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PRESENTACION

Desde hace ya varios afios, el uso de los videojuegos no solo
va en aumento constante en nuestra sociedad, sino que
también tiene repercusiones derivadas de la utilizacién que
realizamos de esta actividad ludica, y de los objetivos de los
propios desarrolladores de los mismos, que poco a poco y
con criterios de rentabilidad, introducen en los videojuegos
“trampas” en formato de estimulos generadores de
dependencia, provocando al final una tasa cada dia mas alta
de personas con un trastorno grave adictivo con respecto a
esta actividad.

Desde la evidencia cientifica también se alerta de la
posibilidad de configurar un trastorno que conllevaria y
precisaria una intervencion especializada, siendo esta
problematica objeto de estudio en los manuales de
trastornos mentales (DSM vy CIE).

En nuestra practica clinica con personas con trastornos
por juego comprobamos que, en un alto porcentaje, los/las
pacientes relatan un uso abusivo de los videojuegos anterior
a su problematica con los juegos de azar, y en algunos casos
una vez integrados en nuestro tratamiento se mantiene
ese consumo de videojuegos, con la aparicién de estados
animicos disforicos y que ralentizan su proceso de cambio
en el trastorno por juego.

Todas estas consideraciones nos llevaron a plantearnos la
elaboracidn de este Manual y su difusién entre las entidades
de FEJAR, asi como entre otros servicios de salud que
pudieran aprovechar los resultados de nuestro trabajo.

En primer lugar realizamos un cuestionario entre nuestras
asociaciones para ver la magnitud del fenémeno de los
videojuegos entra la poblacién clinica que atendemos vy
analizamos los resultados obtenidos que integramos en
este Manual.

Al tiempo consideramos imprescindible un estudio
pormenorizado de la mecanica, lenguaje, estimulos e
interaccion de los videojuegos que muchos/as de nuestros/
as profesionales desconocian, y que a lo largo de un
seminario virtual, tuvimos la oportunidad de adentrarnos
en todas esas caracteristicas, afiadiéndolos como contenido
al presente manual para facilitar la intervencion y ofrecer
una mejor y mayor comprension de la materia.

Agradecemos a la Delegacion del Gobierno para el Plan
Nacional sobre Drogas la colaboracion en este programa que
posibilita su edicidn en varios formatos y el conocimiento de
esta problematica a la sociedad en su conjunto.

Por supuesto las gracias a los/las autoras y a los/las
colaboradoras que dedicaron muchas horas para completar
este trabajo.

Gracias a la Junta Directiva de FEJAR, a las Juntas Directivas
de las Asociaciones, a los y las profesionales de éstas y a
todos/as los/as miembros de las mismas, que dia a dia nos
ensefian algo, no solo de la naturaleza humana sino de la
superacion diaria.
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INTRODUCCION

Se me hace extrafo firmar cualquier cuestion relacionada con el mundo del Videojuego con
mi nombre, Daniel. Normalmente lo haria como Sylareth, pero en esta ocasién merece todo
mi interés hacerlo desde la perspectiva de persona videojugadora, por la importancia que
tiene todo aquello en lo que cada persona relacionada con Fejar, me ha demostrado que
sabe poner cada dia en su facultad y capacidad por ayudar a quienes lo necesiten, sea en
este dmbito o en otro.

Me parece importante remarcar, que para mi el Videojuego ha sido mi pasion, ha sido un
entorno en el que me he sentido feliz, he aprendido a disfrutar en él, pero también se ha
sabido llorar cuando tocaba. Después del Curso de Comorbilidad y Trastorno por juego en
videojuegos, me di cuenta de que muchas de las situaciones que yo vivi entre mis distintos
roles dentro de ellos, es lo que cada persona que integra el equipo de psicdlogos/as y
técnicos/as de Fejar, asi como su voluntariado, os encontrdis cada dia. Y quiero deciros que
o0s envidio de forma sana, por ser capaces de desarrollar ese interés por ayudar a los demds,
al mismo tiempo que admiro vuestra capacidad por querer entender mejor no solo a las
personas que pasen por vuestras consultas o entidades, sino también por vuestro deseo de
aprender mds, acerca de todo aquello que pueda resultar de utilidad en el desempefio de
vuestras funciones.

Como ya he dicho, en lo que fue (y sigue siendo, aunque en menor medida) mi pasion, yo
supe disfrutar. Pero eso no hace que aparte la mirada del presente. El Videojuego debe
verse como lo que es. Una forma de entretenimiento. Basada en un negocio por la incipiente
demanda, actualmente muy fuera de juego, nunca mejor dicho. Lo que ayer hubiera sido
considerado un abuso despdtico, hoy se entiende y se ve con buenos ojos. Y como todo en
la vida, el exceso y abuso de algo que quizd no tenga por qué ser malo en su justa medida,
puede convertirse en un infierno en vida, aunque de esto sabéis mucho mds las personas
asistentes al curso que yo.

0Os indiqué en nuestra primera jornada que se os habia declarado una guerra hace tiempo,
y no tengo ninguna duda de que es asi. El incipiente abuso del publico en general de los
videojuegos estd generando y seguramente generard muchos mds problemas de Trastornos,
quizd algunos nuevos, quien sabe. Pero lo que es sequro es que mucho mds alld de necesitar
gente como yo que sepa verlo y valorarlo como persona videojugadora, lo que el presente
necesita es mucha mds gente como todas las personas asistentes a este curso, con la
motivacion y la conviccion de que esto es, y sequird siendo un hecho, que si bien el porcentaje
de pacientes con trastornos por estos motivos serd infinitamente menor que el de gente
que sea capaz de evadirlos, el hecho es que serd la variable de la ecuacién que aumentard
de forma exponencial con respecto a la otra. Por eso sois tan importantes, porque sois las
primeras personas en tener inquietud, y eso crea tendencia. Ya estdis marcando una época
que tiene mucha historia por delante.
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Me gustaria pensar que en algun momento recordaréis alguna definicién o término, que
tanto Rosana como yo compartimos con vosotros en esas largas tardes que pasamaos en ese
abril de 2021, y os serd de ayuda. Me gustaria pensar también que no ensefiamos solo lo malo,
pues el Videojuego tiene su belleza también, tiene su parte diddctica incluso, y podemos
experimentar emociones tan fuertes como en la vida misma. Quizd haya muchas personas
para las que ese mundo virtual sea su Unica manera de sentirse vivo, ese ultimo saliente
que lo mantiene aferrado a la vida. Y aunque pueda parecer ambiguo o contradictorio,
en ocasiones ocurre que buscamaos nuestra zona de confort cuando sentimos que no la
tenemos, en aquello que nos resulta mds fdcil encontrarla. En esos mundos fantdsticos
paralelos, hay tanta vida en movimiento como en esta parte en la que os encontrdis, no 0s

quepa duda.

Deseo de todo corazdn que estas lineas puedan ayudaros a contemplar el contenido con una
perspectiva de comprension, animdndoos a continuar con vuestro trabajo, contempldndolo
desde una posicion mds elevada, porque nunca se puede ver “el todo” si no se comprende

su totalidad.

Como gamer, he ganado y perdido cientos de veces. Como persona quizd me haya tocado
perder mds veces de las que he ganado, pero ha habido victorias, que valen por mil. Y para
mi al menos, esta es una de ellas, gracias a todas y todos vosotras y vosotros. Ha sido un
auténtico privilegio formar parte de vuestro trabajo, de vuestra comprension, de vuestra
formacidn. Y ha sido un auténtico honor comprobar lo cierto de ese tdpico que dice: “No
todos los héroes llevan capa”.

Deseo que este manual, hecho con conocimiento de causa y carifio por mi parte, y mucha
profesionalidad ademds por parte de Rosana, sea de la mayor utilidad posible en vuestro

No me gustaria dejar de escribir sin agradecer a Fejar su interés y compromiso por este
gsunto, con su vista puesta en el futuro que casi ya es presente, por su honestidad y su
gran capacidad dispuesta siempre a ayudar. Tenéis a vuestro alcance las claves del éxito en
vuestro cometido, no solo por vuestro interés, sino por el gran equipo humano gue todas las
personas integrantes de la asociacién formdis.

Lo mismo con todo el equipo de personas que nunca se vieron durante el curso pero
estuvieron alli, haciéndolo posible.

Cuando se me planted la posibilidad de abordar este asunto, lo cierto es que me senti algo
abrumado, aunque motivado por el reto que suponia. Después de todo, ;qué podria aportar
alguien de lo mds normal, como yo, a un grupo de personas profesionales de la psicologia?
Pero como siempre digo: “cuando algo estd mal, los que tenemos la capacidad de actuar,
debemos asumir la responsabilidad de actuar.”

Asi que por esta vez, miraré atrds y veré a Sylareth, pero hablaré de videojuegos como
Daniel, con el mdximo respeto hacia vuestro trabajo, desedndoos lo mejor en el desempefio
de vuestras funciones y esperando que entre todos podamos seguir ayudando a ayudar.

Daniel Loren Arifio
Gamer y experto en videojuegos.
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JUSTIFICACION
DEL MANUAL

Desde FEJAR vy las asociaciones integradas, en los Ultimos
afos, venimos prestando atencion a personas afectadas por
trastorno por juego, que ademas presentan problematica
asociada o comorbilidad de uso abusivo de videojuegos.
Estas situaciones se han detectado desde el Observatorio
de caracteristicas de la Poblaciéon afectada por Ludopatia
de FEJAR; Ademas, se ha observado también el consumo
de sustancias estimulantes. Se dan varias situaciones
diferenciadas, tanto en padecimiento de adicciones
simultaneas, como una previo a la otra/s y también viceversa
en otros casos. Esta deteccion, nos hace plantearnos la
profundizacion y el analisis detallado de la situacion real al
respecto de esta comorbilidad.

Estemanualpretendefavorecerlaconsecuciéndelosobjetivos
incluidos en la Meta 1. Hacia una Sociedad mas saludable e
informada, del Plan de Accion sobre Adicciones 2018-2020
de la Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional Sobre
Drogas, concretamente en la Accion especifica relativa a las
“Adicciones sin sustancia”, especificamente con el objetivo
de elaborar guias y protocolos de diagnéstico y tratamiento
para las adicciones sin sustancias, desarrollando entre sus
actividades, la elaboracién de un protocolo de diagnéstico
para la ludopatia y trastorno por videojuegos, asi como
la elaboracién de un documento guia de atencién para la
ludopatia y trastorno por videojuegos.

EI DSM-5 (Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos
Mentales), de la Asociacion Americana de Psiquiatria,
en 2013 incluyod el Trastorno de Juego por Internet en su
seccion Il (reservada a las condiciones que requieren estudio
posterior). Asi mismo, la CIE 11 (Clasificacion Internacional
de Enfermedades de la OMS, ya cuenta con el Trastorno por
videojuegos (refiriéndose a juego digital o videojuegos, ya
sea mediante conexion a Internet o sin ella), definiéndolo
como “un patron de comportamiento de juego tan grave
como para causar un deterioro significativo en las areas
de funcionamiento personal, familiar, social, educativo,
ocupacional u otras areas importantes”.

Ya en el aflo 2017, en FEJAR se realizo un estudio en el que
se aplico la parte del MULTICAGE CAD-4 relativa a uso de
videojuegos, a una muestra de 401 jugadores, y en el que se
obtuvieron estos resultados de posible abuso de videojuegos
entre ludépatas, como se puede ver en la siguiente tabla.

r
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TOTAL

éDedica mas tiempo

del que cree que

deberia ajugar ala 108 289 26,90/0 72,10/0 4 10/0 397
videoconsola o juegos

de ordenador?

&Se queja su familia de
d iad
tiempo Jugando con la 85 313 212% 781% 3 07 401
videoconsola o con el
ordenador?

éle cuesta trabajo
estar varios dias sin
usar su videoconsola o
sus juegos de
ordenador?

