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RESUMEN

La prensa de videojuegos vive una situacion cadtica en la era digital debido a la abundancia
de medios existentes y a la cantidad de formatos actuales con los que poder comunicarnos.
Cada medio tiene sus métodos de trabajo, pero al final todos viven una misma lucha
constante para destacar sobre la competencia y no perder a su audiencia. Gracias a
Internet, los medios han podido realizar numerosos cambios y sorpresas que han
revolucionado la industria, tanto a nivel informativo como a nivel empresarial, que han
logrado revitalizar la comunidad de lectores aportandoles diferentes formas de consumo. En
este trabajo se muestra cémo HobbyConsolas, Vandal, Meristation, 3DJuegos y
Eurogamer, los principales medios de la prensa especializados en videojuegos, en la
medida de lo posible, intentan seguir todas las tendencias de la red que creen que pueden
ser una forma innovadora de informar a sus lectores, abordando un periodismo transmedia
que deriva en la fragmentacion de la informacion y la diversificacion de contenidos en
multiples formatos.

Palabras clave: innovacion, videojuegos, especializacion, formatos transmedia.
ABSTRACT

The videogame specialized press is going through a chaotic situation during the digital age.
Nowadays, this situation is due to the abundance of existing media and the number of
current formats with which we can communicate things. Each media has its working
methods, but in the end, all of them live the same constant struggle to stand out from the
competition and not lose their audience. With the Internet, specialized media have been able
to carry out numerous changes that have revolutionized the industry, in an information and in
a business ambit, which has managed to revitalize the community of readers providing them
different forms of consumption. This academic project shows how HobbyConsolas, Vandal,
Meristation, 3DJuegos and Eurogamer, the main press web pages in Spain specialized in
videogames, are continually trying to follow all the network trends that they believe can be
an innovative way of inform its readers, addressing a transmedia journalism that results in
the fragmentation of information and the diversification of content in multiple formats.

Key Words: innovation, videogames, specialization, transmedia formats.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL REPORTAJE

Los videojuegos son uno de los pilares fundamentales de la industria del
entretenimiento, y son el segundo pilar con mas ganancias generadas por detras
de la television. Segun la Asociacion Espanola de Videojuegos (AEVI), los
videojuegos son el ocio audiovisual favorito de los espanoles, ya que han
generado 1.359 millones de euros en nuestro pais, cantidad que dobla a la
industria cinematografica y que supera en 1.000 millones al sector musical. Se ha
estimado que en 2017 habia 16 millones de jugadores en el pais, siendo un 44% de

la poblacion entre 6 y 64 afos.

En un sector de la industria tan potente como este, eran necesarios unos medios
de comunicaciéon que visibilicen los nuevos anuncios que se iban llevando a
cabo. Asi como la realizacidn de analisis sobre los mismos para determinar su
calidad. Pero esto no siempre fue asi, ya que los videojuegos siempre habian
sido considerados algo de nicho. Fue con el auge de internet que estos fueron
convirtiéndose en parte de la cultura popular, y como consecuencia, los medios

de comunicacion especializados en estos adquirieron importancia.

La principal funcion del reportaje es realizar un analisis sobre la evolucién de la
innovacion y el desarrollo de los medios periodisticos especializados en
videojuegos en Espana durante la era digital, asi como determinar su adaptacion a
las tendencias en redes sociales, plataformas de podcasting y streaming de video y
nuevos métodos de obtener ganancias. Un extenso analisis de la mano de figuras
muy iconicas en el periodismo de videojuegos que nos cuentan la situacion en

HobbyConsolas, Vandal, Meristation, 3DJuegos y Eurogamer.

Analisis sobre los medios que componen la prensa de videojuegos se han hecho
muchos, pero ninguno desde este punto de vista. El enfoque base de este reportaje
se centra en que cada uno de ellos ha sido creado en un momento y
plataforma determinados y ha destacado en algo a lo que los demas han tenido
que adaptarse para no desaparecer. Se pretende también indagar en las diferencias

del funcionamiento interno de sus politicas y métodos de trabajo respecto a



ciertos modelos de negocio, tendencias, formatos y soportes asi como su constante

innovaciéon en busca de nuevos métodos para informar.

