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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 aparicion 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.




FEJAR — FEDERACION ESPANOLA DE JUGADORES DE AZAR REHABILITADOS

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 Comoarbilidad 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 podemaos
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
qgue 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, aungue 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 situacién real al
respecto de esta comorbilidad.

Estemanualpretendefavorecerlaconsecuciondelosobjetivos
incluidos en la Meta 1. Hacia una Sociedad mas saludable e
informada, del Plan de Accidn 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 Diagndstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales), de la Asociacion Americana de Psiquiatria,
en 2013 incluyo 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.

-

10
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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?

élLe 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 cinempodee 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 inversion 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 préximos 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 Espafia,
como el cine o las artes escénicas, a la produccion de videojuegos. También
en campafnas de concienciacion 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
que 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, lUdica, y, en
definitiva, personal.

Sobre los e-sportshabla 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 promocion 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
compafias 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 saco 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 memoaoria, 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, y 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 compafia. 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 resulto 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 vendié 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 consolidacion 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 recreacion 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 maquina 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 proxima 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 compafiero/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 alin 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 que 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 profesionalizacién 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 compafiias
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 11l (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 convirtid en el juego de i0S
qgue 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 billones 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 Uy 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 conexion 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 intencién 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 algln 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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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 mision 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 cuestidon, 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, aunque tambhién 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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GG
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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 tambhién 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 desesperaciéon 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 objetivo 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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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 accidn 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 comuUnmente 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
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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 /ootear para definir la accion 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
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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 15"y
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 segun 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 unasy
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
aunque 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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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 gestion) 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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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.

Muchos/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 interaccién, 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 simulacion 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 o 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.

43



FEJAR — FEDERACION ESPANOLA DE JUGADORES DE AZAR REHABILITADOS

Spammer

Support

Tanque

El término spammer proviene como la mayoria de las palabras de la jerga
gamer del inglés spamy significa como tal mensaje basura o correo basura.
Sin embargo, en el mundo de los videojuegos se usa para describir varios
tipos de jugadores/as, a continuacién se explican algunos de ellos:

Spammer implica a un/a jugador/a que envia de forma masiva mensajes a
través del chat de texto de un juego.

Por otro lado, cada persona que juega puede identificarse con un jugador/a
spammer, porque en un juego de shooters dispara sin filtro, es decir,
que dispara de manera aleatoria para tratar de acertar sin tener una
estrategia buena.

Al'igual que en el caso anterior, se puede ser un/a jugador/a spammer si en
los juegos de lucha, como por ejemplo en la saga de Tekken, continuamente
se aplican los mismo trucos, el mismo ataque o el mismo combo para
ganar. Asi que para evitar ser un/a spammer se deben aprender nuevos
movimientos, estrategias y hacer que el personaje evolucione para evitar
usar siempre los mismos ataques o disparos.

Clase de personaje comodin. Si esta, todo se hace mas facil, pero si no esta,
igualmente se puede hacer. Es una clase elegida por principiantes para cargar
con una menor responsabilidad dentro de una raid. Un support experto es
todo un espectaculo, llegando a hacer lo imposible verdaderamente facil. Si
se tiene en cuenta que el origen de este rol es la palabra inglesa support,
que quiere decir apoyo o soporte, se entienden mejor las funciones del
support en un videojuego. Esta clase de personaje se dedica a supportear al
resto del equipo mediante diversas habilidades entre las que destacan:

> Curar compafieros/as.

> Revivir a los miembros del equipo que mueren.

> Proteger y defender a compafieros/as con multiples competencias,
desde municion hasta objetos, pasando por conjuros...

No obstante, el support tiene una funcién mas especifica en los juegos de la
clase MOBA, muy habitual en los e-sports, donde su mision es garantizar la
proteccion del carry para que este personaje o jugador consiga todo el oro o
el poder que pueda.

Clase principal de la trinidad, su rol es el de aguantar dafio y agrear o ganar
el agro de las criaturas. Esto quiere decir, llamar la atencién de los ataques
enemigos y soportarlo, apoyado por las curas del healer. No hace dafio, pero
es el héroe de la party.
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Tauntear

Toxic

Total Party
Kill (TPK)

Un tanque o tank es un tipo de personaje que tiene unas habilidades muy
concretas, iniciar las batallas para recibir todos los ataques posibles. Porque
es fuerte y esta capacitado para aguantar los ataques. De este modo,
su misién es proteger al resto del equipo como por ejemplo al carry que
ocasiona mucho dafio pero que apenas tiene defensas. El tanque al iniciar
el ataque consigue captar la atencion de su rival, de este modo es el blanco
perfecto, mientras esta recibiendo, sus compaferos/as planean el ataque,
pues estd actuando como una armadura.

Como se ha detallado, un tanque es un personaje con habilidades
de resistencia, de fortaleza y de ataque. Estas serian sus principales
caracteristicas:

> Inicia la pelea en el campo de batalla.

> Tiene una habhilidad magnifica de resistencia a los ataques.

> Preparado para recibir los golpes mas fuertes.

> Posee una buena armadura.

> Aunque resiste bien no tienen la habilidades de ocasionar mucho dafo.

Como vemos los tanques no estan preparados para conseguir muertes, sino
para dar apoyo a sus compafieros/as que si lo haran como son el/la asesino,
el/la luchador/a o el/la carry.

Este concepto tiene su origen en el término inglés to taunt, que en espafiol
quiere decir “burlar”. De hecho, un personaje que tauntea, lo que quiere
es provocar al rival mediante movimientos y gestos de burla. De esta
forma, al tauntear busca que el contrincante haga algun movimiento de
ataque y poder asi sacarle ventaja o0 acaba con él. Precisamente, debido a
esta naturaleza de provocacion y ataque, el taunteo suele ser una accion
habitual en los videojuegos de lucha.

El término toxic esta estrechamente conectado con BM (Bad Manners). Se
emplea para acusar a algun/a jugador/a de que su actitud no es la correcta,
generalmente cuando busca provocar al resto mediante mensajes rapidos,
gritos, comentarios ofensivos o similar. Lo habitual es que se utilice por el
chat de texto.

Muerte de todo el equipo de jugadores que componen una raid. Accion
producida por medio de un efecto domind entre integrantes de la raid.
Cuando uno de los papeles clave de accion cae, su muerte hace caer al
siguiente, ésta a la otra y asi sucesivamente hasta que la potencia de
combate de la raid es insuficiente para completar el desafio al que se esté
enfrentando. En ocasiones, una party o raid lo suficientemente hahil y
experta, puede resarcirse de la pérdida parcial de miembros en combate
si se actua de forma rapida y precisa, en caso contrario, una vez todos los
integrantes hayan caido, deberd empezarse nuevamente el desafio.
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Troll

Wipe

WP (Well
Played)

Hace referencia a jugadores/as toxicos/as que crean una mala experiencia
de juego.

El wipe es un concepto que se usa sobre todo en los juegos online tipo
MMORPG, y hace referencia a los momentos en los que todos los miembros
de un grupo han fallecido y es necesario volver a empezar la mision o partida.
Esta expresion es muy tipico escucharla en el juego World of Warcraft para
aquellos momentos en que ya no se puede hacer nada. Cabe destacar, que
si mueren quienes integran el grupo en su totalidad, pero este no puede
resucitar a los que han caido, también se considera wipe.

Es habitual escuchar este término acompafiado del descrito anteriormente.
Well played, bien jugado en inglés, se emplea para indicar a compafieros/
as de equipo o rivales que la victoria no ha sido fruto del azar sino de un
esfuerzo o jugada espectacular. Se suele combinar con el término GG: GG
Well Played!
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c) Clasificacion videojuegos y videjugadores/as

JUEGOS

SOLOPLAY
(1 jugador)

ARCADE ¢ @ DEPORTIVOS
Chill Casual ngmal Casual Cgsllgl Casual ngmal
Casual Solo Player solo PLIJa or Solo Player Solo PlIJa or Solo Player Solo PLIJa or
Solo Player Hardcore v Hardcore v Hardcore i

Hardcore Hardcore Hardcore
MODO
ONLINE
(todo tipo de
jugadores)

JUEGOS
ONLINE
MULTIPLAYER

BATTLE
ARCADE MOBA ROYALE
chill Chill Chill chill chill chill
Casual Solcoaslslljaaler SO?[?IS:’TSIGF Casual Casual Casual
Solo Player Never Algne Never Al\éne Solo Player Solo Player Solo Player
Hardcore Hardcore Hardcore Hardcore Hardcore Hardcore
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Clasificacion de los videojuegos

LUCHA

Actualmente, el estado evolutivo del videojuego esta
en un momento verdaderamente complejo en cuanto a
clasificaciones y estilos. En algunos casos, no demasiados,
dependera incluso si el juego se juega en “modo campafia
0 modo historia” (un/a solo/a jugador/a, sin necesidad de
acceder a los servidores del juego para hacer uso de su
modalidad online), véase cualquier titulo de los denominados
shooter (juegos de guerra, o enfrentamientos con armas
de fuego), donde, si bien se podria considerar un juego
de “accion en primera persona” en su formato historia o
campafia, adquiere el rango de shooter que ademas en su
modalidad online seria considerado hien un Battle Royale
(lo mas habitual) o incluso, dependiendo del titulo o la
modalidad que sea practicada, incluso un MOBA, en el caso
de jugarlo en escenarios con objetivos de “Captura de la
bandera/puntos de control/zonas de puntos”.

Con esto se intenta facilitar la comprension de que en la
actualidad la clasificacion depende de muchos factores,
no solo del propio juego, como los/las lectores/as habran
podido comprabar.

Dejando esta serie de condicionantes a un lado y atendiendo
al concepto basico, y el principal a la vez, de algunos de estos
titulos, centraremos la clasificacion a la reduccion en el
concepto mas simple de cada estilo actual, de los cuales
cabe en todo momento la posibilidad de que se puedan
dividir en subfamilias o subtipos dentro del mismo estilo.

A partir de esta clasificacion basica, se puede comprender
con mayor precision qué tipo de niveles de exigencia o
compromiso se adquiriran por las personas usuarias bien
desde un primer momento (generalmente sucede este hecho
entre “Personas videojugadoras con mayor experiencia”), o
bien durante su proceso de aumento del entretenimiento y/o
interés por cada estilo de juego (“Personas videojugadoras
nuevas o veteranas que no son expertas en determinadas
clases de estilo de juego”).

En la modalidad online, la clasificacion queda claramente
dividida en este pequefio numero de modalidades que bien
podrian ser suficientes para abarcar casi todos los juegos a
dia de hoy:

Este tipo de juegos han revivido con fuerza el género de los
denominados durante la década de los 90's “videojuegos
agresivos o violentos”. Con la llegada de |a renovada potencia
de conexion online, especialmente en consolas (debido a su
complejo manejo en PC por ejemplo, debido a la ausencia
de mando), este género ha experimentado una fuerte
revitalizacion, ofrece partidas muy rapidas contra personas
jugadoras de todo el mundo, con tablas de puntuacién y
ranking internacional y que ademas puede incluso ser una
forma de acceder con la suficiente habilidad al hall of fame
de estos titulos sin necesidad de un equipo con el que acceder
a competiciones profesionales. La agilidad y poco tiempo
requerido para sencillamente “echar una partida” hacen del
género una posibilidad muy aceptada y usada por millones
de personas usuarias en todo el mundo. Son juegos jugados
por todo tipo de jugadores y jugadoras, simplemente por
diversion, por ser juegos de sagas legendarias que siempre
son dignos de disfrutar (ej. Street Fighter de Capcom), por
ser el tipo de juego preferido por la persona videojugadora,
etc.

Si bien no exigen un tiempo de juego excesivo para
sencillamente disfrutarlos, si pueden requerir una gran
dedicacidn si se pretende llegar a lo mas alto.

Apenas generan interaccién entre los miembros de la
comunidad que los representa, aunque pueden compartirse
en foros oficiales informacion de utilidad e interés general,
como combos de habilidades Utiles, o grupos de personajes
del juego que tiendan a generar poderosas sinergias, etc.

Titulos actuales de este género:
Street Fighter, Dragon Ball Z Fighters, Tekken, Mortal
Kombat, entre otros.
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MOBA. Multiplayer Online Battle Arena

Este género fue creado a partir de una modalidad de juego
propia de los shooter online (Battle Royale), que consistia en
enfrentar a dos equipos con el objetivo de tomar control de
varios puntos del campo de batalla hasta poder asaltar la
fortaleza o base principal del equipo rival.

Con la llegada del actualmente soberano indiscutible
del género: League of Legends, empleando un modelo
totalmente innovador de este concepto de shooters, el
género denominado MOBA adquiere una posicion de peso
y repercusion entre la comunidad gamer verdaderamente
grande, sentando las bases de un estilo que prolifera y es
mayoritariamente uno de los preferidos de las personas
videojugadoras. Las partidas estan limitadas por tiempo
normalmente, lo que hace que la persona que juega sea
consciente del tiempo que empleara en el videojuego,
ademas suelen ofrecer un sistema verdaderamente complejo
de ranking que es lo que realmente exige una cantidad de
tiempo grande a la persona videojugadora si su intencion es
estar en la cuspide de la clasificacion.

Sus emparejamientos son aleatorios, lo que el ganar o perder
dependera no solo de la habilidad que posea la persona, sino
también de la de los demas integrantes del grupo de cada
partida jugada. Es un estilo que debido a su repercusion en
el escenario profesional, es jugado mayoritariamente de
forma competitiva por las personas que lo juegan.

Poseen una interaccién entre los/las integrantes de la
comunidad desde los foros de la web del juego, donde
se debaten asuntos exclusivos del juego tales como la
funcionalidad de su sistema, estrategias habituales, posibles
bugs o errores, hasta quejas (si las hay) a los desarrolladores
y desarrolladoras del videojuego por diversos asuntos. Pero
no favorece a la interaccion social de las personas usuarias
en el concepto social mas intimo del concepto comunidad.
Las interacciones entre los/las integrantes del equipo tras
cada partida o bien son especialmente breves (simplemente
felicitando la actuacion del grupo), o por otro lado
excepcionalmente toxicas y desagradables si algo no se ha
hecho de acuerdo con lo esperado, resultando habitualmente
en un intercambio de insultos de toda clase que supondran
un efimero momento de enfado, ya que la siguiente partida,
sera compartida con jugadores diferentes.

Titulos actuales de éste género:
League of Legends (LoL), Smite, Dota 2, Heroes of the
Storm, entre otros.
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BATTLE ROYALE

El formato original del videojuego en su modo competitivo
profesional, inicialmente fue el de Battle Royale, que se
enfocaba principalmente en los videojuegos de tematica
shooter. Podria decirse que en el modelo de juego
competitivo online facilité la formacion y disposicion de
las bases de lo que hoy conocemos como competiciones de
gaming profesionales, entre las que todavia hoy tiene un
gran impacto manteniendo un gran numero de personas
jugadoras adeptas de esta tipologia de videojuegos.

Sus principales caracteristicas definitorias son la tematica
predominante de combates encarnizados, verdaderamente
realistas, en situaciones de combate o escenarios bélicos.
Capaces de recrear a la perfeccion guerras del pasado
reciente de la humanidad (Primera y Segunda guerras
mundiales, la Guerra del Golfo Pérsico, etc), asi como algunos
de corte mas futurista o de ciencia ficcién, generando una
sensacion verdaderamente excepcional de inmersién a las
personas usuarias. Ademas de permitir enfrentamientos
multitudinarios en cada partida (hasta mas de 50 jugadores/
as por bando).

Suelen ofrecer diferentes tipos de partidas en funcion de
los objetivos o configuracion de los/las jugadores/as del tipo
de partida, compartiendo o incluyendo el modo de “captura
de la bandera” o “control de posiciones estratégicas”, lo
que lo asimila en este tipo de opciones de alguna forma

con un MOBA. Suele basarse en partidas en las que la
eliminacion total del equipo rival siempre es una opcion,
incluso no llevando a cabo los objetivos marcados por la
configuracion de la partida seleccionada. Si el equipo rival
es completamente aniquilado durante la partida, se puntua.

Su estilo frenético, la inmersion por su desarrollo en primera
persona (no puede verse al personaje, solo sus manos, armas,
etc.) aseguran unos niveles de intensidad y adrenalina que
suponen el ingrediente principal y elemento mas atractivo
de quienes prefieren este estilo. Las elevadas dosis de
estrategia, posicionamiento y dominio del entorno hacen
que la habilidad deba complementarse por la intuicion y
astucia de cada persona usuaria, afiadiendo una dosis de
personalidad a cada titulo de este tipo.

