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Introduccion

Las nuevas tecnologias estan cambiando nuestros estilos de vida. La aparicion
de Internet y su generalizacion en el primer mundo ha provocado el desarrollo de
nuevas formas de comunicacion, de interaccion e incluso de ocio. Una de estas
emergentes formas de ocio son los videojuegos online. El progreso de algunos de estos
videojuegos ha alcanzado tal nivel en nuestros dias que se ha llegado hasta el punto de
organizar competiciones regionales, continentales y mundiales, conllevando consigo
una creciente profesionalizacion de los correspondientes jugadores, equipos y personal
técnico que hay detras de todas estas organizaciones. Es el conocido fendmeno de los

deportes electrénicos o e-Sports (electronic Sports).

Los e-Sports suelen jugarse en ordenador o consolas, bien de manera individual
0 en equipo, y requieren de habilidad, compenetracion, estrategia y mucho, muchisimo,
tiempo de préctica. Algunos jugadores profesionales (pro players, professional players,
también pro gamers) dedican entre 14 y 18 horas diarias a sus entrenamientos. Muchos
de ellos retransmiten online sus partidas de practica, con lo que ingresan miles de
ddlares mensuales. Debido a esto, y sumado a los eventos, premios, patrocinadores y

merchandising, los e-Sports han generado en el afio 2015 ingresos billonarios.

Pero, ¢es tanta la popularidad que estos videojuegos han alcanzado que un solo
chico puede ser seguido por millones de personas y ganar, sin salir de su habitacion ni
moverse tras la pantalla, miles de dolares en pocas horas? La respuesta es si. Algunos
titulos, como Dota 2, Starcraft 2 o League of Legends, cuentan con millones de
jugadores diarios, e incluso las finales de sus competiciones mundiales son vistas online
por decenas de millones de personas alrededor del mundo. Esta masa de fans, o
seguidores, pasa parte de su tiempo libre viendo a sus idolos jugar via stream, en
plataformas como Twitch o Youtube, mediante las cuales estos pro players ganan dinero
segun el nimero de visitas que reciba su canal, asi como las donaciones que aporten sus
espectadores. Como podemos suponer, es un fendmeno que se da entre los sectores mas

jévenes de la sociedad.

Por el contrario, y como también podemos suponer, los e-Sports resultan algo
ajeno y totalmente desconocido para las generaciones mayores, aunque, por supuesto,
también hay excepciones. Entonces, ¢desde cudndo existen los e-Sports como tal? Si

bien el boom de los deportes electronicos se ha experimentado durante la segunda
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década de nuestro siglo XXI, no podemos dar una fecha concreta para el nacimiento de

este fendbmeno, aunque su historia se remonta hasta casi los afios ‘80 del siglo pasado.

Este trabajo consiste en una breve descripcion y revision bibliogréfica sobre la
historia de los e-Sports y su desarrollo en Corea del Sur. Debido a que se trata del
primer videojuego tipo MOBA (p.5) totalmente gratis que ha alcanzado la maxima
popularidad en todo el mundo, League of Legends sera el e-Sport central de esta
exposicion, si bien el impacto social que ha causado en Corea del Sur, la segunda parte
que trata este estudio, puede extrapolarse, en mayor o0 menor medida, a otros titulos que
también se juegan en el pais asiatico. Por ultimo, el ensayo concluye con una exposicion
sobre los diferentes motivos que justifican el desarrollo de los e-Sports en Corea, asi
como con varias aplicaciones que podrian tener el presente trabajo en el futuro, ya que,
como se pretende explicar mediante este planteamiento, los deportes electronicos solo

acaban de emerger y existe un creciente interés en su evolucién y expansion.

No me gustaria acabar la introduccion de este trabajo sin agradecer el apoyo y la
ayuda recibida durante todo el curso de tantas personas: a mis compaferas de
especialidad en Estudios Coreanos y profesores del Master, gracias por ayudarme a
decidir sobre escribir este trabajo; a mi tutor, Jaime Riviere, por facilitarme la
escasisima (y valiosisima) bibliografia que existe sobre un tema tan novedoso, pero
también por la paciencia y comprensién a lo largo de todos estos meses. También tengo
gue mencionar a mis amigas de Taiwan, por ofrecerme una nueva perspectiva. Por
ultimo, quiero agradecer a mi familia, mi novio y mis amigos que siempre hayan estado
a mi lado y siempre hayan creido en mi, aunque “escribir sobre un videojuego” les

pareciera una locura. Sin ellos, este trabajo no hubiera sido posible.



Origen de los e-Sports

La industria del videojuego se cred y desarrollo6 a lo largo de las décadas de 1970
y 1980, con juegos tan conocidos como Pong o Space Invaders, de Atari, destinados a
los salones y méquinas recreativas, asi como con el nacimiento de las primeras
consolas. Videojuegos como Street Fighter despertaron el interés competitivo entre sus
usuarios y revolucionaron el panorama, llegandose a crear los primeros torneos, aunque
estos eran siempre de forma presencial. Como explica T. L. Taylor (2012, p.4), el
espacio, la distancia, era una de las principales barreras para la competicion que debian
ser superadas: “mientras podias ser el mejor jugador de Pac-Man en los recreativos de
tu ciudad, la ambicion siempre era ser el mejor del mundo. [...] Un ejemplo muy
interesante sobre el intento de acercar a diferentes jugadores, asi como de atraer a una
mayor audiencia a los videojuegos, fue el show televisivo Starcade, entre los afios 1982
y 1984, emitido en Estados Unidos.

Fue en la década de los ‘90, con la llegada y la expansion de Internet, cuando
esta barrera cayé de forma definitiva, y los juegos online despegaron. Hubo algunos
titulos como Doom (1993) o Quake (1996), del tipo FPS (First Person Shooter, tirador
en primera persona), que podian jugarse en red, pero el videojuego que desperté una
auténtica pasion mundial fue Warcraft, de Blizzard Entertainment, en 1994. Su
principal atractivo residia en que se trataba de un videojuego de estrategia en tiempo
real (Real Time Strategy, o RTS), en el que dos jugadores se enfrentaban en un mapa y
administraban sus recursos para vencer al otro, aunque, si bien ser un juego RTS no era
algo novedoso, su velocidad y tiempo de respuesta entre jugadores si que fue una
verdadera innovacion. La importancia de estos primeros videojuegos no solo residié en
su popularidad, sino en su capacidad para crear a su alrededor importantes comunidades
de jugadores (Taylor, 2012). Warcraft tuvo tanto éxito que le sucedieron otras dos
ediciones mas, Warcraft 11 y 111, y dio a Blizzard la confianza y recursos suficientes para

desarrollar un nuevo videojuego: Starcraft (SC).

En 1997, Angel Mufioz fundé la Cyberathlete Professional League (CPL),
mediante la cual se organizaron diferentes torneos y competiciones de algunos
videojuegos del mercado de entonces, como Quake o Counter Strike (1999), otro FPS
por equipos que dio gran popularidad a esta liga. La primera competicion tuvo lugar en

Dallas en 1997, y participaron méas de 400 jugadores. Posteriormente, estos torneos se



dieron por ciudades tanto de Europa como de Estados Unidos, repartiendo decenas de
miles de dodlares en premios (King and Borland, 2003). Jonathan ‘Fatallty” Wendel, fue
uno de los primeros jugadores que obtuvo reconocimiento mundial gracias a su
actuacion en varios torneos de la CPL vy, durante los afios siguientes, algunos medios
como la ESPN o la MTV comenzaron a entrevistarle y seguirle, asi como empezaron a
retransmitir algunos de estos eventos, lo que provocé un mayor interés en los

videojuegos competitivos.

Nadie imaginaba que el lanzamiento de Starcraft en 1998 revolucionaria el
mundo de la competicion online en la manera que lo hizo. Fue en la década de los 2000
cuando Starcraft desafié todos los records de ventas, ingresos y estadisticas en general.
Blizzard habia vuelto a apostar por un videojuego RTS, también individual, pero su
mejor jugabilidad con respecto a su hermano mayor, Warcraft, su temética futurista y la
necesidad de coordinar los recursos combinada con la de mejorar tu propia habilidad y
estrategia para ganar, provocaron que Starcraft desbancara a todos los videojuegos del
mercado. Se crearon numerosas competiciones con suculentos premios de miles de
délares, y muchas comparfiias comenzaron a patrocinar torneos e incluso a los mejores
jugadores. En el afio 2000, los World Cyber Games tuvieron su primera edicion en
Corea del Sur, acogiendo, como evento principal, un campeonato de Starcraft, y fueron

patrocinados por Samsung y el propio gobierno de Corea.

Debido al gran éxito de estos torneos, surgieron otras ligas profesionales, mas
conocidas actualmente, como la ESL (Electronic Sports League), o la Major League
Gaming. A finales de los 2000, otros videojuegos nacieron y comenzo a cambiarse el
formato de otros ya existentes para hacerlos mas atractivos de cara a la competicion. La
propia competicion y los cada vez mayores premios fueron motivando la
especializacion o profesionalizacion de los diferentes jugadores que querian alcanzar la
gloria haciendo lo que realmente les gustaba: jugar. Ademas, las plataformas de stream
en directo, como Youtube o Twitch, han ayudado a la expansion de estos videojuegos
por todo el planeta. Actualmente, los principales videojuegos calificados como e-Sports
cumplen el requisito de ser RTS, por lo que suceden en tiempo real, y suelen ser de tipo
FPS 0 MOBA (Multiplayer Online Battle Arena, lo que significa que varios jugadores o
equipos juegan entre si dentro de un mapa concreto que puede 0 no variar segun las
rondas o el tipo de juego). Starcraft I, Dota 2, Counter Strike: Global Offensive

(CS:GO) y League of Legends son los deportes electrénicos mas reconocidos y jugados.
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A ellos se les han unido recientemente Overwatch y Hearthstone, ambos también de
Blizzard. Todos exigen un altisimo nivel de habilidad, coordinacién y cooperacion en

equipo.

El triunfo de League of Legends en Corea del Sur

La industria del videojuego en Corea.

Corea del Sur decidio salir de la crisis economica de los afios ‘90 invirtiendo en
el desarrollo de las telecomunicaciones. Esto provocd un gran avance de las nuevas
tecnologias y el despegue de muchas empresas start-ups, que se aprovecharon de la
llegada de Internet y su expansion por casi todo el pais. Muchas de las pequefias
empresas que emprendieron decidieron abrir PC Bangs, o cibercafés, donde los jovenes
pudieran jugar a sus videojuegos favoritos a la vez que socializaban con sus amigos. A
esto, hay que afadir que las principales videoconsolas del mercado, como las de
PlayStation y Nintendo, no fueron oficialmente comercializadas en Corea del Sur hasta
1998, debido a la animadversion por todo lo japonés causada por la colonizacién nipona
de principios de siglo (Chan, 2008). Por ello, los PC Bangs tuvieron tanta popularidad
que, en cuestion de tres afios, entre 1997 y 2000, el nimero de locales de este tipo se

multiplico por 200 en todo el pais.