2. MATERIAL Y METODO DE TRABAJO

2.1 Pasos de elaboracién y cronograma de trabajo

Las primeras ideas sobre un Trabajo de Final de Grado centrado en la evolucion y
popularizacion de los medios periodisticos especializados en videojuegos
surgieron después de haber desestimado una propuesta previa sobre el auge que
ha adquirido la industria Indie de videojuegos en los ultimos afios. La escasez de
fuentes accesibles incapacitdé su correcto avance y se decidié buscar un enfoque
mas accesible, por lo que se indago en el funcionamiento de la prensa especializada
en videojuegos, un tema mas cercano a mi futura profesiéon y que no se

distanciaba demasiado de la relacién con los videojuegos.

A mediados de abril quedd establecido el tema clave y dieron comienzo las tareas
de busqueda de fuentes propias para la realizacion de entrevistas y la recaudacion
de informacién para realizar las mismas. Tras sopesar una lista de ocho medios
fuertes centrados en la industria de videojuegos y analizar su trayectoria, la
investigacion quedd centrada en HobbyConsolas por ser la mas veterana, Vandal
y Meristation por haber nacido como proyectos amateur, 3DJuegos por su
estrategia centrada en los foros y la comunidad, y Eurogamer por su fuerte apuesta

en el formato de video.

El andlisis de la trayectoria y la documentacion sobre los hitos mas importantes
de estos cinco grandes medios fue realizado a través de diferentes articulos de
Internet citados mas adelante en la bibliografia. También se recurri6 a multiples
entrevistas a integrantes de estos medios, asi como la informacion

proporcionada en las paginas web oficiales de los mismos y el libro_.De MicroHobby

hasta YouTube: historia de la prensa de videojuegos (2016), de David Martinez,

que ayudo a contextualizar muchas de las bases asentadas en el pasado como la


https://www.hobbyconsolas.com/
https://vandal.elespanol.com/
https://as.com/meristation/
https://www.3djuegos.com/
https://www.eurogamer.es/
https://www.amazon.es/Micro-Hobby-prensa-videojuegos-Espa%C3%B1a/dp/8416436657
https://www.amazon.es/Micro-Hobby-prensa-videojuegos-Espa%C3%B1a/dp/8416436657

puntuacion de videojuegos o los parametros que se toman actualmente en cuenta

en un analisis.

Las fuentes propias para las entrevistas fueron escogidas de forma muy meticulosa,
ya que debian ser personas con una larga trayectoria en el medio que conociesen

bien su historia. En la plataforma DeVuelgo PR-ES, una gran base de datos de los

medios de videojuegos espafoles y sus trabajadores, se pudo realizar una
seleccién de varios trabajadores clave. Los datos de contacto fueron de facil
adquisicién gracias a la web Anewstip, una web de informacion de contacto para
periodistas. Después de haber contactado con ellos mediante correo electronico,
Twitter, LinkedIn y teléfono, quedaron cerradas cinco entrevistas la ultima quincena

de mayo.

La primera quincena de junio tuvo lugar la transcripciéon de todas las entrevistas
y la realizacién de un primer boceto con estructura cronoldgica. A peticion de la
tutora se aplazé la entrega a septiembre para pulirlo un poco mas. Durante el
verano se realizaron otros dos bocetos, que iban mejorando respecto a sus
versiones anteriores y se centraban en el paso de los medios durante era de
internet y su adaptacion a nuevas tendencias. A finales de verano decidi realizar
un cambio de tutor debido a que el trabajo no estaba prosperando segun lo

esperado y se aplazé su entrega a diciembre.

Durante los meses de octubre y noviembre se realizd una reestructuracion
estética de la memoria y se realizaron los ultimos detalles del trabajo. En diciembre
se llevé a cabo la campaia de difusion en redes sociales y la entrega final del
proyecto. Tras los dos aplazamientos en la entrega del trabajo se ha producido un
gran cambio en el cronograma, que ha terminado difiiendo mucho del inicialmente

planteado en el anteproyecto y ha quedado de esta manera:


https://www.devuego.es/pres/
https://anewstip.com/

Actividad Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre | Octubre Noviembre | Diciembre