76 321 19% 80% 4 0,1% 401

¢Ha irgtenta.\do sin éxito

e cinempode 46 351 115% 875% 4 1% 401
videoconsola o su

ordenador?
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De acuerdo con los puntos de corte de este cuestionario, los resultados
obtenidos fueron que el 1,7% de nuestras personas usuarias se encontraban
en el punto de “Muy probable existencia del problema” y el 1,1% de “Segura
existencia del problema”. Si tenemos en cuenta que la gran mayoria de
personas pertenecientes a esta muestra pertenecian a asociaciones
en las que la prohibicién de uso de videojuegos es una de las pautas del
tratamiento de trastorno por juego, estos resultados deben hacernos
plantear la hipdtesis de que la problematica real, ya que, si no existiese esta
restriccion seria ldgicamente mayor. Esta es una de las muchas razones
que nos han llevado, en este afio, a plantearnos la necesidad de analizar la
realidad de uso de videojuegos de forma mas especifica.

La Memaoria 2020 de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), manifiesta
diversas aportaciones de distintos cargos politicos y de responsables de
videojuegos. Algunas de ellas las consideramos muy interesantes, dadas las
visiones que cada participante ha ofrecido desde su respectivo ministerio:

Diia. NADIA CALVINO, Vicepresidenta Segunda del Gobierno de Espaiia,

Ministra de Asuntos Economicos y Transformacion Digital, expone que:

44

Los videojuegos se han consolidado como bien de consumo generalizado,
como se refleja en el tamano del sector en Espafia. Con casi 16 millones
de videojugadores en el pais, de los cuales el 46% son mujeres, Espafia se
encuentra en el top-10 mundial por tamafo de mercado, con una facturacion
que sobrepasa ya los 1.700 millones y que muestra un crecimiento
interanual cercano al 20%. Hablamos de mds de 650 empresas o estudios, la
mayoria PYMEs, que generan mds de 15.000 puestos de trabajo. Por cierto,
las mujeres solo representan aun el 18,5% del total de trabajadores del
sector. Este es un aspecto en el que hay un gran potencial de mejora para
incorporar el talento y la visidn del conjunto de la poblacion.

En segundo lugar, es un momento singular porque el Gobierno ha situado
la transformacion digital de Espafia como una prioridad del mds alto
nivel, definiendo una agenda Espafia Digital 2025 y movilizando para este
objetivo un volumen sin precedentes de inversién publica, cercano a los
20.000 millones de euros hasta 2023, que representa un tercio del Plan
de Recuperacidn, Transformacion y Resiliencia. Recursos para movilizar la
inversién privada e impulsar la digitalizacion, especialmente de aquellos
sectores con mayor potencial tractor de nuestra economia y con mejores
perspectivas de futuro, como son el sector digital y el de los videojuegos.

En tercer lugar, dentro de esta agenda digital y del Plan de Recuperacion,
el Gobierno acaba de presentar el Plan “Espafia Hub Audiovisual de
Europa”. Un plan de mds de 1.600 millones de euros para incrementar un
30% la produccion audiovisual en Espafia para el afio 2025, mejorando la
competitividad del sector a través de la digitalizacidn y el apoyo del talento,
atrayendo inversion extranjera y reduciendo la brecha de género.

Es importante destacar que el Plan “Espafia Hub Audiovisual de Europa”
apuesta por una concepcion amplia del sector y engloba no sdlo los
contenidos audiovisuales tradicionales (cine, ficcién, produccion de

12
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contenidos televisivos, etc.), sino también el entorno digital multimedia e
interactivo, como son los videojuegos, los eSports, el desarrollo de software
y contenidos transmedia, o los que incorporan experiencias inmersivas con
efectos visuales o realidad virtual.

Por otra parte, D. JOSE MANUEL RODRIGUEZ URIBES, Ministro de Cultura y Deporte,
manifiesta que:

44

Nuestro objetivo es consolidar en los proximos afios una red de empresas
del sector que ponga en valor la calidad creativa espafiola y apoyar su
internacionalizacion (...) Nuestra apuesta por la creacién digital y los
videojuegos es nuestra apuesta por la convergencia entre cultura y
tecnologia.

D2 REYES MAROTO ILLERA, Ministra de Industria, Comercio y Turismo, destaca que:

44

Debemos reforzar la colaboracién entre las distintas administraciones
publicas y el sector privado para posicionar al sector en el lugar que se
merece (...) El videojuego se ha convertido en un aliado frente a la soledad
que ha supuesto el confinamiento en los meses mds duros de la pandemia.

Por su parte, D. ALBERTO GONZALEZ LORCA, Presidente de AEVI, ha detallado que:

44

El videojuego ha experimentado un notable crecimiento en determinados
campos, especialmente en el mercado digital, con un incremento del 32% en
datos de facturacion frente al afio 2019 (...)Es un hecho constatado que en
este afio 2020, especialmente en los meses de confinamiento el videojuego
ha pasado a convertirse en la opcion favorita de ocio para millones de
personas en todo el mundo, principalmente por su componente de producto
cultural y de entretenimiento que se puede practicar desde el hogar de forma
segura, asi como su cardcter de elemento de socializacién entre amigos en
la distancia y de disfrute compartido en familia. En este sentido, la propia
Organizacién Mundial de la Salud (OMS) ha instado a jugar a videojuegos
para mantenernaos activos durante el periodo de confinamiento.

No obstante, a pesar del crecimiento del mercado digital y el papel del
vidoejuego en esta cuarentena, nuestro sector también ha sufrido y se ha
visto afectado a causa de la pandemia. Concretamente, hablamos del sector
retail o el tejido de mds de 450 estudios de desarrollo de nuestro pais, gran
parte de ellos pymes y micropymes sin apenas musculo financiero.

De hecho, muchos de estos estudios de desarrollo se estdn viendo obligados
a afrontar inversiones con las que no contaban (equipos, alojamiento en
la nube, etc.) a la vez que no pueden mostrar sus proyectos a inversores
y distribuidores por culpa de la cancelacion de eventos en todo el mundo.

Por esta razdén, en AEVI hemos venido trabajando en los ultimos meses con
el Gobierno para trabajar en medidas que supongan un alivio para todos

13
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estos agentes mds afectados. Ademds, seguimos trabajando por extender
el régimen de incentivos fiscales de otras industrias culturales en Espana,
como el cine o las artes escénicas, a la produccion de videojuegos. También
en campafas de concienciacién y en herramientas para promover el uso
responsable, pues nuestro ultimo deber es velar por el bienestar de todos
nuestros usuarios.

D. JOSE MARiIA MORENO, Director General de AEVI, concluye que:

44

Justamente a finales del 2020, el presidente Pedro Sdnchez manifesto
personalmente el apoyo del Gobierno de Espania al videojuego, como sector
puntero en la economia digital, poniendo en valor su doble vertiente cultural
e industrial. De hecho, el videojuego ya figura como uno de los sectores
palanca en el Plan de Recuperacidn, Transformacion y Resiliencia.

En este 2020 hemos reforzado nuestro compromiso como industria en dreas
como la inclusion y la accesibilidad. Prueba de ello es la firma del convenio
conla Fundacién ONCE, con el fin de desarrollar y difundir iniciativas a favor
de la promocion de la accesibilidad universal y la inclusién de las personas con
discapacidad en el dmbito de los videojuegos. (...) Estamos muy satisfechos
por haber al reactivado el comité de igualdad de AEVI, donde llevamos
meses trabajando en la elaboracion y publicacién de un cdédigo ético que
refleje los principios bdsicos que guian a la industria, asi como una serie
de actividades paralelas en este campo, que anunciaremaos préximamente.

14
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Desde FEJAR analizamos y profundizamos sobre distintos componentes, y valoramos la
existencia de comorhilidad de trastorno por juego con trastorno por videojuegos y consumo
de sustancias, estableciendo pautas de tratamiento e intervencion para estas situaciones.

A nivel clinico, en el 2019, en el Manual de Prevencidn de Adicciones en el ambito universitario,
FEJAR manifestd que a las asociaciones integradas estan llegando jovenes, e incluso todavia
menores, en los que se dan algunas de estas circunstancias:

a) Ser jugadores/as exclusivos/as de videojuegos, pero éstos les han
provocado problemas: han acabado jugando muchas horas al dia (puede
que incluso el juego sea su Unica actividad); han abandonado sus relaciones
interpersonales presenciales (es decir, sus relaciones sociales se limitan a las
personas jugadoras con los que juegan online); estan teniendo problemas
moderados y/o graves con sus progenitores, presentando conducta agresiva
cuando se les intenta limitar el juego; han abandonado sus estudios; etc.
Incluso lo que resulta mas novedoso con respecto a los videojuegos, es que
algunas de estas personas jovenes que presentan sintomas de dependencia,
han gastado cantidades importantes de dinero (de sus familias) o incluso
quienes ya disponen de ingresos propios, van solicitando pequefios
créditos personales con los que poder comprar complementos de sus
juegos preferidos. Es el mundo del free to pay (jugar gratis) y pay to win
(pagar para ganar). Es decir, muchos de los videojuegos mas populares del
momento son de acceso gratuito (free to pay); sin embargo, si el jugador
desea, como en el caso del Fortnite, obtener bailes, trajes atrayentes para
otros jugadores 0 armas para ganar mas facilmente, hay que pagar (pay
to win). Dicho juego, a pesar de ser gratuito, es el que mas beneficios
esta reportando para sus creadores, de EpicGames. Por cierto, las familias
deberian estar especialmente atentas y respetar las edades recomendadas
para cada juego, ya que el mencionado juego, Fortnite, ha “enganchado” a
nifos y nifias desde edades tan tempranas como los seis afios, cuando la
edad recomendada de inicio es muy superior (12-13).

Y en este sentido, también nos encontramos con estudiantes universitarios y universitarias
gue descuidan o incluso pueden llegar a abandonar su carrera por caer en la dependencia
de alguno de estos juegos. Por ejemplo, el LoL (League of Legends) también tiene alta
capacidad adictiva para personas jugadoras, en especial aquellas con un perfil caracterizado
por baja autoestima, quizas hayan sufrido bullying en el pasado... éste u otros juegos les
permiten, con “entrenamiento” y adquisicion de complementos, ganar mas facilmente, y las
victorias son interpretadas personalmente como sinonimo de éxito social que no tuvieron
en otro momento, asi como de éxito personal, ya que no son capaces de ver otras de sus
cualidades personales.
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b) Tras el inicio temprano con videojuegos han acabado desarrollando
trastorno por juego. El limite entre videojuegos en el modo pay to winy las
apuestas o juegos de azar es difuso. Muchas personas jugadoras iniciales
de videojuegos, sienten con posterioridad la curiosidad o motivacion por
realizar apuestas. Y la experiencia en la intervencion con jovenes con
trastorno por juego nos indica que un porcentaje importante de jovenes
que han desarrollado este trastorno son también jugadores y jugadoras de
videojuegos que laboralmente aspiran a convertirse en profesionales. En
ambos casos (apuestas y e-sport* o videojuego profesional) las personas
jugadoras ven la posibilidad (poco objetiva) de ganar grandes cantidades de
dinero en poco tiempo, objetivos que son conscientes de que nunca podran
conseguir trabajando.

*Los e-sports, segun define la Asociacion Espafiola de Videojuegos, se refieren a “las
competiciones de videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas, publishers,
organizadores, broadcasters, patrocinadores y espectadores. Se puede jugar de forma
amateur o profesionalizada. Otras denominaciones son gaming competitivo, organized play,
e-gaming o pro gaming'.

Dentro del sector del e-sport se manejan datos como que en 2016 existian un total de 250
millones de espectadores de e-sports a nivel mundial. Respecto a ingresos que promueve
el sector, en Espafia se han cifrado en 4,5 millones de euros en 2016, y la prevision es que
aumente a nivel exponencial, asi como el nimero de personas videojugadoras profesionales,
que en 2016 eran 100 y se calcula que se multiplique su nimero hasta 2020.

Las personas videojugadoras profesionales estan legalmente protegidas a nivel laboral,
pueden dedicarse a esta actividad como auténomas o mediante contrato laboral, desde la
edad de 16 afios (los menores de edad con consentimiento parental, como para cualquier
otra actividad laboral). Este “trabajo” requiere una dedicacion plena, como la de cualquier
deportista de élite, jugar durante muchas horas diarias y complementar el resto de la
jornada con otro tipo de entrenamientos (fisico, psicoldgico...).

Para muchos y muchas, los e-sports estan considerados como un deporte, existiendo actual
controversia entre diferentes paises. Espafia hasta el momento no ha reconocido el e-sport
como deporte, si bien el Comité Olimpico de Corea del Sur llegé a declarar los e-sports
“deporte olimpico de segundo nivel” entre 2015 y 2017 (posteriormente fue revocado).