Su comunidad suele ser de interaccion relativamente baja
entre sus miembros, aunque como en otros modos con
comunidades sin apenas interaccion entre sus usuarios/
as, permite la comunicacion general a través de los propios
foros del juego.

Titulos actuales de este género:
Fortnite, PUBG, Call of Duty, Battlefield, entre otros.
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MMORPG'S.
Masive Multiplayer Online Role Playing Game

La irrupcion con mayor fuerza de este género se produjo
en un momento podriamos decir precario para el género,
con una tecnologia de conexion en red todavia terminando
de emerger, mucho antes de la irrupcion de la fibra dptica
y las altas velocidades de ADSL domeéstico. Sin embargo,
aun a pesar de lo precario de su requisito fundamental (la
conexion de sus usuarios), en el aflo 2004 se lanzaria World
of Warcraft, un MMORPG que revolucionaria la necesidad de
unir bajo un mismo techo a miles de millones de jugadores
y jugadorasen todo el mundo. Su estética innovadora para
la época, el magnifico desarrollo de la compafiia que lo hizo
(Blizzard Entertainment), asi como el servicio de atencion
al cliente impecable de este titulo, hizo que todo lo que
durante tanto tiempo parecia llevar en la forja, empezase a
cobrar forma y sentido, convirtiéndose en un formato muy
aclamado y disfrutado por, quizas, demasiadas personas
jugadoras.

Los MMORPG's se caracterizan por contar con universos
Unicos, atractivos y envolventes, que atrapan, motivan y
seducen a la persona usuaria desde el primer momento,
con un sistema de clases Unico, asi como reglas y sistemas
exclusivos de cada titulo, hacen que el jugador o la jugadora
se decida a disfrutarlos en absoluta profundidad desde el
primer minuto de juego.

Sin duda alguna, su mayor virtud reside en la poderosa
atraccion de la comunidad que lo disfruta, siendo en este
tipo de juegos donde la interaccion es mas real, humana,
directa, y en muchas ocasiones, incluso, excesivamente
cercana. Esto da como resultado la creacién de un vinculo
adicional y estrecho a ese entorno, donde para sobrevivir,
progresar, mejorar, se debe, de manera casi obligatoria,
interactuar con el resto de jugadores/as y participar de cada
evento y posibilidad del juego con la compafiia de otros/as
usuarios/as.

ARadido al propio chat que ofrece el juego, se suelen utilizar
por las comunidades agrupadas en clanes, hermandades,
casas, alianzas, etc, programas de voz externos, donde
la interaccion termina de formarse, aportando un extra
mucho mayor a la experiencia.

El grado de exigencia de estos juegos es elevado, por no decir
en algunos casos, exagerado. Llegando a la circunstancia
de que, incluso aun habiendo perdido el interés por seguir
jugando al juego en si, el "entrar cada dia por la gente del
clan” es una posibilidad muy comun. Por estas cuestiones
podemos entender que el riesgo de posible trastorno o
adiccion sea "facil” en un porcentaje relativamente elevado
de personas jugadoras, al menos comparado con otros tipos
de juego mencionados.

La comunidad de este tipo de juegos esta completamente
viva, interactla entre si en todo momento. Se pueden
forjar amistades, odios, guerras, treguas, paces, y llevarse
a cabo verdaderas hazafas increibles por la fuerza de la
comunidad, independientemente de lo que ofrezca el propio
juego. Ademas de permitir la funcionalidad de verdaderos
sistemas de fluctuacion de mercados a nivel monetario (en
términos de la moneda del propio juego, no la comprada
con dinero real), intercambios entre personas jugadoras,
transacciones por la compra de ciertos bienes, etc.

Titulos actuales de este género:
World of Warcraft, Black Desert Online, Final Fantasy
XIV, Guild Wars 2, The Elder Scrolls Online, entre otros.
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ESTRATEGIA

Este estilo de juego, aunque todavia mantiene una buena
cantidad de personas usuarias que lo siguen disfrutando,
ha ido perdiendo poco a poco su hueco en el mundo del
videojuego, a pesar de ser uno de los mas comunes estilos
de las compafiias desarrolladoras durante los Ultimos afios
de la década de los 90 y la primera década del nuevo milenio.

Lo cierto es que la tendencia general de las personas
videojugadoras se ha ido dirigiendo mas hacia ese tipo
de videojuegos que ofrecen la posibilidad de disfrutarlos
a través de partidas o enfrentamientos que no exijan
demasiado tiempo, aunque pueda llegar igualmente a
abusarse del tiempo de juego empleado en ellos.

Lo cierto es que las partidas (tanto online como soloplay) de
los juegos de estrategia, requieren una cantidad de tiempo
bastante superior a la de otros formatos, por lo que eso,
unido a la complejidad de la que se caracterizan este tipo de
juegos, ha hecho que sea menos habitual entre las nuevas
generaciones de personas videojugadoras.

Sin embargo, todavia quedan pequefios reductos,
especialmente entre los titulos legendarios del modelo de
juegos de estrategia, que siguen acaparando la atencion de
la competicidn, y de nuevas personas jugadoras atraidas
por éste género. Si bien no sera, al menos de momento, un
modo del que se prevea vaya a marcar tendencia, seguira
siendo un clasico de culto por muchas personas usuarias.

Este tipo de juegos se basan en el conocimiento del entorno
de la persona jugadora sobre el titulo jugado, asi como en
el calculo preciso de timings y diferentes estrategias que
puedan usarse. Se basan en enfrentar a un/a jugador/a
contra otro/a, a partir del desarrollo de una civilizacién, al
mismo tiempo que se recolectan los recursos necesarios y
se crean ejércitos, hasta acabar completamente con el/la
jugador/a rival.

No poseen comunidad, ni siquiera en ocasiones cuentan
con servidores propios, la busqueda de partidas se hace a
través de un buscador interno en el propio juego y los PC's
de las personas jugadoras (la plataforma preferida para
jugar a estos juegos) hace de servidor entre ambos durante
la partida. La interaccion entre las personas jugadoras
enfrentados se hace a través del propio chat interno del
juego, Unicamente en caso necesario y suele hacerse de
forma educada y respetuosa.

Titulos actuales de este género:
Saga Total War, Age of Empires, Stronghold Kingdoms,
entre otros.
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DEPORTIVOS

Comentarios de la resefia

Este tipo de videojuegos también se han revalorizado desde
la llegada del juego online. Normalmente tienden a ser casi
simuladores de diferentes deportes, FUtbol, Baloncesto,
Formula 1, etc, los cuales cuentan con las licencias de
imagen necesarias para hacer sentir a la persona jugadora
su total control sobre su equipo favorito del deporte que
mas le apasiona.

En su modalidad online, las ligas y torneos son algo que no
podian faltar. La competitividad es elevada, y aunque no
permita en muchos casos partidas tan rapidas como en
los juegos de lucha mencionados antes, si comparten una
gran parte del concepto general de uso y participacion
de sus personas usuarias, generando a su vez, un estado
plenamente competitivo, motivador una vez se maneja
con cierta soltura el control del sistema, que anima
progresivamente a continuar disfrutando del videojuego.
La facilidad de encontrar personas jugadoras de cualquier
parte del mundo, y la relativa rapidez de cada partida,
sumado a la sensacion de estar controlando a tu jugador/a
favorito/a de futbol, o a tu piloto de Férmula 1, generan una
sensacion estimulante en el colectivo gamer.

No cuentan con comunidades demasiado sdlidas,
reduciéndose éstas a comentarios entre personas jugadoras
en el propio chat del juego o en el apartado de comentarios
de la zona de informacidn del titulo en cuestién. Apenas
hay interaccion durante los “encuentros” disputados por
las personas jugadoras, quedando, como se ha mencionado
con anterioridad en la descripcion de los juegos de lucha
en su modalidad online, relegada la interaccion a simples
“felicitaciones” por un buen juego, de forma tan deportiva
como en la vida misma.

Titulos actuales de este género:
FIFA, NBA 2K, Grand Turismo, Férmula 1, entre otros.

Encuantoariesgode abusoo posibilidad de adiccion, podemos
considerar especialmente peligrosos a los MMORPG's por la
enorme inmersion y tiempo de dedicacion diaria que exigen,
sin olvidar que es uno de los géneros que mas usuarios auna
bajo su sombra, haciendo crecer la variable de porcentaje
que podrian terminar sufriendo cualquier tipo de trastorno
relacionado con un uso indebido del videojuego.

Pero, independientemente del modo de juego, o0 las
motivacionesdelapropiapersonajugadora, cualquier persona
usuaria puede abusar de cualquiera de ellos por diferentes
razones. Algunas pueden relacionarse con la ambicion de
llegar a lo mas alto en los modos competitivos, otras pueden
producirse por la sensacion de ser especialmente “bueno/a”
jugando a ese juego o tipo de juego, otras estan relacionadas
estrechamente con el intercambio social o la sensacion de
no jugar solo. Sea como sea, en cualquiera de ellos, se puede
encontrar el riesgo siempre que el abuso o uso indebido lo
acompafe.

53



FEJAR — FEDERACION ESPANOLA DE JUGADORES DE AZAR REHABILITADOS

Clasificacion de los/las videojugadores/as

CHILL

Existen diferentes tipos de personas gamer, seguramente
mas de las que podemos explicar en este manual.
Todas comparten ciertos rasgos, aungque no coincidan
categoéricamente en todos, de la lista que exponemos a
continuacién. Y aunque si bien es cierto que cada persona
videojugadora es tan unica dentro como fuera de la forma
de entretenimiento que tratamos, se comparten y repiten
varios patrones en el comportamiento y personalidad
de personas gamer que pueden considerarse “tipos de
videojugadores/as” o “tipos de gamers".

La clasificacion de videojugadores/as depende en gran
medida del tipo de videojuego al que dediquen su tiempo, un
gamer de estilo hardcore en un MMORPG no necesariamente
tiene por qué serlo también en un MOBA, aunque el estilo de
juego es algo impreso en la persona la mayoria de veces, por
lo que puede comenzar en un tipo distinto de videojuego con
la idea de “voy a jugar para pasar el rato sin preocuparme
demasiado”, pero no le resultara dificil importar ese estilo
propio a cualquier otro juego que decida usar.

Indistintamente del posible cambio de estilo que pueda
producirse por distintas razones en cada persona
videojugadora, no es dificil clasificarlos en funcion de los
rasgos distintivos de la siguiente manera.

Un/a jugador/a chill es el/la que verdaderamente se toma
el tiempo empleado en los videojuegos como una forma
de “matar el rato”. No se agobia si no consigue alcanzar
los objetivos o metas propuestas por si mismo/a, ni por las
impuestas por el propio juego. En la modalidad de soloplay
(jugador/a vs historia/campafia del juego), se tomara
su tiempo para avanzar, sin importarle nada mas que el
completar los objetivos minimos, dejando incluso juegos sin
completar por desapego de interés en el mismo pasado un
tiempo de juego. No invertira en titulos recién salidos (con
elevado precio), sino que esperara pacientemente a la bajada
de los titulos de mayor renombre. No suelen tener un tipo
de videojuego favorito, sino que juegan a “un poco de todo”.
Suelen evitar interacciones muy directas en juegos con
comunidades (MMORPG's) aunque de hacerlo, se muestran
motivados hacia los integrantes de la comunidad, eso si
mientras jueguen a ese juego antes de saltar al siguiente.
No necesitan ponerse limites, porque, sencillamente, nunca
abusaran en su tiempo de juego.
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CASUAL

SOLO PLAYER

La persona usuaria casual tiende a jugar a juegos que no
le exijan una atencién constante, no juegan por gloria o
renombre, se decantan mas por disfrutar de cada juego
plenamente a su libre albedrio, sin ataduras ni condiciones
que les exijan mas de lo que estan dispuestas a ofrecer por
si mismas. Suelen jugar a varios juegos a la vez e incluso
en ocasiones en las que un juego les resulte especialmente
atractivo, pueden ser capaces de involucrarse de una forma
mas estrecha con él.

Suelen tener como cualidad la honestidad de proclamarse
“jugador/a casual" que ni busca ataduras, ni obligaciones
que sometan el tiempo dedicado a su entretenimiento.
Pueden formar parte de una comunidad, y ayudaran
siempre que estén conectados/as a la misma. No exigiran
a esta comunidad mas de lo que sea capaz de ofrecerle por
si misma, y suelen ser personas usuarias colaborativas que
disfrutan en su firme creencia de ser capaces de obtener
los mismos resultados dedicando menos tiempo al juego
que otros/as jugadores/as con mucha mas dedicacidn.
Controlan perfectamente los limites impuestos de forma
personal, permitiéndose el exceso en pocas ocasiones,
solamente cuando sienten gran interés por el titulo que
estén disfrutando en ese momento.

La persona usuaria soloplayer (no confundir con el término
soloplay) es un tipo de gamer que no se sentira motivado
por compartir su tiempo de juego con los aspectos
sociales que pueda ofrecer el mismo. Su estilo le empuja
a jugar solo marcandose retos personales, en ocasiones,
verdaderamente dificiles de alcanzar, por los que hara todo
lo posible para alcanzarlos. En juegos con fuertes dosis de
interaccion social (MMORPG's por ejemplo), su meta sera
llegar a los estados finales del juego sin ninguna ayuda o
practicamente ninguna, uniéndose Unicamente a algun
grupo si no tiene mas remedio.

Una de sus mayores aficiones en este tipo de juegos consiste
en abusar en funcion de sus capacidades, de aquellas
personas jugadoras mas débiles, hasta el punto de llegar a
extremos como la humillacion o el abuso, incluso la mofa o
burla hacia sus victimas.

Suelen ser personas jugadoras que comparten mucho con
los llamados hardcore (explicados mas adelante), debido a
que sus retos auto impuestos exigen de ellas un esfuerzo
mayor que si tratasen de alcanzar sus objetivos rodeados
de una comunidad o grupo. Si en algin momento llegan a
unirse a una comunidad de jugadores/as, suelen mostrar
personalidades fuertes, sin permitir someterse por las
normas de la comunidad, llegando a ser generadores de
problemas entre sus miembros.

Suelen dedicar una gran cantidad de tiempo a jugar, en
la mayoria de casos demasiado, siendo especialmente
propensos a abusar demasiado de su tiempo de juego,
de forma incluso obsesiva en ocasiones. Altamente
competitivos. Especialmente exigentes.
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NEVER ALONE

HARDCORE

La persona usuaria never alone destaca por el aspecto social
de la personalidad de estos/as jugadores/as. Nunca desean
estar solos/as y consideran una comunidad o interaccidn con
la misma fundamental para sentirse satisfechos/as dentro
del juego. Buscaran la forma de estar en todo momento en
compaifiia de alguien, bien sea un miembro de la comunidad
de la que forme parte o bien sea un/a jugador/a con el
que comparte su tiempo de juego. Pueden pasar largos
espacios de tiempo conectados/as, siempre que no les falte
la sensacion de “estar acompafiados/as”, consiguiendo crear
en muchas ocasiones vinculos verdaderamente estrechas si
el tipo de comunidad lo permite. Son personas participativas,
colaboradoras con sus compafieros/as y leales mientras no
se interfiera en sus intereses como jugador/a, momento
en el cual suelen responder con dureza, sin dudar emitir
una queja del modo o forma que sea (mostrando pasion,
agresividad, pérdida de control de las formas, etc.).

Suelen pasar mucho tiempo jugando, perdiendo la nocién
del mismo en ocasiones, aunque siempre se muestran
satisfechos con ello, tendiendo a alardear del tiempo que
son capaces de dedicarle a un titulo. A pesar de esto, no son
personas especialmente competitivas, prefieren centrar su
esfuerzo en cooperar con su comunidad en todo momento
e incluso con cualquier otro/a jugador/a que precise ayuda.

La persona jugadora hardcore es la mas abusiva de todas
con diferencia. Sus metas y expectativas estan marcadas
desde el inicio de su paso por cada nuevo videojuego por
una necesidad/ambicion de estar lo antes posible en el top
de personas jugadoras, que por supuesto no dejara que ese
resultado se desvanezca en ningun momento. Por ello y para
ello, sera capaz de dedicar su vida, literalmente, a dedicarla
enteramente en alcanzar esos objetivos claramente
determinados. En la jerga gamer se suele hacer referencia
a ellos/as como “jugadores/as 24/7". Son excluyentes con
cualquier otro tipo de personas jugadaras que no compartan
sus metas u objetivos, aunque se agrupan en comunidades
exclusivas de jugadores y jugadoras con este perfil para
colaborar juntos por la consecucién de esos objetivos.

No les importara dejar su vida personal atras en cualquier
momento si con ello avanzan un centimetro en pos de su
meta. Tienden a ser gamers respetados/as y/o temidos/as
por el resto dada su progresion desmesurada en comparacion
a la media del resto de personas jugadoras, y no permitiran
nunca que su tiempo de juego se vea interrumpido por nada
que no sea progresar de forma obsesiva en todo momento
para conseguir saciar ese deseo interior.