Semana (1]|2]3(4(1(2]|3|4(1]2]|3|4(1(2]|3|4|1(2|3|4(1(2(3]|4|1|2(3]|4|1]|2(3|4]|1]|2(3|4

Anteproyecto

Documentar

Entrevistas

Borradores

Campana

Maquetacion

Memoria

Entrega

Presentacion

Escritura Documentacion y Disefio Accién Entrega

2.2 Dificultades en el proceso

La primera dificultad del trabajo fueron sus inicios, fruto de la decision apresurada
de cambiar el enfoque del trabajo en menos de una semana. La propuesta anterior
sobre el auge de los videojuegos independientes se encontraba en un callején sin
salida, ya que los dias pasaban y las fuentes escogidas no contestaban o daban
largas a los correos. Abril empezaba sin nada de trabajo hecho y se junté con un
problema familiar. En menos de una semana cambié el enfoque al actual y busqué
documentacion y fuentes acordes al nuevo tema sin saber muy bien si todo era muy

apresurado, pero a pesar del frenetismo inicial, todo progresé correctamente.

Durante la fase de documentacion también surgieron complicaciones. Cuando el
trabajo no solo abarcaba la era digital, sino que pretendia realizar un analisis de

toda la historia de la prensa desde sus inicios, me topé con la realidad de que era



muy complicado obtener muchos detalles acerca de como fue la época del
papel, debido a que en aquellos dias el publico objetivo era muchisimo menor al
actual. Por suerte, el libro de David Martinez me ayudé a solventar este percance,
junto a algun que otro apunte de la entrevista realizada al mismo y un par de apoyos

de la tesis de Isaac Lépez.

A raiz del problema anterior aparece otro, el querer abarcar demasiados anos de
historia en una modalidad de reportaje, donde las palabras estan muy limitadas.
Esto se notaba claramente en el primer boceto del reportaje elaborado, donde solo
se abarcaba un primer apartado de seis parrafos sobre los 25 afios que componian
la época previa a Internet. Esto ocasiondé que no se pudiese indagar mucho
tampoco en otros aspectos de la era digital y todo se mencionase muy a la ligera.
Debido a que el trabajo no estaba del todo refinado, no fue presentado en la
convocatoria de junio y a peticion de mi tutora fue rehecho en su gran mayoria,

pero esta vez centrado en la era digital.

Por ultimo, cabe destacar una falta de comunicacion y entendimiento entre mi
tutora y yo durante el verano. Fue una mezcla entre mi falta de organizacién de
tiempo respecto a otras obligaciones y su lenta contestacion con las correcciones.
Esta traba ocasion6 que pese a que el trabajo estuviese practicamente
terminado, a falta de pulir y matizar ciertos apartados, no pudiese ser entregado
en la convocatoria de septiembre por mi desconocimiento de los tramites. Por ello
opté por un cambio de tutor para poder finalizar la realizacién del trabajo y

entregarlo en la convocatoria de diciembre.

2.3 Fuentes propias entrevistadas

David Martinez: David lleva trabajando desde 1998 en

{ HobbyConsolas, medio que comenz6 siendo una revista en
papel y sufrié la transformacion digital. Actualmente, David
es el jefe de redaccion de la revista y el principal responsable de

los contenidos de la web, también ha tenido contacto




estrecho con muchos redactores de la discontinuada revista Microhobby, del
mismo grupo editorial. Con mas de 30 afios de experiencia en el sector y con un
libro sobre la evolucién de la prensa de videojuegos en Espaia, David es una pieza
clave de este reportaje, que explica la clave del éxito del medio mas longevo del
pais y como es capaz de seguir en lo mas alto a pesar de las complicaciones que

sufrieron con la transicidn de la revista fisica a la web.

Pablo Grandio: Pablo fue el fundador de Vandal en 1997 y
desde entonces lleva siendo su director. Esta web comenzo
como un proyecto de un amante de los videojuegos sin animo

de lucro cuando este no podia salir de casa por una lesion.

Pablo es un testimonio muy fuerte en este reportaje, pues nos
cuenta como con el boom de Internet profesionalizé su web
para convertirla en los que es hoy en dia y explica como fueron las claves de la
creacion de la red de guias de la web, asi como su apuesta por distintos formatos

y categorias para la misma.