Pero mas alla de nomenclaturas o tipificaciones, la cuestion practica y la realidad social que
esta teniendo en nuestros y nuestras adolescentes (estudiantes de secundaria) y jovenes
(universitarios/as muchos/as de ellos/as) es que no son pocos (especialmente varones)
quienes anhelan, desean y aspiran llegar a ser videojugadores profesionales. Los premios
0 recompensas que consiguen los campeones de estas competiciones son cuantiosos,
rozando los varios millones de ddlares en torneos internacionales, siendo mucho menores
los premios cuando se trata de competiciones femeninas.
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La cuestion radica en que de la misma forma en que muchos adolescentes y jovenes se
fijan en modelos y estrellas deportivas para introducirse en las apuestas (deportivas o
casinos), también muchos de ellos aspiran a convertirse en programadores de videojuegos
y/o jugadores profesionales de videojuegos. Esto Ultimo esta al alcance de sdlo unos pocos
(actualmente en Espafia hay algun centenar), el resto de los aspirantes va a verse en la
situacion de necesitar jugar, jugar y jugar con el objetivo no siempre realista de llegar a ese
juego profesional, dejando de lado su vida académica o laboral, social, familiar, Udica, y, en
definitiva, personal.

Sobre los e-sports habla José Luis Montiel, médico y jugador profesional de FIFA y dedicado
al asesoramiento en la organizacion de eventos relacionados con el mundo del videojuego

y e-sports:

44

El mal uso de los videojuegos puede desembocar en una ludopatia” “El que
estd de moda ahora tiene como Unico objetivo sobrevivir a otros jugadores
en una isla. Te lo bajas de Internet, es gratis, y te puedes pasar el dia
jugando si nadie te pone freno. Siempre hay con quien jugar. Luego estdn
los MOBA, que son gratuitos también. “Gratuitos” entre comillas, porque
puedes comprar equipamiento y personajes visualmente mds atractivos
para diferenciarte de los demds. Si tu le dejas la tarjeta de crédito a tu hijo,
te la puede quemar. A lo mejor la primera vez son tres euros nada mds, pero
tres mds tres mds tres...

Por otra parte, en la rehabhilitacion cotidiana de jugadores con trastorno por juego debemos
tener presente el riesgo de “dependencia cruzada” con los videojuegos. Es decir, muchos
jugadores de azar, cuando comienzan su abstinencia del juego, bien comienzan a "ocupar”
ese tiempo en el que antes apostaban jugando a videojuegos o juegos de movil, bien ya
lo hacian de forma simultanea antes de iniciar la rehabilitacion, y en el momento en que
inician la misma se dispara la frecuencia e intensidad con que juegan a videojuegos.
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VIDEOJUEGOS

=+

a) Historia y evolucion de los videojuegos

La historia de los videojuegos tiene su origen en la década de 1950 cuando,
tras el fin de la Segunda Guerra Mundial, las potencias vencedoras de la
guerra, construyeron los primeros super ordenadores programables.
Los primeros intentos por implementar programas de caracter ludico
(inicialmente programas de ajedrez) no tardaron en aparecer, y se fueron
repitiendo durante las siguientes décadas. Los primeros videojuegos
modernos aparecieron en la década de los 60, y desde entonces el mundo
de los videojuegos no ha dejado de crecer y desarrollarse con el tnico limite
que le ha impuesto la creatividad de desarrolladores/as y la evolucion
tecnologica. En los Ultimos afios, se asiste a una era de progreso tecnologico
dominada por una industria que promueve un modelo de consumo rapido
donde las nuevas superproducciones quedan obsoletas en pocos meses,
pero donde a la vez, un grupo de personas e instituciones —conscientes del
papel que los programas pioneros, las compaiiias que definieron el mercado
y grandes personas visionarias tuvieron en el desarrollo de dicha industria—
han iniciado el estudio formal de |a historia de los videojuegos.

El mas inmediato reflejo de la popularidad que ha alcanzado el mundo
de los videojuegos en las sociedades contemporaneas lo constituye una
industria que da empleo a 120,000 personas y que genera unos beneficios
multimillonarios que se incrementan afio tras afio. El impacto que supuso
la aparicion del mundo de los videojuegos significd una revolucion cuyas
implicaciones sociales, psicoldgicas y culturales constituyen el objeto de
estudio de toda una nueva generacion de investigaciones sociales que
estan abordando el nuevo fendmeno desde una perspectiva interdisciplinar,
haciendo uso de metodologias de investigacion tan diversas como las
especificas de la antropologia cultural, la inteligencia artificial, la teoria de
la comunicacion, la economia o la estética, entre otras. Al igual que ocurriera
con el cine y la television, el videojuego ha logrado alcanzar en apenas medio
siglo de historia en un estatus en el medio artistico, y semejante logro no
ha tenido lugar sin una transformacion y evolucion constante del concepto
mismo de videojuego y de su aceptacion. Nacido como un experimento en
el ambito académico, logro establecerse como un producto de consumo de
masas en tan solo diez afios, ejerciendo un formidable impacto en las nuevas
generaciones que veian los videojuegos como un novedoso medio audiovisual
que les permitiria protagonizar en adelante sus propias historias.
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1960

1970

La década de 1960 se convertiria en una época de falsos comienzos para los
videojuegos. Casi todas las personas que habian explorado la idea la habian
abandonado inmediatamente convencidas de que era una enorme pérdida
de tiempo. El ajedrez por computadora era un campo de investigacion
fructifero, pero permanecia dentro del ambito académico, lejos del campo
del entretenimiento. Sin embargo la idea de que los ordenadores no podian
servir para fines ludicos tocaba a su fin.

Sin mucho éxito en cuanto a promocién y venta de este nuevo modelo de
entretenimiento, por falta del avance tecnologico suficiente para plasmar la
creatividad de jovenes desarrolladores de la época, la década de los 60 sirvio
para asentar los cimientos de las dos grandes compafiias (Atari y Magnavox,
inspiradas por el increible trabajo realizado por alumnado universitario
de Masachussets con el desarrollo de Spacewars!) que verdaderamente
revolucionarian esta emergente industria y se convertiria en un elemento
cotidiano de todos los hogares del mundo.

La década de los 70 sin duda, daria el pistoletazo de salida de la industria
con un modelo de venta y distribucion del entretenimiento en forma de
videojuego completamente inesperado y que dio resultado a un estallido de
éxito entre la poblacion adolescente de la época.

Los desarrolladores Nolan Bushnell y Ted Dabney, bajo el nombre corporativo
de SyzygyEngineering, crearian la primera maquina recreativa, con un
importante detalle que convertiria a esta cara apuesta por la tecnologia
en mucho mas asequible para ser distribuida en serie. Su prototipo no
requeria de CPU (un componente muy caro en esa época), utilizando algo
tan sencillo como una television domeéstica como conductor del software de
entretenimiento que habian desarrollado.

En noviembre de 1971, Bushnell y Dabney instalaron su primera maquina
arcade en el bar Dutch Goose, cerca del campus de la universidad de
Standford, con su software ComputerSpace, obteniendo un éxito inmediato
entre universitarios/as y el publico en general, generando rapidamente, casi
como experimento social un aluvion de visitantes diarios y un elevado grado
de ingresos en muy poco tiempo con una sola maquina instalada, lo que
animo a los dos ingenieros a producir su idea en serie para su distribucion
a gran escala. Cabe destacar que, por una serie de problemas legales de
derechos, tuvieron que cambiar el nombre de su sociedad por otro que daria
como resultado la gran revolucion de la industria, sentando las bases de lo
que todavia hoy en dia es respetado en este campo. La nueva compafiia se
llamaria Atari.

Con el nacimiento de Atari, nacio la primera videoconsola de la historia,
y con ella, el inmenso éxito de Pong en 1972, reestructurd por completo
el negocio del entretenimiento. Los videojuegos eran mas novedosos Y
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1980

confiables que los juegos electromecanicos tipicos de la época, pues carecian
de elementos mecanicos susceptibles de rotura y desgaste. En 1973 quince
compafiias se habian lanzado al negocio de los videojuegos, un negocio que
un ano antes estaba exclusivamente en manos de Atari. Los videojuegos de
estas compafias no dejaban de ser simples copias de Pong, mientras que
la compafiia que habia creado el juego original seguia aportando nuevas
innovaciones a este emergente mercado.

La década de los 70 no traeria mucho mas, salvo un elemento que
revolucionaria completamente la industria. Al mismo tiempo que la
industria del videojuego se expandia pese a las dificultades tecnoldgicas
de la época, Intel empezo en 1971 a desarrollar el Intel 4004, el primer
microprocesador de propdésito general de la historia, disefiado originalmente
para una calculadora de sobremesa.

En 1974, Jeff Frederiksen disefid un nuevo prototipo de Pinball adaptando
un 4004 a una maquina de Bally 40 (Pinball), lanzandose al mercado con el
nombre de Spiritof 76, convirtiéndose en la primera maquina recreativa de
la historia que incorporaba tecnologia digital, revolucionando una vez mas
esta industria, haciendo mas atractivos al consumidor el producto, al mismo
tiempo que facilitaba la programacion de los videojuegos y expandiendo las
posihilidades graficas de los mismos.

Mientras tanto, en Japdn, Toshiro Nishikado adoptd la nueva tecnologia
de microprocesadores, cre6 para Taito Space Invaders, un juego que
originalmente consistia en disparar contra tanques y aeroplanos, pero
que, en parte por la presion de la compafiia y en parte por el gran éxito
que el film Star Wars estaba cosechando en la época, acabé adoptando su
forma definitiva de batalla espacial. El juego obtuvo inmediatamente un
éxito de dimensiones descomunales, fue convertido a todos los formatos
importantes de la época y dio lugar a numerosas continuaciones e infinitos
clones. No solo inicié un género que seria la base en el desarrollo posterior
de los videojuegos (el de los shoot ‘em up 0 «matamarcianos»), sino que
situo definitivamente a la industria japonesa en el lugar que le correspondia
e impulso definitivamente la fiebre de los videojuegos a nivel mundial,
iniciando la que en la literatura especializada se conoce como la Edad
dorada de los videojuegos.

Década de 1980. A principios de la década de 1980, Europa se encontraba
muy por detras de Estados Unidos y Japon en lo que respecta al desarrollo
de su industria de videojuegos, y desempefiaba mas el papel de consumidor
que de productor.

En 1981 Sinclair sacé al mercado su procesador ZX81, un modelo mejorado
que incorporaba 1Kb de RAM (ampliables a 64, si bien lo habitual era
encontrarlos con 16k de memoria) y que, por su reducido precio, supuso la
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punta de lanza para la penetracion definitiva de los ordenadores personales
en los hogares europeos. Los primeros juegos para el sistema no tardaron en
aparecer: Kevin Toms comercializo (via venta directa por correo) su Football
Manager en 1982, un juego en modo texto que daba inicio al género de
los simuladores de estrategia deportiva, y Mel Croucher publicé varios
titulos de caracter extrafio y surrealista, como PiMan y Can of Worns, que
resultarian sumamente influyentes en el desarrollo de titulos posteriores
como ManiacMiner o Jet Set Willy.

En abril de 1982 sale al mercado un nuevo modelo, el ZX Spectrum que
logra unas ventas muy superiores a sus rivales mas directos (Commodore
64 y BBC Micro) y que se estableceria como uno de los ordenadores mas
populares de Europa. ManiacMiner, uno de sus primeros titulos, definid el
género de plataformas.

En 1983 la compafiia britanica Ultimate, publico Knight Lore, el primer
videojuego para Spectrum en perspectiva isometrica 3D. Las criticas
fueron entusiastas, y el juego resulté un tremendo éxito, hasta el punto de
que, desde su publicacién es considerado como uno de los mejores y mas
importantes juegos desarrollados jamas para el Spectrum.

En 1984 Alan Sugar presenté su Amstrad CPC 464, un nuevo ordenador
personal de prestaciones superiores, como 64k de memoaria, 16 colores y un
mejor chip de sonido, que obtuvo un buen nivel de ventas, pero que no llegé
a liderar el mercado europeo. El hecho de que los ordenadores personales
estuvieran reservados a los entusiastas de la electronica comenzaba a
disminuir: de hecho el Amstrad CPC 464 estaba dirigido a un publico de
masas, e incluia todo lo necesario para su funcionamiento, incluyendo
el monitor, la unidad de casete y los cables y conectores necesarios. Se
comercializaron varias versiones del modelo, vy el éxito de Amstrad fue
tal, que en 1986 comprd la marca Commodore, redisefiando las nuevas
maquinas de la compafiia bajo el «estilo Amstrad».