Rehuyenlasinteracciones sociales con jugadores de distintas
motivaciones a las suyas, considerandolo una pérdida de
tiempo la mayoria de ocasiones. Altamente competitivas,
con objetivos muy marcados y perfectamente claros. Poco
sociales (a excepcion de con sus iguales). Abuso extremo de
tiempo dedicado al videojuego.
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d) Titulos actuales, formas de acceso

Existe una gran variedad de titulos que podriamos catalogar de actuales, aunque por
actuales, no necesariamente signifique “nuevos”, sino que en algunos casos, como es en su
totalidad cada titulo del género MMORPG o ciertos juegos con un elevado contenido Online,
conste de titulos lanzados en algiin momento y que todavia hoy siguen siendo disfrutados
por los usuarios y usuarias. Véase el caso de World of Warcraft, que dentro de dos afios,
celebrara su 20 aniversario.

Teniendo este aspecto en cuenta, pasaremos a citar los titulos mas jugados en la actualidad,
centrandonos en aquellos de aspecto mas competitivo y de juego online, dejando por contra
los titulos soloplay, cuyo consumo es mas esporadico y aleatorio (en funcién de los gustos
de cada persona videojugadora, por lo que incluiremos aquellos que estén causando un
impacto verdaderamente notorio) y que ademas, seran clasificados a continuacion segun el
género al que pertenezcan. Aquellos que posean siglas con las que la comunidad gamer los

identifica, seran igualmente anotados en la lista.

MMORPG

BATTLE ROYALE ESTRATEGIA SOLOPLAY

> World of Warcraft (WoW)
> Black Desert Online (BDO)
> Guild Wars 2 (GW2)

> The Elder Scrolls Online
(TESO)

> Final Fantasy XIV (FFXIV)
> Star Wars The 0ld
Republic

> Albion Online

> Archeage

> Lost Ark

> Lineage Il

MOBA

> League of Legends (LoL)
> Heroes of the Storm

> Dota2

> Smite

> Battle Born

> Paladins

(Incluye cooperativo)

> Fortnite

> Call of Duty: Warzone

> Apex Legends

> Player Unknown
Battlegrounds (PUBG)

> Minecraft (en su
modalidad online)

> Arma lll

> Battlefield IVy V

> Grand Theft Auto V (en su
modalidad online) (GTA V)
> Counter Strike: Global
Offensive (CS:G0)

> Age of Empires Il HD
Definitive Edition

> Starcraft |l

> Civilization VI

> Ashes of the Singularity
> Warhammer 40,000:
Dawn of War

> Total War: Warhammer I
> Command and Conquer:
The Ultimate Collection

> Warcraft lll

> Cities: Skylines

> Grand Theft Auto V (GTA V)
> Red Dead Redemption I

> Monster Hunter World

> The Legend of Zelda:
Breath of the Wild

> The Witcher IlI: Wild Hunt
> The Elder Scrolls: Skyrim
> Dragon Ball Z: Kakarot

> Dark Souls (I/11/111)

LUCHA
DEPORTIVO

> Street Fighter V
> FIFA 21 > DragonBallFighterZ
> Formulal 21 > Mortal Kombat XI
> NBA 2K21 > Tekken 7

> Rocket League

> Grand Turismo

> Pro Evolution Soccer 21

> Madden NFL 21

> Tony Hawk's Pro Skater 1+2

> Jump Force
> SoulCalibur VI
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FORMAS DE ACCESO

El acceso a estos titulos es realmente facil. Para juegos online todo dependera siempre de
la plataforma en la que se jueguen, porque puede aportar ciertas variaciones dentro de que
en todos los formatos es exactamente la misma.

Para los juegos soloplay, bastara con contar con el hardware necesario para hacerlos correr
y sera tan sencillo como instalar y jugar.

Para juegos online solamente sera necesario contar con una direccion de correo electrénico
activa y rellenar un sencillo registro que nos permitira tener acceso a los servidores del
propio juego.

La diferencia esta en si se pretende jugarlo desde consola, o desde PC. Si se hace desde
consola, en realidad el procedimiento es exactamente el mismo, solo que en lugar de
registrarse una vez para cada juego, se hace directamente en la plataforma de la consola
que se posea, bien sea en PlayStation Network, en la Microsoft Store (Xbox), etc.

Por contra, si se juega desde PC, cada juego requerira un nuevo registro, ya que estos son
exclusivos para cada juego, salvo que se acceda a través de plataformas de juegos, donde la
mecanica sera exactamente la misma que en consola, donde se realiza el registro sera en la
plataforma de juego, no en el juego en si.

Algunas de las plataformas de juego mas utilizadas para PC, son:

> Steam

> Origin

> 6GoG Games
> Battle.net

Lo normal para las personas usuarias de PC, es tener una cuenta abierta en cada plataforma
de juego aunque siempre se prefiera acceder directamente desde la propia pagina del juego.
Las plataformas de juego tienen que estar abiertas en todo momento en el que se esté
jugando, y, aungue estan optimizadas (0 eso dicen desde cada plataforma, al menos),
la realidad es que el consumo de recursos es muy elevado y no suele ser comodo o hien
considerado por la comunidad gamer que esto sea asi en ciertos juegos (especialmente
Battle Royale y MMORPG's) dehido a que la caida de FPS's puede ser bastante considerable
en ocasiones, generando la sensacién de que nuestro juego podria suponernos mejores
resultados de los obtenidos, de no ser por esta cuestion.

Debido a la falta de controles mucho mas exhaustivos, o que indaguen mas en profundidad
al nuevo usuario, no es dificil encontrarse con personas videojugadoras menores de edad en
entornos que exigen lo contrario, bien por su alto grado de violencia, sexo, drogas, y un largo
etc, que quedaria resumido en las indicaciones de la clasificacién PEGI +18.
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e) Cash shops y tarjetas fisicas de videojuegos

CASH SHOPS

Ademas de los métodos tradicionales de pago mediante tarjeta de crédito
o débito (Visa, Mastercard o Maestro) existen otras opciones en formato de
codigos de promocidn, monederos electrdnicos, tarjetas de recarga... para
depositar dinero dentro de las Cash Shop de videojuegos o para adquirirlos
en sus correspondientes tiendas online. Algunas incluso facilitan el acceso a
menores, como es el caso de las tarjetas Paysafecard.

Seleccione un método de depdsito

VISA ¢

mastercard

P payPai () Trustly

. FAST BANK
TRANSFER

moestro

@ paysafe

Foto: Captura de pantalla del paso en el que se solicita al usuario/a depositar dinero.
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Estos son los métodos de pago principales y preferidos por las y los jugadores:

PayPal

Trustly

Paysafecard

Es un meétodo de pago muy extendido a través de internet. Ofrece un
monedero virtual que se puede recargar mediante trasferencias de
una cuenta bancaria asociada, tarjeta de crédito o débito, o mediante
trasferencias de otras personas a nuestra cuenta.

Una vez configurado solo necesitas un email para comenzar a pagar o
recibir dinero. La edad minima para tener cuenta son 18 afios, pero dada la
sencillez es posible tener cuenta desde mucho antes.

Es una plataforma de pago que se usa en 29 paises, son uno de los pioneros en
pagos hancarios online cubriendo una red bancaria con mas de 330 bancos.

Es una plataforma de pago online muy extendida en los juegos de azar y
casino, también en muchos juegos con /oot boxes. Incluso ofrecen bonos
y ventajas por pagar utilizando su plataforma para estos juegos de azar y
casinos.

El sistema es simple, y el pago se realiza en tres pasos. La persona que compra
elige el banco entre una lista y accede a él con sus contrasefias habituales de
su banca online; elige la cuenta bancaria desde la que desea hacer el pago y
verifica el pago con el cddigo de un solo uso generado por su banco.

La Unica condicion es la de tener una cuenta activa en un banco con el que
trabaja la plataforma. Es dificil que menores de edad tengan acceso ya que
requiere enlazar la cuenta bancaria con la plataforma Trustly.

El método es diferente a los anteriores. Se puede comprar en quioscos,
principales tiendas de informatica, supermercados, Correos, Estancos, ONCE...

Cuando se adquiere, se compra una tarjeta de cartén o un ticket con: 10,
25, 50 y 100 EUR. Contiene un cddigo PIN de 16 digitos que sera el que se
introducira en el apartado correspondiente dentro del juego o tienda.

También dispone de una tarjeta Paysafecard Mastercard que se puede pedir a
partir de los 16 afios de edad con el consentimiento de su tutor/a autorizado/a.

Dado su sencillez de uso y facilidad de adquisicion es uno de los métodos
favoritos para pagar dentro de videojuegos.
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PromoCode

Neteller

Skrill

Es un codigo de 12 digitos que se puede utilizar como crédito para apuestas
y se otorga como una promocion. Es mas dificil de acceder ya que solo se
puede conseguir el PromoCode como premio en determinadas promociones
y/o eventos.

El periodo de validez del PromoCode puede variar en cada promocion/
campafia, y se indica en las condiciones de participacion especificas de cada
promocion.

Es uno de los llamados e-wallet (monedero electronico) que permite realizar
ingresos, pagos y transferencias de fondos por internet.

Con este monedero electrénico se pueden realizar pagos de forma inmediata,
efectuar y recibir transferencias de dinero instantaneas de paginas de
comerciantes afiliados, asi como de titulares de cuentas de Neteller.

Se puede utilizar este servicio para realizar ingresos en una cuenta sin
revelar los datos personales o de la tarjeta de crédito, ofreciendo un alto
nivel de privacidad.

Es un paso intermedio para controlar el dinero ya que solo se recarga cierta
cantidad en el monedero que después se tendra a su disposicidn.

También es un e-wallet, (monedero digital) para enviar y recibir dinero. Sirve
como una alternativa electronica a los métodos tradicionales en papel.

El monedero digital que utiliza hace posible usar la moneda local y realizar
recargas desde la cuenta bancaria, cheque, por medio de tarjetas, sea débito
o crédito, 0 algun medio de pago alternativo que esté disponible en el pais
de quien la use.

Este sistema ofrece como gran ventaja la posibilidad de hacer compras
online de forma segura sin que los datos de la tarjeta de crédito se vean
comprometidos.
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Ejemplos de Cash Shop dentro de videojuegos

Se han repasado las cash shop o tiendas dentro de tres de los videojuegos mas jugados
durante los ultimos afos. Desde estas tiendas se pueden comprar mejoras para el personaje
propio, diferentes niveles o simplemente objetos cosméticos, como ropas que no aportan
mejoras respecto a otras personas que juegan.

Las formas de pago son variadas, desde enlazar el pago con la cuenta bancaria propia,
utilizar monederos electronicos, hasta las distintas tarjetas de recarga.

Cash Shop dentro de Grand Theft Auto V

Dentro del juego el personaje se pueden comprar coches, casas, negocios, armas, ropa...
y para ello se necesita dinero. Se comienza con una cantidad, pero a medida que avanza
el juego se encuentra con gastos y necesidades que cubrir (mejores armas, coches mas
potentes, cada vez que muere tiene que pasar por el hospital con gastos importantes) ...
Aunque se puede conseguir dinero dentro del juego, existe una tienda para comprar con
dinero real dinero del juego.

Grand Theft Auto V

|
| SHARK MEG

P
SHARK

% = $100,000

SHARK

S sa200000

Tt
$500,000 . AVAILABLE

A
v

En el ejemplo se puede ver cdmo una tarjeta de 8,000,000 $ dentro del
juego tiene un precio de 84.99 $ de dinero real. (en la esquina inferior cdmo
realizar el pago: mediante la cuenta de quien compra, previamente enlazada
con su tarjeta de crédito o mediante una tarjeta con un cédigo, las tarjetas
compradas en quioscos, supermercados...)
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Cash Shop dentro de Fortnite

Segun un estudio* realizado por el portal web norteamericano LendEDU, el total de lo que
un/a jugador/a suele gastar durante su experiencia en Fortnite es, de media, de unos 84,67
dolares, lo que se traduce en 72,98 euros. Asimismo, de este analisis se deduce que un
68,8% del total de personas que juegan al videojuego han gastado dinero en el mismo.
Eso si, del detallado trabajo de LendEDU se extrae que una quinta parte de las personas
encuestadas no sabian que no iban a obtener ventajas competitivas al pagar.

B JUGAR ll“ﬂll!llugm ALl U TIENDA DE OBJETOS B8 L8 L ST

OFERTAS DE TIEMPO LIMITADO DESTACADO | TODOS LOS DiaS OFERTAS ESPECIALES

Creador al que apoyas: Ninguna

©)23HoRAS TODOS LOS DI

!

LOTE DE ASTRONOMICAL

SERIE DF 1DOLOS

® 2.500 / X ® s00
0,

Fortnite incentiva compras como actualizaciones de ediciones (por ejemplo,
Deluxe y Super Deluxe), asi como la moneda del juego llamada V-Bucks o
Pavos, para comprar articulos en el juego. También esta el Premium Battle
Pass, una suscripcion de USD 10 que permite a quien juega competir en
mas niveles y ganar mascaras y trajes exclusivos (aunque actualmente sus
jugadores/as pueden competir en promociones especiales para ganar un
Battle Pass gratis).

Las compras se pueden hacer por medio de tarjeta bancaria o las tarjetas
con codigos compradas en tiendas online u offline.

Estudio: https://lendedu.com/blog/finances-of-fortnite/
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ASISTENCIA AL JUGADOR
CONTROL PARENTAL

AJUSTES PERSONALIZADOS
Filtrar lenguaje adulto [ <

g can e (i sl owe gt soutiien

Rechazar solicitudes de amistad automaticame n
iltar nombre a los jugadores que no esténenel [E)
aummuhpnux separac, Pora avergasr mis Iaforwincion sotee sos

nombres de jugadores que no estén en el escu: [B) e
B T L T I AR R p——

Chat de voz n e v

n 111 m0 guundas armvtae i reciby sywnsaew e chat de X0 de s sompatems de
equipa.

Chat de texto
Informes semanales de tiempo de juego B

MAS AJUSTES

Usa el botén de abajo para averiguar mas informacién sobre el control parental y
los ajustes de tu plataforma, como las restricciones de compra, tiempo de juego,
comunicacién, como ver y compartir contenido y otras caracteristicas sociales.

MAS AJUSTES

Opciones de control parental disponibles desde el menu:

En las opciones de Control Parental (un poco mas escondido) en la opcién Mds ajustes,
permite limitar las compras y el tiempo de uso.

https://www.pantallasamigas.net/opciones-configuracion-modo-control-parental-videojuego-fortnite/

Cash Shop dentro de FIFA

Dentro del videojuego FIFA hay una tienda para comprar FIFA Points, que es la moneda
virtual que se puede comprar con dinero real para adquirir sobres en el modo FIFA Ultimate
Team (una modalidad dentro del juego en el que el/la jugador/a se hace su propio equipo).
Encontramos varios tipos de sobre: oro, plata y bronce, pudiendo obtener con ellos objetos,
jugadores y ventajas de distinto nivel segun su valor.

Para comprar FIFA Points podremos optar por tres formas distintas:

> Dentro del juego: A traveés de la tienda de FUT, en el modo
Ultimate Team.

> Dentro de la consola u ordenador: En la tienda de la consola
(Xbox Live, PSN, Origin o Switch Online).

> Fuera del juego y de la consola: En distribuidores de confianza,
ya sean tiendas online o fisicas.

Al contrario que las Monedas FUT, los FIFA Points no se pueden obtener jugando, solo
comprandolos con dinero real. Un sobre de oro de FUT cuesta 5000 Monedas FUT 0 100 FIFA
Points, y un sobre de plata 2500 Monedas FUT o 50 FIFA Points. Por ultimo, los sobres de
bronce no se pueden adquirir con FIFA Points.
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Ejemplo de precios:

Los precios de los FIFA Points en la tienda oficial del

juego son los siguientes (Espafia):

> 100 FIFA Points:

> 250 FIFA Points:

> 500 FIFA Points:

> 750 FIFA Points:

> 1050 FIFA Points:
> 1600 FIFA Points:
> 2200 FIFA Points:
> 4600 FIFA Points:
> 12000 FIFA Points:

L
BremenFC  FUND, Sap MR

Biios: W

Moned 1FA Points
)

SOBRES PLATA

Y los precios de los sobres a través de FIFA Points son
los siguientes:

0,99 euros > Sobre plata: 50 FIFA Points
2,49 euros > Sobre plata premium: 75 FIFA Points
4,99 euros > Sobre oro: 100 FIFA Points
7,49 euros > Sobre oro premium: 150 FIFA Points
9,99 euros

14,99 euros

19,99 euros

39,99 euros

99,99 euros

SOBRES ORO

FIFA POINTS

750 FIFA Points

250 FIFA Points

500 FIFA Paints

100 FIFA Points

sobres de FUT y participaciones en
FUT Draft

| Puodes comprar FIFA Points on tu

|| consola o en distribuldoras

l| especializadas. Utiliza FIFA Points
paras compear sobres en FIFA 19

2,49EUR T,A9EUR

el ] Si0m 750
FIFA Fuars Faints FEA Ponts

<& PlayStation Store

DIMARID e A5

DJFRESIDENT[‘LIJX GAMING

Existe una categoria de videos dentro del FIFA que consiste en solamente abrir este tipo de
sobres. El YouTuber mas conocido de esto es DjMaRiiO con casi 7M suscriptores. Con videos de
+1M de visitas.