Pep Sanchez: Pep fue el fundador de la web de Meristation,
la web de habla hispana dedicada a videojuegos mas conocida
hasta hace unos afios. Actualmente, Pep ya no trabaja en

Meristation y es CEO de Epic Games, pero dado su amplio

conocimiento del sector de la prensa de videojuegos, su
testimonio ha sido clave para hablar de la parte mas
econdmica y empresarial del sector. Pep habla de los modelos y alternativas de
negocio mas importantes que rigen actualmente la prensa digital y expresa sus

pensamientos de cdmo estos evolucionaran a futuro.



Alvaro Castellano: Alvaro fue el primer redactor de
3DJuegos y es actualmente el director de la web. Alvaro ha
vivido el nacimiento y crecimiento de la web que dio vida a los

foros de videojuegos y se centré en la comunidad. A pesar

de no ser de las primeras, 3DJuegos ha vivido una muy buena
renovacion digital. Alvaro cuenta de primera mano la estrategia actual de enfocar
la web como un producto transmedia, realizando periodismo en distintas

plataformas de streaming, redes sociales y video en YouTube y TikTok.

Albert Garcia Lopez: Albert es un visionario de los formatos

y fue uno de los fundadores de Eurogamer Espana, el medio
de videojuegos en formato video por excelencia del pais.

Ademas, Alberto también ha participado en la creacién de

varios podcasts como Reload y Replay, muy bien reconocidos
a nivel profesional. Albert aporta un gran conocimiento sobre
las tendencias actuales y una espléndida visidon de como llevar el periodismo

especializado de videojuegos a multiples plataformas y formatos.

2.4 Estructura del reportaje

El reportaje sobre la prensa especializada en videojuegos en la era digital presenta
una clara estructura en cuatro partes. La primera de ella sirve para
contextualizar la situacion actual de los medios en un mundo donde cada dia hay
mas medios que surgen y es necesario destacar sobre la competencia para no

acabar perdiendo a la audiencia y acabar desapareciendo.

La segunda parte explica las historias de éxito de los cinco principales medios

de videojuegos de Espaina y como lograron destacar en la era digital, siguiendo

10



una serie de ideas innovadoras que nadie habia hecho. Entre ellas encontramos la
transicion del papel a la web de HobbyConsolas, la profesionalizacion de Vandal
y Meristation y el foco en la comunidad y el formato video de 3DJuegos y

Eurogamer, respectivamente.

En la tercera parte se exponen los distintos modelos de negocio que surgieron
para los medios de comunicacién con la llegada a internet que les libran de la
publicidad de las grandes publicadoras. Entre las principales se encuentran las
aplicaciones de publicidad programatica, y la renovacién de formatos ya

existentes como el Branded Content, asi como la suscripcion.

En el dltimo fragmento del reportaje se habla de las tendencias actuales en la
prensa de videojuegos, centradas en el periodismo transmedia y en la
fragmentacién de la informacién, asi como de las proximas tendencias que estan
por venir y como los medios deben adaptarse a ellas para no perder la atencion de

su audiencia y no acabar desapareciendo.

2.5 Estrategia de difusidon en redes sociales

La publicaciéon del reportaje tendra lugar a través de la plataforma digital de
publicacién 'Medium’, ya que esta plataforma permite ahadir contenido
multimedia, para agilizar la lectura, y también tiene una forma facil de compartir
sus contenidos en redes sociales. Las entrevistas a las fuentes propias también se
publicaran en la misma plataforma, de modo que puedan ser leidas de forma
independiente, pero seran enlazadas al reportaje mediante enlaces la primera vez
que se cite a dicha fuente en el texto. Por otro lado, su forma principal de
promocion y difusion ha sido mediante publicaciones acerca de este en mi Twitter

dedicado a videojueqgos.

Primeramente, se realizé una publicacién general, donde se hacia una sinopsis
general del reportaje, asi como las fuentes participantes. A continuacion se

publicaron cuatro microvideos, uno cada dia las 19:00, sobre la primera web de

11


https://twitter.com/thetreblayt
https://twitter.com/thetreblayt

videojuegos en Espafna, la muerte del medio ‘Mundogamers’, los creadores de
contenido y la polémica de la prensa comprada, considerados los temas con mas
gancho del reportaje para captar la atenciéon. A su vez, las fuentes entrevistadas
dieron visibilidad dando RT para que pudiese llegar a mas gente. Por ultimo,
también se publicaron estas publicaciones en Instagram Stories, intentando

alcanzar la mayor audiencia posible.