Hiroshi Yamauchi habia heredado Nintendo en 1949 cuando, para demostrar
su autoridad, lo primero que hizo fue despedir a su sobrino —unico familiar
en la empresa— vy a todos los directivos leales a su abuelo, de quien habia
heredado la compafiia. En 1977 se encontraba en su despacho frente a
Shigeru Miyamoto, un joven que en aquel tiempo tenia 25 afios de edad
y habia sofiado desde pequefio con dedicarse al mundo del espectaculo.
Miyamoto se habia dirigido a la oficina de Yamauchi buscando trabajo
porque su padre tenia un amigo comun con este y porque pensaba que
podria ser feliz trabajando en una compafiia de juguetes. Cuando Yamauchi
pidid a Miyamoto que regresase con un juguete de su invencion, quedo
impresionado con su ocurrencia —una percha de madera que Miyamoto
habia decorado con figuritas pintadas a mano—y lo contratd como disefiador
grafico. Aunque sin saberlo, Yamauchi y Miyamoto estaban destinados a
cambiar el mundo de los videojuegos.
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Miyamoto habia llegado a Nintendo en un momento crucial: en 1975
la empresa ya habia efectuado su primera incursion en el mundo de los
videojuegos en 1975 con EVR Race, pero la maquina resultoé un fracaso. A
principios de 1977, mientras la fiebre de las consolas Atari Pong recorria
EEUU, la Unica consola disponible en Japon (por sorprendente que parezca)
era TV Tennis de Epoch, en realidad una Magnavox Odyssey metida en
una nueva carcasa, pero a lo largo de ese mismo afio salieron al mercado
distintas consolas basadas en la maquina de Atari de diferentes compaiiias.
Nintendo aposto por Color TV Game 6 y Color TV Game 15, dos maquinas
que resultaron cruciales en el establecimiento del mercado de videoconsolas
japonés. Mientras tanto, las grandes empresas japonesas (Taito, Sega vy
Namco) se dedicaban al lucrativo negocio de las maquinas recreativas.

Hiroshi Yamauchi se encontraba entre los emprendedores que pensaban
que el futuro estaba en la industria de los videojuegos, y asi lo hizo saber
a los directivos de su empresa, ordenando que abandonasen sus viejos
proyectos para centrarse en la creacion de videojuegos. Una tarde de 1980
Gumpei Yokoi observé a un hombre de negocios que jugueteaba aburrido
con su calculadora electronica, lo que le dio la idea de crear un videojuego
portatil con tecnologia LCD facil de fabricar y facil de transportar. El
resultado fue la serie Game & Watch, unas maquinas de bajo coste y
tecnologia LCD que hacian las veces de reloj y que venderian 30 millones
de unidades a lo largo de los siguientes 11 afios. A pesar de todo, Yamauchi
no quedo satisfecho con este logro y, decidido a establecer su compafiia
entre los mas importantes nombres de la industria, e inspirado por el éxito
que estaba teniendo en EEUU la Atari VCS, se decidio a comercializar una
videoconsola muy superior. En este contexto Nintendo lanzo al mercado

el 15 de julio de 1983 la primera version de su Famicom un modelo muy
innovador que disponia entre su catalogo de titulos varias versiones del
clasico Donkey Kong, que dio lugar a algunas de las mas famosas series

de personajes de los videojuegos, y que estaba destinado a sentar las
bases del mundo de las videoconsolas domeésticas modernas. La consola
catapulto a Nintendo al éxito, de tal manera gue la compaiiia no pudo
abastecer la enorme demanda de videojuegos que existia para la nueva
maquina, y la solucién de Yamauchi, absolutamente innovadora para

la época, fue establecer un sistema de licencias a terceras compafiias,
mediante el cual se reservaba el derecho a publicar los titulos que
considerase cumplian ciertos estandares de calidad, al tiempo que cobraba
a las compafiias desarrolladoras por permitirles publicar sus titulos para

la nueva plataforma. El éxito de la idea fue rotundo, y el catalogo de
juegos de la maquina crecid exponencialmente, incluyendo titulos tan
emblematicos como Super Mario Bros., Tennis, Dragon Quest, The Legend
of Zelda o Final Fantasy.
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1990

A partir de 1985 se produjo el salto de Nintendo al mercado estadounidense,
que tras la crisis del videojuego en 1983 habia visto cdmo se desplomaba
el negocio de las videoconsolas en favor de los microordenadores. La
Famicom sufrié varias modificaciones, siendo rebautizada como Nintendo
Entertainment System, y como punta de lanza de su catalogo de videojuegos
se presento la nueva creacion de Super Mario Bros., titulo que vendio no
solo millones de copias, sino también los millones de consolas que eran
necesarias para jugarlo. Para 1987 habia quedado claro que el mercado de
las videoconsolas habia vuelto para quedarse. La industria habia sentado
las fuertes bases para lo que todavia estaba por llegar.

Década de 1990. Junto a la consolidacidn definitiva de la industriay a cierto
estancamiento en la creatividad de creadores de videojuegos, debido en
parte a la estabilizacion que habian sufrido los distintos géneros, la década
de 1990 se caracterizo por el declive definitivo de los ordenadores de 8 bits
y la llegada por una nueva generacién de computadoras mas avanzadas.
Una auténtica revolucion conocida con el nombre de “consolas de 16 hits”,
con un mercado liderado por la consola Super Nintendo (de Nintendo) y
Megadrive (de Sega).

George Lucas, director de la legendaria saga de ficcion cinematografica
de Star Wars, cre6 en 1982 Lucasfilms Games, una division dedicada
exclusivamente al desarrollo de videojuegos, aportando la creatividad, y por
tanto la inmersidn de cada trama en una auténtica obra de arte, obteniendo
el apoyo de licencias cinematograficas que empezaron a incluir, gracias a la
potencia de la llegada de los 16 bits, la recreacién de grandes titulos de
Hollywood, en la industria del videojuego, tal como los juegos Star Wars,
Indiana Jones and the Last Crusade, y por supuesto, los clasicos de Disney
que captaban a la perfeccion el interés de una franja de publico que habia
quedado apartado hasta ahora, asi como de otros estudios o compafias
enfocadas al entretenimiento infantil, con titulos como The Lion King,
Looney Toons, Asterix & Obelix, entre otros.

El videojuego en la década de los 90 paso a ser distribuido en un novedoso
formato, el “cartucho”, que permitia exprimir al maximo la capacidad de
desarrollo de la consola de 16 bits, llevando la experiencia quien jugaba a
un grado de inmersion sin precedentes y sentando las bases de la industria
del videojuego moderna, a pesar de que mantuvo durante su prolongado
tiempo de vida el respeto por quien la consumia.

Al mismo tiempo que aparecieron las consolas de 16 bits, lo hicieron también
las llamadas consolas portatiles, causando una gran repercusion tanto el
modelo de Nintendo conocido como Game Boy asi como su competencia
directa, con pantalla a color de 8 bits, producida por Sega, la Game Gear.
Ahora no tener un televisor no era excusa para no poder jugar en cualquier
parte, con el Unico inconveniente de necesitar pilas para poder jugarlas o un
enchufe donde conectar la alimentacion eléctrica del aparato.
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Sin embargo, ningun dispositivo superd la supremacia de la consola de
Nintendo de 16 bits (Super Nintendo Entertainment System) que supero los
118 millones de unidades vendidas en todo el mundo. Ahora el videojuego
formaba parte de la vida cotidiana de muchos hogares, demostrando con
rotundidad su deseo de continuar creciendo. Los avances tecnolégicos de los
sistemas de la época devolvieron la idea de llevar a cabo una de las mayores
ambiciones desde los inicios de la informatica moderna: la recreacion de un
mundo virtual en tres dimensiones en pantallas de dos dimensiones.

A principios de la década, Sony habia trabajado con Nintendo para crear una
plataforma de juego basado en la tecnologia CD-Rom. En esa época, Sony
no tenia mucha fuerza en el campo de los videojuegos, y cuando Nintendo
anuncio que renunciaba a su colaboracion para trabajar con Phillips, el
presidente de Sony, Norio Ohga ordeno inmediatamente la creacion de una
division de videojuegos (Sony Computer Entertainment) que se encargaria,
con Ken Kutaragi a la cabeza, de la creacion de una maquina rival. La
primera version de la nueva PlayStation se presento al mercado japonés el
3 de diciembre de 1994, y el 9 de septiembre de 1995 hizo lo propio en EEUU,
habiendo causado una fuerte impresion previamente en la feria E3 (mayor
evento a nivel mundial de la industria del videojuego) de ese mismo afio. La
nueva maguina alcanzé unas cifras de ventas en el mercado estadounidense
de 100 000 unidades, tan solo en la primera semana. En seis meses logro
vender un millén de unidades, y en dos afios el numero de PlayStation en
todo el mundo era ya de 20 millones. En 2001 habia una PlayStation en el
30% de los hogares estadounidenses, y el éxito de Sony era total.

Todo esto, unido a la llegada de Internet, conectando al mundo desde los
hogares domeésticos, supuso un nuevo torrente de ideas de compafiias y
desarrolladores, que no seria hasta la préxima década cuando supondria
una verdadera revolucion, donde el avance en cuanto a calidad y velocidad
del servicio de Internet doméstico tendria sin duda el mayor impacto en
la industria, revolucionando el mercado completamente, al mismo tiempo
que la jugabilidad, ahora no seria necesario contar con un/a compafero/a
de juego para disfrutar de forma cooperativa de la experiencia de las
consolas de 16 bits, ahora cualquier persona en el mundo podria ser ese/a
compafiero/a.

Década de 2000. En el afio 2000 Sony lanzd la anticipada PlayStation 2 un
aparato de nada menos que 128 bits, que se convertiria en la videoconsola
mas vendida de la historia, mientras que Microsoft hizo su entrada en la
industria un afio mas tarde con su Xbox, una maquina de caracteristicas
similares que sin embargo no logro igualar su éxito. De 2001 fue también
la GameCube, una nueva apuesta de Nintendo que no consiguio atraer al
publico adulto, y cuyo fracaso comercial supuso un replanteamiento de la
estrategia comercial de la compafiia nipona que, a partir de ese momento,
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dirigio su atencion al mercado de las handhelds (consolas portatiles).
Game Boy Advance, de 2001 fue su primera tentativa en ese terreno, pero
el verdadero éxito con el que Nintendo reconquistaria parte del mercado
perdido tardaria auin en aparecer.

Mientras tanto, el mercado de los PC seguia dominado por esquemas de
juego que ya habian hecho su aparicion con anterioridad. Triunfaban los
videojuegos de estrategia en tiempo real (Warcraft, Age of Empires) y los
primeros juegos de accion en linea (Call of Duty, Battlefield 1942) En 2004
salié al mercado la Nintendo, primer producto de la nueva estrategia de una
compafia gue habia renunciado al mercado de las videoconsolas clasicas,
y poco después aparecio la PlayStation Portable, una consola similar que
no llegd a alcanzar a la primera en cifras de ventas. En 2005 Microsoft
lanzd su Xbox 360, un modelo mejorado de su primera consola disefiado
para competir con la PlayStation 2. La respuesta de Sony no se hizo esperar,
y pocos meses despueés lanzo su PlayStation 3, una consola que inicialmente
no consiguid el éxito esperado. La revolucion de Nintendo tuvo lugar en abril
de 2006 cuando presento6 su Nintendo Wii, una maquina con un innovador
sistema de control por movimiento. Con esta consola, Nintendo volvio a
recuperar el terreno perdido ante su competencia.