Segun Taylor (2012), el crecimiento del sector de los PC Bangs se relaciona
profundamente con el coste de los videojuegos en Corea del Sur, ya que, como explica
Hunh (2008), el sistema de las suscripciones online es bastante diferente al
norteamericano y al europeo: mientras que en Occidente cada jugador individual
compra su propia licencia y paga (en el caso que lo requiera) su suscripcion mensual, en
los PC Bangs surcoreanos esto no ocurre. En su modelo, cada cibercafé adquiere un
numero fijo de licencias, asi los usuarios no tienen que pagar las suscripciones de su
bolsillo. Esto provocé en la década del 2000 que los jovenes se animaran a jugar cada
vez mas, ya que cuanto mas tiempo se estuviera en el PC Bang, mas barato costaba
jugar por hora. Y, como sefiala Hunh (2008, p.28), “aunque a la larga los costes finales
fueran mas elevados para los usuarios, este método ofrecia mayor flexibilidad de

horario para ellos”.



Starcraft fue uno de los principales videojuegos que sacO ventaja de esta
situacion: de los 10 millones de copias que se vendieron en todo el mundo, cinco fueron
solo en Corea. Muchas de estas licencias fueran compradas por los PC Bangs para que
sus usuarios no tuvieran que pagar por una copia del juego. Después vinieron otros
titulos como Ragnarok Online o Maplestory, videojuegos que habian sido desarrollados
en Corea, por lo que tuvieron también una gran acogida entre los usuarios de los PC
Bangs.

Todo ello caus6 a su vez que el propio gobierno surcoreano se interesara en la
industria del videojuego. Ya en la década de los ‘90 el gobierno habia reconocido el
importante papel que los videojuegos desempefiaban entre los sectores jovenes de la
sociedad, y a este hecho hay que sumarle la estrecha relacion que los videojuegos online
tienen con el desarrollo de las nuevas tecnologias y las telecomunicaciones, sector por el
que habia apostado Corea para salir de la crisis econdmica. Un informe de 2003 del
Korea Game Development and Promotion Institute, creado en 1999 por el Ministerio de
Cultura, Turismo y Deportes de Corea del Sur para la promocién de la industria del
videojuego, recoge: “Aproximadamente el 90% de la poblacién ha experimentado los
juegos online a fecha de marzo de 2003 [...] La poblacion jugadora continuard
creciendo a medida que se desarrollen nuevos videojuegos. Para seguir esta tendencia,
el gobierno ha implementado politicas amplias y sistematicas que conlleven al
desarrollo del mercado de/ juego” (ANEXO I, p.29). Una de las principales medidas
tomadas por parte del Korea Game Development and Promotion Institute fue la
creacion de la Korea e-Sports Association, la KeSPA, en el afio 2000, que hasta hoy se
encarga de organizar y regular las principales competiciones de deportes electronicos en
Corea, asi como también vela por la seguridad de los jugadores. Gracias a este impulso,
se fundo tambien OnGame.Net, que es el principal canal de television donde se
retransmiten la mayoria de torneos. ElI mismo afio 2000, el gobierno dio luz verde a la
celebracion de la primera edicién de los World Cyber Games en Sedl, que desde
entonces acogid a centenares, después miles, de jugadores anualmente. Asi recogio
Yang Sung-jin en 2001 las palabras de Kim Dae-jung, presidente de Corea de entonces:
“espero que estos primeros WCG ayuden a nuestra nacién a ser reconocida como la
lider en la industria del videojuego, asi como en infraestructura tecnoldgica, y podamos
asi ayudar al mundo”. En 2004, el gobierno anunci6é el Plan de Promocion de la

Industria del Juego a largo plazo, mediante el que invertiria méas de diez mil millones de



ddlares en el sector (Ham, 2003). Dos afios después, en abril de 2006, el gobierno
promulgd la conocida como Ley de Promocion, con la que pretendia proteger la
industria del videojuego. Pero, en vez de censurarlo, el gobierno liberaliz6 el mercado
del videojuego, lo que produjo el rapido crecimiento de la inversion extranjera (Jin,
2006). Para ellos, esta era una manera mas de reconocer y favorecer el desarrollo y la

innovacion tecnoldgicos.

Gracias a todas estas medidas, la popularidad de varios videojuegos fue
creciendo tanto que las principales empresas coreanas, sobre todo los grandes
conglomerados o chaebols, terminaron por prestar atencién no solo a esos torneos, sino
también a los jugadores mas reconocidos. Durante los primeros afios de la década del
2000, marcas como Samsung, Coca-Cola o Microsoft se dedicaron a patrocinar eventos
y jugadores de renombre. La propia Samsung ya habia patrocinado los World Cyber
Games desde su primera ediciéon. Yun Jongyong, ejecutivo de Samsung, apuntaba en
2004: “cada afio pagamos mas de la mitad de los costes de los WCG, pero no
esperamos con ello un aumento inmediato en las ventas [...] La mayoria de los
adolescentes, mas de un millén de personas que participaron en este evento de mas de
60 paises, recordaran nuestras marcas por el resto de sus vidas” (Korea Times, 2004).
A finales de la década, todas las principales marcas coreanas han invertido en los e-
Sports creando y subvencionando equipos profesionales en los diferentes videojuegos:
Samsung, SK Telecom, CJ Group o Jin Air son solo algunos equipos de la LoL
Champions Korea (LCK), la liga profesional de League of Legends més famosa del
mundo. Incluso las Fuerzas Aereas y la Marina coreanas cuentan con equipos

profesionales de Starcraft.

En 2009, diferentes instituciones gubernamentales como la Korea Culture and Content
Agency, la Korea Game Industry Agency, el Cultural Contents Center o el Korea
Broadcasting Institute se fusionaron para crear la Korea Creative Content Agency, cuya
funcién principal es apoyar el crecimiento de la industria cultural en el territorio
nacional, lo que incluye, por supuesto, a los deportes electronicos. Esto ha permitido
que muchas asociaciones y organizaciones en Corea hayan recibido subvenciones por
parte de esta agencia afiliada al Ministerio de Cultura, Turismo y Deportes, para asi

poder desarrollar sus propios proyectos relacionados con los e-Sports.



League of Legends

League of Legends (LoL) fue lanzado en 2009 por Riot Games. Se trata de un
videojuego de tipo MOBA en el que dos equipos de cinco jugadores, especializados
cada uno en un rol, se enfrentan en un mapa de tres calles y, mediante las habilidades de
los diferentes personajes 0 campeones que manejan, deben destruir la base del equipo
enemigo. League of Legends cuenta con méas de 70 millones de jugadores en todo el
mundo, 27 de los cuales juegan diariamente en los diferentes servidores regionales. Una
de las caracteristicas mas importantes y llamativas del LoL es que consiste en un juego
free-to-play, es decir, no se necesita comprar el juego, ni una cuenta, para poder jugarlo,
como si ocurre en el resto de los principales e-Sports. Ademas, no exige muchos
requisitos técnicos al ordenador, lo que facilita su jugabilidad: solo requiere una
conexion a Internet estable (ANEXO 11, p.30).

Riot Games es una compafiia desarrolladora de videojuegos creada en 2006 por
Brandon Beck y Marc Merrill en Los Angeles, aunque su principal sede actual se
encuentra en Santa Mdnica. Parte de su plantilla son antiguos desarrolladores de otros
videojuegos reconocidos como Dota 2 o World of Warcraft. Gracias al apoyo
econdmico de Benchmark Capital y Firstmark Capital, Riot cre6 League of Legends en
2008, su Unico videojuego hasta hoy, y lo publicé en 2009. Desde entonces, Riot Games
y League han ganado numerosos premios de videojuegos como el de Mejor juego de
estrategia de PC, por IGN en 2009, o el de Juego del Afio, por los Golden Joystick
Awards en 2010.

Riot comenzo a destacar entre las otras compafiias desarrolladoras por el carifio
y el mimo que le ha tenido siempre a su juego. Por eso mismo, fue pionera en organizar
y dirigir las principales competiciones que actualmente se llevan a cabo alrededor de
todo el mundo. Segun los datos de 2015, Riot ingres6 méas de 1250 millones de délares,
duplicando sus ganancias desde 2013. En cuanto a datos de sus competiciones, la final
del World Championship, celebrada en 2015 en Berlin, fue vista por mas de 36 millones
de personas y acudieron al evento mas de 25000. EI campeonato en general, celebrado
en varias ciudades europeas, fue visto por un total de 334 millones de espectadores a lo
largo de las cuatro semanas que durd el evento. En 2014, la final del World
Championship fue celebrada en el Estadio Olimpico de Seul, al que acudieron méas de

40000 personas. La final de 2016 esta prevista para el 29 de octubre en el Staples



Center de Los Angeles, y se prevé un considerable aumento en las cifras de

espectadores.

Gracias a estos datos, podemos observar que el LoL es, en si,
independientemente del resto de e-Sports, un fendmeno de masas. A continuacion,
describiremos el desarrollo y la repercusion que ha causado el videojuego en la sociedad
surcoreana, ya que Corea del Sur ha sido el principal centro impulsor (y exportador) de

los deportes electronicos.

De juego a competicion

El LoL cuenta con un sistema de partidas clasificatorias que evalta el nivel del
jugador a través de estas. Los mejores jugadores tienen el rango o nivel de challenger, o
aspirante (a profesional), mientras que los de peores cualidades se encuentran en la liga
de bronce. Entre estas dos ligas, de menor a mayor nivel, se encuentran las ligas de
plata, oro, platino, diamante y master. Todas estas ligas, excepto las de challenger y
master, tienen una subclasificacion o division que va del V hasta el 1, siendo mas alto el
rango I. El sistema de clasificatorias (rankeds) por ligas y divisiones del LoL es uno de
sus aspectos mas imitados por el resto de videojuegos que aspiran a convertirse en e-
Sports, ya que la competitividad por ascender ha favorecido el rapido desarrollo de la
profesionalizacion del League. Querer mejorar engancha. Estar en Oro 111 es muchisimo
mas prestigioso que ser Bronce I. El sistema de clasificatorias atrae cada vez a mas y
mas jugadores. Mientras algunos juegan simplemente por distraccion, muchos estan

intentando alcanzar la méxima liga a la que les sea posible llegar.

Desde su lanzamiento, los datos que obtuvo Riot de su videojuego fueron muy
positivos. A los pocos meses de su lanzamiento, los jugadores diarios se contaban por
decenas de miles. Sus creadores no fueron conscientes del éxito que estaba obteniendo
el LoL hasta que en 2011 la compaiiia china Tencent les comprd parte de sus derechos
por 350 millones de dolares. Fue, ademas, ese mismo afio, cuando en Dreamhack, el
famoso festival sueco, se realiz6 el primer torneo internacional de League of Legends,
que fue visto online por cientos de miles de personas. Ya, en ese afio, los jugadores de

LoL eran millones.
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Como recoge David Seagal (2014), los creadores no tenian planeada una
competicion profesional como uno de sus objetivos principales, aunque reconocieron
desde el principio que habian disefiado un juego tan divertido de ver como cualquier
otro deporte. Los resultados de la Dreamhack animaron a organizar las diferentes ligas
regionales que actualmente existen en todo el mundo: EULCS en Europa, NALCS en
Norteamérica, LPL en China, LCK en Corea, etc., y cada afio van sumandose méas y méas
regiones. A su vez, existen competiciones que permiten la posibilidad de acceder a estas
ligas, que son ligas secundarias. El sistema funciona de una manera parecida a como
sucede en el fatbol: los mejores ascienden, los peores descienden. Asi, Riot organiza
anualmente dos campeonatos en cada liga, el de primavera y el de verano, que dan
acceso al campeonato mundial en el que se enfrentan los mejores equipos de cada

region.