2.6 Repercusion en Redes Sociales

La fuente de repercusion mas fuerte ha provenido del tweet principal en el que
se explicaba sobre qué iba el reportaje y las fuentes que habian participado,
obteniendo 34 me gusta y 27 retweets, siendo varios de ellos de algunos
periodistas trabajadores en los medios citados en el reportaje. Los datos nos
desvelan que 111 personas de las 4.239 que han visto el tweet han accedido al
reportaje, por o que un 2,6% de los que han visto el tweet se han interesado mucho

por el tema.

285

No obstante, los microvideos no tuvieron la repercusion esperada, pues solo

obtuvieron un par de retweets y me gustas de parte de amigos y nadie acudio al

12



enlace. Unicamente el video de la prensa comprada consiguié un tweet citado y
conservar 220 reproducciones, cuya media muestra que la gente vio unos 20

segundos de un total del minuto y medio del video, demostrando que esta

estrategia no ha sido efectiva.

3. CONTENIDO DEL REPORTAJE PUBLICADO

Los cinco medios espanoles especializados en
videojuegos mas influyentes en la era digital

Andlisis de las estrategias y modelos de comunicacién de

HobbyConsolas, Meristation, Vandal, 3DJuegos y Eurogamer

Los medios especializados en videojuegos se enfrentan dia a dia a la
busqueda de estrategias innovadoras para posicionar sus contenidos,
mantener a su publico y desmarcarse de su competencia. Los representantes

de HobbyConsolas, Meristation, Vandal, 3DJuegos y Eurogamer cuentan

13


https://albertocr20011.medium.com/los-cinco-medios-espa%C3%B1oles-especializados-en-videojuegos-m%C3%A1s-influyentes-en-la-era-digital-9edf33e5e714
https://albertocr20011.medium.com/los-cinco-medios-espa%C3%B1oles-especializados-en-videojuegos-m%C3%A1s-influyentes-en-la-era-digital-9edf33e5e714

anécdotas y estrategias de sus medios, asi como las tendencias que rigen y

regiran la industria de la comunicacién sobre videojuegos.

Los videojuegos pasaron de ser un mero hobby de nicho a un interés de masas con
el auge de Internet en casa a inicios de los 2000, provocando asi un boom en la
prensa especializada en este ambito. Los medios ya existentes como
HobbyConsolas tuvieron que adaptarse a los nuevos tiempos y webs como Vandal y
Meriststion, que empezaban por mero hobby, tuvieron que profesionalizarse “para

gue se nos tomase en serio” afirma Pablo Grandio. director de Vandal.

Pep Sanchez, fundador de Meristation, asegura que “todo proyecto o producto

nace para satisfacer una necesidad que no esta cubierta”. No obstante, Albert

Garcia, cofundador de Eurogamer Espana e impulsor _de los pddcast Reload

Replay. incide en que "para sobrevivir hay que buscar el elemento diferenciador

para asi captar la atencion del publico".

Descargatelo aqui »
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https://albertocr20011.medium.com/vandal-nace-como-proyecto-amateur-y-logra-imponerse-como-un-de-los-medios-m%C3%A1s-fuertes-del-pa%C3%ADs-b1dc937d4ab2
https://albertocr20011.medium.com/meristation-fue-una-web-creada-por-video-adictos-para-video-adictos-que-perdi%C3%B3-toda-su-esencia-f76a767e602
https://albertocr20011.medium.com/eurogamer-es-el-medio-por-excelencia-en-el-formato-video-sobre-videojuegos-fd56389e63ef
https://albertocr20011.medium.com/eurogamer-es-el-medio-por-excelencia-en-el-formato-video-sobre-videojuegos-fd56389e63ef
https://albertocr20011.medium.com/eurogamer-es-el-medio-por-excelencia-en-el-formato-video-sobre-videojuegos-fd56389e63ef

No todo han sido historias de éxito, ya que muchos medios han desaparecido por
el camino. Alvaro Castellano, Director de 3DJuegos, explica que esto es
principalmente porque “existen demasiados medios en el pais”. Los medios mas
trascendentales, han sabido aprovechar las tendencias para crecer, como fue el
caso de 3DJuegos, apostando fuertemente por la comunidad y los foros, o
Eurogamer, con el formato video, y el resto probablemente no supieron
mantenerse firmes a lo largo de los afos ni diferenciarse de sus

competidores.