Ejemplo: https://youtu.be/oyIBwN_2WnM
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ilmportante! En la ultima edicion de FIFA 2021 han afiadido la opcién de
limitar las compras dentro del juego, el tiempo y partidos jugados. Tanto
para menores como para adultos.

PLAYTIME

Understand and take control of your engagement on FIFA by setting weekly timits. Weekly limits roll over
on Sunday night at midnight GMT

TIME MATCH PACK LIMITS FIFA POINTS
SPENT LIMITS PURCHASE LIMITS

Your time in FIFA acress all modes.

ore

s played within FIFA

Taeat Oxime

8h 5m /
i 12 40

El apartado permite limitar la cantidad de FIFA Coins y FIFA Points que se
puede gastar diariamente, asi como también el niUmero de partidos que se
deseen jugar en una sola sesién

Para habhilitarlo ademas de tener las Ultimas actualizaciones es necesario:
Habilitar Tiempo de juego de FIFA desde la opcidn de Ajustes online, en la
pestafia Personalizar del menu principal de FIFA.

A continuacion, hay que dirigirse a Tiempo de juego desde la opcién de
Ajustes online del menu principal, o desde los menus de Ajustes de FUT o
FUTBOL VOLTA para obtener mas informacion sobre el tiempo que se juega
a FIFA y establecer limites semanales. También se puede activar Tiempo
de juego de FIFA en las aplicaciones web y complementaria de FIFA 21.

https://www.ea.com/es-es/games/fifa/fifa-21/fifa-playtime (Es novedad y lleva pocos meses
en fase de prueba)
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Tarjetas fisicas de videojuegos

En el caso de juegos de éxito son sus propias empresas las que emiten las tarjetas de
recarga. Se pueden adquirir en pequefios establecimientos como tiendas de informatica de
barrio, grandes supermercados y también en tiendas online estilo Amazon.

Suelen aparecer junto a otras tarjetas de consumo de contenido multimedia como Netflix o
HBO vy tarjetas para tiendas de musica online como Spotify 0 iTunes. Un “truco” que utilizan
los establecimientos para hacerlas visibles e incitar a su compra es publicitar el lineal o una
pequefia estanteria junto a las cajas registradoras. De ese modo, mientras las personas
“hacen cola” para pagar sus compras, las tienen a la vista, ademas es un lugar de paso fijo
para los clientes.

B rtietlos sin valor hasta que se activen en caja. Musica, peliculas, Apps, WDros y mas.

Ejemplo de diferentes tarjetas multimedia y de videojuegos a la vista en un supermercado.
@bitnovo https://twitter.com/bitnovo/status/912230537686847488
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Roblox

Tiene casi 15 afios, pero Roblox sigue
siendo uno de los juegos multijugador mas
populares del momento, especialmente
entre nifos y nifas.

En cada pais es diferente, pero sus tarjetas
van desde los 10 €, hasta las 50 libras en
Reino Unido. Las tarjetas de recarga de
Roblox permiten aumentar facilmente
el crédito para comprar Robux (moneda
virtual en el juego) o suscribirte a Premium.
También es normal encontrar promaciones
donde se incluye un conjunto diferente de
objetos virtuales gratuitos para coleccionar
cada mes.

FifaPoints

Los FIFA Points son la moneda virtual que se
puede comprar con dinero real para adquirir
sobres en el modo FIFA Ultimate Team del
videojuego de futhol FIFA.

Se pueden encontrar varios tipos de sobre:
oro, plata y bronce, pudiendo obtener
con ellos objetos, jugadores y ventajas de
distinto nivel segun su valor.

Por poner un ejemplo, el precio de las
tarjetas va desde los 500 FIFA Points que
equivalen a 5 € hasta los 12.000 FIFA Points
que equivalen a 100 €.

Fortnite

Los V-Bucks o paVos son la moneda virtual
que se utiliza en el videojuego Fortnite con
los que se puede adquirir en su tienda online
diferentes complementos cosméticos.

Estos se pueden conseguir por varias vias:
comprandolos con dinero real, mediante
tarjetas de venta en establecimientos
fisicos, o completando misiones y retos que
permitan ingresarlos en la cuenta del juego.

2 UBICACION

TARJETAS DIGITALES:

amazon Game

v CANJEAR TARJETA

Disponible en todo el mundo

https://www.roblox.com/giftcards?locale=es_es

https://amzn.to/3rPcj3S

https://www.epicgames.com/fortnite/es-ES/vbuckscard
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Otra modalidad de tarjetas recarga, son las que se usan para comprar videojuegos dentro
de las tiendas online.

Aungue parezca redundante, es posible adquirir en un establecimiento fisico una tarjeta
con un cadigo para introducirlo en una tienda online y poder adquirir un videojuego.

También se vende este tipo de tarjetas prepago en supermercados y tienen un aspecto
similar a las tarjetas de recarga de videojuegos.

Este es el ejemplo de una tarjeta de 20 libras para la tienda de videojuegos mas popular:
Steam.

https://www.shutterstock.com/image-photo/london-uk-14-may-2019-gift-1432965491
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f) Audiovisuales en videojuegos

I. Plataformas en streaming

Las plataformas de retransmision en directo o stream, han resultado todo un
éxito de expansion en su publico en lo relacionado al mundo del videojuego.
Especialmente utilizada (y abusandose en muchas ocasiones) por el publico
mas joven, permitiendo acceder directamente a contenido exclusivo “a la
carta” generado por otras personas videojugadoras. Evidentemente, detras
de estos conceptos, existe un interés econémico basado en el nimero de
viewers o suscriptores al canal de quien genera el contenido.

Si bien en un primer momento se penso en Youtube como la plataforma
que permitiria ofrecer este servicio/posibilidad a la comunidad, no paso
mucho tiempo hasta que se present6 oficialmente una llamada Twitch,
que se disefid especialmente para streamear directos (no exclusivamente
relacionado con los videojuegos sino con cualquier cosa que alguien
quisiera mostrar al publico). Los directos o streams ofrecidos por gamers,
actualmente ocupan el porcentaje casi completo de todo el contenido en
esta plataforma, habiendo llegado durante mitad de 2020 a sobrepasar el
80% de los visuales de la plataforma.

Ademas de ofrecer todas las facilidades para hacerlo posible, ofrece un
sistema de recompensas tanto para el espectador como para el creador de
contenido gracias a su moneda propia, los bits, que por supuesto pueden
intercambiarse por dinero real, claro esta, siempre que la persona sea capaz
de facturar a la plataforma Twitch. De esta forma, el posible ingreso por el
contenido que se usuario/a sea capaz de crear, se puede transformar casi
al instante en dinero real, no siendo asi de rapido en su plataforma rival:
Youtube.

Sinembargo, y aunque Twitch sea quien ostente el primer puesto en cuestion
de streamings, como plataforma de almacenamiento de informacion
audiovisual de contenido de todo tipo, Youtube sigue siendo la numero uno,
por tanto, el uso por la comunidad gamer esta dividido en este sentido.
Porque hay diferentes tipos de contenido relacionado con el gaming, no solo
se hacen directos, que basicamente consisten en permitir que cualquier
persona interesada se fije en como se juega un rato a algun juego y puedan
compartir con quien juega sus consejos a la vez que el/la gamer hace lo
mismo con su publico. Ademas de ese tipo de contenido audiovisual, el
gaming es muy propenso a subir “guias” audiovisuales con todo lujo de
detalles que explican como superar una parte compleja de un videojuego,
0 un secreto que contenga el videojuego que se quiera compartir con la
comunidad, seqguido de un extenso y casi interminable etcétera. Y para todo
contenido del que se quiera dejar constancia para su consulta en cualquier
momento, la comunidad utiliza Youtube y no su compafiera Twitch. Pero
veamos en que destaca cada una de las plataformas.
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TWITCH

YOUTUBE

Contenido en tiempo real de cientos de personas
videojugadoras ~ compartiendo  su  experiencia vy
conocimientos del juego que le interesa, con los cuales
se puede interactuar, bien preguntando, compartiendo
conocimientos para quienes estén viéndolo, etc. Posibilidad
de generar ingresos casi al momento, claro esta, si se tiene
la suficiente cantidad de publico para hacerlo posible. Ofrece
la posibilidad de crear clips de los directos, que consisten
en recortar 15 segundos del directo si una parte ha sido
interesante, graciosa, especial por alguna razén, etc.

También permite al creador de contenido almacenar
temporalmente videos igual que en Youtube, solo que no
permaneceran mas de un mes en el canal de contenido.

Esta plataforma no es, por desgracia, utilizada
exclusivamente con fines ludicos o didacticos (en cuanto a
adquirir conocimientos del videojuego se refiere), sino que
en muchas ocasiones es utilizada por algunos viewers como
via facil para pasar el rato burlandose o como se dice en
terminologia gamer “trolleando” al creador de contenido,
llegando a dar como resultado escenas o0 situaciones muy
tensas o desagradables para quien esta ofreciendo el directo.
Actualmente, casi todos los streamersEspafioles operan en
esta plataforma para sus directos.

twitch

Por lo general, Youtube no es el medio empleado para
retransmisiones en Stream, al menos en cuanto al
videojuego se refiere. Sin embargo, sigue siendo el canal
mas utilizado para subir todo tipo de guias o walkthroughs
de casi cualquier tipo de juego, composiciones de builds
de personajes (combinaciones de habilidades y/o equipos
necesarios para optimizar el personaje).

Cualquier contenido que deba quedar almacenado para
la posteridad por alguna razén, sera en Youtube donde se
pueda encontrar. Esto hace que la posibilidad de consumir
este tipo de informacion almacenada en esta plataforma
tenga un caracter mas practico que sencillamente una
forma de entretenimiento, como ocurre con su homologa
Twitch.

3 YouTube

Plataforma wusada (y consumida) por la comunidad gamer para
retransmisiones en directo (poco uso), subir videos de gameplays, proximos
lanzamientos, opiniones... etc.

Plataforma usada (y consumida) por la comunidad gamer para streamear
principalmente. Destaca su sistema de donaciones al creador de contenido,
que puede hacerse de diferentes formas, desde dinero real a los llamados
"bits" como esta plataforma llama a su moneda propia.
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Il. Programas de voz en videojuegos

El programa de voz es un complemento utilizado por casi la totalidad
de la comunidad gamer, en esencia, consiste en extender la experiencia
durante el juego, obteniendo una agilidad absolutamente mayor en las
comunicaciones e interacciones con otros/as usuarios/as, de la que se podria
obtener mediante el uso del chat de texto del juego.

En la actualidad, existen muchos titulos de caracter exclusivamente online,
que cuentan con un chat de voz propio integrado, especialmente en MOBA's
y Battle Royale, donde las comunicaciones no son especialmente extensas,
simplemente se dan drdenes en funcién del momento requerido por la
partida, aunque bien es cierto, que ese mismo canal de comunicacion es
utilizado para aquello para lo que fue disefiado originalmente, pero también
para usarlo como una “via rapida” para cuestionar, increpar o burlarse de
cualquier compafero/a dentro de la partida o durante el juego por alguna
situacion que pueda producirse.

Existen muchos programas de voz, aunque solo dos de ellos merecen
especial mencion en cuanto a gaming se refiere, a pesar de que se incluyera
a Skype durante la formacion, lo cierto es que su reciente cambio a un
modelo mucho mas enfocado al corporativismo, unido a la enorme cantidad
de recursos que requiere durante su momento de actividad, ha relegado
este programa recientemente a quedarse fuera de ser usado por las
personas videojugadoras, especialmente por la irrupcion de Discord en el
plantel actual.

Cabe destacar, que en ciertas comunidades, como las de un MMORPG,
la comunidad es de vital importancia para la experiencia mas inmersiva
y absoluta dentro del juego, por lo que el uso de estos programas de voz
externos es de caracter practicamente obligatorio. Por no mencionar, que
su uso indebido ocasiona e incluso “favorece” todo tipo de posibles abusos
y faltas entre sus miembros, suponiendo el elemento clave y fundamental
para que el ciberacoso o cyberbullying se produzcan. Como siempre, el uso
responsable es algo que se presupone en quien lo utiliza, aunque no en todo
momento sea como deberia ser.

Estos dos programas de voz, considerados como los mas destacables, son
Discord y TeamSpeak:
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DISCORD

TEAMSPEAK

Discord es el ultimo programa, hasta la fecha, en hacer
aparicion en el escenario de programas de voz. Irrumpio
con toda la fuerza posible gracias a un sencillo, aunque
profundo, sistema de creacion de canales o grupos de voz
privados para comunidades de todo tipo, bien de caracter
social, corporativo v, por supuesto, especialmente disefiado
para el gaming.

Cuenta con la posibilidad de crear canales de texto o
v0oz, con sus subdivisiones por apartados en ambos. En el
gaming es muy habitual el “interrumpirse” dentro de un
mismo canal de voz cuando dos personas estan haciendo
una actividad dentro del juego y otras dos otra diferente,
si a esta posibilidad tan comun se suma el hecho de que
en una comunidad de un MMORPG por ejemplo, intervienen
100 integrantes, se obtiene como resultado un caos total
y absoluto. Por este motivo, la division del grupo de la
comunidad, debe ser subdividida en diferentes canales para
que este tipo de situaciones no tengan lugar. Precisamente
Discord ofrece todo tipo de posibilidades en estas funciones,
convirtiéndose en el programa de voz mas utilizado en la
actualidad.

Ademas de la posibilidad de crear canales de voz, también
permite la creacion de canales de texto que ofrecen a la
comunidad llevar una especie de “archivo de actividad”. Esto
permite un control exhaustivo del grupo de mando de cada
comunidad sobre sus miembros y su actividad, permitiendo
realizar encuestas o votaciones online sobre asuntos de
interés de los y las integrantes de la misma.

Programa de voz externos (entre otros)

TeamSpeak es el programa de voz “destronado” por Discord.
No hace demasiado tiempo, era sin duda el programa
mejor y mas usado por todo tipo de gamer. Su disefio es
verdaderamente sencillo para todo lo que es capaz de ofrecer.
Con un consumo de recursos del hardware realmente bajo,
permite y ofrece una pulcritud en las comunicaciones como
ningun otro programa. Cuenta con servidores propios que
ofrecen una calidad de conexion constante y estable sin dar
problemas en ningin momento.

En cambio, no permite canales de texto, por lo que deja un
vacio importante en las necesidades de las comunidades de
gaming. Ademas, originalmente se disefid como programa
de voz corporativo, por lo que para poder tener un servidor
propio, exige estar en posesion de una IP fija, lo cual
dificulta la creacion gratuita de canales de voz dentro de
este programa, por ello, en cuanto al gaming se refiere, no
ha sido demasiado dificil sustituirlo por Discord.

a DISCORD

{}3) B skype

Programa de chat y voz organizado por canales.

Programa de voz organizable por canales solo

Skype es muy poco usado aunque su

Ideal para comunidades por las altas prestaciones
de comunicacion y organizacion que ofrece. Es el
mas usado actualmente y permite retransmitir
en directo para los miembros de la comunidad,
compartir archivos, pegar enlaces, etc. Uso de
recursos medios/bajos.

de voz aunque cuenta con chat. Destaca por
su gran calidad de reproduccién de la voz y su
baja exigencia en recursos lo que lo convierte en
un programa muy usado para las personas que
buscan el siguiente nivel de perfeccion en su
experiencia de juego.

funcionamiento es verdaderamente bueno. Exige
una gran cantidad de recursos en comparacion
con los demas pero ofrece al mismo tiempo
una calidad alta de retransmision y posee
chat. Usado para partidas con otro compafiero
Unicamente o para llamadas con video grupales.
No recomendable para el ggming aunque se siga
usando.
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IIl. Comunidades

El concepto comunidades, dentro del gaming, hace referencia a varios tipos de agrupaciones
sociales o por colectivos dentro de |la propia comunidad general de personas videojugadoras.