Corea del Sur es una de estas regiones. Y, a pesar de su reducido tamafio, es la
mejor de todas en cuanto a organizacion y nivel. Los mejores jugadores de League of
Legends son coreanos y los mejores equipos, también. Esto se debe a que en Corea del
Sur se han fomentado los deportes electronicos desde mucho antes que en el resto del

mundo, y a continuacion explicaremos como se ha dado este proceso.

;.Como funciona Riot en Corea del Sur? El acuerdo entre Riot y las instituciones

coreanas

Como hemos podido comprobar, el apoyo que obtienen los deportes electronicos
en Corea proviene tanto de instituciones publicas como privadas. El respaldo
econdmico, asi como politico y social, a los torneos, equipos y jugadores estd mas que
asegurado. En cuanto a League, Riot creo entre 2011 y 2012 Riot Korea, una de sus ya
varias sedes regionales. Desde Riot Korea, se dirige y maneja todo lo relativo al
videojuego en este pais y su servidor: estado de las redes y servidores, traducciones,
publicidad, competiciones, etc. Sin embargo, en Corea sucede una particularidad que,
hasta hace poco tiempo, era exclusiva de esta region: debido a la previa existencia de la
KeSPA y OnGame.Net, que mantiene el monopolio de las retransmisiones, Riot Korea
comparte la organizacion y el desarrollo de la LCK (la liga regular y sus ligas
secundarias de acceso a esta) con estas dos instituciones, ya que ambas invierten

econdmica e infraestructuralmente para el correcto funcionamiento de la liga. En este
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sentido, Corea era, hasta hace unas pocas temporadas, la Gnica region donde Riot no era
totalmente responsable de los torneos y eventos, incluso la organizacion del mundial,
del World Championship de 2014, tuvo que ser replanteada, cuestionada y aceptada por
parte de las tres empresas. Actualmente, las ligas china y del sureste asiatico han
copiado este modelo organizativo, y Riot delega sus ligas en las compafiias Tencent,
para China, y Garena, para Taiwan. Incluso en Espafia, Riot ha delegado la liga
espafola de LoL a la Liga de Videojuegos Profesional (LVP).

Sin embargo, este acuerdo entre instituciones no es del todo positivo: a finales
de 2015, Riot Korea tuvo un serio desacuerdo tanto con OnGame.Net como con la
KeSPA, debido, sobre todo, a problemas de patrocinio: Riot Games pretende limitar la
publicidad y patrocinadores en la liga coreana. Incluso se llegé a rumorear sobre una
posible ruptura de relaciones con las instituciones coreanas, debido a que estas buscaban
mas ganancias con la publicidad que la propia expansion y desarrollo del videojuego.
Finalmente, para las dos temporadas de 2016, se llegd a un acuerdo limite pocas
semanas antes de empezar la liga regular, si bien la publicidad durante las transmisiones

no ha sido tan recortada como Riot Games pretendia.

¢Qué ha sucedido entonces? Podemos observar a través de todas estas
circunstancias que el apoyo institucional a los e-Sports en Corea es irrebatible, y
podremos analizar a continuacién cémo este apoyo ha provocado que el fendmeno
social de League of Legends se expanda en este pais de una forma mas profunda y
rapida que en el resto del mundo. Mientras que en algunos paises como Japon el Lol
estd comenzando a jugarse a nivel competitivo, League of Legends es, actualmente, uno

de los principales nexos de la sociedad joven coreana.

El impacto social de League of Legends

League se ha convertido en un movimiento de masas mundial y las cifras lo
avalan. En Corea, los fans de todos los e-Sports comparten un entorno que ha
revolucionado las formas de ocio de la gente. Pero hay una brecha muy grande entre los
diferentes sectores de la sociedad: Jun Byung-hun, director de la KeSPA, afirma que los

videojuegos son un barometro generacional. Segun Byung-hun, entre las generaciones
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mayores existe aln mucha ignorancia sobre los videojuegos (Mozur, 2014). Los padres
suelen verlos como una distraccion ante los estudios, ya que tienen unas elevadas tasas

de adiccidn, un tema que trataremos posteriormente.

Sin embargo, no todos los sectores piensan de esta manera. Segln Riot, su masa
critica de jugadores y fans son varones jovenes de entre 15 y 25 afos, suponiendo casi
un 90% del total. En Corea del Sur, la relacion entre sexos se atena un poco, aungque
dista de llegar al 50%. Desde que el servidor coreano se lanzara en 2012, los fans de
League of Legends no han dejado de aumentar y cada vez se relacionan més entre ellos,
bien mediante eventos, fan meetings o directamente mediante el propio juego. Los PC
Bangs, como hemos comentado, han resultado fundamentales: es en ellos donde los
jévenes quedan y se retinen para jugar, mientras charlan o simplemente desconectan de
la rutina. Bae Ye-seong, un joven de 18 afios rodeado de sus amigos jugando al LoL,
afirma: “jugar a League of Legends no es necesariamente importante para la amistad,
pero es una gran parte de nuestro mundo” (Mozur, 2014). Quedar con los amigos para
jugar o ir a ver una jornada de la liga LCK en pareja es tan comin como ir a ver una
pelicula al cine o dar un paseo. Llenar estadios de miles de espectadores, como el

Hwajeong Arena o el Olimpico de Sedl, es algo completamente a la orden del dia.

Y esto ha sucedido asi debido a la mayor aceptacion social que han tenido los
videojuegos en Corea. Gracias a las aportaciones de las instituciones, muchos jovenes
pueden conocer a sus idolos, reunirse con ellos e, incluso en ocasiones especiales, pasar
algin dia con ellos. El estigma de introvertidos y asociales que los jugadores de
videojuegos sufren en la mayoria de Occidente no existe en Corea. Todo el apoyo
institucional favorecio desde el origen de los e-Sports que sus jugadores y fans se
sintieran respaldados y nunca sefialados negativamente por disfrutar de su pasion. De
hecho, es tal el soporte que han recibido ciertas estrellas del LoL (asi como de Starcraft)
que se ha generado un fenémeno fanboy que en algunos casos ha llegado a sobrepasar a

algunos de estos jovenes profesionales.

El fendmeno fanboy: los jugadores profesionales (delante y detras de las camaras)

Como anteriormente hemos indicado, muchas empresas han visto la oportunidad

de hacer grandes fortunas mediante las subvenciones a los deportes electronicos. Con el
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ultimo fin de aumentar sus beneficios, las principales compafiias coreanas han creado
varios iconos o idolos sociales a partir de los mejores jugadores de League. Esta
estrategia de marketing no es exclusiva para League of Legends, también se da entre los
pro players de Starcraft, por ejemplo, y nos resulta familiar de estrellas de otros
deportes como el fatbol o el baloncesto. Sin embargo, la disciplina y transformacion que
sufren los profesionales de los videojuegos es mucho mayor que en otros casos, debido
a la inexperiencia y la ignorancia que conlleva el convertirse en una estrella de la noche
a la mafana y a edades tan tempranas como pueden ser los 16 o 17 afios. Ademas,
League of Legends no es solo retransmitido por Internet, sino que canales de television
como OnGame.Net le dedican sus principales franjas horarias, y con esto supera ya en
espectadores a deportes como el béisbol, uno de los mas apreciados entre la sociedad
coreana, por lo que sus jugadores son mucho mas reconocidos publicamente. Podemos
entender por fendmeno fanboy el que se da al convertir a un joven (en cualquier ambito)
en superestrella y por él comienzan a movilizarse miles de seguidores, a veces millones,

hasta el punto de convertirse a veces en una obsesion para estos fans.

Para comprender el volumen econdmico, y también social, que mueven los
profesionales de e-Sports debemos aclarar, en primera instancia, como ganan dinero
estos jugadores. Segun Jin (2010, p.91), muchas veces “depende de sus habilidades y
popularidad ”. Pero, segun el Instituto de Investigaciébn Econdmica de Samsung, en
2005 las ganancias de los jugadores profesionales consistian en su sueldo fijado por el
contrato con el equipo, que era un 60% del total; los premios de las competiciones, que
representaban un 27%; eventos, el 8%; y el 5% restante consistia en publicidad. Diez
afios después, la publicidad ha llegado multiplicar su porcentaje total por cinco y hasta
seis en casos concretos. En cuanto a los contratos, existe una gran diferencia entre el
sueldo medio que reciben los jugadores profesionales y el que ganan los mejores
pagados, que, sorprendentemente, ya no es en Corea. Segun A. Young Ha (2007),
apenas una decena de jugadores del pais superaban los 200000 délares por contrato
anual, mientras que la media salarial en este sector se establecia en unos 10000 dolares
anuales en 2007. Actualmente, son muchos mas jugadores los que ganan cientos de
miles de dolares al afio y la media en Corea ha ascendido bastante, llegando a casi los
30000 dolares por contrato (ANEXO II1, p.37).

Como afirma Jin (2010 p.92), los jugadores profesionales son “iconos culturales

en la sociedad digital, porque estos son celebridades en Corea: publican
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autobiografias, tienen eventos de firmas y encuentros con los fans y aparecen en
Numerosos shows y programas de television”. Pueden ser comparados perfectamente
con cantantes, actores u otras estrellas de los deportes. Es por esto mismo que muchos

jovenes desean convertirse en estrellas de videojuegos.

Quizés el ejemplo més representativo de este fendmeno social se personifique en
Lee ‘Faker’ Sang-hyeok. Faker, jugador de SK Telecom T1, es uno de los mayores
idolos de los jovenes coreanos: sin haber cumplido los 20 afios, este joven es
mundialmente famoso, su club de fans y sus perfiles en las redes sociales son seguidos
por millones de personas; es muy respetado por gran parte de la sociedad coreana y, por
si fuera poco, con su corta edad ya ha firmado varios contratos millonarios: solo
mediante contratos para los torneos regulares, sus ingresos superan los 500000 ddlares
anuales, sin incluir salarios ni contratos publicitarios externos. Aunque parece un sueldo
desmesurado, no es el mas alto entre los profesionales de los deportes electronicos, ni
siquiera entre los jugadores de LoL. Su habilidad y su vision de juego le han convertido
en el mejor jugador de la corta historia de League of Legends. Por ello, muchas marcas
compiten por su imagen, para vender sus productos y obtener una mayor popularidad
entre los sectores mas jovenes. Algunos de sus patrocinadores son Razer, Corsair o New
Balance. Sus fans, obviamente, quieren ser como é€l, asi que compran lo que Faker
promociona. No es extrafio verlo en vallas publicitarias, no solo en Internet. Ademas, su
personalidad introvertida y su fisico atrae al sector femenino, por lo que también es muy
comun encontrarlo en anuncios de television publicitando ropa, perfume o incluso verlo
maquillado. Faker estd acostumbrado a ser recibido en los aeropuertos y hoteles, y

siempre esta acompariado por decenas y cientos de fans alla donde vaya.