‘La prensa de videojuegos evoluciona constantemente y avanza su camino con
base en las tendencias existentes de producto transmedia, posicionamiento de
contenidos, nuevos modelos de mercado”. Solo los medios que mas destacan
en estos ambitos son los que prosperan en el tiempo y se ganan la confianza de los
consumidores, “los demas estaran condenados a su desaparicion” afirma David

Martinez, redactor jefe de HobbyConsolas.

Innovar y destacar para no desaparecer

Alvaro Catellano expone que “en Espana todo el mundo tiene una pagina web
de videojuegos” y que “es un pastel demasiado pequeno a repartir entre
tantos medios", por lo que se deben calcular bien las estrategias. Bajo esta
premisa, es fundamental realizar cambios constantemente para reinventarse en las
estrategias de difusion de contenidos para no perder audiencia, pero también lo es

mantenerse fiel a la linea editorial y no perder la esencia original del medio.

David Martinez: “Cerrar la web casi le cuesta el cierre a la

compaiiia por una transicion tardia y mal hecha a internet”

HobbyConsolas, fue en su dia una fuerte impulsora del sector con su revista fisica
y a dia de hoy es el medio de comunicacion mas antiguo, es decir, se han adaptado

a cada cambio que ha sufrido la industria. En los anos 90, la casa HobbyPress
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consiguié levantar un imperio editorial con todas sus revistas y es por ello, que
tras popularizacion de internet, tuvieron bastante visién de negocio e iniciaron un

proyecto de web llamado ConectadJuegos.
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Imagen portadas revistas HobbyPress | Cedida por David Martinez

No obstante, cuando AxelSpringer comprd HobbyPress, estos cancelaron el
proyecto de ConectadJuegos porque consideraban que no tenia futuro. “Ahi se
cometié un error muy grave que nos ocasiono sufrir la crisis mayor crisis de la
compaiiia, la del traslado de la marca a Internet”, explica David Martinez. Cerrar
esa web fue un grave error, pues casi le cuesta el cierre a la empresa, ademas de
una posterior transicion tardia y mal hecha a Internet, perdiendo la oportunidad de

ser los pioneros.

Esto demuestra que por mucho éxito que haya alcanzado antaino José Ignacio
Gomez-Centurién, antiguo dueino de HobbyPress, con sus revistas en papel
MicroHobby, MicroMania, NintendoAccion y posteriormente HobbyConsolas, si no
se sigue una linea de ideas innovadoras y se descartan posibles lineas de
consumo sin darles una oportunidad, puede perderse un buen trozo del pastel. A
HobbyConsolas le costé mas de una década recuperarse de este fallo y lo hizo

buscando su foco en el publico mas veterano de los videojuegos.
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Un caso similar es el de la web de Meristation, que nacié como una base de
datos de reviews de videojuegos que realizaba Pép Sanchez en su café Internet
de vez en cuando. Sanchez consideraba que las reviews de la prensa escrita no
servian para orientar al publico porque todo eran dieces y explica que “necesitaba
sacar una informacion fiel de lo que iba a ensenar” y que fuese “una opinién

libre de los publicistas que coartan a los medios tradicionales”.

Con el auge de Internet, Sanchez invirti6 mucho en la profesionalizacion de la web
para que acabase convirtiendose en el primer medio de comunicacién de
videojuegos serio de la red. “Estabamos siempre al limite de la quiebra, porque
cuanto mas ofreciamos, mas coste teniamos” explica Sanchez. Si bien la idea de
“ofrecer al videojugador lo que quiere sin depender de nadie” los posiciond en lo
mas alto durante muchos afos, era una situacidn algo inestable, por lo que

acabaron recurriendo a la publicidad.