Por un lado, tenemos la comunidad especifica de cada juego, es decir, todos los usuarios y
usuarias de World of Warcraft conformaran su comunidad, del mismo modo que lo haran
los y las de League of Legends, de Call of Duty, etc.

Asi mismo, la comunidad es igualmente distinta en sus rasgos de personalidad, si hablamos
de “la comunidad gamer de consola” o “la comunidad gamer de PC".

Pero el verdadero epicentro de todo lo que moviliza, y de lo que son capaces las comunidades,
se concentra en las Hermandades, o Clanes, donde la ramificacion de comunidades es tan
grande, que seria imposible contabilizar.

Sobre los aspectos generales de las comunidades, empezaremos tratando el concepto desde
la cuspide del mismo.

En primer lugar, se van a exponer los rasgos que posee la Comunidad Gamer partir de la
cual nacen todas las demas. Esta comunidad avanza constantemente. Cada individuo que
la compone tiene sus propias inquietudes, gustos, necesidades, requerimientos, etc. Pero
actua como tribunal en favor de sus usuarios/as. Es imposible comprarla, ya se ha intentado
en muchas ocasiones sin éxito, tiene voz comun, que exige a compafias y desarrolladoras, al
mismo tiempo que las guia por las tendencias que puedan surgir dia a dia.

Precisamente gracias a Youtube o Twitch, la Comunidad Gamer se ha hecho fuerte de cara
a los intentos de abusos de ciertas desarrolladoras y empresas de gestion de videojuegos,
siendo capaz de hundir un lanzamiento incluso antes de que salga al mercado, suponiendo
una peérdida multimillonaria para la compafiia titular, o ensalzando otros titulos de juegos
que, a priori, podrian haber pasado sin pena ni gloria por el mercado, como se suele decir.

La Comunidad Gamer es fuerte, implicada y participativa en cualquier tipo de accion que
decida emprender. Como es el caso de la mujer en el ambito del gaming. Al nutrirse de
ideas y conceptos globales, generados a partir de tendencias y actuando a modo de “mente
colectiva”, sus acciones representan a la totalidad de personas videojugadoras, tanto de
ambito nacional como internacional, y el medio de transmision de informacion de estas
ideas es, bien los foros de plataformas de juego, o bien internet, aunque mayoritariamente,
Twitch y Youtube. Y a pesar de que esto haga que la comunidad trabaje en pos del mismo
objetivo comun, no deja demasiado espacio a la comunicacion entre miembros (este
concepto de comunidad recoge tendencias y lucha por ellas, si hubiera interaccion y debate
abierto sobre ellas, probablemente no habria consenso).

En segundo lugar, se detallan las comunidades propias de cada titulo o “Comunidad Global
de X (donde X seria el nombre del videojuego)”. Estas comunidades nacen con cada titulo,
se alimentan del espacio que les ofrece dicho titulo e interactlan entre si para tratar
cuestiones Unicamente relacionadas con el juego que acapare la comunidad. Dependiendo
del tipo de juego, la comunidad tendra ciertas caracteristicas que la definiran claramente,
aunque podra contar con excepciones, pero sin duda con muchos factores en comun, y
ninguna singularidad.
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La comunidad de un MOBA, por ejemplo, suele ser considerada especialmente toxica, igual
que la de un Battle Royale. En un escenario de emparejamientos aleatorios durante las
partidas, el grado de estrés y/o frustracion por la no consecucion de objetivos, genera en
ocasiones situaciones tensas de ira e insultos entre sus integrantes, lo cual no favorece
a que se produzcan estados de cordialidad como norma per sé de la propia comunidad, e
incluso se tienda a caer en estereotipos como los mostrados en referencia a la mujer dentro
del gaming, provocando comentarios del tipo “Tenemos 2 chicas en el equipo, esto esta
perdido”, completamente fuera de lugar, pero escudados en la aleatoriedad y por tanto,
ausencia de continuidad en las relaciones sociales entre miembros integrantes de dicha
comunidad.

En tercer lugar, y quiza en el que el concepto de comunidad adquiere el sentido mas literal
del mismo, son las “Comunidades Online de MMORPG's". Estas comunidades se caracterizan
por la obligatoriedad que el sistema les exige a sus jugadores/as, haciendo que se agrupen o
alien para la consecucidn de los objetivos del juego, por lo que es necesaria una interaccion
social mucho mas estricta durante el juego.

El uso de los canales de voz es una maxima en este concepto de comunidad, la fundacién de
Hermandades o Clanes, acogen bajo un mismo estandarte a una cantidad de integrantes en
funcion del juego al que se acceda que puede variar entre 60 y 200 integrantes, siendo 100
el numero mas habitual. Que exista una interaccién mayor, no necesariamente implica una
mayor cordialidad, sino que en numerosas ocasiones supone un mayor riesgo de ruptura por
desavenencias entre sus miembros, discusiones generales o entre dos 0 mas bandos dentro
de la Hermandad claramente diferenciados, etc.

El hecho de que este tipo de comunidades posean una clara tendencia al entendimiento y
cooperacion, no evita que las situaciones desagradables se produzcan igualmente, dentro
del propio canal de voz, escudandose quienes las provocan detras de la pantalla de su PC o
consola. Por medio de esta intensa interaccion social, se pueden encontrar casos e historias
de todo tipo, pues es aqui donde se pueden encontrar bodas, divorcios (en la vida real, por
supuesto), los peores casos de acoso de todo tipo, incluso casos de pederastia, amenazas,
robo de datos personales, suplantacion de indentidad, etc, que aunque algunas de estas
situaciones puedan darse igualmente en otras comunidades, no son tan habituales.

Otra de las caracteristicas clave y fundamentales de estas comunidades es su elevada
capacidad de sensibilizacién con el entorno del propio juego: si ocurre cualquier situacion
que se expanda entre sus integrantes, no pasara mucho tiempo hasta que llegue una
respuesta. Es tipico (aunque muy triste) celebrar los funerales de jugadores/as que por
desgracia, nos han abandonado y jamas volveran a compartir ese espacio disfrutado por el
resto de la comunidad. En situaciones como estas, sin importar si se le conocia o no, este
tipo de comunidades suelen solidarizarse con el duelo de sus compafieros/as y participar
para hacer que la despedida sea lo mas legendaria posible. Una forma de rendir tributo a
aquellos caidos en la vida real.

Otro aspecto muy potente de estas comunidades es organizarse para ir en contra de alguna
nueva implementacion que sugiera un cambio sustancial en lo prometido inicialmente por
el videojuego en cuestion, organizandose para protestar, dentro y fuera del juego, utilizando
para ello todos los recursos que el propio juego ofrece. Dentro de este tipo de comunidades,
es habitual debido a los lazos que las unen, ver como sus integrantes migran al completo de
un juego a otro, manteniendo sus vinculos alla donde vayan, por lo que se podria decir que
el factor social esta por encima del entorno del propio sistema.
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Esta es una la division de todos los tipes de comunidades, de forma muy global. El perfil de
sus integrantes se puede diferenciar en la siguiente clasificacion:

Hater

Fanboy

Colaborador

Solidario

Maestro

Este tipo de perfiles definen a la persona que juega que esta constantemente
criticando cualquier aspecto de la comunidad del juego o del juego en si. No
importa que la mas reciente actualizacion sea la bomba, siempre habra algo
que le invite a desconfiar o le resulte duramente criticable.

Todo lo contrario que el “hater”, incluso aunque le suponga una pérdida
considerable, su amor por la compafiia o el videojuego en si, le empuja a
adorar cualquier cambio producido.

Este perfil es el mas participativo de toda actividad sugerida por la
comunidad (dentro del concepto comunidad de Hermandad o Clan). Ayudara
en todo lo posible siempre, favorecera a que la sugerencia de cambio o la
propuesta se convierta en realidad y supondra una meta personal para él/
ella. Este tipo de perfiles, encajan muy bien dentro de los denominados
“Grupos de Mando” que acompaiian al lider en la gestién y progresion de la
comunidad.

Uno de los perfiles mas importantes y fundamentales en el buen ambiente
de toda comunidad. Este rol juega un papel de apoyo y ayuda clave para
hacer que una comunidad avance con un ambiente absolutamente sanoy
de armonia. Comparte sus conocimientos y objetos, estrategias y builds de
combate, ayuda a quienes mas lo necesiten a progresar incluso haciéndolo a
costade su propia progresién. Junto con el perfil de “Colaborador”, conforman
los perfiles clave de todo buen Grupo de Mando de una Hermandad o Clan.

Este tipo de jugadores/as disfrutan dentro de la comunidad ensefiando
a hacer las cosas al resto. Poseen una comprension sorprendente de la
materia que dominan y no dudan en compartirla con el resto, si bien no
en su totalidad, ya que suelen pecar de guardarse ciertos aspectos que les
permitan seguir ostentando cierta ventaja con respecto a los/las demas,
con quienes disfruta manteniendo “enganchados/as” a su contenido.
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Lider

Sobrao

Toxico

El perfil del que todo nace, crece y en ocasiones muere, dentro de toda
comunidad, es sin duda quien desempefia la figura de “Lider”. Es
responsabilidad del lider orientar a su comunidad, presentar planes de
expansion y crecimiento, organizar tareas y labores dentro de la misma,
hacer de juez/a en muchos aspectos y situaciones (muy desagradables
algunas) y decidir qué camino tomara la comunidad. Por norma, su grado
de dedicacidn y sacrificio esta muy por encima del resto de integrantes,
y supone un esfuerzo enorme llevarlo a cabo y mantener ese interés en
todo momento. Un/a buen/a lider crea y protege lo que en algin momento
sera grande. Un/a mal/a lider, por contra, no tarda en verse deshordado/a
y descontrolado/a por demasiadas situaciones desagradables que podrian
terminar por dejarle como en el momento de la fundacion del clan: solo/a.

Este perfil de jugador/a es entretenido a la vez que odioso casi a partes
iguales. Siempre esta por delante del resto, de cualquiera, aunque no sea
cierto. Siempre tiene mas, siempre hace mas, siempre entiende mas, siempre
puede con mas, etc. Pero en realidad nada de esto suele ser asi, si bien es
cierto que perfiles de esta clase tienen motivos para “ir de sobraos”, son la
excepcion y no lo habitual. En algunos casos muy evidentes o exagerados, se
les otorga un caracter incluso comico. Una vez la percepcion general alcanza
el limite de volverse consciente de su falta de capacidades/habilidades, este
perfil de jugadores/as pierde todo crédito ante la comunidad, obligando en
algunos casos a cambiar de comunidad, juego, grupo, etc, por el desanimo
que ello les supone.

Este tipo de perfiles, son los mas odiados y menos queridos por las
comunidades, sin embargo siempre estan, como algo inevitable. Siempre
hay uno/a o varios/as miembros que se comportan bajo el concepto de
“extender toxicidad” al conjunto de la comunidad, bien sea mediante criticas
a la propia Hermandad o Clan, al lider y su gestion, a la poca competitividad
del conjunto (por tanto critica a sus compafieros/as), etc. Suelen establecer
un proceso lento antes de dar el golpe contra el colectivo, en ocasiones
muy bien planificado, que consiste en tratar de generar adepto/as a sus
creencias para combatir el mando de la comunidad y tratar de destruir la
estabilidad de la misma. De no detectarse a tiempo, permitiéndoles llegar
a la fase final de su plan, la repercusion puede ser verdaderamente dafiina
para la comunidad, con habituales deshandadas de personas agrupadas en
torno a las ideas de este perfil.

77



FEJAR — FEDERACION ESPANOLA DE JUGADORES DE AZAR REHABILITADOS

Tiempo dedicado al Juego

(entre otros)

Sus funciones
— suelen requerir
modo hardcore

Sus funciones
exigen pasar
mas tiempo de
conexion que a
los miembros
normales

En este rango
dependiendo de los
requisitos de
acceso de cada
Clan pueden
encontrarse

S q
personas jugadoras

de todo tipo. En
ocasiones el
requisito exige
exclusividad de
tipo de jugador/a

Comunidades
Organizacion esquematizada

LiDER DE LA
COMUNIDAD

Oficiales /
Grupo de Mando

Organizar el dia a
dia. Promover la
actividad del Clan.
Solucionar y
mediar en disputas
/ problemas.

Aconsejan y
apoyan las
decisiones del
Lider. Promueven
la expansion del
Clan. Mantienen
orden dentro de Ia
comunidad.

Acatan las normas
impuestas de la
comunidad y
participanen la
consecucion de
objetivos del Clan
marcados por el/la
lider y el Grupo de
Mando
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TRASTORNO POR JUEGO

La ludopatia consiste en una alteracién progresiva del comportamiento
por la que la persona siente una incontrolable necesidad de jugar (juegos
de azar), menospreciando cualquier consecuencia negativa. Se trata de
una adiccién donde no se consume ninguna sustancia, aungue a veces va
acompafada de otras sustancias como tabaco, alcohol o drogas.

La ludopatia es cuando el juego de azar que practica una persona le acarrea
graves problemas. Piensa, vive y actla en funcion del juego, dejando a un
lado cualquier otro tipo de objetivo. Una adiccidn sin sustancia es la conducta
repetitiva que resulta placentera, al menos al principio; genera una pérdida
de control en la persona, ademas aparece la tolerancia, aumento de la
conducta para obtener los efectos deseados; interfiere de forma grave en
su vida cotidiana, a nivel familiar, social, laboral, y, si interrumpe la conducta
aparece el sindrome de abstinencia.

Las caracteristicas de la ludopatia son:

> Hay engafos a la familia, amistades...

> Vuelve a jugar para recuperar el dinero perdido.

> Utiliza el juego como estrategia para escapar de otros problemas.
> Hay inquietud, irritabilidad cuando no juega.

> Fracasa al intentar controlar el juego.

> Tiene necesidad de jugar cantidades crecientes.

> Existe alta preocupacion por los juegos de azar.
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Son muchas las consecuencias que acarrea el juego
patoldgico, afectando a varias areas, las mas destacables y

comunes:
AREA PSICOLOGICA AREA SOCIAL

> Apatia y depresion > Aislamiento, ausencia de aficiones,

> Baja autoestima, sentimiento de culpa haobbies...

> Tension, ansiedad, irritabilidad e ideas > Desvinculacion de las amistades, pérdida

suicidas de relaciones
AREA FAMILIAR AREA LABORAL

> Mentiras constantes y clima de > Disminucion de atencion y concentracion

desconfianza > Disminucion del rendimiento laboral

> Deterioro de la comunicacion > Pérdida de oportunidades y promociones
AREA ECONOMICA AREA SOMATICA

> Deudas cuantiosas > Insomnio

> Incumplimiento de pagos, > Falta de apetito

empobrecimiento... > Dolores de cabeza, estdmago, nuca...

AREA LEGAL

> Comision de actos ilegales.
> Robos y hurtos
> Problemas judiciales graves

Enfermedad reconocida

La ludopatia fue reconocida oficialmente como entidad nosoldgica de salud mental en el
afo 1980, cuando la Asociacién Americana de Psicologia (APA) lo incluye por primera vez
como trastorno en el Manual Diagndéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales, en su
tercera edicion (DSM-II1).

Se reconoce de nuevo en el DSM-5 como enfermedad siendo la Unica adiccion sin sustancia
que obtiene esta valoracion.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reconoce la ludopatia como una enfermedad
clasificada en la CIE-10, dentro de los Trastornos de los habitos y del control de los impulsos,
y la mantiene en el borrador de la CIE 11.
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DROGAS Y FARMACOS
EN EL USO DE VIDEOJUEGOS

Segun los datos de FEJAR, obtenidos de las estadisticas de sus personas usuarias en
2019 en cuanto a uso de otras sustancias en personas con trastorno por juego, el 78,2%
afirmaban ser consumidoras de alcohol, vy el 62,8% consumidoras de tabaco. Seguiria el
uso de tranquilizantes (ver tabla), si segregamos por sexos, el uso de tranquilizantes es la
sustancia mayormente utilizada por la mujer. Entre las mujeres jugadoras:

44

Las mujeres con problemdtica de juego tienen tendencia a presentar
trastornos ansiosos y depresivos comdrbidos, mientras que los hombres
muestran mayores tasas de comorbilidad con abuso de alcohol u otras
sustancias que las mujeres (Dannon et al., 2006), aunque las mujeres podrian
presentar un mayor uso de tranquilizantes que los hombres (Westphal y
Johnson, 2003). FEJAR, 2018. Guia Clinica Especifica Mujer y juego; p. 18.)

