reivindicacion de prieridad parcial.

{32) DOCUMENTOS JUSTIFICATIVOS DE LA PRIORIDAD REIVINDICADA

] se Acompafia con LA PRESENTE SOLICITUD.

COPIA CERTIFICADA DE LA SOLICITUD ANTERIOR

] se APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES

TRADUCCION DE LA COPIA CERTIFICADA 51 NO ESTUVIERA EN CASTELLANO

[ se acompafia cON LA PRESENTE SOLICITUD.

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.

Aixa Maria Rodas Pérez
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