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"E-Sports Innovations LLC. vs. Gaming World Alliance"!

Identificacion de las partes

1.

E-Sports Innovations LLC. ("ESI"), una empresa con sede en Boca Costa, Westfalia. ESI fue
constituida en 2015 por dos sociedades de capital asiatico (Shinoda Inc. y Goku Kabushiki-

Kaisha) que deseaban incursionar en el mercado americano de e-sports.

Un estado que se independizé de la corona britanica en 1850, Westfalia es una isla en el Océano
Pacifico, contando una poblacién de aproximadamente 40 millones de habitantes y un area de
420,000 km?, su idioma principal es el inglés y tiene una economia fuerte, basada en el sector
de servicios, especificamente en la producciéon y transformacion de tecnologia. El PIB de

Westfalia es el quinto mas grande del mundo, detras de EE. UU., China, Alemania y Japon.

La tradicién juridica de Westfalia es el common law y su legislacion interna es idéntica a la de
los Estados Unidos de América, en especifico a la del Estado de Nueva York, y ha ratificado
diversos instrumentos en materia de propiedad intelectual, tales como el Convenio de Paris para
la Proteccion de la Propiedad Industrial y el Acuerdo sobre los Aspectos de los Derechos de

Propiedad Intelectual relacionados con el Comercio.

Westfalia es conocida por sus regiones montafiosas y costas pintorescas en las que puede
encontrarse desde grandes ciudades hasta pueblos que datan de la época victoriana, lo que
evidencia su rica cultura al haber sido colonia espafiola, fanesca y finalmente, inglesa. Su capital
es New Pumpkin-Spice, ubicada en el centro del pais, la cual se encuentra conectada a través
de trenes de alta velocidad con las ciudades mas pobladas de Westfalia, Del Rio y Boca Costa.
Del Rio y Boca Costa son ciudades con influencia preponderantemente hispanofrancesa,
ubicadas en la costa oeste de Westfalia y desempefian un papel importante en la economia

westfaliana.

ESI se dedica al desarrollo de software especializado para la optimizaciéon de estrategias en
deportes electréonicos. El producto estrella de ESI es "GameBoost Al", una herramienta de
inteligencia artificial disefiada para analizar el rendimiento de jugadores profesionales y equipos
en tiempo real, utilizando algoritmos patentados y secretos industriales (know-how). Estos
secretos estan protegidos por estrictos acuerdos de confidencialidad con todos los socios y

empleados.

1 Los hechos del caso hipotético son ficticios y cualquier similitud en los nombres o personajes es coincidencia.
Es permitido a los participantes hacer inferencias que légicas que de los hechos se deriven, sin afiadir hechos
adicionales.
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6.

10.

GameBoost Al es un software basado en inteligencia artificial aplicada a videojuegos que incluye
las siguientes funcionalidades: (i) analisis en tiempo real que monitorea el desempefio de
jugadores y equipos durante torneos; (ii) prediccion estratégica mediante la generacion de
recomendaciones de jugadas y tactcas basadas en el analisis histérico de partidas; (iii)
optimizacién de entrenamiento mediante sugerencias personalizadas para mejorar habilidades

especificas de los jugadores segun su rendimiento historico.

El software GameBoost Al fue desarrollado integramente por ESI en 2021. El desarrollo incluyé:

e Fase conceptual: liderada por el equipo de investigacion y desarrollo de ESI en sus oficinas
en el Boca Costa Valley.

¢ Implementacién tecnolégica: esta fase involucré algoritmos de machine learning y modelos
predictivos entrenados con datos histéricos de rendimiento en los videojuegos mas famosos
del momento.

e Know-how involucrado: incluye técnicas especificas de analisis de datos en tiempo real y

metodologias patentadas para predecir movimientos estratégicos de los oponentes.