Estas son las principales sustancias consumidas entre las personas jugadoras de azar. La
cocaina es una droga que afirma consumir el 9,6% de las personas en tratamiento al inicio
de su rehabilitacion, y los consumos de otras drogas estimulantes como LSD, speed o éxtasis
resultan residuales.

Sin embargo, en el mundo gamer obtenemos resultados un tanto diferentes. Segun admite
la comunidad gamer, tanto por parte de jugadores/as profesionales en los e-sports como
en el uso mas social de los videojuegos, entre el colectivo de personas videojugadoras (y
especialmente en las personas del grupo hardcore, de gran implicacion emocional y temporal
con el videojuego y la comunidad a de la que sea miembro) resulta habitual el consumo de
sustancias legales e ilegales durante la participacion en el juego. Estos serian los farmacos
y drogas principalmente utilizados por ellos/as (un aspecto de interés a investigar seria
identificar las diferencias de género en el consumo de farmacos y/o drogas en el gaming).
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DROGAS LEGALES

Estimulantes

La finalidad buscada en este grupo de farmacos es mejorar la
capacidad de alerta y/o evitar el suefio, mejorar la atencién
y/o mantener el despliegue de adrenalina para obtener el
mejor rendimiento posible en el juego.

Actualmente, las sustancias mas utilizadas en paises
como Estados Unidos para el tratamiento del TDAH
(Trastorno por Déficit de Atencién/Hiperactividad) son
el metilfenidato (principio activo detras del nombre
comercial Ritalina) y la d, l-anfetamina (Adderall), sequidas
de la dexanfetamina (Dexedrina) y la metanfetamina.
Existen otros psicoestimulantes de segunda linea, como la
pemolina (Cylert) y el modafinilo (Modiodal). En Espafia los
nombres comerciales utilizados son: Rubifen y Micebran
(de liberacion inmediata), Concerta y Medikinet (liberacion
retardada). Ademas se utilizan otros farmacos como
Strattera (cuyo principio activo es la atomoxetina, no
estimulante), Equasym (principio activo metilfenidato) , o
Vivanse (dexanfetamina). Especialmente utilizado ha sido
el farmaco Adderall por el colectivo gamer.

Otras sustancias legales muy utilizadas en el gaming son
las que contienen cafeina u otros estimulantes: café, Coca-
Cola, behidas energéticas...

Antidepresivos / betabloqueantes

Propanolol: Antihipertensivo, betabloqueante. Inhibe
la adrenalina y noradrenalina y por tanto la respuesta
fisioldgica de estrés. Produce reduccion de la frecuencia
cardiaca. Efectos relajantes fisicos y psicolégicos. Control
del “miedo escénico”. En Espafia se comercializa como
Sumial. El colectivo gamer lo utiliza como farmaco “para
los nervios".

DROGAS ILEGALES

Metilfenidato (Funcion alerta-atencion-
adrenalina):

EEUU: Ritalin, d,l-anfetamina
(Adderall), dexanfetamina (Desedrina),
metanfetamina

Otros: Pemalina (Cylert), Modafinilo
(Modiodal)

ESPANA: Liberacidn inmediata: Rubifen (5-
10-20 mg), Micebran (5 mg)

Liberacion retardada: Concerta (18-27-36-
54 mg), Medikinet (10-20-30-40 mg)

Otros: Strattera (10-18-25-40-60-80 mg)
(atomoxetina, NO estimulante), Equasym
(10-20-30 mg), Vyvanse, Intuniv

Senigilina (“antidepresivo"”). Principios activos: Levodopa +
carbidopa. Comercializado como: Plurimen, Emsam, Anipryl,
L-Deprenyl, Zelapar.

Se trata de un farmaco utilizado en patologias como el
Parkinson, la demencia y la depresion. (Recordemos que
algunos farmacos antiparkinsonianos, agonistas de la
dopamina, causan ludopatia y otros trastornos del control
de los impulsos, como hipersexualidad o hiperfagia).

> Cocaina (funcion estimulante)

Por tanto, las sustancias (legales y/oilegales) predominantemente utilizadas

en gamingy gambling (videojuegos y juego de azar) no coinciden. Como reto

> Speed (funcion aumento atencion
a corto plazo) y reduccion fatiga

de futuro nos queda investigar e identificar cual es el uso de sustancias en
el caso de |as personas usuarias de FEJAR en tratamiento por trastorno por

juego, que ademas padecen trastorno de juego por internet, asi como las

> Cannabis (funcion social)

sustancias mas utilizadas en el caso de las mujeres videojugadoras.
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MUJER, JUEGO Y VIDEOJUEGOS

Segun la AEVI (Asociacion Espafiola de Videojuegos), en “La industria del videojuego en
Espafia. Anuario 2020":

> El nimero total de videojugadores/as en Espafia en 2020 fue de 15,9
millones, lo que supone el 47% de los espafioles/as entre 6 y 64 afios. De
estos, el 45,9% eran mujeres.

> Fuera de nuestras fronteras, en los principales mercados europeos
(Alemania, Francia, Reino Unido, Italia y Espafa), casi la mitad de la
poblacion videojugadora era femenina (47%), habiéndose incrementado el
porcentaje con respecto al afio anterior (45%).

> Respecto al tiempo semanal medio de juego (7,51 h/semana), los hombres
jugaban de media el doble de tiempo que las mujeres: 65% vs 35%.

> Existen asimismo diferencias en los dispositivos en los que juegan unos y
otras: si nos referimos a smartphone o tablets, el publico femenino asciende
al 44%, mientras que en ordenadores tan solo juegan el 34% de mujeres, y
menos aun en consolas (28%).

> A nivel de negocio, las empresas de videojuegos en Espafia superan las 650,
que generan mas de 15.000 puestos de trabajo. Sin embargo, las mujeres
tan sélo representan el 18,5% de las personas trabajadoras en el sector.

Segun los datos expuestos, el porcentaje de mujeres videojugadoras esta equiparandose al
de jugadores varones. En la actualidad desconocemos el alcance de féminas videojugadoras
que estén presentando problemas de abuso o dependencia. En el caso del juego de azar y
apuestas, tenemos conocimiento de que aproximadamente una de cada tres personas con
trastorno por juego es mujer (si bien apenas un 8-10% de afectadas son las que solicitan y
llegan a recibir efectivamente tratamiento en nuestras asociaciones).

En el caso de juegos de azar:

La investigacion previa ha mostrado un patrdn relacionado con el género en
cuanto a preferencias de juego y motivacion por jugar. Los hombres tienden
a elegir juegos con un mayor nivel de accién y competitividad, como las
apuestas deportivas, mientras que las mujeres tienen una mayor tendencia
a usar juegos menos estratégicos, como el bingo, las mdquinas tragaperras
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0 la loteria. Asimismo, las mujeres tienden a preferir un espectro mds
estrecho de actividades de juego frente a los hombres, mostrando
preferencia por juegos basados en el azar, como las mdquinas tragaperras,
bingo o rasca y gana, mientras que los hombres tienden a abarcar un mayor
numero de juegos, prefiriendo aquellos basados en la habilidad, como las
cartas, carreras o apuestas deportivas (Blanco et al., 2006; La Plante et al.,
2006; Nower y Blaszcynski, 2006).

Esto se fundamenta en que los hombres muestran una mayor impulsividad y
busqueda de sensaciones y la ganancia econémica, mientras que las mujeres
tienen una mayor tendencia a jugar como forma de escape (Potenza et al.,
2001)". FEJAR, 2018. Guia Clinica Especifica Mujer y Juego, p.17.

Con respecto a los videojuegos, se detectan dos tipos de tendencia entre las mujeres
videojugadoras: por un lado la que busca hacer un uso social y/o de evasion, eligiendo en
este caso juegos de tipo MMORPG, y por otro lado hay otro grupo de mujer gamer que busca
también la competicion en la modalidad de juegos MOBA, del tipo, por ejemplo, League of
Legends, modalidad que, ademas de ofrecer la posibilidad de enlazar partidas para subir de
nivel, permite a la persona jugadora obtener refuerzo social por los logros. Si se trata de
una persona con percepcion de escasez de éxito vital o social, la puerta para la adiccion esta
servida... Por su parte, el varén gamer, si bien juega a cualquier modalidad de videojuegos,
muestra su preferencia por los juegos de lucha, Battle Royale, shooter...

Mencion especial habria que hacer también en este apartado a la clara desigualdad existente
en el mundo de los torneos gamers... por una parte, la segregacion por género que las
gamersrechazan por no entender la necesidad de existencia de torneos diferentes; por otra,
las cuantias que se mueven en los torneos femeninos distan mucho de equipararse a las
de los torneos masculinos; y por ultimo, la confusion de roles en los streamings femeninos,
algo que no ocurre en el amhito masculino.
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OTRAS VARIABLES: ACOSO, RAGEO
Y SUICIDIO EN VIDEOJUEGOS

Desgraciadamente, en videojuegos también debemos hablar de otra cara menos amable.
Tanto en las modalidades MOBA como en los MMORPG por parte de las comunidades, en las
modalidades online multijugador, se dan demasiado habitualmente situaciones de rageo
(uso de lenguaje malsonante, téxico u ofensivo) hacia otras personas jugadoras, escameos
(estafas) o acoso (chantajear u obligar a realizar alguna conducta humillante a otro/a
jugador/a para conseguir elementos, armas, etc., arrebatados en el juego)...

Especial mencion merece el colectivo gamerfemenino, que, si bien constituye actualmente el
46% del total de personas videojugadoras en nuestro pais en el afio 2020, los videojugadores
masculinos no lo ponen facil y utilizan el rageo y acoso hacia cualquier videojugadora,
solo por el simple hecho de ser mujer. Existen videojugadores hombres que expresan
comentarios machistas, arcaicos y gravemente ofensivos hacia las usuarias féminas. Tal es
asi que Movistar, en 2019, haciéndola coincidir con la celebracion del Dia Internacional de la
Mujer, impulso la iniciativa internacional “#MyGameMyName", que denuncid el tratamiento
machista en la industria de los videojuegos. En esta iniciativa un youtuber pudo demostrar
como, tan sdlo 20 segundos después de iniciar un juego haciéndose pasar por chica, fue
expulsado de la partida. Por hechos como éste, todavia en el presente muchas mujeres
videojugadoras se esconden bajo pseudénimos masculinos para evitar dichos acosos. Por
otra parte, tanto las personas videojugadoras como las streamers, son humanas, con
vidas personales y vulnerabilidades. A veces los roles desempefiados en el juego sirven
para evadirse de posibles problematicas en sus vidas reales y el juego consigue ensalzarlas
y/o darles el reconocimiento a nivel social que nunca han tenido en su vida real... pero
otras veces puede ocurrir lo contrario, o incluso haber llegado a tocar el cielo en cuanto a
reconocimiento por parte de las comunidades gamers, y en algin momento, victimas de
trastornos del estado de animo, o de otras fatalidades, han podido llegar a optar por el
suicidio. Estos tristes desenlaces tienen rapidamente trascendencia a nivel mundial, gracias
a los canales de voz utilizados por los gamers. Es el caso del conocido por el colectivo de
videojugadores “Reckful” (Leroy Jenkins), toda una leyenda del videojuego WoW (World of
Warcraft), y reconocido y valorado streamer, que termino suicidandose en 2020 con apenas
30 afos. El desenlace conmovio a comunidades gamers de los cinco continentes, quienes
le rindieron un emotivo homenaje el mismo dia, a la misma hora en todas las partes del
mundo.
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ANALISIS DE COMORBILIDAD EN
TRASTORNO POR JUEGO Y TRASTORNO
DE JUEGO POR INTERNET (VIDEOJUEGOS)

Este analisis se ha elaborado a partir de la participacion de personas usuarias de las
entidades integradas en FEJAR y de terapia online que actualmente estan en tratamiento,
que respondieron al cuestionario que se les facilitdé a las asociaciones/federaciones
autonomicas miembros de la federacion, habiéndoles transmitido desde la propia
federacion el link que posibilitaba su acceso. Una vez recopilada toda la informacién de
quienes participaron en esta encuesta, se ha procedido a analizar la situacion real, reflejada
en las respuestas obtenidas. La finalidad del proyecto ha sido formar a profesionales y
personal que intervienen en los centros de tratamiento de FEJAR en base a la situacion de
dependencia al juego con apuesta, a los videojuegos y a ambos simultaneamente.

Método de la investigacion previa

El estudio se desarrolla con una metodologia participativa, por una parte, la accion de varios
agentes en su disefio, recopilacién y analisis de datos, y por otra parte por la involucracion y
participacion de las entidades integradas en FEJAR y terapia online y las personas afectadas
en tratamiento en dichas organizaciones. FEJAR ha elaborado el disefio para dar una mayor
cobertura y accesibilidad a la personas destinatarias del estudio, aun encontrandonos en la
situacion atipica generada por la Covid-19.

El objetivo ha sido lograr un mayor conocimiento sobre el uso/abuso que las personas en
tratamiento por juego hacen, o hacian, de videojuegos, vinculando y fusionando estas dos
conductas (en ocasiones ambas adictivas) para una mejor comprension de la realidad actual
en lo que respecta a la comorbilidad en trastorno por juego y videojuegos.

El disefio del proyecto ha consistido inicialmente en la elaboracién de cuestionario para una
recopilacién de datos, y un posterior analisis especifico de la existencia de comorbilidad en
trastorno por juego y videojuegos en las personas usuarias de las entidades integradas en
FEJAR, que a continuacion pasamos a referir con mayor detalle.

Participantes

Personas afectadas por trastorno por juego, que se encuentran en tratamiento en las
asociaciones integradas en la Federacidn Espafiola de Jugadores de Azar Rehabilitados y en
el Servicio de Terapia online gestionada por ésta, en el momento de |a fase de investigacion,
y participantes de la encuesta remitida para tal fin a las entidades integradas en FEJAR,
tanto asociaciones con distintos ambitos de actuacién (local, provincial y autondmico)
como federaciones autonomicas.
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Sistema de analisis:

El punto de partida fue conocer la realidad sobre el uso de videojuegos entre usuarios/as de
FEJAR, es decir, personas en rehabilitacion por trastorno por juego pertenecientes tanto a
las distintas asociaciones integradas en Fejar como a la terapia online de Fejar.

Enprimer lugar se elaboro el siguiente cuestionario, que se hizo llegar a todas las asociaciones
miembros de la Federacion, y estas a sus usuarios/as, asi como a las personas usuarias del
servicio de terapia online. Las respuestas fueron volcadas a la herramienta Forms Office de
Microsoft, garantizandose el total anonimato de quienes respondieron. El cuestionario fue
el siguiente:

1. ;Juegas habitualmente a videojuegos?
Si/No

2. En caso negativo, ¢jugaste a
videojuegos antes de iniciar tu
rehabilitacion por juego?

Si/ No

3. Si eres o has sido jugador/a de
videojuegos, ¢con qué frecuencia juegas/
jugaste? (Marca el maximo que has
llegado a jugar)

1-3 dias / mes
1-3 dias / semana
>4 dias / semana

4. ;Cuantas horas has llegado a jugar en
un dia? (Marca el maximo que has llegado
a jugar)

0-2 horas
3-6 horas
7-24 horas

5. ¢A qué edad empezaste a jugar a
videojuegos?

<6 afos
6-9 afnos
9-12 afos
12-18 ainos
>18 aflos

6. ¢Has jugado a videojuegos en los que la
edad recomendable o PEGI era mayor de la
que tenias?

Si/ No

7. ¢Juegas a videojuegos de forma
individual u online / multijugador?

Individual
Online/multijugador
Indistintamente

8. ¢A qué videojuegos has jugado o juegas
con mas frecuencia?

9. ¢Has realizado compras alguna vez en
los videojuegos (complementos, etc)?

Si/ No

10. En caso afirmativo, scual es la
cantidad maxima mensual que has llegado
a gastar en videojuegos?

0-10 €
10-50 €
50-100 €
100-300 €
>300 €

11. ;Has utilizado formas de pago
ilicitas? (Utilizar otra identidad, por ej.)

Si/No
12. ;Has utilizado medios de pago que,
siendo legales, han supuesto ocultacion

del gasto en movimientos bancarios?

Si/ No
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Como se puede comprobar, el cuestionario tiene gran sencillez, con respuestas cerradas,
salvo en la pregunta numero 8, relativa a tipo de videojuegos. En total respondieron 351
personas, obteniéndose una muestra significativa que nos permite realizar la aproximacion
buscada a la realidad de nuestros/as enfermos/as.

Pasamos por tanto a exponer los resultados obtenidos*:

1. ;Juegas habitualmente a videojuegos?