Para muchas personas aficionadas, la profesionalizacion de la industria
trajo consigo un cierto estancamiento de la originalidad que habia
caracterizado el trabajo de los desarrolladores de décadas anteriores,
en parte debido al agotamiento de nuevas ideas, o por la preferencia
que las grandes multinacionales mostraban por la produccion de titulos
basados en personajes conocidos o en generos y férmulas de juego que ya
se habian demostrado exitosas, y en parte debido a la increible potencia
que entregaban las nuevas generaciones de magquinas, estimulando el
desarrollo de videojuegos de gran potencia grafica, donde la originalidad
quedaba relegada a un segundo plano. A pesar de ello, las compafias
continuaron lanzando titulos que suponian un soplo de aire fresco, como
Guitar Hero un juego de 2005 con un original sistema de control que abrio
una lucrativa franquicia, y cuyas cifras de venta en 2009 se situaban en
32 millones de juegos vendidos. The Sims (2000) puso de moda los juegos
de Simulacién Social, un género relacionado con los videojuegos de rol en
linea cuyo representante mas importante fue Ultima Online, que a su vez
tenian su origen en los MUD de mediados de la década de 1980. Por su
parte, Grand Theft Auto Ill (RockStar Games 2001) iniciaba una serie de
videojuegos que mezclaban dos de las tendencias mas caracteristicas de
las nuevas generaciones (argumentos cada vez mas complejos y libertad
de movimientos y de accion) y que se convertiria en una de las series mas
exitosas de todos los tiempos.
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Otro fendmeno que ha caracterizado las practicas de las compafias
desarrolladoras en los Ultimos afios ha sido la explotacion de franquicias,
series de programas basados en los personajes de un videojuego original;
titulos como Halo: Combat Evolved (2001), Resident Evil (1996), Silent Hill
(1999), Prince of Persia (2003), The King of Fighters (1994), Final Fantasy
(1987), Street Fighter (1987), Call of Duty (2003), Metal Gear Solid (1998),
Medal of Honor (2001), o las ya citadas Guitar Hero (2005) o Grand Theft
Auto |1l (2001), dieron lugar a una interminable serie de secuelas, que en
muchos casos basaban su éxito no tanto en sus innovaciones como en
el hecho de compartir su nombre con el del hit original. Ahora incluso la
industria del videojuego, podia devolver a Hollywood el impulso que recibio
durante la década de los 90, cuando aprovechaban el tirén de grandes
peliculas, proporcionandoles tramas y carismaticos personajes para que
pudieran llevarse a la gran pantalla, como podemos comprobar con la saga
Resident Evil.

Década de 2010. Con la creacidn de los teléfonos inteligentes, se abrio
un nuevo mercado para los videojuegos, el cual tenia que demostrar que
no solo era viable creativamente, sino econémicamente. Varios juegos se
pueden usar como ejemplo de esta posibilidad, entre ellos Candy Crush Saga
o Clash Royale.

Candy Crush, creado en 2012 por King, fue uno de los primeros juegos no solo
en tener éxito mundial, sino también uno de los juegos que popularizaron el
modelo Freemium, en el cual la persona puede descargar y jugar de forma
gratuita, pero puede pagar por cosas en el juego. Este modelo seria usado en
varios otros juegos, convirtiéndose en toda una revolucion a nivel econémico
para la industria.

Clash Royale es un ejemplo de la permanencia del mercado de juegos para
moviles. Creado en 2016, en ese mismo afio se convirtiod en el juego de i0S
gue mas recaudo. Esto comparandolo con su predecesor, Clash of Clans,
el cual recaudo un billén de délares en 2015, demostroé la potencia de un
mercado de 34.8 hillones de ddlares.

La llegada de la octava generacion de consolas esta formada por PS4 y Xbox
One, pero también por sus versiones PS4 Pro y Xbox One X. Podemos incluir
igualmente a Wii U y a Nintendo Switch, pero en términos de potencia bruta,
quedan por debajo de las dos primeras, asi que no definen la evolucion a
nivel técnico de la generacion actual.

Podemos definir a esta generacion de una forma bastante sencilla:
Continuismo, y muy marcado ademas. Con la llegada de PS3 y Xbox 360
se establecieron una serie de pautas, tanto a nivel técnico como jugable
que se han mantenido en los juegos de Xbox One y PS4. En 2020 estamos
a las puertas de una nueva renovacion. Xbox Scarlett y PS5 han llegado a
mediados de 2020, y mantendran la arquitectura de la generacion actual,
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mejorando, eso si, todas sus caracteristicas. Esto deberia permitir el
desarrollo de juegos con una mayor calidad grafica, el uso de animaciones e
inteligencia artificial mas compleja, y también la creacién de mundos mas
amplios con los que ir mas alla del constante desarrollo, tipo sandbox, tan
limitado que impera en la generacion actual. Habra que esperar a ver de
que son capaces realmente ambas consolas, pero en principio, parece que
no volveremos a vivir un salto generacional tan grande como el que marco
la séptima generacion de consolas.

Con la considerable mejora de conexién a Internet, el negocio del videojuego
se ha vuelto abusivo hacia quien lo utiliza, amenazando con ser un modelo
que ha venido para quedarse, como en algun momento lo hicieran las
primeras consolas de videojuegos. La facilidad con la que hoy dia podemaos
efectuar compras sin movernos de nuestro comodo sofa, ha sido importada
por las distintas plataformas virtuales de videojuegos, extendiendo esta
molesta praxis para jugadores/as al contenido interno del juego, donde todo
parece apuntar a que, si tu intencion es jugar, ten tu tarjeta de crédito
cerca. La necesitaras.

Nuevos modelos de consumo aplicados a los aspectos internos del videojuego
en si, hacen que el concepto de “pagar para avanzar” haya dejado de ser
meramente un modelo exclusivo de un tipo de producto, para extenderse a
toda la industria.
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AFK

Asshole

Battle Royale

8M

b) Glosario Gamer

Away From Keyboard. Término usado cuando hay que a ausentarte para
hacer algo brevemente durante una partida. Por otra parte esta todo lo
contrario. Jugadores/as que jamas abandonan su posicion, haciendo incluso
sus necesidades en una botella vacia, dejando de comer, dejando de salir
o de atender cualquier elemento proveniente del exterior, etc. El término
es también utilizado para referirse al hecho de que algunos videojuegos
(MMORPG's en su totalidad) permiten dejar al avatar haciendo alguna
actividad de forma automatica, por lo que no es extrafio dejar el juego
encendido mientras el/la usuario/a duerme, trabaja, se va de fin de semana
con sus amistades, etc...

Nifio rata pero a la inglesa (detallado mas adelante).

Acto de castigo ejercido por el Game Master sobre la persona jugadora,
como moderacidn de acciones ilicitas, llevadas a cabo por quien juega, o
que son contrarias a las normas de la comunidad. Los baneos pueden ser
igualmente por mal comportamiento o conductas dolorosas hacia otros/as
jugadores/as, bien sean a modo insultos, vejaciones o de otro tipo.

Estos castigos pueden ser temporales (1, 3, 7, 15, 30 dias, dependiendo de la
gravedad) o permanentes.

Estilo de juego de eliminacion de jugadores/as. Es un todos/as contra todos/
as masivo, de hasta 540 jugadores/as (Morheim es un titulo que ofrece el
doble de personas enfrentandose 1080 jugadores) y en este desafio solo
puede terminar quedando un/a unico/a jugador/a en pie. Su capacidad de
enganchar a quien juega es muy alta, ofrece muchos recursos y la habilidad
no lo es todo, juega un papel muy importante la astucia, el conocimiento
de los mapas, del equipo, etc. PUBG (PlayerUnknown'’s Battlegrounds) es el
actual referente de este estilo.

Uno de los términos mas peculiares. BM procede de ‘badmanners’, es decir,
malas maneras 0 mal comportamiento. Se utiliza para describir toda actitud
que va en contra del respeto entre rivales, ya sea a traves de los mecanismos
del juego, del chat escrito o de voz. Hacer BM es molestar al rival, impedir
que juegue con normalidad o reirse de él/ella mediante emoticonos (como
en el Clash Royale) u otros formatos.
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Bot

Build

Burstear

Buff

Camper

Losbotssonlos NPC, los non player character. Es decir, personajes controlados
por la maquina. Algunas personas jugadoras que hacen trampas utilizan un
bot dejandolo AFK y que vaya progresando mientras estan trabajando o
haciendo otras cosas.

En el mundo gamer las builds son todas y cada una de las combinaciones
posibles que puedes construir en un videojuego. Y esta accion es aplicable
tanto a personajes como a objetos que se pueden personalizar en un
videojuego.

Potenciar al personaje de quien esta jugando, bien ayudandole a subir
rapidamente o proporcionandole equipo de alto nivel, que no podria
conseguir en su estado inicial de otra forma, con la clara intencién de
equipararlo, al menos en nivel, al resto de integrantes de la comunidad. En
juegos en los que hay diferentes tipos de clases y personajes, suele hacerse
entre personajes de la misma cuenta, es decir, de un/a mismo/a jugador/a,
ayudando asi a expandir el abanico de opciones que podran ofrecer mas
tarde a complementar mejor el equipo de una raid, entre otras cosas.

Bono temporal que se puede aplicar a otros/as jugadores/as, gracias a
los poderes de ciertas clases de pj's. Un buff es un atributo que le ofrece
un personaje, 0 a un enemigo/a, un aspecto positivo y que le otorga una
ventajas frente al resto. Normalmente, estos atributos o efectos positivos
suelen tenerse de forma temporal.

Este es uno de los términos mas utilizados en la jerga gamer, ya que es
determinante para el transcurso de cada una de las partidas de algunos
juegos, como el League of Legends, Fortnite o Clash Royale. Algunos
ejemplos de buff que se le otorgan a los personajes pueden ser el aumento
de la fuerza, la mejora de la vida, que posea una mayor velocidad. De esta
forma se entiende que buffear consiste en la asignacion de uno de estos
efectos a tu personaje con el objetivo de obtener ventaja en una partida.
Si en algun momento estas perdiendo la partida, o crees que se dan las
condiciones exactas, puedes buffear a tus personajes para ser superior a los
demas contrincantes.

En algunos videojuegos existen buffs muy populares y conocidos, en el caso
de League of Legends los buffs rojo y azul de la jungla son muy disputados
entre ambos equipos.

Término usado en los shooters para determinar el abuso indebido de armas
de largo alcance (francotirador) desde una posicion oculta sin posibilidad de
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Cash Shop

Carrilear

Carry

Cheater

Chetado

defenderse. quien abusa de esto es un “campero”. Del inglés, camper, que
acampa. Campero es un peyorativo utilizado en juegos de tiros para referirse
a los/las jugadores/as que, en vez de moverse por el terreno de juego, se
quedan estaticos/as (acampados/as) en un punto estratégico desde el que
eliminar al resto sin poder ser abatido/a. Es muy habitual en los Call of Duty
0 el Fortnite Battle Royale, un juego que premia el frenetismo y la rapidez
en los combates. No obstante, el término no es tan valido (aungue aplicable)
en otros shooters como el Rainbow Six Siege o los Battlefield, puesto que
estos titulos persiguen la estrategia y un modo de juego mas pausado.

Tienda virtual de los titulos que ofrecen compras dentro del juego. Por
norma general se adquiere dinero virtual mediante el intercambio de
dinero real, con el fin de comprar diferentes tipos de bienes. Esta oferta es
habitualmente engafiosa, incluye ofertas y descuentos especiales, haciendo
galay uso de la poderosa y agresiva estrategia de venta dentro de los juegos
online.

Este término se usa solamente en juegos MMORPG's en los que existe un
rango de poder llamado Nivel, el carrileo consiste en poner a un/a jugador/a
de nivel 1 en el nivel maximo posible en poco tiempo con ayuda de otros/
as jugadores/as mas poderosos/as de alto nivel. En muchas ocasiones esto
supone pasar de nivel 1 a nivel 100 (suponiendo que sea el maximo) en
apenas 10 minutos. La contra de este ejercicio es que la persona que juega
sube de forma tan rapida, que no aprende durante su subida a manejar
las diferentes habilidades de su personaje, haciendo que le exija un tiempo
adicional para controlarlo debidamente.

To carry significa llevar, cargar consigo. Por tanto, un carry es el/la jugador/a
que lidera la puntuacion del equipo vy, en muchos casos lo lleva a la victoria.
Se puede utilizar de forma peyorativa si se pretende menospreciar el papel
de un/a jugador/a en concreto. También se puede utilizar para referirse a
un/a jugador/a en si, si este/a destaca en el marcador.

Jugador/a que usa trucos para obtener beneficios dentro del juego, oro,
madera, piedra, etc. el cheater utiliza cddigos predefinidos o la consola de
comandos de los desarrolladores para ello.