En especial, el GameBoost Al cuenta con know-how especifico protegido, el cual incluye: (i) el
algoritmo central combina redes neuronales profundas con modelos de refuerzo basados en el
entorno dinamico de los videojuegos; (ii) la base de datos empleada para entrenar el software
contiene millones de partidas recolectadas bajo acuerdos de licencia exclusivos; y (iii) procesos
internos de ajuste dinamico del modelo que aseguran su adaptacion a actualizaciones frecuentes

de los videojuegos.

ESI invirtio aproximadamente US$10,000,000 en el proyecto y asegura que sus algoritmos y
modelos son Unicos. Para proteger esta inversion firmé acuerdos de confidencialidad (NDA) con
todos los empleados y contratistas y mantuvo partes criticas del cddigo fuente y documentacién
en servidores protegidos por multiples capas de seguridad, los NDA incluso se extendieron a
entidades colaboradoras, tales como Dansk Studio, quien desarrollé la interfaz grafica y

CyberSec, la entidad externa que brinda soporte de ciberseguridad.

Gaming World Alliance ("GWA"), es una organizacion mundial con sede en el Reino Unido que
coordina ligas globales y regionales de e-sports y servicios de entrenamiento. GWA nacié en
2006 como un conglomerado cuya intencion principal era la organizacién de torneos de e-sports
a nivel mundial. Adicionalmente, GWA se ha comprometido a fomentar el desarrollo de talento
joven a través de academias de formacion y programas de scouting que identifican y entrenan a

futuras estrellas de los e-sports.
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11.

12.

El crecimiento exponencial de GWA en la ultima década se ha sustentado en su capacidad de
innovar dentro de la industria de los videojuegos competitivos, consolidandose como un actor
clave en el ecosistema global de e-sports. Su modelo de negocio incluye no solo la organizacion
de eventos de alto perfil, sino también la creacion de alianzas estratégicas con desarrolladores
de videojuegos, empresas tecnoldgicas y plataformas de streaming, lo cual ha ampliado su

alcance hacia audiencias de millones de espectadores.

Entre los torneos mas éxitos organizados por la GWA se incluye la Electronic Football World Cup
(EFWC), la Asian Premiership 2.0 y MetaDuty Battle. Dichos torneos convergen a cientos de
jugadores de todas las regiones del mundo vy, a partir de 2023, han permitido la participacion a
través de distintitos metaversos, lo cual provee una experiencia mas inmersiva para los

jugadores.

Colaboracion entre ESl y GWA

13.

El 28 de junio de 2022, ESI firmd un contrato de colaboracion con GWA, por un plazo de 5 afios,
para implementar la GameBoost Al en las competiciones de e-sports organizadas por GWA

(“Contrato de Colaboracién”). Los términos del contrato incluian:

e Licencialimitada: GWA podia usar la GameBoost Al exclusivamente en los eventos, a partir
del 1 de agosto de 2023, pero no tenia acceso al cédigo fuente ni a los algoritmos

propietarios.

e Soporte técnico: ESI proporcionaria personal para integrar y optimizar el software en las
plataformas de GWA, pero los ingenieros de GWA no tendrian acceso directo a los elementos

criticos del software.

e Confidencialidad: GWA se comprometi6é a no divulgar ni usar ningiin conocimiento obtenido

durante la colaboracion para desarrollar herramientas similares.
e Ley aplicable: la clausula decimosegunda del contrato establecia:

“LEY APLICABLE. E| presente contrato se rige, preponderantemente, por las leyes de

Westfalia, y por las leyes de la materia, en la medida que sean compatibles con la legislacién

interna de Westfalia.”

e Solucién de controversias: El contrato contenia una clausula que establecia:

“SOLUCION DE CONTROVERSIAS. Todas las disputas que surjan del presente contrato se

resolveran finalmente segun las Reglas de Arbitraje de la Camara de Comercio Internacional

por tres arbitros designados de conformidad con dichas Reglas. El arbitraje tendra como
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sede Londres, Reino Unido. Las audiencias podran celebrarse a través de culaquier

metaverso, a eleccion de las partes.”