Pero el camino a la gloria no es tan sencillo. Para convertirse en profesionales,
los jugadores amateurs deben cumplir varios requisitos. EI primero de ellos es haber
ganado, al menos, dos competiciones oficiales. Después, deben recibir una educacién
general coordinada por la KeSPA, tras la cual tienen que registrarse como jugadores
profesionales en la misma institucion (Ha, 2007). Los jugadores semiprofesionales
deben haber ganado al menos una competicion, pero no estan registrados aun. El dltimo
paso es ser fichado por algun equipo profesional. Otra manera de convertirse en
profesional es acceder a las selecciones mediante competiciones que realizan algunos

equipos varias veces al afio, tras lo cual deben también registrarse en la KeSPA.
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Algunos riesgos a los que se enfrentan los jugadores son la escasa seguridad
laboral y los cambios en su estado o contrato laboral cuando el equipo cambia de
propietario, hecho muy comdn en esta escena debido a la volatilidad de la industria del
videojuego. Este cambio de propiedad a veces resulta lucrativo para los jugadores, pero
otras trae una mayor inseguridad laboral para muchos profesionales: ya que las marcas
comerciales estan interesadas en ciertas estrellas, el resto del equipo sufre mayores
niveles de estrés al considerarse amenazados o apartados, por lo que trabajan mucho

mas duro para conseguir sobrevivir como miembros del equipo (Jin, 2010).

Otra caracteristica no tan positiva para los jugadores profesionales es su
esquema o rutina diarios. Sus habitos de vida cambian radicalmente una vez se
convierten en pro gamers. Casi todos los equipos profesionales gestionan de manera
parecida a sus jugadores: todos tienen una gaming house o centro de convivencia, una
casa donde reside todo el equipo, junto con entrenadores, psicologos y analistas, con
buenos servicios y comodidades, asi como espacios comunes donde entrenan o analizan
partidas anteriores durante méas de 12 horas diarias. Ademas, la gaming house cuenta
con dormitorios, casi siempre compartidos, para los jugadores, por lo que suelen tener
poca intimidad. Como afirma el sociélogo Roger Caillois, “lo que solia ser un placer se
convierte en obsesion. Lo que era una via de escape se convierte en una obligacion y lo
guera un pasatiempo es ahora una pasién, compulsion y centro de ansiedad” (2001,
p.45).

Por dltimo, otra condicion muy estresante que sufren algunos jugadores de e-
Sports es el control por parte de las empresas que les publicitan. Debido a que la imagen
publica del jugador afecta a la de la empresa, estas se encargan de entrenar a los jovenes
profesionales no solo como jugador, sino también como un icono social que debe ser
respetado. A traves de sus managers, las empresas controlan la vida diaria de los
jugadores maés alla de los entrenamientos: algunos equipos prohiben a sus jugadores
mantener relaciones o tener pareja, y a veces solo tienen un dia libre a la semana.
También les ensefian como deben comportarse en publico: Hun-ho Je, director de la
KeSPA en 2006, “afirma que los jugadores deben mantener la clasica educacion. No
pueden sudar, no pueden enfadarse ni emborracharse, ni siquiera si no estan en
competicion. Les convierten en caballeros.” (V. Hua, 2006). Este control ha llegado a
convertirse en abuso hacia los jugadores y ha causado auténticos escandalos en Corea
(ANEXO 1V, p.38).
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Las mujeres en League of Legends

En ndmeros generales, las chicas son apenas un 10% del total de jugadores de
League of Legends en el mundo. Sin embargo, en Corea existen equipos profesionales
de jugadoras que, aunque no llegan a alcanzar la fama ni el nivel de sus homdlogos
varones, ganan a muchos equipos del resto del mundo. Este hecho poco a poco se esta
generalizando cada vez mas, aunque las coreanas reclaman, como gran parte de las
jugadoras, poder competir al mismo nivel que sus comparieros y se permitan equipos

mixtos en las principales competiciones.

Existe, en realidad, una doble vertiente sobre la jugadora que intenta ser
profesional en el LoL y en los e-Sports en general: estan por un lado, las chicas que,
como hemos dicho, pretenden alcanzar la igualdad y piden que se las equiparen con los
jugadores profesionales. Por otro lado, estan las chicas que prefieren jugar solo entre
chicas por diversos motivos: fama, mayores oportunidades de premios, miedo al
rechazo... Este es un eterno debate que se traspasa a todos los deportes y no solo a los
electronicos. Riot y la KeSPA deberian aprovechar que se encuentran en sus primeros
afios de expansion y adoptar medidas con respecto a la inclusion de las mujeres en sus

niveles profesionales.

Existen, por otra parte, dos factores principales que justifican la gran ausencia de
chicas pro gamers. Segun Jin (2010), uno de ellos es el valor de los jugadores
masculinos como producto. Desde el principio, los e-Sports han estado dominados por
chicos, ya que las empresas y los medios los necesitan para atraer a la audiencia
femenina, pues ellas son el objetivo como potenciales clientes y compradoras de sus
articulos. El otro factor es la naturaleza de los juegos online en si, que tienden a atraer
mas al publico masculino que al femenino. La jugadora profesional Lee Jong-mi, que
trabaja como maestra de ceremonias en OnMedia desde 2009, afirma: “los juegos online
deben diversificarse para atraer a las jugadoras” (Ju, 2007). Si bien es cierto que el
numero de chicas profesionales ha aumentado con League y otros nuevos titulos, el

desequilibro entre géneros es aun muy considerable.

Pero las —escasas— chicas no son solo protagonistas dentro del videojuego. De
hecho, lo son mucho maés fuera de él. Existe un fendmeno o moda nacida en Japon que
ha alcanzado Corea y League of Legends a partes iguales. Se trata del cosplay, que no es

otra cosa que crear y llevar un disfraz imitando a un personaje de videojuego, anime,
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pelicula, etc. El cosplay es, verdaderamente, un arte, y en Corea, junto a Japon, se
encuentran los mejores cosplayers del mundo, y casi en el 90% de los casos son chicas.
La fidelidad y el rigor de los atuendos son dignos de reconocimiento, algunos son
realmente caros y a veces cuestan meses de trabajo. Querer ser por un dia un campeon
de LoL, o de cualquier otro videojuego, es muy comun durante los eventos o
retransmisiones de las ligas. De hecho, Riot promociona torneos y concursos de cosplay
en los diferentes campeonatos que organiza, otorgando premios que llegan a los miles

de dolares.

Otras chicas reconocidas en los e-Sports son las periodistas, como Susie Kim o
Eefje ‘Sjokz’ Depoortere. Sjokz es una joven periodista belga que comenzo a trabajar
para los videojuegos en las competiciones de Unreal Tournament como reportera.
Actualmente trabaja para Riot Games en la liga europea (EULCS) y los fans de League
la adoran no solo por su excelente trabajo, sino por su fisico. En Corea, incluso la
califican como diosa. Por desgracia, su esfuerzo no es completamente reconocido
debido a la iconizacion sexual que sufren las mujeres en todos los sectores del mundo.
En general, por muy buena jugadora, arbitro, analista o periodista que seas, el estigma
de icono sexual que persigue a las mujeres permanece tanto en Corea como en League

of Legends, y es un problema que toda la comunidad deberiamos erradicar de raiz.

Sin embargo, dentro de los deportes electrénicos no toda la importancia
femenina radica en nombres propios: mientras que la escena pro gaming esta
practicamente dominada por varones jovenes, el nlcleo de la audiencia televisiva y
eventos en directo esta formado por chicas (Hwang, 2007). Como apunta Ju (2007), esto
se debe a que las propias empresas patrocinadoras de los equipos profesionales
enfatizan la imagen sexy de los chicos para atraer al pablico femenino, lo que, como
anteriormente hemos dicho, podemos entender como una estrategia de marketing. En
resumen, el mercado gaming en Corea es mayoritariamente masculino, pero mas de la
mitad de sus espectadoras son chicas; por Gltimo, la mayoria de mujeres que intentan
hacerse un hueco en la escena tienden a recurrir a su fisico ya que no terminan de ser
aceptadas por sus habilidades y cualidades. (ANEXO V, p.41)
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La adiccion

Al igual que el fenébmeno cosplay o la iconizacion sexual, los problemas de
adiccion no son exclusivos de League of Legends, son generales a todos los
videojuegos. La autoexigencia de querer estar en lo més alto hace que muchos
jugadores, profesionales o no, pasen hasta 18 horas diarias frente al ordenador, bien
entrenando, analizando jugadas o simplemente observando partidas. Dentro del mundo
competitivo, existen casos de abusos a jugadores y adiccion que terminan en situaciones
nefastas. Los jugadores, por temor a represalias, no suelen admitir sus problemas. La
personalidad y la cultura de los coreanos, en realidad de muchos asiaticos en general,
conllevan a interiorizar sus asuntos y no admitir sus dificultades, ya que para ellos
reconocer los problemas significa un fracaso personal e incluso un acto de deshonra

para la familia.

Los fans suelen tomar ejemplo de sus idolos creyendo que asi mejoraran antes y
muchas veces juegan hasta que se olvidan de comer y dormir. A veces, ni siquiera
juegan: solo estan viendo streamings de los pro gamers. O, simplemente, algunos
juegan y se olvidan del resto del mundo, solo existe su mundo virtual. En Corea ya se
han dado varios casos de jovenes que han muerto por pasar dias enteros jugando sin
descansar, incluso hubo un caso que provocé especial conmocién: una pareja fue
condenada por homicidio tras el fallecimiento de su bebé por inanicion, ya que se

olvidaron de él por estar jugando online.

Segun el gobierno, el problema de la adiccion es real. Existen unos dos millones
de adictos a los videojuegos en Corea. En 2010, dos estudios llevados a cabo por el
Ministerio de Igualdad de Género y Asuntos Familiares revelaron que uno de cada diez
adolescentes sufre algun tipo de adiccién a Internet, y uno de cada veinte reconoce tener
un problema. Por ello, el gobierno coreano ha invertido millones de ddlares en
desarrollar centros y tratamientos especializados en la adiccion a los videojuegos, asi
como en programas educativos para los nifios. Ademas, ha lanzado el shutdown system
0 Ley Cenicienta, por la cual se regula el namero de horas que los menores de edad

pueden pasar jugando en establecimientos publicos (Rousse-Marquet, 2013).
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Nuevos apoyos institucionales

La gran aceptacion social que ha tenido League of Legends en Corea ha
provocado que el gobierno haya impulsado el reconocimiento de los jugadores
profesionales de e-Sports como deportistas de élite. Esto a su vez ha causado que la
KeSPA y otras organizaciones de e-Sports con sede en Corea hayan obtenido del
Comité Olimpico Coreano el reconocimiento de ciertos deportes electrénicos, entre los
que se encuentra el LoL, como deportes olimpicos, si bien son de segunda categoria.
Este logro obtenido a principios de 2015 motivé al Comité Olimpico Coreano a
promover la aceptacion global de los e-Sports en los recientes Juegos Olimpicos de Rio
de Janeiro (2016). Probablemente, en futuras ediciones de los JJ.0O. sea posible

disfrutar de selecciones nacionales de League o Starcraft.