Dentro del mundo de los videojuegos existen 2 significados para chetado:
uno de ellos esta relacionado con el/la jugador/a y el otro con los elementos
que forman parte del juego:

En el caso de la persona que juega: chetar consiste en usar chetos, que quiere
decir trucos, para obtener ventajas en el juego. Alguien ha chetado en un
videojuego cuando recurre a programas externos al juego o modificaciones
en el mismo para vencer a sus adversarios. Esta es una mala praxis que esta
muy mal vista dentro del mundo de los videojuegos online. De hecho, chetar
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Chino Farmer

Crowd
Control

Curva de
aprendizaje

Delay

en un videojuego conlleva represalias con quien haya chetado, ademas de
que estos/as jugadores/as suelen ser acusados/as de lamer (ignorante, que
hace trampas) en el videojuego.

En el caso de los elementos del videojuego: chetado quiere decir que un
personaje, unobjeto, unahabilidad... contiene un potencial tan extraordinario
y que ofrece tanta ventaja sobre el resto que puede considerarse como
desequilibrado en comparacion con el rival.

El chetado no solo esta mal visto por quienes juegan, sino que los propios
fabricantes de videojuegos en linea rechazan, persiguen y sefialan a
jugadores/as que chetan mediante programas anticheats que instalan en
sus servidores del videojuego.

Se trata de un término bastante despectivo, e incluso racista, por lo
que se recomienda no hacer uso de él. Se utiliza para hacer referencia a
personas que dedican muchisimas horas a jugar a juegos online a cambio
de compensaciones. Lo mas normal es que suban personajes de nivel o que
farmeen y después vendan las cuentas a otras personas que no disponen de
el tiempo necesario para poder hacerlo. Algo, que ademas, no es legal.

El término crowd control, traducido del inglés viene a ser algo asi como el
control de masas, por lo que también es frecuente observarlo abreviado
bajo las siglas CC. El significado de crowd control es una habilidad de ataque
sobre el enemigo, que se produce de forma especifica en aquellas batallas
o combates en los que hay mas de dos enemigos, o0 al menos un grupo de
enemigos considerables. Un ejemplo donde seria habitual este concepto es
en League of Legends y se determina el control que se tiene sobre el resto
de enemigos.

El término curva de aprendizaje hace referencia a la forma en la que avanza
la persona que juega respecto a la dificultad que el juego le aporta. Para
que una curva de aprendizaje o curva de dificultad sea buena ha de ser
equilibrada y seguir una progresion adecuada. La persona jugadora ha de
sentirse retado/a pero avanzar en el juego. No ha de parecer algo imposible.

Retardoenlallegadadelainformacion, tantodelchat, delarespuestageneral
del juego, o de los mensajes de voz del equipo. A pesar de ser un concepto
que comparte completamente la definicién del término lag, el motivo es
totalmente disinto, ya que se produce por una disfuncion microtemporal de
la respuesta de los propios servidores del juego, ocasionando una respuesta
similar ala que provoca sufrir lag durante la partida. En los emparejamientos
aleatorios como los que podemos encontrar en los MOBA o Battle Royale, es
un efecto que termina desconectando a quienes juegan de la partida y por
tanto, haciendo que la informacion de las puntuaciones de la misma queden
anotadas como derrota o sumando lo suficientemente poco en los sistemas
de incremento de ranking.
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y programas
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DPS

DPS Glass
Cannon

E-Sports

Easter Egg

Los programas de voz son especialmente utilizados por jugadores/as de
PC. En ellos se basan y centran comunidades, se organiza la informacion
de las mismas y se actualiza el estado y estatus de cada integrante. Por
norma general, es el centro neuralgico del cyberbulling, y queda totalmente
exento de la mayoria de “leyes” (entre muchas comillas) relacionadas
con el buen comportamiento, respeto y educacion. A pesar de todo, estas
comunidades establecidas por Clanes o Guilds, suelen estar regidas por un/a
lider de la comunidad y un grupo de mando que tratan de asegurar que
estos comportamientos dafiinos no se produzcan, aun asi, ocurren. Entre
los programas mas usados, ordenados de mayor a menor uso, podemaos
encontrar: Discord, TeamSpeak, Ventrilo, RaidCall, Vulcano, Skype.

En la plataforma de consola, los accesos desde PlayStation Network vy
Microsoft, estan todavia mas exentos de ningun tipo de “legislacion” por
lideres de comunidad. Cualquiera puede comunicarse con quien se esta
compartiendo partida, lo que facilita la posibilidad de que el acoso por
una mala partida, e incluso que el insulto se produzca de forma rapida y
espontanea.

Es la clase final de la trinidad. El/la tanque llama la atencion, el/la healer
cura al/a la tanque, y cuando esta cadena comienza entra el DPS (Damage
Per Second), su misién es inflingir dafios altos al rival hasta acabar con él/
ella. Si una de las 3 piezas clave de la trinidad cae en combate, el resto del
grupo muere al completo.

Un estilo de manejo muy avanzado de DPS. Su dafio por segundo es
excepcionalmente alto, a cambio, su resistencia al dafio es excepcionalmente
baja, haciendo que requiera una habilidad en su manejo especialmente
grande para evitar ser dafiado.

Los e-sports son ligas o torneos en los que jugadores/as de videojuegos
compiten por ser el/la mejor. De hecho, los e-sports representan el ambito
mas competitivo de los videojuegos y se pueden celebrar tanto si se es
amateur o profesional. Ademas, los e-sports gozan de tanta popularidad que
se han convertido en grandes eventos dentro del mundo de los videojuegos,
hasta el punto de contar con patrocinadores como las competiciones
deportivas reales de futbol, baloncesto... Aln asi existe todavia controversia
a la hora de considerar los e-sports como una competicion deportiva en si
misma.

Easter egg o huevo de Pascua en su traduccion al castellano es como un
mensaje incdgnito que posee un juego. Dicho mensaje no esta disponible
en un primer momento o al menos es ocultado a los/las usarios/as. Este
concepto es uno de los imprescindibles en el diccionario de los videojuegos,
puesto que solamente aquellas personas experimentadas o expertas en el
videojuego seran capaces de encontrarlos, tanto, que en algunos casos es
frecuente encontrarnos con jugadores/as que se dedican de forma exclusiva
a encontrar dichas funcionalidades, mensajes u objetos.
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Endgame

Fanboy

Farmear

Flamear

FPS

Este es uno de los términos de los videojuegos por excelencia. Puede ser
a partes iguales tanto positivo como negativo. Si se llega al objetivo final,
entonces el endgame es positivo, pero en caso contrario, se ha perdido y es
negativo.

Traducido al castellano endgame es el final del juego, su fase final, pues es
el tiempo en el que se da por finalizada la partida. De forma particular, por
lo que respecta a los juegos MMQO, en esta ocasidn el concepto de endgame
explica la situacion en la que quien juega ha llegado a la meta final. No
hay evolucién mayor y en este sentido ha alcanzado el maximo desarrollo
posible.

Contraposicién al hater. Ama lo que desarrolle esa compafia, ama la
franquicia, ama la saga del videojuego en cuestidn, etc. No importa que
tenga problemas o sea malo el producto, su amor es incondicional. Primera
linea de enfrentamiento hacia los haters o aquellas personas que vayan en
su contra, veran virtudes en todos los aspectos del juego, y no cesaran en
su intento de tratar de convencer al resto, incluso cayendo facilmente en
incongruencias o argumentos sin sentido.

Farmear hace referencia a todas aquellas acciones que se realizan de
forma repetida con el objetivo de atacar a los/las rivales para obtener
puntos, experiencia, salud, o cualquier otro tipo de aspecto positivo para el
personaje. Este es un concepto que se utiliza sobre todo en los juegos de rol
0 RPG's.

Este concepto, proviene del término inglés farming, que significa agricultura.
Anteriormente se utilizaba cuando un/a jugador/a realizaba actividades o
recogia objetos como hierbas u otras para mejorar la vida. Era muy comun
cuando después de una batalla se habia quedado dafiado y se iba enseguida
a por el objeto que permitiera mejorar el estado de salud o resistencia
para las proximas batallas. Sin embargo, ahora se utiliza para referirse a
todas aquellas acciones repetitivas que se realizan para sacar ventaja del
contrario, como matar enemigos o realizar pruebas que le reporten cosas al
personaje.

Es muy comun también, confundir los términos farmeary grindear, ya que
son muy parecidos.

El término flamear (del inglés to flame o flamer, que en espafiol se traduce
como incendiar) y que se emplea generalmente en la jerga gamer para
referirse a la accion de abusar del lenguaje ofensivo a otras personas que
juegan y a todo aquel comportamiento dirigido a molestar a uno/a o varios/
as contrincantes.

El término FPS, es el acrénimo del concepto frames per second, que en
espafiol significa fotogramas por segundo, aungue también se puede
conocer como framerate. Consiste en la velocidad a la que un videojuego o
video muestra los cuadros o fotogramas, decir, el nimero de imagenes que
muestra por segundo.
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Free to Play
(F2P)

GG

Gambling

Game Master
(GM)

Gear 0 GS
(Gear Score)

Para entenderlo facilmente, debemos saber que un videojuego es una
consecucion de imagenes juntas que se colocan una detras de otra. Cuanto
mas rapido se cologuen estas imagenes mayor sera la calidad del videojuego
que se esté visualizando.

Los videojuegos suelen reproducir a 30 o 60 frames por segundo. Sin
embargo, puede llegar a reproducirse hasta 100 frames por segundo. Este
concepto también se aplica al cine, 0 a cualquier sistema de captura de
video, como las camaras.

Por ultimo, es importante saber que el concepto FPS en videojuegos ademas
tiene otro significado. FPS también se conoce como el acrénimo de First
Person Shooter que en castellano significa videojuegos de disparos en primera
persona. Es la modalidad de videojuego de batalla en que tan solo se ven las
manos o el arma, como por ejemplo, el Call Of Duty o Counter Strike.

Modelo de juego (no de estilo sino de gestidn) en el que se accede a la
descarga del juego gratuitamente. Se puede jugar gratis indefinidamente,
pero nunca se mejorara si no se compra lo necesario una vez que se hayan
alcanzado altos niveles. Es por esto que se vuelve literalmente imposible
avanzar, llegado a cierto punto, sin hacer un gasto que se exige de forma
mas constante. Suele estar ligado al P2W (Pay to win).

Pronunciado como se haria en inglés ("yi yi"). Muy habitual al final de una
partida. Lo mas probable es que mientras se pronuncia, la persona que
juega se acomode en su asiento preparandose para la siguiente ronda. Good
game, del inglés buena partida, se simplifica con un universal “gg” y se
dirige tanto a los/las compafieros/as de equipo como a sus rivales.

Concepto de micropagos basados en “apuestas”. Consiste en comprar cajas
de loot aleatorio con dinero real, con la esperanza de obtener objetos de
mejora Unicos o exclusivos que no estan siempre garantizados.

Persona fisica con avatar digital dentro de un juego que regula y asegura el
cumplimiento de las normas de la comunidad y del propio juego. Puede ser
remunerado por la empresa que explota el negocio y que gestiona in-gameel
servicio de atencion al cliente. Jueces y verdugos dentro del propio juego con
caracter “policial”, evitando hackeos o cheaters que intenten ejecutarles.
Moderadores de la comunidad y ejecutores de los conocidos baneos a las
personas que juegan.

Equipo del personaje dentro del juego. Segun el tipo del juego, conseguirlo
es infinitamente costoso en tiempo y dedicacion, por lo que el gear se
convierte en lo mas preciado por la persona que juega. De forma habitual, no
es dificil encontrarse algunos titulos cuyo castigo por la muerte del avatar
sea permitir al vencedor lootear el cadaver del caido y apropiarse de todo
su equipo, en Albion Online, por ejemplo. Este tipo de modelos de pérdida,
puede generar frustracion y desesperacién muy grandes en quien juega,
debido a que debe volver a empezar practicamente de nuevo su personaje.
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Grindear Consiste en matar o eliminar adversarios de forma repetida para conseguir
experiencia, armaduras, o cualquier tipo de material concreto. Es diferente
de farmear, que se utiliza para cualquier accidn repetitiva ya sea matando
adversarios o realizando otras acciones como construir o recolectar otros
objetos.