ProSkill Al: el software de GWA

14.

15.

16.

17.

En enero de 2024, GWA lanzé su propia herramienta, ProSkill Al, promocionada como una
solucién "revolucionaria" que analiza datos en tiempo real y ofrece recomendaciones
estratégicas para jugadores de e-sports. Las caracteristicas principales de ProSkill Al incluyen:
(i) analisis predictivo de jugadas; (ii) generacion de estrategias en tiempo real basadas en el
desempenio del equipo contrario; y (iii) interfaz grafica disefiada por Dansk Studio. El lanzamiento

de ProSkill Al se llevé a cabo en Londres, en un evento transmitido por distintas plataformas.

En febrero de 2024, ESI descubrié que "ProSkill Al", que contenia funcionalidades y resultados
similares a GameBoost Al. En especifico, luego de ver resefias de utilizar dicha herramienta, ESI
sospechd que ProSkill Al replica funcionalidades y resultados idénticos a GameBoost Al,
indicando que su desarrollo habria requerido acceso a los secretos comerciales de ESI. A raiz
de ello, ESI inicié una investigacion que fue llevada a cabo por la consultora Watson & Co con
el objeto de determinar si las similitudes de ambos softwares se debian a filtracion de

informacion.

El informe de Watson & Co. determind que ambos softwares muestran coincidencias
significativas en los algoritmos y los resultados generados y, sobre todo, que GWA habia
accedido ilegalmente a los secretos comerciales de GameBoost Al a través de ingenieros que
trabajaron en el proyecto conjunto. Especificamente, el informe concluyé que el acceso ilegal a
los secretos comerciales de la GameBoost Al, por parte de personal con equipo ubicado en

direcciones de IP provenientes de Ucrania, se provoco en el mes de noviembre de 2023.

En respuesta, ESI envio una comunicacién via correo electrénico el 4 de julio de 2024 al CEO

de GWA, que indicaba lo siguiente:

“Estimado Sr. Gémez,

Por la presente, en mi calidad de representante de E-Sports Innovations LLC. (“ESI”), me
permito informarle de una situacion que consideramos de suma gravedad. Tras un analisis
detallado, hemos identificado que el software desarrollado por su entidad, ProSkill Al
presenta un nivel significativo de similitud con uno de los productos desarrollados

previamente por nuestra organizacion, ESI, especificamente del GameBoost Al.
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Dichas similitudes abarcan caracteristicas clave de disefio, funcionalidad y estructura, lo
que suscita preocupaciones fundadas sobre una posible infraccién de nuestros derechos
de propiedad intelectual. Cabe destacar que ESI cuenta con la titularidad de los derechos
correspondientes y se encuentra comprometida con la proteccién de su trabajo innovador

y el respeto de las normativas aplicables en esta materia.

En este contexto, le solicitamos que proceda de inmediato a realizar una revision interna
para esclarecer esta situacion. Asimismo, ESI se reserva expresamente el derecho de
iniciar las acciones legales que considere pertinentes para salvaguardar sus intereses y

proteger sus derechos.

Esperamos poder resolver esta cuestion de manera agil y sin recurrir a instancias
Judiciales. No obstante, le instamos a tomar este comunicado con la seriedad que amerita

y a contactarnos a la brevedad para discutir este asunto.

Quedamos atentos a su respuesta en un plazo de 10 dias habiles a partir de la recepcion

de esta comunicacion. Puede dirigirse a mi atencion mediante el correo electronico

bfsoto@esi.com.”