También por parte del ejército, fuerzas militares y cuerpos de seguridad
surcoreanos en general los deportes electrénicos han obtenido reconocimiento. Si en
apartados anteriores comentdbamos la formacién de equipos profesionales de e-Sports
dentro de las Fuerzas Aéreas o la Armada, también los jovenes jugadores profesionales
pueden retrasar su servicio militar alegando ser deportistas de élite. El servicio militar
dura aproximadamente unos dos afios, tiempo en el que los chicos no podrian practicar
al nivel que se les exige para mantenerse entre los mejores. En Corea del Sur el servicio
militar es obligatorio y debe realizarse antes de los 34 afios, si bien la mayoria de
jévenes suele hacerlo entre los 18 y los 25. Estas edades comprenden practicamente en
su totalidad el periodo profesional de un pro gamer, por lo que, gracias a esa condicién
de deportista de élite, posponen el servicio hasta que finalmente se retiran de la escena
profesional. Son uno de los pocos grupos privilegiados que pueden conseguir esta

prérroga con facilidad, junto a otras celebridades deportivas, actores y cantantes.

Otro gran impulso que han recibido los e-Sports desde Corea ha venido de partes
de nuevas instituciones fundadas alli, como la International e-Sports Federation, o
leSF, cuyo nacimiento fue respaldado por asociaciones de nueve paises en 2008 y
actualmente cuenta con miembros de mas de 47 naciones. Su principal cometido es
luchar por el reconocimiento de los e-Sports como un deporte legitimo en todo el
mundo. Una de sus principales metas ha sido el reconocimiento en 2013 como
representante de los e-Sports en la Agencia Mundial Anti-Doping, asi como también ha

sido aprobada como miembro de TAFISA en 2014. También esta luchando por el
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reconocimiento olimpico de los deportes electronicos (ANEXO VI, p.43). Por ultimo, la
leSF ya organiza torneos internacionales de e-Sports en los que se compite con

selecciones nacionales.

Pero uno de los apoyos mas fuertes que han recibido los deportes electrénicos en
Corea del Sur ha provenido de las universidades: ya hay algunos centros universitarios,
como la Chung-Ang University, que aceptan a los jugadores profesionales que quieran
estudiar en su centro, y les ofrecen regimenes de deportistas y atletas, asi como becas de
deportistas de Alto Rendimiento. Otros centros en Seul y Busan ofrecen cursos
especiales e incluso itinerarios escolares orientados a los e-Sports dentro de sus propias
titulaciones. Los institutos y colegios de secundaria coreanos también reconocen los e-
Sports con preparaciones especificas de los exdmenes de ingreso a dichas titulaciones, y
existen torneos interuniversitarios y escolares de League, avalados, ademas, por la
KeSPA.

Sin duda, el reconocimiento que poseen los deportes electronicos en Corea no lo

tienen en ningdn otro rincén del planeta.

Corea como referente mundial

“Para muchos, Corea del Sur es vista como una especie de tierra prometida
para el pro gaming. /...] Se cuentan historias de jovenes que han ascendido al nivel de

héroes nacionales jugando a videojuegos.” (Taylor, p.17).

La LoL Champions Korea es, con diferencia, la mejor liga regional de League of
Legends del mundo. En ella se encuentran los mejores jugadores: innovan en tacticas,
estrategias y composiciones de equipo, una fase vital previa a las partidas que exige a
los entrenadores y analistas horas de observacion de jugadas y partidas. Tanto los
jugadores como los equipos coreanos son modelos a seguir, y el fendémeno fanboy que
explicamos anteriormente esta comenzando a extenderse por el resto de comunidades y
ligas de LoL: a muchos profesionales se les endiosa también fuera de Corea, tal es el
caso de Faker, al que apodan ‘the God’, o de Bae ‘Dade’ Eo-jin, al que llaman ‘the
General’. De otros jugadores famosos quedan frases o canticos, o se nombran algunas

de sus famosas jugadas con su apodo: ‘hacer un xPeke’, ‘hacer un Insect’ o ‘get Rekt’
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son expresiones que todo jugador de LoL conoce y hasta utiliza dentro y fuera del

videojuego.

Estd méas que demostrado que el nivel del servidor coreano es muy superior al
del resto de regiones, y es por ello el servidor donde los equipos que compiten en el
mundial se preparan: es decir, los equipos clasificados de todo el mundo viajan a Corea
para que sus jugadores entrenen con amateurs y profesionales coreanos a modo de

préactica para el ultimo gran campeonato de la temporada.

También las instituciones coreanas empiezan a ser imitadas en el resto del
mundo: algunos paises como Canadd o Estados Unidos estan siguiendo los pasos de
Corea en cuanto al reconocimiento de los jugadores de e-Sports: Danny ‘Shipthur’ Le
ha sido el primer pro gamer en recibir por parte del gobierno estadounidense un visado
especial como deportista o atleta profesional. Ademas, también en Estados Unidos, y
China, se intentan promover las organizaciones de deportes electronicos mediante la
subvencion de empresas privadas, e incluso el jugador de la NBA Rick Fox ha
comprado un equipo profesional que juega actualmente en la liga norteamericana, la
NALCS (Montero, dic. 2015). Por otra parte, cada vez son mas las universidades
norteamericanas que intentan enfocar algunas de sus titulaciones a los deportes
electrénicos, ofrecen becas a los profesionales y futuras estrellas de e-Sports y
organizan torneos interuniversitarios al estilo coreano. En Europa, es ahora cuando los
e-Sports estan empezando a ser reconocidos. Si bien existe un desconocimiento general
sobre el tema en el sur del continente, en paises del norte como Suecia se han aprobado
clases y asignaturas de deportes electronicos en sus institutos, y también plantean el
reconocimiento oficial de los pro gamers como deportistas de élite. Es mas, se ha
creado gracias a la iniciativa de varios clubes europeos la World ESports Association, la
WESA, que pretende la legitimiacion de los e-Sports y su expansion, al igual que la
International e-Sports Federation coreana. En Espafia, la Liga de Videojuegos
Profesional (LVP) funciona de una manera similar a la KeSPA en cuanto a la
organizacion y regulacion de torneos y jugadores, y las Final Cup celebradas cada
temporada retinen a decenas de miles de asistentes, llegando a los 320000 espectadores
unicos en la edicion de junio de 2016 (LVP, 2016), pero aun queda muchisimo por

hacer para llegar al nivel coreano.
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Pero Corea no es solo lider indiscutible en el desarrollo de los deportes
electrénicos: a pesar de su pequefio tamafio y poblacion, la habilidad de los jugadores de
este pais es tal que Corea funciona como un banco, o mercado, de fichajes de pro
gamers para todas las ligas y regiones de LoL: equipos europeos como Fnatic 0 G2, y
norteamericanos como Team SoloMid o Immortals en 2016, han buscado entre los
coreanos a sus actuales estrellas. Los jovenes coreanos suelen aceptar marcharse de su
pais por multiples razones: aunque muchos aluden a la mayor competitividad entre los
equipos occidentales o bien a querer aprender nuevas culturas, lo cierto es que siempre
se esconde un motivo econémico, ya que son las ligas china y norteamericana las que

mejor pagan y donde mas facil resulta obtener buenos contratos.

Por ultimo, podemos comentar un pequefio giro en cuanto a la perspectiva que se
tenia hasta ahora de los equipos coreanos en League of Legends: tras el World
Championship de 2015, los mejores equipos coreanos han perdido su condicion de
imbatibles debido a una grandisima actuacion de dos equipos europeos, Fnatic y
Origen, quienes por primera vez lograron alcanzar unas semifinales. Si bien acabaron
perdiendo, todos los fans europeos y norteamericanos podran rememorar la frase de
Enrique ‘xPeke’ Cedefio, uno de los mejores jugadores espanoles de LoL: “mientras
estdbamos jugando, nos dimos cuenta de que esas personas no eran dioses” (The Score
e-Sports, 2015). Asi mismo, la mediocre actuacién de SK Telecom T1, bicampeones
mundiales, en las temporadas regulares de la liga LCK de 2016 y su derrota en los
PlayOffs de verano, ha corroborado esta teoria. La comunidad de League of Legends se
ha dado cuenta de que los equipos coreanos siguen siendo muy fuertes, pero no

invencibles, y esta deseando que llegue el mundial de 2016 para demostrarlo.

Conclusién

;Por qué en Corea?

League of Legends es una indiscutible aficion de masas cuyos eventos a nivel
internacional se pueden equiparar perfectamente a los de otros deportes. Como afirma
Aphra Kerr (2006, p.4), los videojuegos online, y con ellos los deportes electronicos,

“son un artefacto social creado a partir de un complejo proceso de negociacion entre
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varios actores humanos y no humanos dentro de un contexto historico particular”. El
motivo de por qué se ha desarrollado antes el fendmeno en Corea que en el resto del
mundo es porque alli se han dado las mejores y mas favorables condiciones para el

desarrollo de los e-Sports:

La primera condicion trata sobre una cuestion evidente de un desarrollo de
telecomunicaciones superior y mucho mas rapido en Corea que en el resto del mundo.
Corea del Sur tiene el mayor indice de hogares conectados a Internet y en las mejores
condiciones. Como ya hemos mencionado, el gobierno coreano decidié salir de su crisis
econémica de finales de los afios ‘90 y de la del 2000 invirtiendo en las nuevas
tecnologias y fijando la industria del videojuego como un punto vital en esta nueva era
digital. El propio gobierno coreano se ha dedicado a crear y fomentar organismos que
desarrollen los deportes electronicos, y este hecho es pionero en el mundo. Las
subvenciones e inversiones que disfrutaron, y adn reciben, las empresas desarrolladoras
los e-Sports, asi como las nuevas instituciones que los regulan, no las han podido
obtener fuera de Corea, bien por falta de infraestructura o bien por falta de presupuesto.
Esta forma de salir de la crisis ha proporcionado una estabilidad econdémica y
tecnoldgica con la que muchos otros paises en los que también se juega a nivel

competitivo alin no pueden ni sofiar.