Guild El término guild un concepto muy utilizado en la jerga gamer, especialmente
entre los/las fans de los juegos multijugador en linea. Procedente del
término inglés guild, que en espafiol se traduce como “gremio”, |a finalidad
de esta palabra no es otra que la de caracterizar a ese grupo de jugadores/
as organizado que juega de manera cooperativa, a modo de gremio, por asi
decirlo.

Una gran parte de los juegos en linea permite crear internamente el gremio
o0 guild, lo cual aflade y modifica diferentes aspectos de la partida, como por
ejemplo, que el dinero de un/a jugador/a influya de manera determinante en
la experiencia de todo el grupo, o bien, que la estrategia de cada componente
repercuta en el devenir del gremio.

Asimismo, existe |a posibilidad exclusiva de participar en misiones especificas
para gremios o guilds, como puede ser tener un enfrentamiento con otros
gremios rivales.

Hacker Jugador/a que vulnera la seguridad del juego, especialmente online, asi
como proceder a la modificacion del codigo fuente o script en su propio
beneficio. Con esta practica puede modificar sustancialmente el desarrollo
de su personaje al igual y parametros tales como la velocidad, la fuerza,
disparos automaticos a la cabeza, etc. Ser pillado en el uso de esta practica
conlleva normalmente baneos automaticos.

Hack'nSlash Juegos generalmente soloplay con toques online. Suelen ser juegos de
dificultad extrema que requieren una gran habilidad, repletos de desafios
imposibles y secretos, asi como retos muy atractivos para quien juega. La
mayor saga de la historia de este tipo de juegos es la legendaria Dark Souls.

Hater Jugador/a que por cualquier motivo, odia sistematicamente un producto.
Ya sea por estilo, por sistema, o por la compafiia que lo desarrolla. Nunca
reconoce la calidad de un producto, ni esta de acuerdo con la politica, las
formas, el modelo, etc, que ofrezca la empresa desarrolladora del videojuego
en cuestion. Suelen ser generadores de toxicidad en las propias comunidades
porque, por mucho que puedan odiarlo, lo juegan igualmente (quiza porque
alguna de las cosas que critican constantemente en realidad no son tan
malas).

Healer Clase sanadora, su unico ohjetivo en el juego es mantener a los miembros
del equipo con vida, a pesar de que no “mata enemigos” su rol es tan
importante que sin healer no se va de raid. Un buen healer es una de las
clases de jugadores/as mas demandadas dentro de una raid. No es nada facil,
e igual que se puede llevar el mérito de un éxito, puede ser el mas linchado
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Kickear
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por su comunidad si no lo hace bien. En el desarrollo de videojuegos es muy
importante identificar diferentes clases de personajes o roles. El healer
tiene una capacidad que puede ser muy util en las partidas. A continuacion
se exponen todos los detalles sobre el personaje healer, su significado y todo
lo que implica este rol.

Cuando se usa el término de healer en la jerga gamer, se utiliza para hacer
referencia a una clase de personaje cuya capacidad o funcion principal es
curar a otros miembros del mismo bando o revivirles. También recibe el
nombre de sanador/a dado que también puede ofrecer proteccion, objetos
de mejora 0 municion.

Segun el género del videojuego, el/la healer puede recibir otros nombres
como por ejemplo “clérigo” en los juegos de rol o “médico”. Suele usarse
este tipo de personaje mas en los juegos multijugador y no tienen ataque o
defensa, aunque si vida.

Existen muchos juegos donde para empezar el verdadero reto del juego,
primero se deble completar su historia. Tras esto empieza lo divertido y lo
dificil también. Muy usado en cierto tipo de juego, como algunos MOBA o
MMORPG's.

Derivado del verbo inglés hold, es una accion que se puede realizar mientras
se juega.

En inglés hold significa esperar, resistir, contener o conservar. Se ha
verbalizado dicho término y holdear es una accién que realiza el personaje
cuando esta dentro de un juego de rol o de accion.

Si un personaje va a holdear significa que va a esperar en una posicion
concreta del juego, no se va a mover y por tanto va a conservar su posicion.
Suele suceder en momentos de espionaje donde el personaje ha tomado una
posicidn relevante y observa todo lo que sucede.

Generar un estado de impresion sobrevalorada de la realidad futura de
un titulo concreto por parte del equipo de marketing de la compafia que
ofrece el producto. Con elevada incision en el apartado emocional y sensitivo
del espectador/a, generado comunmente por medio de espectaculares
cinematicas, con material audiovisual del contenido con la clara intencion
de generar la necesidad de hacerse con el producto el dia de su lanzamiento.

Espafiolizacion de kick out (expulsar en inglés). Se usa cuando se echa a
un/a jugador/a de una partida.

Muerte robada. Una de las expresiones mas usadas. Muestra |la
disconformidad ante una muerte que se deberia haber otorgado a ese/a
jugador/a. Si un/a jugador/a esta quitando toda la vida a un personaje y otra
persona le da el Ultimo toque de gracia se vera enseguida un “KS" en el chat.
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Lag

Launcher

Levelear

Log,
loguear,
ologin

Loot

Estado de error en la conexidn por el que el juego online y la experiencia
se ven altamente deterioradas ocasionando retardos en la recepcion y
respuesta de las acciones de quien esta durante una sesion. Siempre
que ocurre, implica una enorme molestia para quien lo usa e incluso en
determinadas ocasiones, la molestia es de tal magnitud que el estallido de
ira es una respuesta tipica y habitual.

En ocasiones, antes de que se ejecute el videojuego al que queremos jugar,
es necesario activar una aplicacion que “lance” dicho juego. Esta aplicacion,
que se conoce por el nombre de launcher, es capaz de reproducir distintos
juegos en distintas plataformas digitales (como puede ser Steam, Origin o
Blizzard, por poner algunos de los ejemplos mas representativos).

Aunque estos “lanzadores” comenzaron a usarse hace relativamente poco,
lo cierto es que no hay ningun videojuego que pueda ejecutarse sin el
launcher correspondiente.

Como ya se ha adelantado, el launcher de un videojuego es el archivo que
arranca dicho juego; es decir, la aplicacion que lo ejecuta y archiva. Dado
que practicamente cualquier plataforma de juegos online cuenta con su
propio launcher, es muy comun que, Si se juega con varios juegos que
pertenecen a plataformas diferentes, se tenga que echar mano de varios
launchers a la vez.

Uno de los principales objetivos de quienes juegan hardcore, es decir,
quienes prefieren los videojuegos de gran complejidad y que destinan
varias horas del dia al perfeccionamiento de su técnica, es conseguir subir
de nivel y, si es posible, lograr mas vida para el personaje. Este es, ni mas
ni menos, el significado de los conceptos levelar o levelear, que provienen
del inglés level.

Siempre que se habla de levelear o levelar en la jerga gamer hace
referencia a “trabajar” y “entrenar” con el unico fin de subir de nivel a los
propios personajes. Como norma general, cuando se alcanza cierto nivel
se pueden deshloguear nuevas misiones, universos, escenarios, fases e
incluso enemigos.

Datos de registro de entrada a un videojuego (siempre online). Exige
un registro previo en la base de datos del videojuego, asi como estar en
posesion de un nick propio y una contrasefia personales previamente
establecidas.

Recompensa dejada por un enemigo/jefe cuando es derrotado, en muchas
ocasiones y especialmente en los MMORPG's, este tipo de /oot especial
permite a quien juega acceder al equipo High End con el que poder acceder
a los desafios mas complejos del juego.
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Lootear

Lucky

Matchmaking

Micropagos

MMORPG

Loot quiere decir botin o recompensay hace referencia a todos los items que
se pueden encontrar al azar en un juego (monedas, armas, equipamiento,
etc.), ya sea tras eliminar a un enemigo o al superar un nivel.

Por consiguiente, se usa el verbo lootear para definir la accién de explorar
y encontrar objetos que pueden ayudar a conseguir el objetivo dentro del
juego (abrir cofres, destruir cajas, recolectar items que suelten los enemigos,
etc.).

Término peyorativo, muy habitual en juegos deportivos y especialmente
en el Rocket League. Lucky significa afortunado, y decir o escribir dicha
palabra es la manera mas directa de menospreciar la habilidad del rival,
dando por hecho que el resultado (o el gol) no ha sido por habilidad.

Es el sistema encargado de los emparejamientos de jugadores/as en las
partidas online.

Asi se escogen las parejas de los videojuegos online: Cada juego tiene un
sistema de matchmaking donde evallia a cada jugador/a y determina las
parejas de cada ronda. Se trata de un sistema que organiza las diferentes
partidas de los juegos online. Para determinar jugadores/as que van a
competir, o los equipos que se van a enfrentar, el juego tiene un sistema
que analiza las estadisticas de cada uno y empareja en funcion del rango al
que pertenecen. De este modo se intenta que las disputas estén igualadas
y no haya injusticias.

Las parejas hacen match porque tienen afinidad y todo apunta a que van
a ser el uno para el otro. En los videojuegos es igual, el matchmaking
evalla a cada jugado/a o equipo y lo empareja con su match. Valora la
puntuacién del jugador/a en las anteriores partidas, la experiencia que
tiene, las horas de juego, la habilidades que demuestra... y tras evaluar
todos estos factores el videojuego a través del matchmaking encuentra al
rival que mas se adecue.

Sistema de compra online en la que se obtienen paquetes de objetos o
beneficios para la cuenta de quien compra por pequefias cantidades de
dinero, algunas no tan pequefas (llegando a los 50€). La oferta es suculenta
en la comunidad por sus bajos precios, aunque repudiado este sistema por
la comunidad en general.

Masive Multiplayer Online Role Playing Game. Un estilo de videojuego online.

Centrado en las comunidades masivas de jugadores. El mayor referente
seria el WoW (World of Warcraft), un titulo legendario que cuenta con
mas de 37 millones de jugadores/as en todo el mundo. Este tipo de juegos
son muy inmersivos, exigentes y estimulantes a la vez que atractivos para
el usuario. Permiten crear una vida alternativa en el mundo online, tener
tu propia casa, hacerte granjero/a, herrero/a, carpintero/a, etc, ademas
de ser un increible guerrero/a, mago/a, asesino/a, etc. Algunos incluso
cuentan con sistema de matrimonios. Podria decirse que son los mas

38



MANUAL DE INTERVENCION EN TRATAMIENTO DE TRASTORNO POR JUEGO Y VIDEOJUEGOS

adictivos/obsesivos desde la perspectiva de quien juega. Actualmente el
gran referente sigue siendo el anciano WoW, aungue otros titulos como
Guild Wars 2 y Black Desert Online estan haciéndose hueco en la enorme
brecha que marca su protagonista.

MOBA Multiplayer Online Battle Arena. Estilo de videojuego online en el que los
objetivos del mismo consisten en capturar puntos de control o supervivencia
rivales. El equipo que consiga destruir todos los puntos tiene acceso al
nucleo del equipo contrario, una vez destruido, termina la partida. Los
MOBA se caracterizan por ofrecer partidas rapidas al usuario (entre 15y
30') con grandes dosis de intensidad durante la partida. Requieren mucho
mas que mero conocimiento de los controles para poder ser un/a jugador/a
de renombre. Este tipo de estilo de juegos son los que actualmente
representan el icono de los e-sports. League of Legends es actualmente el
maximo exponente.

Nerf La actualizacion es vital en el desarrollo de los juegos, y mas en ciertos
parches, que mejoran la calidad y las funcionalidades de algunos videojuegos
oficiales. Si ya se vio que el buffes un atributo que mejora las cualidades de
algun personaje (con el fin de darle mas ventaja competitiva en segin qué
partidas) el concepto de nerf (también conocido como nerfear o nerfeado)
es justamente lo contrario: “empeorar” las cualidades del personaje.

Cuando se introducen mejoras y novedades en las funcionalidades de un
videojuego (los personajes, habilidades, escenarios, items, etc.) es muy
habitual que otros aspectos del juego se queden “a la cola” (es decir, que
queden desajustados respecto a las mejoras introducidas). Para que esto
no ocurra y que todos los detalles de un videojuego estén equilibrados
(tanto en funcionalidad como en calidad) es muy frecuente que los
desarrolladores “rebajen” ciertas mejoras para que el desnivel entre unas y
otras caracteristicas no sea tan acusado.