18. La noticia sobre las similitudes entre ambos softwares no tardé en viralizarse en redes sociales,

luego de que un empleado de ESI publicara el siguiente comentario en la plataforma X:

“: Lionel Andrés Federer @lm.21_ 06 Ago

La demandita que le viene a la GWA por el
GameBoost Al. Todos saben que esa |lAes
una copia. #iykyk #gwa #gameboost

Q 151 1 290 Q 1209 |y 12130 [] &

19. Alo cual, GWA respondié lo siguiente mediante la comunicacion de fecha 10 de agosto de 2024:
“Estimados sefiores,

Por medio de la presente, me dirijo a usted con relacién a las recientes acusaciones emitidas
por ESI, en las cuales se sefala que el software desarrollado por nuestra entidad presenta

similitudes indebidas con el de su empresa.
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En primer lugar, cabe destacar que el ProSkill Al fue disefiado internamente por el equipo
técnico de nuestra organizacién usando métodos y datos completamente originales. La
ProSkill Al ha sido disefiada, desarrollada e implementada de manera completamente
independiente, cumpliendo con los estandares de innovacién y proteccion intelectual
establecidos en la industria. En este sentido, no existe base alguna para las alegaciones

planteadas.

Nuestro equipo técnico y legal ha confirmado que el codigo fuente, las funcionalidades y la
arquitectura del software desarrollado por la Gaming World Alliance son originales y no
guardan relacién con ningun producto propiedad de E-Sports Innovations LLC. Cualquier
similitud se debe al uso de técnicas comunes en la industria, como machine learning y
analisis de big data, lo cual es de amplio conocimiento por parte de E-Sports Innovations

LLC., que es informacién publica y comun en la industria.

Asimismo, reiteramos nuestro firme compromiso con la proteccion de los derechos de
propiedad intelectual de todas las partes y esperamos que esta aclaracion contribuya a

resolver cualquier malentendido.

Le solicitamos que, en adelante, se abstengan de emitir acusaciones infundadas que
puedan dafar nuestra reputacion. Nos reservamos el derecho de tomar las medidas legales
necesarias para proteger los intereses de nuestra organizacién en caso de persistir estos

sefialamientos.

Por lo anterior, GWA niega rotundamente que uno de sus empleados haya accedido al
codigo fuente o know-how protegido de GameBoost Al, pues los protocolos internos de la

Organizacion son sumamente estrictos al respecto.”

Controversia

20. Durante los meses de agosto, septiembre y octubre de 2024, ESI y GWA sostuvieron reuniones

21.

respecto del desarrollo del GameBoost Al, asi como del uso que dicho software tenia en los
diversos torneos organizados por la GWA. En particular, segun varias criticas, el GameBoost Al
era un software confiable y mas eficiente que la ProSkill Al, por lo cual resulté ser un éxito rotundo

entre sus usuarios, situacion no consentida por ESI, cuyas pretensiones pecuniarias al respecto

no fueron aceptadas por la GWA.

Luego de varias reuniones entre ambas partes, ESI envié la siguiente comunicacién a GWA el

28 de octubre de 2024

“Estimados sefiores,
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22.

Por la presente, E-Sports Innovations LLC. en su calidad de titular de los derechos sobre el
software GameBost Al, se dirige a ustedes en relacién con la controversia surgida a raiz del

desarrollo y uso del GameBoost Al, la cual es de amplio conocimiento de ambas partes.

Conforme a la buena fe y con animo conciliatorio, nuestra entidad ha agotado todos los medios
extrajudiciales a su alcance con el objetivo de resolver este asunto de manera amistosa. Sin
embargo, tras los infructuosos intentos realizados para alcanzar una solucién satisfactoria,
lamentamos comunicar que consideramos agotada cualquier fase extrajudicial de negociacion o

resolucién de este conflicto.

En virtud de lo anterior, les informamos que E-Sports Innovations LLC. procedera a ejercer las
acciones legales que estime pertinentes para la defensa de sus derechos, incluyendo, pero no
limitado a, el inicio de un procedimiento arbitral o judicial, asi como, acciones penales en caso
fuesen procedentes. Estas acciones estaran orientadas a la proteccion de nuestros intereses

legitimos frente a las infracciones cometidas por Gaming World Alliance.