M S
No

81%

Del total de personas encuestadas, tan sélo el 19% respondieron afirmativamente que
juegan a videojuegos, 68 personas concretamente. No ohstante, este dato es relativo ya
qgue, muchas de las asociaciones integradas en FEJAR tienen, como pauta de tratamiento,
la prohibicién de realizar este tipo de practica. Esto ha venido siendo asi en los Ultimos
afios debido a la dependencia cruzada que se ha venido detectando en algunos casos en
los que, al dejar de realizar apuestas, las personas enfermas en tratamiento comenzaban a
sustituir su conducta de juego de azar por un abuso de videojuegos.

Precisamente esta controversia y diferencia de criterio entre distintas asociaciones es lo
que ha llevado a FEJAR a plantearse el presente protocolo de tratamiento unificado.

Numero total de participantes: 351 personas
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2. En caso negativo, ¢jugaste a videojuegos antes de iniciar tu
rehabilitacion por juego?

W S
No 57%

Como podemos comprobar, de las 283 personas que en la pregunta inicial respondieron
negativamente, en este item 123 responden que si fueron jugadoras antes de iniciar
su rehahilitacion. Esto nos lleva al resultado de que un total de 191 personas de las 351
encuestadas son videojugadoras en el momento del estudio o lo fueron antes de iniciar
rehabilitacion en su correspondiente centro, lo que supone el 54,42%.

3. Si eres o has sido jugador/a de videojuegos, ;con qué frecuencia
juegas/jugaste? (Marca el maximo que has llegado a jugar)

B 1-3dias/ mes
@ 1-3dias/semana
>4 dias / semana

Del total de las personas (191) que reconocieron ser o haber sido videojugadoras, resulta
interesante o significativo para el caso que nos ocupa el resultado de que un 26% reconocen
hacer uso de videojuegos 4 0 mas dias a la semana.
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4. ;Cuantas horas has llegado a jugar en un dia?
(Marca el maximo que has llegado a jugar)

14%
B 0-2horas
M 3-6 horas
7-24 horas

A esta pregunta, un 39% de las personas encuestadas respondieron “0-2 h”, lo que podriamos
interpretar como un uso social y/o sano del videojuego, pero mas preocupante resulta el
47% que admiten haber jugado un maximo de entre 3y 6 h en un dia, 0, mas preocupante
aun, el 14% que admiten haber superado las 7 horas de juego en un dia.

5. ¢A qué edad empezaste a
jugar a videojuegos? @

<6 anos 219%
6-9 afos

9-12 anos
12-18 afios 29%
>18 anos

Respecto a la edad de comienzo de uso de los videojuegos, en nuestro estudio refieren
haber comenzado a jugar antes de los 6 afios sélo un 3%, el 21% entre los 6 y 9 afios; el 26%
entre los 9 y 12 afos; el 29% entre los 12 y 18 afos. Resulta especialmente significativo en
este item el encontrar que el 21% de las personas jugadoras comenzaron a jugar una vez
cumplida la mayoria de edad.
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6. ¢Has jugado a videojuegos en los que la edad
recomendable o PEGI era mayor de la que tenias?

B S
N 56%

Respecto a la recomendacion PEGI (Pan European Game Information) sobre la edad
recomendable a partir de la cual deberia jugar una persona a un videojuego (y no antes),
resulta llamativo que el 44% de nuestra muestra jugadora admite no haber respetado
dicha recomendacidn.

7. ¢Juegas a videojuegos de forma individual u online /
multijugador?

B ndividual 31%
Online/multijugador
Indistintamente

19%

Respecto al modo de juego, el 50% de la muestra jugadora (N=191) refieren
jugar individualmente, mientras que el 19% responden que lo hacen de forma
online/multijugador, y un 31% utilizan indistintamente ambas modalidades.
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SOLO PLAY
(No online)

Tomb Raider
Metal Gear
Spyro
Assasin's Creed
Super Mario
God of War
Final Fantasy X
Devil May Cry
Resident Evil
Tekken
Mortal Kombat

8. ¢A qué videojuegos has jugado o juegas con mas

frecuencia?
Clash Royale The Last of Day, Pro Evolution Fortnite, Gran Turismo
Diablo Il Soccer, todos los del movil Memoria
FIFA Disney Emoji Blitz World of Warcraft

Gran Turismo, rally, Tomb
Raider, guerra, etc...

PES 2021, Metal Gear, Spyro
Carreras de coches

Leage of Legends

Juegos de arcade, estrategia
y guerra

Counter Strike

Pro Evolution Soccer

Call of Duty

FIFA, NBA2K, Assassin's Creed
Rompecabezas

Warzone, juegos de
plataformas, RPG's
Pokémon GO

GTA

Assassin’'s Creed, God of War
League of Legends, CS:GO
Lords Mabile

Asphalt 9

Candy Crush

Solitario PES, Virtua Tennis,
Super Mario

Doming

Pro Evolution Soccer

Call of Duty Warzone

Final Fantasy X, Resident Evil
4, Devil May Cry y PES

Pro Evolution Soccer
Counter Strike, League of
Legends, Apex Legends,
Valorant

NBA

Resident Evil, Final Fantasy,
Smite, MK, BDO, entre muchos

otros

Formula 1y futbol

Medal of Honor, Call of Duty,
Pro Evolution Soccer
Shinobi, Mario, tenis
Poker y parchis

War Robots

Coches, Colin McRae Rally,
Gran Turismo, etc, Rust
Clash of Clans

Apex Legends

Trivial Pursuit de PS4
...(hasta 330 registros)

A la pregunta relativa a los juegos con los que se juega con mayor frecuencia entre las
personas con trastorno por juego, obtenemos un resultado muy variado, entre los mas
populares y otros no tanto. El resultado de tipos de juegos utilizados por las personas
con trastorno por juego en nuestros centros de tratamiento, de acuerdo a la clasificacion
anteriormente expuesta, quedaria asi:

SOLO PLAY
(Online)

GTAV
BDO

Apes Legends

Candy Crash
Asphalt 9
The Last of Day
Tekken
Mortal Kombat

World of Warcraft

Diablo Il
Dark Souls

MOBA

Leage of Legends
Clash of Clans

BATTLE
ROYALE

DEPORTIVOS
(Online)

Clash Royale
. Counter Strike
i Call of Duty
Valorant
NBA2K Fortnite
Smite

Medal of Honor
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9. ¢Has realizado compras alguna vez en los videojuegos
(complementos, etc)?

Respecto al porcentaje de jugadores/as
gue han realizado compras dentro de los
videojuegos, practicamente un tercio (32%)
responde afirmativamente.

B Si
No 68%

10. En caso afirmativo, ¢cual es la
cantidad maxima mensual que has
llegado a gastar en videojuegos?

B 0-10€ m

B 10-50€
50-100 €
100-300 €
>300 €

De ese 32% de encuestados/as que admiten haber realizado compras dentro de los
videojuegos, admiten haber gastado, mensualmente: el 77% entre 0 y 10 €. Sin embargo,
hay un 12% que admite gastar mensualmente entre 10 y 50 €; un 4% entre 50 y 100
€, un 3% entre 100 y 300 €, y un 3% nada despreciable, una cantidad superior a 300 €/
mes. Especial significacion cobran estos resultados si tenemos en cuenta que quienes
estan respondiendo son personas en tratamiento por trastorno por juego, es decir, que
Son personas cuya economia ya puede estar bastante mermada por las apuestas, ademas
realizan un gasto posiblemente perjudicial también en videojuegos.
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11. ;Has utilizado formas de pago ilicitas?
(Utilizar otra identidad, por ej.)

Respecto a la utilizacion de formas de

pago dentro de los videojuegos, existe un

porcentaje pequefo pero que debe ser tenido 0
en cuenta (8%) que admite haber utilizado 8 /0
formas de pago ilicitas (como utilizar otra

identidad).

92%
Ml S
No

12. ;Has utilizado medios de pago que, siendo
legales, han supuesto ocultacion del gasto en
movimientos bancarios?

Por ultimo, en nuestro estudio se pregunto
por otras formas de pago, que siendo
legales, supusieran una ocultacion del
gasto en movimientos bancarios, y en
este caso el porcentaje de videojugadores/
as que respondieron afirmativamente se
elevo al 16%.

, 84%
B S

No

En conclusidn, de los resultados de las respuestas a nuestro cuestionario, obtenemos que
hay un porcentaje de personas encuestadas que reconoce realizar un uso perjudicial y/o
posiblemente patologico o adictivo de los videojuegos. Sin embargo, no podemos afirmar
que todas las personas jugadoras de videojuegos, presenten problemas con su uso.
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INTERVENCION

a) EVALUACION Y DIAGNOSTICO DE TRASTORNO POR JUEGO Y
TRASTORNO DE VIDEOJUEGOS

En 2019 realizamos en FEJAR nuestra Ultima version de Entrevista Clinica Digitalizada (si
bien mantenemos la version fisica también actualizada). En ella, como puede observarse en
la segunda imagen, incluimos el apartado: V. Otras adicciones o conductas compulsivas”, y
entre ellas, incluimos la opcién de adiccion a “videojuegos”.

Pt et
A gt

N

Observaciones

I. DATOS PERSONALES

FECHA:

NOMBRE:

V. OTRAS ADICCIONES O CONDUCTAS COMPULSIVAS

V. 1 CONSUMO DE OTRAS SUSTANCIAS (Tipo - Frecuencia - Cantidad)
+ Alcohol
+ Tabaco:
+ Otras drogas: heroina, coca, porros....
+ Café:

« Fdrmacos:

V. 2 ADICCIONES O CONDUCTAS ADICTIVAS SIN SUSTANCIA:

COMPRAS - DEPORTE - DEPENDENCIA EMOCIONAL - INTERNET/RELES SOCIALES
TV = VIDECUUEGOS - SEXD - COMIDA COMPULSIVA - TRABAJO - TARUT
OPERACIONES EN BOLSA - OTRA® (#specificar coal)
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Por tanto, cuando recibimos a un/a nuevo/a usuario/a, tras la acogida inicial y screening para
identificarlo/a como persona afectada por trastorno por juego, pasa a iniciar el proceso de
rehabilitacion. En ese momento los y las profesionales de las distintas asociaciones y/o de la
terapia online, cumplimentan esta entrevista clinica. Posteriormente, la persona afectada
por trastorno por juego cumplimenta los distintos test o cuestionarios para obtener una
vision integral de la situacion psicoldgica real en la que se encuentra en el momento de
iniciar la rehabilitacion (en los casos en que sus asociaciones utilicen la plataforma de
GdProyectos que ofrece FEJAR a todas sus entidades asociadas). Entre estos cuestionarios,
esta incluido el Multicage Cad-4, cuestionario de screening que intenta detectar hasta
ocho conductas adictivas, entre ellas la adiccidn a videojuegos (como ya expusimos en la
justificacion del manual, son los items que aplicamos en 2017 para hacer una valoracién
inicial sobre la problematica que nos ocupa en el presente manual), concretamente estos 4
items de respuesta dicotémica que reproducimos a continuacion:

éDedica mas tiempo del que cree que deberia a jugar a
la videoconsola o juegos de ordenador?

Si/No

&Se queja su familia de que pasa demasiado tiempo
jugando con la videoconsola o el ordenador?

Si/No

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

Si/No

¢Ha intentado sin éxito reducir el tiempo que dedica a
jugar son su videoconsola o su ordenador?

Si/No

Ademas, y a partir de la elaboracién del presente manual, FEJAR va a incorporar el Test
de Dependencia de Videojuegos, Chdliz y Marco (2011) a su bateria de test de dicha
plataforma. Es un instrumento diagnostico de la dependencia de los videojuegos basado
en los principales criterios diagndsticos del trastorno por dependencia de sustancias del
DSM-IV-TR (APA, 2000).

Consta de 25 itemsy 4 dimensiones: Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas ocasionados
por los videojuegos, y Dificultad en el control. El alfa de Cronbach del conjunto de items
que forman el cuestionario es de .94, por lo que podemos considerar que se trata de un
instrumento con caracteristicas psicométricas satisfactorias. Cada item tiene 5 opciones
de respuesta: “Totalmente en desacuerdo”, “Un poco en desacuerdo”, “Neutral”, “Un poco

de acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Las puntuaciones respectivas serian: 0, 1, 2, 3, 4.

Si bien este test se encuentra validado en Espafia para la deteccion de dependencia de
videojuegos en adolescentes, consideramos que puede aplicarse a nuestra poblacidn adulta,
puesto que todos sus items son aplicables a dicha poblacidn.
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Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) (Chdliz y Marco, 2011)

Este test consta de 25 items en su totalidad. Inicialmente se indica en qué medida se esta de acuerdo o en
desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como
de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

.o | 1 | 2 | 3 | 4 |

Totalmente en desacuerdo Un poco en desacuerdo Neutral Un poco de acuerdo Totalmente de acuerdo
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé 0 1 2 3 4
2 Si no me funciona la videoconsola oel PC le pido prestada una a familiares o amigos 0 1 2 3 4
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola oel videojuego 0 1 2 3 4
&4  cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos 0 1 2 3 4
5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy haciendo 0 1 2 3 4

otras cosas (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar personajes, etc.)
6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 0 1 2 3 4
7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o el PC 0 1 2 3 4
8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé 0 1 2 3 4
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan bastante rato 0 1 2 3 4
10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en los videojuegos 0 1 2 3 4
11  sjnome funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar 0 1 2 3 4
12 (o que juego demasiado a los videojuegos 0 1 2 3 4
13 Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aungue tenga que dejarlo porque me 0 1 2 3 4

llaman mis padres, amigas o tengo que ir a algun sitio

Por tanto, la deteccién de una persona con comorbilidad de trastorno por juego y trastorno
de juego por internet, se realiza en el momento de iniciar su rehabhilitacion, a través de las
siguientes herramientas:

ENTREVISTA CLINICA MULTICAGE CAD-4 TDV (Test de Dependencia

FEJAR (GdProyectos) de Videojuegos)

Finalizado el proceso de evaluacién, comenzaria la intervencion o rehabilitacion propiamente dicha.

IMPORTANTE: Con las nuevas versiones de clasificacion de trastornos mentales (DSM-V
(2013) y CIE-11 (2022, borrador ya aprobado)), que incluyen por primera vez, ambos, el
diagnostico de adiccion a videojuegos, quedan separados ambos trastornos o adicciones
como entidades nosoldgicas diferenciadas de la ludopatia o trastorno por juego.
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CRITERIOS DIAGNOSTICOS DE TRASTORNO POR JUEGO (DSM-5)

A. Trastorno por juego problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro
0 malestar clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro (o
mas) de los siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

1

Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir
la excitacion deseada.

Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego,
siempre sin éxito.

A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p.ej., reviviendo
continuamente con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas,
condicionando o planificando su préxima apuesta, pensando en formas de
conseguir dinero para apostar).

Amenudo apuesta cuando siente desasosiego (p.ej., desamparo, culpabilidad,
ansiedad, depresion).

Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar
ganar (“recuperar” las pérdidas).

Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

Ha puesto en peligro o ha perdido una relacion importante, un empleo o una
carrera académica o profesional a causa del juego.

Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacion
financiera desesperada provocada por el juego.

B. Sucomportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maniaco.

Especificar si:

Especificar la gravedad actual:

Episadico / Persistente Leve (4-5 criterios)
En remision inicial / En remision continuada Moderado (6-7 criterios)

Grave (8-9 criterios)
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CRITERIOS DIAGNOSTICOS propuestos para el TRASTORNO DE JUEGO POR
INTERNET (DSM-5)

Uso persistente y recurrente de internet para participar en juegos, a menudo con otros
jugadores, que provoca un deterioro o malestar clinicamente significativo tal y como indican
5 (0 mas) de los siguientes en un periodo de 12 meses:

Preocupacion con los juegos de internet. (El individuo piensa en actividades

1 de juego previas o0 anticipa jugar el proximo juego; internet se convierte en la
actividad dominante de la vida diaria). Nota: este trastorno es diferente de
las apuestas por internet, que se incluyen dentro del trastorno por juego.

Aparecen sintomas de abstinencia al quitarle los juegos por internet. (Estos
2 sintomas se describen tipicamente como irritabilidad, ansiedad o tristeza,
pero no hay signos fisicos de abstinencia farmacoldgica).

3 Tolerancia (la necesidad de dedicar cada vez mas tiempo a participar en
juegos por internet).

[, Intentos infructuosos de controlar la participacién en juegos por internet.

5 Pérdida de interés por aficiones y entretenimientos previos como resultado,
y con la excepcidn, de los juegos por internet.

6 Se continua con el uso excesivo de los juegos por internet a pesar de saber
los problemas psicosociales asociados.

7 Ha engafiado a miembros de su familia, terapeutas u otras personas en
relacion a la cantidad de tiempo que juega por internet.

8 Uso de los juegos por internet para evadirse o aliviar un afecto negativo (p.
ej., sentimientos de indefensidn, culpa, ansiedad).