La segunda condicion se refiere, bajo mi parecer, a una cuestién de marketing:
las corporaciones coreanas, sobre todo los chaebols, han convertido los e-Sports en un
nuevo sector del que obtener enormes rentabilidades. El sector privado ha comprobado
que los ratios de beneficios alcanzan el 500% (Jin-seo, 2008): mientras que en
Norteamérica y Europa las principales empresas patrocinadoras de los e-Sports suelen
estar relacionadas con los ordenadores, en Corea los equipos ya son patrocinados por
marcas de casi cualquier sector. Como apunta Jin (2010, pp.79-80) “los e-Sports se han
convertido en el negocio méas lucrativo, que ha resultado en la rapida inversion de
varias industrias, incluyendo telecomunicaciones, media, y sectores electronicos. [Las
empresas] han utilizado la convergencia de la cultura y los negocios para atraer a
gente joven, quienes son sus principales clientes. [...] Esta convergencia entre cultura,
tecnologia y deportes con la gente joven, quienes son sus mayores clientes, es un

negocio must-have”.
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Ademas, Jin y Chee (2008) afiaden a esta cuestion de marketing la rapida
transnacionalizacion que ha sufrido la industria del videojuego local, debido al gran
interés que han mostrado las grandes multinacionales por los e-Sports, de acuerdo con
el aumento masivo tanto en el numero de jugadores como en el de desarrolladores de
videojuegos. Esto ha traido a Corea a su vez enormes cantidades de capital extranjero
que se invierte en las industrias tecnoldgicas coreanas, incluyendo por supuesto, la del

videojuego.

La tercera y Gltima condicion es el contexto especifico sociocultural coreano: si
bien sin unas bases econdémica y tecnoldgica previas considero que el boom de los
deportes electronicos hubiera sido imposible, considero al tiempo que la predisposicién
social que han demostrado los coreanos en su conjunto no la ha mostrado ninguna otra
sociedad: su voluntad al desarrollo es inigualable y, como Japon o China en otros
momentos del siglo pasado, Corea del Sur sufrié un revolucionario proceso de
desarrollo industrial, casi obligado, al cual su gente se adapt6 sin problemas, asumiendo
las nuevas facilidades de la civilizacion occidental. Una de las principales caracteristicas
que tienen estos tres paises en comin es que sus sociedades son, sobre todo la coreana,
confucianas: son responsables, trabajadoras, politicamente correctas. En las tres
sociedades, el pueblo se muestra conforme al desarrollo y es algo que podemos decir
que ‘traen de serie’, que llevan inmerso en su psicologia desde hace decenas de afios,
incluso siglos. La decision de invertir en nuevas tecnologias, y con ello en los
videojuegos, fue tomada por el gobierno, pero el pueblo la respaldé con firmeza y la ha
desarrollado hasta limites inesperados. Quizas sea esa una pieza clave del desarrollo
tecnoldgico coreano y de los e-Sports, 0 quizd no tenga nada que ver, ya que, por
ejemplo, en Japon los e-Sports como competicion estaban relativamente prohibidos

hasta hace muy poco.

Sin embargo, esa cuestion social coreana también se avala por la mayor
predisposicion hacia los videojuegos y la cultura gaming que en el resto del mundo.
Nadie es tachado de friki, geek o nerd: jugar a videojuegos es lo normal entre los
jovenes. También con mucha ventaja temporal los e-Sports se han considerado en Corea
una mezcla de cultura y esfuerzo mediante la cual los jovenes buscan conocimiento y
trabajo. Los deportes electronicos han crecido tanto en popularidad que persuaden a los
jévenes a escoger los videojuegos como profesidn, y es una categoria oficial de trabajo

en Corea desde el afio 2000 (Macintyre, 2000). Aunque un poco cuestionada por las
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mayores generaciones, cada vez menos, la categoria de jugador de videojuegos
profesional es una opcidn tan aceptada y respetada por la sociedad coreana como la de
profesor, musico o médico. Como dice David Lee (2006), “la mayoria de la poblacion
en Corea se esta dando cuenta de que los videojuegos en si no son un asunto trivial, se

han convertido en otra forma de relaciones sociales y parte de la vida de la gente”.

En resumen, y citando de nuevo a Kerr (2006, p.4) “los videojuegos online no
pueden entenderse sin prestar atencion a los dltimos modelos econémicos capitalistas
de los cuales han emergido, ni a los contextos sociales y culturales en los que sus

productos se fabrican y consumen”.

Por otra parte, es importante destacar que, como comentamos en los primeros
apartados del trabajo, Riot Games es una compafiia que ha desarrollado un Unico juego,
por lo que la empresa puede prestarle su total atencion y dedicacion. League of Legends
funciona a la perfeccion, o casi, porque la empresa dedica todo su presupuesto y
personal a su correcta evolucién, y hablamos de més de mil personas en todo el mundo
para un Unico juego, su competicién y su comunidad. Si, ademds, sumamos a la
exclusividad de Riot Games que Corea es una region de un Gnico pais y que ademas este
es relativamente pequefio, esta resulta mas féacil de controlar y regular que regiones
como China o Norteamérica. Aun asi, a pesar de su tamafio, Riot ha confirmado en

varias ocasiones que Corea es la segunda region mas poblada de todos sus servidores.

2 Qué aplicaciones puede tener el estudio de los e-Sports?

Si bien debido a la extension breve de este trabajo no he podido profundizar todo
lo que pretendia en ciertos aspectos de los deportes electrénicos, si he intentado
comentar los mas importantes que, a mi parecer, son los que principalmente afectan al
actual desarrollo de los e-Sports. A partir de este trabajo pueden comenzarse varias

lineas de investigacion respecto al &ambito socioeconomico de los e-Sports:

¢ Cuales son los beneficios, y perjuicios, de jugar a videojuegos como League of
Legends? Muchas de las escuelas europeas que han empezado a impartir asignaturas de
videojuegos alegan al desarrollo de capacidades psicotécnicas a través de estos: el juego
en equipo, la coordinacion, la consciencia de grupo, el desarrollo de estrategias... son

algunos de los aspectos que refuerzan los videojuegos, asi como ayudan a los jovenes a
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desestresarse y desconectar de la rutina, si bien hay que tener mucho cuidado con los

casos de adiccion.

¢Deberian los deportes electronicos ser incluidos en las Olimpiadas? Incluso,
¢pueden ser los videojuegos calificados propiamente como deporte? Tanto Aphra Kerr
(2006) como Taylor (2012) profundizan en este tema que se encuentra a la orden del dia
debido al impulso que esta recibiendo desde el Comité Olimpico Coreano y la
International e-Sports Federation. Si bien estoy de acuerdo con Taylor en cuanto a que
los deportes electronicos rednen los requisitos para ser considerados deporte
oficialmente, comprendo que muchos otros deportes no olimpicos rechacen la idea
debido a sus propios intentos fallidos cumpliendo también los requisitos que exige el

COl para poder participar.

Este eterno debate sobre la consideracion de los e-Sports como deporte existe
casi desde el mismo origen de los deportes electrénicos. Resulta curioso que muchos de
los que se oponen a considerar los e-Sports como un deporte suelen ser practicantes de
deportes relativamente jovenes. Estos siempre acuden al pretexto del fisico: para ellos,
ningun deporte puede ser considerado como tal si sus practicantes no estan en buena
forma fisica. Otro argumento al que recurren es la pérdida de relaciones sociales fisicas.
El contacto fisico, el jugar o realizar actividades en grupo son habitos que se pierden por
mantener a los jovenes sentados frente a una pantalla durante muchas horas diarias,
ademas de no ser saludable. Algunos detractores llegan a decir que son demasiado

violentos como para que los nifios jueguen a ciertos titulos.

Sin embargo, sus partidarios alegan, como Taylor (2012), a que todos los e-
Sports cuentan con un sistema reglamentario fijo, con la ventaja de que muchas de estas
normas no pueden romperse debido al sistema electronico en el que se juega, facilitando
a su vez el fair play; cuentan también con requisitos fisicos y psicoldgicos como la
necesidad de un rapido tiempo de respuesta y la puesta en practica de una estrategia.
Ademas, se ha demostrado que a cada vez mas jugadores se les exige estar en buena
forma fisica, ya que esta condicion mejora la concentracion y la velocidad de reaccién:
el bienestar psicoldgico, en general. La mayoria de las personas adeptas a los deportes
electrénicos son jovenes menores de 30, y realmente no pretenden imponer su
conviccion: ellos se conforman con disfrutar y expandir el fenomeno para que se

generalice en todo el mundo. Como apuntan muchisimos fans, los e-Sports estan
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abriéndose camino a su manera, se califiquen como deporte o fendmeno, y muchos

deportes tradicionales deberian apuntar algunas de sus estrategias.

Otro pregunta que se podria intentar responder a partir de este trabajo es en
porqué se ha dado este fendmeno en Corea y casi dos décadas después se estd
expandiendo al resto del mundo. ¢(Qué deberian hacer los paises que quieren
beneficiarse de los deportes electronicos? Primero, hay que cambiar de punto de vista 'y
concienciar a la sociedad: los deportes electrénicos son una industria mas que rentable y
totalmente equiparable a cualquier otro deporte. (Como podria concienciarse la
sociedad de ello? Demostrando que el modelo funciona, invirtiendo en la industria y
permitiendo la inversion de capital privado y extranjero en ella. Asi, el prejuicio
negativo que ha envuelto a los videojuegos en Occidente iria cayendo por su propio
peso. Segundo, podria estudiarse el modelo econémico surcoreano de e-Sports y su
exportacién y adaptacion al pais en cuestion, lo que conllevaria un desarrollo de nuevas
tecnologias, nuevas instituciones y reglas, que a su vez modificarian las relaciones

sociales y también la circulacion de dinero.

Por Gltimo, ¢como deberia actuar Riot Games? En cuanto a Corea del Sur, Riot
Korea deberia mejorar y afianzar las relaciones con las diferentes instituciones
coreanas, cuyo funcionamiento podria estudiarse también a raiz de este trabajo. Por otra
parte, Riot, en general, no deberia priorizar la regién coreana aunque esta suponga, con
un 25% del total de jugadores, la segunda mas poblada y la segunda que mas dinero
genera tras la china (con un 30% de jugadores): deberia intentar equiparar el resto de
regiones a Corea, quiza no en trato favorable, porque ello depende también de
instituciones ajenas, pero si podria organizar mas eventos, pedir mas participacion de la
comunidad y los fans, mas permisividad en la participacion de empresas ajenas
dispuestas a invertir en los e-Sports... Pero lo que, bajo mi punto de vista, deberia
colocar Riot como uno de sus principales objetivos sociales es despertar el interes en los
sectores a los que menos llegan los deportes electronicos: Matt Wolf, lider del
movimiento inversor de Coca-Cola en gaming, tiene 45 afios y dice que “los juegos no
son el tipo de plataformas que eran cuando nosotros éramos crios. Son una plataforma
de masas que ahora tienes numerosas formas de consumo” (Wingfield, 2014). Es algo
gue Riot no esta sabiendo gestionar del todo bien y deberia aprender a hacerlo cuanto

antes.
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ANEXO I: Actividades promocionales de la industria del videojuego

Categorizacion de las actividades impulsadas por el gobierno de la Republica de
Corea para el desarrollo de la industria del videojuego durante los primeros afios de la

década del 2000.

Actividades promocionales de la Industria del Videojuego

Medidas

Contenidos

Mejoras legales y sistémicas

>

Promulgacion la Ley de Promocion de la Industria
Cultural; clasificacion de la industria del
videojuego como industria cultural.

Actualizacién de los registros de sonido, video y
actos relacionados con productos de los
videojuegos. Cambio de la regulacion para un
apoyo mas activo y su posterior gestion [sic].
Simplificacion en dos categorias de acuerdo con
SVG, i.e., para todos los publicos y mayores de 18
afios (esta correccion tuvo lugar en septiembre de
2001).