Sin otro particular, quedamos a su disposicion para efectos estrictamente legales.”

Posteriormente, el 9 de diciembre de 2024, con fundamento en el acuerdo arbitral establecido
en el Contrato de Colaboracion, ESI presentd la solicitud de arbitraje ante la Camara de

Comercio Internacional. El listado no exhaustivo de pretensiones de ESI son las siguientes:

e ESI acudié al arbitraje para dirimir la controversia, pues el acuerdo arbitral contenido en el
Contrato de Colaboracién es extenso con relacion a las controversias que pueden ser objeto
de arbitraje al indicar que: "Todas las disputas que surjan del presente contrato se resolveran
finalmente segun las Reglas de Arbitraje de la Camara de Comercio Internacional por tres
arbitros designados de conformidad con dichas Reglas.” Esto cubre la supuesta violaciéon de
secretos comerciales porque se deriva directamente de la relacién contractual entre las

partes, incluyendo el uso de GameBoost Al durante la colaboracion.

e GWA ha incurrido en violacion de los secretos comerciales relacionados con la GameBoost
Al, debido a que el know-how transferido estaba protegido bajo acuerdos de confidencialidad
y se utilizé de manera indebida. Segun la ley interna de Westfalia, la informacion utilizada
para desarrollar GameBoost Al cumple con los criterios de secreto comercial pues esta: (i)
proporciona un valor econémico a ESI; vy, (ii) fue objeto de medidas razonables para

mantener su confidencialidad.
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e En especial, la violacion se ha consumado pues: (i) Las pruebas periciales muestran que las
funcionalidades y resultados de ProSkill Al son casi idénticos a los de GameBoost Al, lo que
demuestra que GWA no podria haber desarrollado esta tecnologia de forma independiente;
y (ii) Los registros muestran intentos de acceso no autorizado por parte de empleados de
GWA. Ademas, el correo interno de GWA demuestra que utilizé conocimientos derivados de

GameBoost Al.

e En todo caso, debe considerarse que GWA utilizé informacién protegida para ganar una

ventaja competitiva injusta en el mercado.

e Por el uso indebido de sus secretos comerciales y por los ingresos que GWA obtuvo

mediante ProSkill Al, ESI solicita una indemnizacion.

23. Por su parte, GWA procedi6 a responder la solicitud de arbitraje rechazando los argumentos de

ESI indicando que:

e La redaccién del acuerdo arbitral no es suficientemente especifica para incluir disputas
relacionadas con secretos comerciales, ya que el contrato principal no abordaba
explicitamente el desarrollo de nuevas tecnologias basadas en GameBoost Al. La disputa no
esta dentro del alcance de la clausula arbitral porque la violacion de secretos comerciales es

una cuestion extracontractual y las alegaciones de ESI estan fuera del ambito acordado.

e La informacién alegada como know-how no tiene la proteccion legal que ESI reclama de
conformidad con el Convenio de Paris para la Proteccion de la Propiedad Industrial, pues la
legislacion interna de Westfalia no incluye disposiciones especificas sobre que debe

entenderse como secreto comercial.

e Los algoritmos y funcionalidades de ProSkill Al son fruto de un desarrollo independiente. GWA
sostiene que su equipo técnico cred ProSkill Al sin acceder a la informacion protegida de ESI,
pues argumentaran que cualquier similitud es coincidente o resultado de técnicas estandar
en la industria. Para el efecto, debe considerarse que algunas metodologias y tecnologias
utilizadas por GameBoost Al ya eran conocidas en la industria de esports, por lo que no

califican como secretos comerciales.

e El uso de la GameBoost Al no representa una ventaja competitiva injusta en el mercado,

situacién que en todo caso no debe conocerse en el arbitraje.

e Cualquier similitud en los productos es resultado de practicas de mercado legitimas, por lo

cual es improcedente solicitar una indemnizacién al respecto.
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