Ha puesto en peligro o perdido una relacién significativa, trabajo u
9 oportunidad educativa o laboral debido a su participacién en juegos por
internet

Especificar la gravedad actual: leve, moderado o grave
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TRASTORNO DEL JUEGO (CIE-11)
(borrador que entrara en vigor el 1 de enero de 2022):

El trastorno del juego se caracteriza por un patron de comportamiento de juego persistente
o recurrente, que puede ser en linea (es decir, a través de Internet) o fuera de linea,
manifestado por:

1 Control deficiente sobre el juego (p. Ej., Inicio, frecuencia, intensidad,
duracidn, terminacion, contexto);

2 Aumentar la prioridad dada al juego en la medida en que el juego tenga
prioridad sobre otros intereses de la vida y actividades diarias;

3 Continuacidn o escalada del juego a pesar de la ocurrencia de consecuencias
negativas.

El patrén de conducta de juego puede ser continuo o episédico y recurrente.

El patron de comportamiento de juego da como resultado una angustia significativa o un
deterioro significativo en las areas de funcionamiento personal, familiar, social, educativo,
ocupacional u otras areas importantes.

La sintomatologia debe darse al menos durante 12 meses para que se asigne el diagnaéstico,
aungue si se cumplen todos los requisitos y los sintomas son graves, puede acortarse la
duracion requerida.

100



MANUAL DE INTERVENCION EN TRATAMIENTO DE TRASTORNO POR JUEGO Y VIDEOJUEGOS

b) TRATAMIENTO COMORBILIDAD TRASTORNO POR JUEGO -
TRASTORNO DE JUEGO EN INTERNET (VIDEOJUEGOS)

TRASTORNO
POR JUEGO

Por tanto, y atendiendo a la clasificacion de trastornos mentales tanto
de la APA (Asociacion Americana de Psiquiatria (DSM-V) como de la OMS
(Organizacion Mundial de la Salud, CIE-11), FEJAR y todas sus entidades
integradas debemos adaptar nuestros protocolos de tratamiento a esta
nueva realidad. Si bien la tendencia de uso de videojuegos esta resultando
exponencialmente ascendente en la poblacion en general (maxime durante
y post confinamiento por la Covid-19), desde los centros de tratamiento de
trastorno por juego debemos adaptarnos a los nuevos criterios diagnosticos,
por lo que la recomendacion de FEJAR para sus entidades integradas es la
NO prohibicidn de uso de videojuegos por sistema a todas las personas que
inician su rehabilitacion por trastorno por juego. SOLO una vez realizada
la evaluacion diagnostica y en los casos en que se confirme un abuso y/o
dependencia de videojuegos (o que se desarrolle durante el proceso de
rehabilitacion de trastorno por juego), debera limitarse totalmente su uso y
seguir el siguiente protocolo de accion:

TRASTORNO DE JUEGO % ABSTINENCIA DE

+ POR INTERNET

La persona que presente comorbilidad entre trastorno por juego y trastorno
de juego por internet (videojuegos) continuara su tratamiento habitual
como el resto de personas usuarias de la asociacion y ademas deberia seguir
una intervencion individualizada y especifica para abordar su patologia
comorbida en el caso de videojuegos, que siga la siguiente premisa:

No podra realizar ni participar en ningun tipo de juego individual (soloplay)
o colectivo offline u online, en ningun dispositivo: videoconsolas, movil, pc
0 cualquier otro con acceso a internet. Para ello los centros de tratamiento
ofreceran recursos existentes para ayudar en el cumplimiento de esta
premisa (uso de controles parentales, por ejemplo), asi como facilitar a la
persona enferma alternativas conductuales de ocio mas saludables.

AMBAS CONDUCTAS
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c) USO DE VIDEOJUEGOS EN LAS PERSONAS CON TRASTORNO
POR JUEGO PURO

Una vez descartada la existencia de comorbilidad o trastorno de videojuegos
en la persona con trastorno por juego, la que asi lo desee podra continuar
realizando gaming (participacion en videojuegos), con las siguientes
limitaciones y condiciones que deberan evaluarse periddicamente durante
todo el proceso de rehabilitacion:

CONTROL TEMPORAL: maximo 2 h/dia y maximo 3-4 dias/semana
TIPOLOGIA DEL JUEGO QUE PRACTICA:

I La persona con trastorno por juego NO podra jugar o
gastar dinero en videojuegos que requieran compras o gasto
de dinero para jugar y/o mejorar resultados en el juego y/o
compras de complementos, ya sean elegidos u obtenidos de
forma aleatoria al realizar los pagos, debido al control en el
gasto inherente a la rehabilitacion por trastorno por juego.
Es decir:

NO podran participar en videojuegos del tipo Pay to play
(P2P) ni Buy to play + Pay to play (B2P +P2P)

Il. Respecto a los juegos de modalidad free to play
(F2P) se podra jugar con las condiciones expuestas (limite
temporal y sin realizar ninguna compra dentro del juego):

Free to play (F2P) sin compras dentro del juego

AGRESIVIDAD / IMPULSIVIDAD. Independientemente del tiempo de uso
de videojuegos y de la tipologia de uso, la conducta de uso de videojuegos
debera suspenderse si aparecen conductas agresivas de cualquier tipo
(verbales / fisicas / psicologicas).

CONTENIDO APUESTAS y/0 AZAR. No se podra jugar a hingun videojuego con
contenido de tematica de apuestas o azar. Cualquier persona con trastorno
por juego no podra jugar a videojuegos en los que aparezca ninguna imagen
relacionada con el juego de azar o azar (dados, maquinas tragaperras,
casinos, cartas, etc.), ni simulacion de apuestas o actividades relacionadas
con el azar, ni participacion en compra de articulos que ofrezcan cualquier
tipo de premio o producto cuyo resultado esté basado en el azar.

A continuacion exponemos en forma esquematica la pertenencia a cada
una de las modalidades (free to play, buy to play, etc) de cada uno de los
videojuegos actualmente mas utilizados por el colectivo gamer:
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F2P
League of Legends F2P
F2P
Juegos moviles F2P (Mayoria)
World of Warcraft B2P + P2P
Black Desert Online B2P
Elder Scrolls Online F2P
B2P + P2P

B2P (+ P2P solo PS4)
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RETOS EN LA INT?RVENCI()N COMORBIDA
EN JUEGO PATOLOGICO Y VIDEOJUEGOS

Claramente desde FEJAR, Federacion siempre abierta, receptiva y sensible a los nuevos retos,
realidades y cambios en la sociedad, comprometida en dar el mejor servicio e intervencion
a cualquier persona usuaria que se dirige a ella, se ha pretendido dar una respuesta mas
adecuada y personalizada en la intervencion de comorbilidad entre trastorno por juego
y trastorno de juego por internet. Somos conscientes de que queda mucho por descubrir
y mejorar, puesto que se trata, el trastorno de juego por Internet (propuesta del DSM-V
de la APA (Asociacion Americana de Psiquiatria)) o trastorno por videojuegos segun la
CIE-11 de la OMS (Organizacion Mundial de la Salud), de un trastorno incipiente sobre un
area (los videojuegos) rapidamente cambiante y en constante evolucién. Sin ir mas lejos,
no disponemos de un Test de dependencia de videojuegos validado en poblacion adulta
espafiola, puesto que los existentes estan validados en poblacién adolescente o menores (gj:
El Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV): Un instrumento
para detectar el uso problematico de videojuegos en adolescentes espafioles; o el propio
TDV ya mencionado y que vamos a aplicar, se desarrollé para administrarse en poblacion
infantil y adolescente). Intentaremos colaborar con los organismos que resulten necesarios
para conseguir tener en nuestro pais, a la mayor brevedad, un cuestionario validado para
poblacién adulta.

Todo ello en un contexto en el que la mujer cada vez estd mas presente como usuaria
de videojuegos, por lo que, como entidad, tenemos y asumimos la responsabilidad de
adaptarnos a la nueva y cambiante realidad.

Para conseguir nuestros retos continuaremos nuestro trabajo con nuestro mejor saber
hacer, con la colaboracion del colectivo gamer, en este momento ya imprescindible para
nosotras y nosotros, asi como con la experiencia que nos puedan aportar las personas
usuarias de nuestros centros de rehabilitacion.
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ENTIDADES
INTEGRADAS EN FEJAR

ABAJ

Asociacion Burgalesa para la Rehabilitacion del Juego Patologico
¢/ Cruz Roja Espafiola, s/n / 09006 Burgos

T.627 409 707

administrador@ludopatiaburgos.es

ACAJER

Asociacion Cacerefia de Jugadores en Rehabilitacion
c/ Avila, 2,2° B / 10005 Caceres

T.610 392 497

nuevoacajer@gmail.com

ACOJER

\[NCNJER]

Asociacion Cacerefa de
/ Jugadores de Azar en Rehabilitacion

Asociacion Cordobesa de Jugadores de Azar en Rehabilitacion
Avda. Agrupacion Cérdoba s/n. Pabellén de Antiguo Hospital
Militar / 14007 Cérdoba

T.957 401 449

acojer@andaluciajunta.es / www.acojer.com

AEXJER

ACOJER

ASOCIACION CORDOBESA DE JUGADORES EN REHABILITACION

DECLARADA DE UTILIDAD PUBLICA

Asociacion Extremeiia de Jugadores de Azar en Rehabilitacion
¢/ San Roque 3 / 06200 Almendralejo (Badajoz)

T. 924 664 476 | 658 773 944

aexjer@hotmail.com / www.aexjer.es

AGAJA

{
£

_AEX

Asociacion Gallega de Jugadores Andnimos

¢/ Travesia de Vigo, 172, 2° / 36206 Vigo (Pontevedra)
T.886 119586 / 667 648 229

agaja@mundo-r.com / www.agaja.org

AGAJA

ASOCIACION GALLEGA DE
JUGADORES ANONIMOS
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AGALURE

¢/ Pasteur, 30 bajo / 15008 A Corufia
T. 981 289 340

s
agalure@agalure.com / www.agalure.com ﬂga I u re

AJER

Asociacion de Jugadores en Rehabilitacion Virgen del Puerto”

Ctra. Del Puerto s/n Paraje Valcorchero Pabellén 10

10600 Plasencia (Caceres) { Asociacion de Jugadores
1.927 421011 ] en Rehabilitacion

ajer@ajerplasencia.org / www.ajerplasencia.org

AJUPAREVA

Asociacion de Jugadores Patoldgicos Rehabilitados de Valladolid

Avda. del Valle de Esqueva, 8 / 47011 Valladolid ,\

T.98 3310317 / 635957 473 78NN

ajupareva@ajupareva.es / www.ajupareva.es // \
AJUPAREVA

ALEJER

Asociacion Leganense de Jugadores de Azar en Rehabilitacion EJ 6\

¢/ Mayorazgo, 25 Desp. 18 (Hotel de Asociaciones) / 28915 Leganés (Madrid) %’

T. 916 806 048 ﬁ

alejer.leganes@gmail.com / www.alejer.com

APAL

Asociacion para la Prevencion y Ayuda al Luddpata
c/ Elfo, 14 Entlo. D / 28027 Madrid

T.914 076 899 / 658 699 543
apalmadrid@hotmail.com / www.apalmadrid.org

APREJA

Asociacion para la Prevencion y Rehabilitacion de Jugadores de Azar \\V,

Centro de Tratamiento Ambulatorio exclusivo de Juego Patoldgico. ;0\4

¢/ Antonio Machado, 2 A Local 2 / 21007 Huelva AN

T.959230 966 / 627 76 40 40

apreja@andaluciajunta.es Date Ui

ath Py

APREJA

APREXS

Asociacion de Personas en Riesgo de Exclusion Social de Don Benito
Paseo de Feval, s/n Modulo 1. Primera planta / 06400 Don Benito (Badajoz) A‘

T.672 693 722
aprexs@aprexs.org APREXS
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ARALAR

Asociacion Ludopatas de Navarra

Casas de San Pedro 23 Bajo izda. / 31014 Pamplona
T.848 41 48 49 | 665 802 545
asociacionaralar@yahoo.es

ASEJER

oclaclon

—
=

°eludspatas-gnavarka
nafarroako ludopaten elkarte:

Asociacion Sevillana de Jugadores de Azar en Rehabilitacion
c/ Jose Jesus Garcia Diaz, 4 esc. 1 pl. 1 “Edificio Henares"
41020 Sevilla

T. 954 908 300

presidencia@asejer.es / www.asejer.com

EKINTZA ALUVIZ

ASOCIACION SEVILLANA
) DE JUGADORES DE AZAR
EN REHABILITACION

Telf. 954 908 300

Asociacion de Ayuda a Luddpatas de Vizcaya

Sede Barakaldo:
¢/ San Juan, 26 Bajo / 48901 Barakaldo (Bizkaia)
T. 944 388 665

Sede Bilbao:

¢/ Juan de Guisasola, 7 / 48004 Bilbao

T. 944 388 665

ekintza.aluviz@telefonica.net / www.ekintzaaluviz.com

FAJER

EKINTZAALUVIZ

AYUDA A LUDOPATAS DE BIZKAIA « BIZKAIKO lUDOP\TNTZ KO ln\(‘UN TZA

Federacion Andaluza de Jugadores de Azar Rehabilitados
c/Manuel Espafia Lobo, 5 / 29007 Malaga

T.627 000 780

info@fajer.es / www.fajer.es

FECYLJAR

Sfajer

FEDERACION ANDALUZA

DE JUGADORES DE AZAR REHABILITADOS

Federacion Castellano Leonesa de Jugadores de Azar Rehabilitados

Avda. Del Valle Esgueva, 8 / 47011 Valladolid
T.635 957 473
federacioncyl@ajupareva.es / presidencia@fecyljar.es

LAR

Federacion castellano leonesa
de jugadores de azar rehabilitados

Luddpatas Asociados Rehabilitados

¢/ Escritor Rafael Pavon, 3 / 14007 Cordoba
T.957 257 005
asoc.cordobesa.lar@gmail.com

LUDOPATAS ASOCIADOS REHABILITADOS
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LARCAMA

Ludopatas Asociados en Rehabilitacion de Castilla La Mancha

Sede Toledo:
Avda. Purisima Concepcion, 31 Bis. Fundacidn Fislem / 45006 Toledo
T. 615 838 206 LUDOPATAS ASOCIADOS EN REHABILITACION

pE CasTitta La Mancsa

toledo@larcama.com / www.larcama.com !RC lM !
A A F A AN ATYAW,

Sede Ciudad Real:

Avda. Pio XIl s/n (Centro de Especialidades) / 13002 Ciudad Real
T.633 443 483

ciudadreal@larcama.com / www.larcama.com

LARPA

Ludopatas Asociados en Rehabilitacion del Principado de Asturias ),
c/ Pérez de la Salan®29,1°y 2° A / 33007 Oviedo (Principado de Asturias)

T.984 181183 / 667 796 862 lar
larpa@larpa.es / www.larpa.es p

Luddpatas Asociados en Rehabilitacion
del Principado de Asturias

NUEVA ESPERANZA

Asociacion de Ayuda a Jugadores en Rehabilitacion de la Region de Murcia

¢/ Miguel Hernandez, 9, 3° escalera 5F / 30011 Murcia =

T. 647 858 761 -

nuevaesperanzamurcia@hotmail.com / www.asocnuevaesperanza.com NUEVA
 ESPERANZA

NUEVA VIDA et by

Asociacion de Jugadores Rehabilitados Nueva Vida
Avda. de la Constitucion, 27 Entlo. A / 03400 Villena (Alicante)

T. 965 806 208 / 618 646 338
correo@asocnuevavida.org / info@nvconductasadictivas.org \V CONDUCTASADICTIVAS::
www.asocnuevavida.org

PATIM

Asociacion para la Intervencion e Integracion en Adicciones y Otras Conductas
Comunidad Terapéutica. Castellén: 629 427 797

Sede Castellon:
Paseo Ribalta, 29 / 12001 Castellon de la Plana (Castellon)
Centro de Dia. Castellon: 964 342 431

Sede Valencia: f

c/Guillem Despuig, 9, bajo / 46018 Valencia
Centro de Dia. Valencia: 963 824 671 PATIM
patim@patim.org / www.patim.org

VIDA LIBRE

Asociacion Alicantina de Afectados por la Ludopatia y Otras Adicciones
Avda. Maisonnave, 33 39 Portal 4. 2°A / 03003 Alicante \
N

T.966 377 779 | 644 845 992
vidalibre.ludopatia@gmail.com / www.vidalibre-alicante.org VIDA - LIBRE
-

Asociacion Alicantina de Afectados
por la Ludopatia y otras Adicciones
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