Promocion de la inversion

privada

Expansidon de salas multijuego (PC Bangs).
Promocién de la inversion en jugadores
profesionales y titulos de videojuegos dirigida por
inversores privados.

Aseguracion de puntos clave

Designacion de complejos y especializaciones de
juegos en cada area local para cada industria local.
Creacion de los complejos industriales y culturales
en Chongju y Daejon en abril de 2001 para la
planificacién, creacion, produccion, equipacion,
exhibicion, etc. de los videojuegos.

Procedimiento del Korea
Game Development and

Promotion Institute

Integracion de las compafiias desarrolladoras de
videojuegos.

Desarrollo de la tecnologia de videojuegos y
promocion de la informacion relativa a esta.
Establecimiento del Game Support Center (centro
principal del Korea Game Development and
Promotion Institute).

Procedimiento del Korea

Media Rating Board

Publicacion de informes de la industria del
videojuego

Coordinacion de la Game Academy.

Acuerdo con SVG para la clasificacion de los
videojuegos.

Clasificacion de videojuegos (para todos los
publicos o para mayores de 18 afios).

Fuente: Korea Game Development and Promotion Institute (2003).
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ANEXO I1: Guias basicas sobre League of Legends
Guia bésica de LoL

. Oué es League of Legends?

League of Legends es un juego tipo MOBA (Multiplayer online battle arena)
desarrollado por Riot Games y en el cual existe varias modalidades(mapas) de
juego.

-El bosque retorcido.
-ARAM (all random all mid).
-Dominion.

-La grieta del invocador.

En esta seccidon, hablaremos principalmente sobre La grieta del invocador, ya que es
el mapa mas popular y el cual se juega en las competiciones. ¢Sobre qué trata dicho
mapa?

Dos equipos de 5 jugadores (invocadores), cada invocador controla a un campe6n y
se enfrentan para destruir el nexo enemigo.

Iméagenes: mapa de la Grieta del Invocador. Fuente: League of Legends wiki:
http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/Summoner's_Rift Pagina siguiente: nexo atacado
durante el All Stars 2015. Fuente: LoLesports en Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=rMQjYgnzroc
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. Oué es un campedn?

Un campe0n es un personaje controlado por el jugador que ha sido invocado
para combatir en los campos de justicia. Cada campeon tiene 4 habilidades y una
habilidad pasiva, por lo tanto, cada campedn es unico. Existen mas de 130
campeones y cada jugador s6lo podré utilizar un campedn por partida.

. Oué es el nexo y como se destruye?

El nexo (imagen) es el ndcleo
central de la base de cada equipo v,
basicamente, lo que hace es spawnear
(hacer aparecer) minions (subditos).

Pues bien, si miramos el mapa,
vemos que existen 3 grandes caminos
que conectan ambos nexos, también
Ilamados calles. En cada calle, ambos equipos tienen 3 torres y un inhibidor, y
finalmente esta el nexo custodiado por dos torres. Para poder atacar el nexo, hay
que destruir las dos torres; para poder destruir ambas torres, hay que destruir uno
de los 3 inhibidores; para poder destruir un inhibidor, hay que destruir la torre que
lo defiende; para destruir la torre de inhibidor, hay que destruir la torre anterior y
para esta ultima torre, hay que destruir la primera torre.

El nexo, al igual que las torres y los inhibidores, cuenta con vida que al ser
atacada por golpes de los campeones y golpes de subditos ira decreciendo hasta
que, si finalmente llega a cero, sera destruido.

Es decir, todo va en cadena, para poder atacar la segunda torre, primero hay
que destruir la primera, en orden.

¢ Qué es un inhibidor?

Cada equipo cuenta con 3 inhibidores, y si se destruye un inhibidor, en la
linea (calle) donde se han destruido el inhibidor, el equipo enemigo spawneara
super minions, que son mucho mas fuertes que los subditos normales, y por lo tanto,
se obtendra una gran ventaja.

.Oué es una torre?

Una torre es... pues todos sabemos lo que es una torre. Las torres en el LoL
poseen vida, armadura y poder de ataque. Son el principal mecanismo de defensa en
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League. Principalmente, las torres atacaran a los minions, y luego a los campeones
si no hay mas minions que esté en su rango de ataque.

La torre nos atacara si, estando a su rango, atacamos a un campeon enemigo
que se encuentre a su lado.

Las torres hacen mucho dafio en los primeros minutos, y a medida que se va
obteniendo objetos y subiendo de nivel, se recibira menos dafio, pero, aun asi, es un
dafio considerable.

Bien, ya hemos explicado todas las estructuras, ahora expliqguemos un
elemento que hace que el juego se pueda llevar a cabo: los minions (sudbitos).

. Qué es un minion?

Un minion es una unidad aliada que son generadas automaticamente para
pelear a las unidades enemigas en las lineas que han sido designadas. El equipo azul
y morado (o rojo) spawnea minions cada 30 segundos desde el nexo para ayudar a
los campeones, por lo tanto, cada equipo tiene minions, siendo aliados los del propio
equipo y enemigos los del contrario. Los minions empiezan a ser creados a partir del
minuto 1:30 desde que el juego comienza.

Hay 4 tipos de minions:

-Melee minion (sudbito cuerpo a cuerpo).
-Caster minion (sudbito a distancia).
-Siege minion (minion cafion).

-Super minion.

Los minions son necesarios para poder destruir las estructuras enemigas y
para ganar dinero. Cuando se mata a un minion enemigo, Se gana oro y experiencia,
oro que puede usarse para comprar objetos que mejoren el dafio, la armadura, el
poder de habilidad, la vida...

Existe otro elemento parecido a los minions, llamados monstruos. ¢Qué son los
monstruos?

Un monstruo es una unidad neutral, es decir, no luchan por ni para ningun
equipo y solo atacaran cuando un campeén los ataque. Los monstruos residen en la
jungla y no se moveran de su campamento a menos que sean atacados, pero solo se
moveran a una corta distancia de su campamento. Si un monstruo es atacado, y su
objetivo se pierde o va fuera de su alcance de movimiento, volvera a su campamento
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regenerando completamente su vida en pocos segundos. Los monstruos una vez sean
atacados, atacaran al campedn més cercano. En su mayoria, son melee rango
(cuerpo a cuerpo).

Matar a un monstruo dara oro y experiencia, al igual que un minion, pero
dependiendo del tipo de monstruo, dara més oro que otro, o dara oro a todo el
equipo. Algunos monstruos daran al campeon que lo mate o a todo el equipo una
mejora. Existen varios tipos de monstruos.

Hemos hablado varias veces sobre el dinero, pero... ;para qué sirve?

El dinero sirve para comprar objetos. ¢ Qué significa esto?

Pues bien, hay muchos tipos de objetos, y los objetos dan unas bonificaciones
0 dan una utilidad, por ejemplo, podemos comprar un objeto para que nuestros
ataques sean mas fuertes, o tener mas vida, tener mas resistencia, curarnos durante
unos segundos...

Entonces, podemos imaginar que el equipo que tenga mas oro goza de una
ventaja para poder ganar la partida. El dinero es una de las claves para ganar la
partida.

Seleccion de campedn: es la fase previa al juego o la partida en si. Durante ella, los
dos equipos que se enfrentan prohiben (ban) la utilizacién de tres campeones cada
uno. Tras ello, eligen alternamente los campeones que van a utilizar. La fase de
seleccidn de campeon es estratégica ya que de la composicion del equipo depende la
estrategia dentro del juego: bien si se juega siendo fuertes al principio (early game)
o al final del juego (late game), o bien asediando, defendiendo, centrandose en la
participacion de cierto jugador, etc.

VsaENU
Round 1 : Match 26
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Iméagenes: Seleccion de campebn desde la perspectiva del jugador. Fuente: League of
Legends Wiki: http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/. P&gina anterior: seleccion de
campedn desde la perspectiva del espectador, con Faker en la camara central. Fuente:
OnGame.Net en Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=jm1fX025WIE

Glosario:
Definiciones de palabras tipicas usadas en League of Legends:
-AA: "AutoAttack™, auto-ataque.

-AD_Caster: personajes que hacen dafio mayoritariamente por habilidades que
escalan con dafio fisico.

-ADC: “ad carry”, personaje que hace dafio fisico y usando los ataques basicos
principalmente.

-AFK: "away from keyboard", un jugador que no esta en el ordenador y por lo tanto,
su campedn no esta siendo controlado. En espafiol se traduce como ausente.

-AP Carrys: personajes basados en dafio magico.

-Armor pen: "armor penetration™, penetracion de armadura. Un porcentaje de la
armadura que ignoran las habilidades de dafio fisico o los ataques bésicos.

-CC: "crowd control”, un efecto que limita movimientos o acciones.
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-CD: “cooldown reduction ”, reduccion de tiempo de reutilizacion de una habilidad.
-CS: "creep score", contador de minions matados.

-DPS: "damage per second™, dafio por segundo.

-Gankear: ir a una linea para matar al rival. Hacer una emboscada.

-Gps: "gold per second", oro por segundo.

-Jungler: campedn que va a la jungla.

-Last Hit: dar el dltimo golpe a un minion para matarlo y coger dinero.

-Life Steal: “robo de vida”, los auto-ataques curaran un porcentaje del dafio que
haga.

-Mia/ss: "miss in action"/"miSSing"”, se dice para avisar a los aliados de que no
vemos al campedn rival de la linea.

-Mpen: "magic penetration”, penetracion mégica. Un porcentaje de la resistencia
magica que ignoran las habilidades.

-OP: "overpowered", se dice de un campedn que estd descompensado, con mucho
poder.

-Pushear: (del inglés push)'empujar” los minions hacia las torres para poder
derribarlas. Es decir, matar la oleada de minions rival para pegar junto a tus
minions las torres. Se trata de presionar la linea.

-Re: se dice cuando el campedn rival vuelve a la linea.
-Spell Vamp: parecido al robo de vida, pero con habilidades méagicas.

-Support: personaje de apoyo al equipo y ayuda en el tema de control de mapa
colocando principalmente wards y comprando objetos de utilidad.

-Tank: campeones tanques, con mucha vida, armadura y resistencia magica, capaces
de aguantar mucho dafio e iniciar peleas de equipos.

-Teamfight: peleas de equipo.

-Tower dive: “tanquear”, hacer de tanque o escudo frente a la torre para matar a un
campeodn bajo ella.

-Vision Wards (Pinks): visores que se colocan por el mapa para ver una zona. Se
diferencian de los Wards normales en que estos tipos de Wards pueden ver los
objetos y campeones invisibles, es decir, de vision verdadera.

-Wards: visores que se colocan para ver una zona.
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Lineas, informacion basica

Todos los mapas de League of Legends tienen varias lineas (caminos) en
donde se reparten los campeones. Y en la Grieta del Invocador, al ser el mapa més
grande, contamos con varias posiciones (lineas) donde los campeones pueden ir, que
son las siguientes:

-Top: es la linea situada en la calle superior. Normalmente es la linea donde se
suelen situar los tanks. Pero también es habitual ver campeones con bastante dafio.