Si, por ejemplo, se tiene un objeto que da 300 puntos de vida (frente a otros
que solo dan 200 puntos), al aplicarle un nerfeado tendremos un objeto
que dara 250 puntos de vida. De esta manera, aunque siga habiendo items
mejores que otros, el equilibrio sera mayor entre todos ellos. También es
posible que los personajes y sus habilidades de clase sean nerfeados.

Nick o Nombre de usuario/a virtual. Aunque pueda variar, suele ser la principal

nickname sefia de identidad de toda persona gamer, que seguira utilizando incluso
aungue cambie de juego o plataforma, siendo el indicador referente de la
posible fama obtenida profesionalmente por el/la mismo/a gamer, como los
casos de los espafioles Ocelote (World of Warcraft) o Ayrenzz (League of
Legends), entre otras muchas personas.

Nifo rata Término usado para catalogar a jugadores/as poco comprensivos/as y/o que
pertenecen a una comunidad a la que no sirven adecuadamente (segun la
comunidad). Es un término exclusivamente espafiol y se usa para referirse
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PK

a todo tipo de jugadores/as sin importar su edad, por situaciones que
tengan que ver con la poca predisposicion a ayudar y aportar con su tiempo
dedicado a la comunidad a la que pertenezcan, eso si, pidiendo siempre en
primer lugar al resto.

Se usa en tono despectivo para referirse a jugadores/as novatos/as.

Similar a cheto/chetado (ver definicion). OP viene de siglar overpowered,
que significa sobrepotenciado.

Modelo de juego (no de estilo, sino de gestidn) en el que se puede decidir
invertir dinero para que la progresion dentro del juego sea mucho mas
rapida. No afecta a la meta hasta donde se puede llegar, sino solo al “como
de rapido se puede hacer”. Una persona jugadora, sin hacer estos pagos,
puede llegar algun dia mucho mas tarde que otra que si los haga a este
mismo nivel con una diferencia de tiempo clara y evidente. Modelo unido al
P2P sin cuota de suscripcion de acceso mensual.

Modelo de juego (no de estilo, sino de gestion) en el que se compra el juego y
ademas se somete a un pago al mes para acceder a los servidores, a cambio,
no hay micropagos dentro del juego. La mayoria de la comunidad gamer
prefiere este sistema a otros, a la larga sale mucho mas barato.

Modelo general de juego (no de estilo, sino de gestidn) en el que prima y se
beneficia claramente a jugadores/as que invierten su dinero en comprar
cosas dentro del juego que si afectan al rendimiento del personaje y
jugador/a.

Pan-European Game Information. Edad minima recomendada para el uso y
disfrute de un producto, segun clasificacion europea. Es una recomendacion,
no una norma al uso. Dependiendo de las clasificaciones se puede tener una
idea del rango de edades que se recomiendan para evitar la exposicion de
cierto contenido inapropiado o demasiado explicito para menores de edad
que pueda contener cada titulo. Al mismo tiempo, ofrece mediante una serie
especifica de simbolos, una idea del contenido que posee, permitiendo de esta
misma forma, que cualquiera pueda evitar contenidos explicitos. La realidad
sobre el PEGI, es que practicamente ninguna persona videojugadora le presta
atencion o no la que deberia, ya que es un hecho que el hype, esté por encima
de la recomendacion o la advertencia.

Player Killer. Jugador/a peligroso/a en una comunidad por ser asiduo a matar
a otros/as jugadores/as sin sentido, por mera diversion y en entornos que no
son los habituales para los enfrentamientos (fuera de arenas o escenarios
disefiados para ello). Especialmente molestos por su habitual practica de
repetir y acosar a sus victimas, en ocasiones durante demasiado tiempo,
tanto, que la declaracion de caza puede resultar permanente.
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Pushear o
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Player
vs Player
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Raid

Ranked /
Rank /
Casual /
Ladder
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Opcion ofensiva. Push significa empujar, rush, prisa. Sus adaptaciones al
castellano ‘pushear’ y ‘rushear’ implican por tanto aumentar los esfuerzos
de ataque, muy utilizados en juegos de disparos o de enfrentamientos por
equipos en una misma arena como League of Legends. Es una forma de
indicar a sus compafieros/as que avancen, que ataquen o que traten de
llegar al objetivo, muy habituales en momentos de furor cuando el reloj se
acerca al final de la partida.

Modo de juego en el que quien/es juegan desafian lo establecido por el propio
juego (misiones, desafios, etc.). Es una forma de disfrutar de cualquier
juego ajeno a la necesidad de pasar por la comunidad y su ayuda, salvo
con la excepcién de las mazmorras que requieren grupos de accion. En la
mayoria del tiempo empleado en este estilo, se permite jugar con suficiente
tranquilidad, sin agobios y sin limites de tiempo, por lo que es un estilo de
juego muy utilizado por jugadores/as chill o casual.

Modo de juego en el que quienes juegan se enfrentan en duelos a muerte
entre si, bien en arenas 1 vs 1 o por equipos con mayor numero de
jugadores/as. Todo MOBA o Battle Royale, estan enmarcados en un sistema
constante de PvP, ya que el estilo que define a estos juegos, consiste en
el enfrentamiento directo de jugadores/as de ambos equipos claramente
definidos. Altas dosis de adrenalina y sensaciones a flor de piel por cada
victoria y/o derrota. Implica un conocimiento amplio del propio sistema
de juego, asi como del manejo del personaje empleado y combinacién de
habilidades, y ofrece altas dosis de competitividad entre usuarios/as.

Se considera raida un grupo de jugadores/as que componen un grupo o equipo
cuyo objetivo es complementarse para alcanzar una misién claramente
definida. Cada miembro integrante de |a raid tiene completamente marcada
su posicion dentro de la misma, siendo, dentro de su papel a llevar a cabo,
imprescindibles en cuanto a la actuacién que deben realizar. El mayor
ejemplo de raid, se puede encontrar en las denominadas “Mazmorras”
tipicas de los MMORPG's. El nimero maximo de participantes puede llegar a
las 48 personas.

Tipologia de partidas. Muchos videojuegos competitivos ofrecen dos modos
diferentes, uno de ellos causal y otro con puntuacién y listas nacionales
e internacionales. Estas Ultimas se denominan rankeds o rank, del inglés
clasificacion y clasificado. Ademas, al entorno virtual en el que se disputan
esas partidas, en las que ganar da una puntuacion que hace subir o bajar en
el marcadior global, también se le llama /adder, del inglés escalera.

Accion mediante la que quien juega denuncia a moderadores/as y
desarrolladores/as de un juego en el que otra persona jugadora esta llevando
a cabo acciones contrarias a las normas de la partida, ya sean trampas o
comportamientos toxicos.
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RNG

Scammeo

Scammer

Shooter

RNG procede de la expresion Random Number Generator que significa
“generador de numeros aleatorios”.

El RNG suele estar muy presente en los juegos de e-sports, no solo en
los juegos de cartas como el poker o el blackjack, sino en aquellos que en
principio se premia las habhilidades y la competitividad de quien juega.
Se puede ver RNG en juegos como LoL o WoW, ya que el escenario no es
siempre el mismo para todas las personas que juegan, la disposicién de las
plantas, objetos, o incluso el dragdn, todo se genera mediante RNG. Se varia
la entrada y salida de los escenarios para que el juego sea rico en matices y
no siempre esté exactamente igual.

Muchas/as criticos/as consideran que el RNG desestabiliza las partidas, ya
que quien juega no solo tiene sus habilidades para ganar, sino también una
buena dosis de suerte o RNG. Pero otros/as consideran que sin el RNG las
partidas serian planas y siempre iguales.

Victima del timo por parte de un scammer. Ser scammeado, supone la
pérdida por timo de todo el equipo, o de una parte importante del mismo,
lo que genera enfados, algunos demasiado grandes incluso, con frecuentes
salidas de tono, perdida de la educacion en la interaccion, mofa, insultos,
etc.

Término recientemente empezado a usar por la comunidad gamer, asociado
a timadores/as dentro de un juego cuyo objetivo es apropiarse, mediante
el engafio a otros/as jugadores/as, de todo su equipo. Generan enfados
monumentales y existen verdaderos maestros de este tipo de “estafa”
dentro del videojuego, que a su vez y por norma, permite estos titulos, por lo
que se puede decir que persigue de alguna forma el enfrentamiento directo
de jugadores/as.

Los videojuegos de disparos, tiros o shooters conforman un género que
engloba un amplio numero de subgéneros que tienen la caracteristica comun
de permitir controlar un personaje que, por norma general, dispone de un
arma (mayoritariamente de fuego) que puede ser disparada a voluntad.
Pertenecen al género de accion.

Quien juega puede ver disparos en primera persona (first person shooter) o
desde una camara que sigue al personaje por la espalda a una cierta distancia
y elevacion (tercera persona). También es posible (aunque poco frecuente en
el género) encontrar juegos que disponen de una camara fija.

Los juegos que hacen uso de elementos “realistas”, como pueden ser
armas que existen en la realidad, o la simulacién del dafio del personaje,
se suelen llamar shooters tacticos. Aquellos que permiten mas libertad
respecto a escenarios, objetos, o la fisica del juego, son conocidos
como shooters arcade. No hay una clara distincion entre ambos
tipos, estando la mayoria de los shooters en un abanico entre ambos.
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Santisima
Trinidad o
simplemente
Trinidad

Skill

Skins/Outfits

Mientras que la mayoria de los shooters se juegan con un solo personaje,
algunos ofrecen la oportunidad de controlar un grupo de personajes;
generalmente manejando a uno y dando 6rdenes a los demas. Los juegos en
los que aparece un grupo de personajes ayudando al principal, pero que no
son manejables, no se consideran juegos en grupo.

Esta es la caracteristica principal que hacen de este tipo de juegos mas
populares en los ultimos tiempos. Si el shooter hace uso de internet,
se puede catalogar en una serie de divisiones: Los juegos en equipo son
aquellos en los que cada jugador/a es asignado/a a un equipo entre varios (2
0 mMas) para conseguir un objetivo. Para ello, quienes juegan participan en el
mismo equipo pero cada uno/a tiene su puntuacién. Los juegos cooperativos
tienen a numerosos jugadores/as jugando en compafiia para conseguir unos
ohjetivos y puntuacion conjuntos. En los juegos individuales todos los/las
jugadores/as compiten contra el resto. Algunos juegos permiten elegir el
modo de juego al que se desea jugar entre estos tres tipos.

Es una manera opcional de clasificar un shooter, pero en ocasiones es
necesaria para distinguirlo. Un shooter puede estar enfocado a la infiltracion
en lugar de la accion. Otros pueden tener elementos de terror.

En determinados juegos, se refiere al rol de cada uno de los personajes,
siendo 3 de uso obligatorio para superar las barreras u obstaculos del propio
juego. La trinidad la forma un/a healer, un/a tanque y un/a DPS. Existe
una cuarta que seria el support, que es prescindible. (Adiccion generada y
vinculo muy fuerte)

Habilidad. Es la respuesta mas habitual cuando el rival emplea el término
lucky, ya que da a entender que no ha habido azar alguno en la jugada.

La skin hace referencia a la apariencia de un personaje de videojuego 0 sus
armas. En muchos de los videojuegos tenemos la posibilidad de cambiar la
vestimenta de nuestro personaje a nuestro agrado para hacerlo diferente a
los demas. Concretando, la skin el aspecto fisico que tiene un personaje del
videojuego.

Es fundamental conocer que la skin solo se refiere a la parte fisica y, que
todos los cambios que se hagan no afectan a la fuerza o a las habilidades
que tienen los personajes. Sin embargo, para muchos/as gamers es muy
importante cambiar la skin de sus personajes para hacerlos como ellos
quieran y que sean diferentes a los de los demas.

Las skins son muy comunes en juegos como League of Legends, Overwatch
o Fortnite. Existen muchos tipos de skins, de las normales, de las legendarias
y, ademas, hay algunas muy exclusivas. Es importante tener en cuenta que
en algunos videojuegos son gratis, pero en otros juegos hay que pagarlas.
Suele ocurrir que en los juegos F2P, es decir, los que son gratis, haya que
pagar por las skins, puesto que al ser gratuito, es la Unica fuente de ingresos
que poseen las empresas.
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Spammer

Support

Tanque

El término spammer proviene como la mayoria de las palabras de la jerga
gamer del inglés spam y significa como tal mensaje basura o c<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>