-Jungle: la posicion de jungla es dificil de definir. EI campedn que va a esta
posicién, se dedica a estar en la jungla y ayudar a las lineas, ya sea pusheando
torres, gankeando, aguantando una linea, dando vision en algunos lugares del mapa,
matar al dragén... Por lo tanto, es un personaje que se dedica a estar moviéndose
por todo el mapa.

-Mid: la posicion de mid es la calle central, siendo visitada en su mayoria por
campeones definidos como AP Carrys o AD Casters.

-Bot: la linea de bot es la linea inferior y esta ocupada por dos campeones de cada
equipo, que son un ad carry y un support.

Fuente: Howz2lol, por J. Facio: http://how2lol.blogspot.com.es/?m=1 Adaptacion propia.
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ANEXO I11I: Listas de las mejores competiciones y jugadores

Ranking de competiciones coreanas con mas dinero en premios entregados a la
izquierda; a la derecha, ranking de jugadores que méas dinero han ganado mediante los

premios de las competiciones coreanas en 2016. Fuente: www.esportsearning.com

Largest Prize Pools Top Players
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$55,152.81
$170,532.00 $50,333.44
$132,684.68 $49,254.50
$93,171.92 $48,563.52
$27,642.11 $47,629.66
$1,708.00 $45,621.01
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$44,324.34
$44,321.98
$43,962.30
$43,823.83
$43,586.71
$42,495.50
$39,308.24
$38,479.60

$38,211.99
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ANEXO 1V: Carta de suicidio de ‘Promise’

Carta de confesion y suicidio de Cheon Min-ki, exjugador de AHQ conocido
como ‘Fimir’ o ‘Promise’. Este joven de 19 afios intent6 suicidarse en 2014 debido a la
presion que ejercia su entrenador y la direccion del equipo en general. Los jovenes
jugadores eran obligados a perder partidos y competiciones, prometiéndoles mejoras de
contrato y de posicion en la liga coreana que no llegaron a cumplirse. Mediante el
amafo de partidos, el entrenador ganaba dinero gracias a las apuestas ilegales. Promise
intentd quitarse la vida saltando de un duodécimo piso; afortunadamente, sobrevivié y
actualmente se ha recuperado. Gran parte de la direccion estan actualmente cumpliendo

condena en prision.

“Hello everyone. I am Pimir, former LoL pro. I was on AHQ Korea, also known as
AHQ K Promise. I've also used such names as patience/AD Pimir, etc. I will be gone
5 minutes after posting this, so proof that it’s really Pimir will be on my kakaotalk

and facebook, along with my death note.

Since I'll be gone soon, I am writing on inven today to tell you about game fixing. Me
and Actscene (another AHQ Korea player) were the only players actually involved in

the game fixing; the other teammates only knew about it after the games.

Reason for Game Fixing: The purpose behind fixing these games was to benefit
Manager Noh's illegal betting on Korean eSports games (including LoL), otherwise

known as “Toto” in Korea.
Timeframe: 2013 LoL Champs Spring

Manager Noh told our team that Ongamenet had threatened him: “If we don't lose to
the big teams (KT, CJ efc), our team would be unable to play in the playoffs”
(obviously this was a lie, but we didn't know at the time). Hoon replied that he
wouldn't be a part of any match fixing. Manager Noh then called me and Actscene
later that night to discuss it, and since we believed him, we agreed to put the (game

fixing) plan into action.

The Games: Our matches versus KTB (game 1&2) and versus CJF (game 1&2) were
supposed to be fixed. If you look at all four games, you’ll see that we gave first blood
every time. We were losing in game 1 against KT, but then we came back. We knew at
that point we could win the game, but in my mind we had to lose. The (teammates)

calls over voice and Manager Noh's voices kept entering my mind and it confused the
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fuck out of me. | thought “this is fucking mad!” We ended up losing that game. Game

2 vs KT was not fixed, we couldn't win at all.

As a professional player, | wanted to win our games against KT, and tried to. But
before playing against CJF, our manager Noh again threatened “If you win a game
here, AHQ will be disqualified from LoLChamps.” The threat made me realize that if
I win, all my efforts in becoming a pro would have been useless. During our games
against CJF, | purposely did things to throw the game, like not deal damage in team
fights, or flash and Ezreal E forward to get killed (We had just beaten CJF in a scrim
that morning, against the exact same team comp they used in our OGN match. Both

Hoon and | carried during that scrim).

After the game, | talked to Hoon about everything. Hoon said he was already having
conflicts with the Manager, and there was something “off”” about him. Hoon’s had a
long career as a professional gamer, so | guess he sensed the weird things our

manager was doing.

When we first made the team, we were told that AHQ sponsored us with cash and
computers. We didn't know they only gave us gaming gear for rights to the team
name. Our manager Noh had lied to us, and took out a loan to pay for our housing,
living expenses, computers, and even our salaries. He was planning on placing
illegal bets on eSports games and fixing them to win back the borrowed money and

make a profit (I'll mention my Skype convo with an actual AHQ person later for
proof).

When we told our other teammates about the match fixing, we decided to confront
Noh after our game against SKT. Noh said we should bet against ourselves in the
upcoming games with Najin later that week, throw both games to make a shit-ton of
money, and then “Get the fuck out of the pro scene.” We told him that we weren't
interested in illegal gambling and wouldn't do it. Even at this point, we didn't know

AHQ was not sponsoring us with cash.

When we came back to our living quarters after the Najin game, we found Noh sold
off three of our practice computers and was clearing out the house. Noh said he
couldn't pay the rent and we’d soon lose all utilities, so we should leave (we found it
was Noh who tried to shut them off, unsuccessfully). Since we had an LG game
coming up, we decided to stay until the game. We asked Noh why he sold our practice
computers, and his response was that AHQ is demanding their money back from the

team.
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Later on, | contacted AHQ and talked to their management in Taiwan. They denied
ever donating any money or computers. They only donated gaming gear meant for
the players themselves, not manager Noh. | asked if we could keep rest of the gear for
practice and they approved. Eventually, we discovered that Noh was selling our
practice computers so he could pay off his debts and run.

After our next game against Najin, we confronted Noh and announced we 're leaving
the team. We demanded payment for the months that he still owed us. Noh responded
that he couldn’t give us the money right away, but he would instead waive the 50%
commission that AHQ claimed on prize money. Since we previously talked to AHQ
management, the entire team already knew Noh was lying. AHQ never sponsored us
with cash, never had rights to prize money and the computers didn’t belong to them,

so who is he trying to pay money back to?

Noh kept insisting he had to pay AHQ, but at this point we knew he was lying out of
his ass. When we showed evidence of his lying, he argued it was false. After 2~3
hours of arguing, we came to an agreement that Noh would pay our salaries for the

months owed and would not contest any prize money won from OGN.

Because of these events, we couldn't practice for a week. We played vs LG IM game,
and Najin eventually won. We could have done better. | know | could have done
better, but thanks to these events my professional career was over. After practicing to

my best for a year, all | had left was a feeling of emptiness.

ti:dr: I'm not in this world after 5 minutes, AHQ Korea was a team made by Noh to
profit off illegal gambling, teammates didn’t know and we had to fix games because
of this. AHQ Taiwan never sponsored our team, it was a lie. I am sorry for all of this,
and I can’t tell you everything, but I'm leaving now as I cant deal with this

anymore.”’

Fuente: Reddit. Traduccion al inglés por
AskMeAboutZombies
https://www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/2090gj/league_scandal_must_read
_source_by former_pro_adc/cgl8tdr
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ANEXO V: Las mujeres en League of Legends

Iméagenes de varias chicas con diferentes roles en League of Legends:

IM# Athe

Athena means t zoddess of war. W
but to win the le

JungEun
Kim

position : JUNGLE

Yeli
Jeong

position : SUPPORT

Roster (alineacion) de Incredible Miracle Athena, uno de los mejores equipos
femeninos de League of Legends en Corea. Fuente: Trasgo http://trasgo.net/noticias-
esports/lol/im-athena-se-proclama-el-mejor-equipo-femenino-en-corea

Algunas integrantes del grupo cosplayer ‘Spiral Cats’, junto al campe6n de League of
Legends que representan: en orden, Akali, Lulu y Janna. Fuente: Mmosite:

http://lol.mmosite.com/news/10092014/sexy_league_of legends_cosplay _from_spiral
cats_1.shtml

g
5
!
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Eefje Deporteere, Sjokz, reportera. Fuente: Flickr
https://www.flickr.com/photos/lolesports
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ANEXO VI: Noticia: ¢Se jugaran los e-Sports en las Olimpiadas?

Noticia en Tech.co de agosto de 2016 sobre la intencidn de la IeSF de convertir
los e-Sports en deportes olimpicos.

Could eSports Eventually Be
Featured in the Olympics?

@ConorCawley

August 12, 2016

In recent years, eSports have taken the world by storm. Not only have gaming
tournaments popped up all over the world with prizes in the hundreds of thousands of
dollars, eSports events have started being televised on major networks. And while
sitting at a computer desktop is hardly the picture of athletic prowess we expect, it’s
hard to argue with the thousands of gamers and millions of fans the digital battleground
has attracted. So how far can eSports go? Some think all the way to the Olympic games.

That’s right, gamers could carry the torch alongside Michael Phelps and Simone Biles
in future games if things go the right way for eSports. Last February, the International
eSports Federation began the process of getting recognized by the International
Olympic Committee. After receiving a response in early April, the organization now has
a detailed plan for the best ways to eventually become a sport.

“We still have many tasks to cover and this will be indeed a difficult challenge,”said
Byung Hun Jun, President of 1eSF in a statement on their website. “Nevertheless, we
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will keep on driving our forces for e-sports to become an official sport and also care for
the welfare of e-sport athletes.”

The popularity of eSports is undeniable. They have reached audiences up to 214 million
viewers in 2016 alone, with a potential viewership as high as 300 million by the end of
2019. And with eSports earnings hitting almost $1 billion this year, it’s hard to argue
with the viability of the gaming world in the Olympic arena.

So how could they do it? The leSF is currently waiting to hear back about their status
from the International Olympic Committee. They expect to hear back in December and
their fate will be decided from there. And while the debate will likely rage on, those
close to the decision are confident something will come through a lot sooner than
everyone thinks.

“I think i1t’ll be sooner than people normally anticipate,” said Jace Hall, CEO of eSports
team Echo Fox to Mashable. “The rate of growth that you’re seeing in competitive
gaming is so dramatic compared to other analogs that you might look at.”

The Olympics landscape is always changing. Just this year, golf was added to the
games, proving that you don’t need to be an athlete to compete in the Olympics (Sick
burn!). But will people really accept gamers into the world of organized sports? | can
already see tweets forming from famed athletes that will be outraged by the inclusion, if
it ever comes to be. And while the world might not be ready for an eSports event on the
sports world’s greatest stage, the future is coming. And we’re all just going to have to
get used to it.

H /T Mashable

Photo: Flickr / Sam Churchill

Fuente: Tech.co: http://tech.co/esports-eventually-featured-olympics-2016-
08#.V7LPn18m3dq.twitter
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