Anos mas tarde, el Grupo PRISA acabd6 adquiriendo Meristation por una serie de
trifulcas legales perdidas por la web. Su estrategia contra la competencia fue
establecer todo tipo de nuevas secciones en sus webs, centrandose mas en el
contenido viral y el SEO. "Hoy en dia no queda nada de las premisas con las
que fundé la web", asegura su fundador. Hobbyconsolas aposté una estrategia
similar, aunque solo apost6 por el contenido de otras ramas del entretenimiento

como cine o series para generar trafico.

Por su parte, Vandal nacié como un proyecto amateur de Pablo Grandio durante su
estancia en casa a causa de una lesién. La web también se profesionalizé con el
auge de Internet, aunque este medio nunca fue tan reconocido como el resto hasta
hace escasos afos porque no tenia un enfoque claro. Pablo Grandio explica que la
web siguié adelante gracias a lo bien estructurados que estaban los algoritmos y

codigos de la web.

En 2016 Vandal da con la clave que catapultd su web al éxito: las guias. En aquel
momento habia una gran cantidad de foros oficiales del videojuego donde la gente
preguntaba y las guias hasta ese momento eran como mandar manuales. “Vandal

arrasa en guias gracias al CMS que hicimos”, explica Pablo Grandio.
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Grandio se planteé que su web debia poder resolver cualquier duda que se
plantease el usuario. Apostar las guias y evolucionar el modelo fue un buen
camino a seguir y a dia de hoy Vandal cuenta con un equipo de guias muy bueno,
con un sistema algoritmo que realiza una tarea excepcional y se sienten muy
satisfechos por los resultados. "En la actualidad, si un jugador se queda atascado en
un juego y lo buscan en Google, lo primero que aparece es Vandal y les va a dar la

solucién”, sustenta Pablo.

Pablo Grandio. Director de Vandal, elogia que “3DJuegos entr6 al mundillo en 2005

y nos pegd un repaso a todos, porque tenian nuevas ideas y eran muy
profesionales". La web supo destacar por su enfoque en la comunidad, pues su
principal premisa era que “la opinidon del usuario era tan relevante como la de
como la del editor’, comenta Alvaro Castellano. Ademas, también se hizo ver por
su dominio en SEO, creando una comunidad y haciendo que los usuarios entrasen a
debatir.

Inicio PC X360 PS3 Wii DS PSP PS2
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Foros de 3DJuegos en la época de sus inicios | Imagen cedida por Alvaro

Castellano
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Segun Alvaro, uno de los mayores errores de Mundogamers, web dedicada a
videojuegos nacida en 2003, fue que “su contenido ya no entroncaba tanto con
el tipo de contenido que se buscaba y se consumia en Internet”. El director de
3DJuegos destaca que esta web realizaba "un excelentisimo periodismo de
calidad", sin embargo, acab6 cerrando después de la pandemia. Albert Garcia,
cofundador de Eurogamer, destaca que "el contenido no lo es todo y que hay que

estar constantemente buscando nuevas formas de captar audiencia y comunicar".

A diferencia de Mundogamers, cuando 3DJuegos despegd con los foros decidid
investigar sobre como abarcar la mayor cantidad de formatos posibles a futuro para
seguir captando la atencién de su publico. Alvaro Castellano explica que “Hay tres
claves que determinan el auge y éxito de la web”: fijarse mas en los medios
norteamericanos que en los espanoles, depurar la web para su posicionamiento y la

apuesta por la comunidad.

Eurogamer también es un ejemplo de un medio que consiguié encontrar su forma de
destacar. Este medio llegdo a Espafa en 2008 en el proyecto de expansion por
Europa de la empresa britanica. Albert Garcia admite que Eurogamer “nunca
pudo llegar a las posiciones del top de las webs de videojuegos mas vistas”,
pero en Eurogamer pueden presumir de tener los videos mas vistos en

YouTube de toda la prensa de videojuegos espaiola.

Eurogamer comenzo realizando articulos y criticas con “un tono que fuese un poco
mas desenfadado, pero al mismo tiempo que tuviese también el rigor, buscando el
equilibrio”, explica Albert. Pero rapidamente cambiaron sus estrategias y decidieron
centrarse en el formato en video porque vieron que tenia potencial. Xavi Robles,
el director de Eurogamer, hacia especial hincapié en ello incluso antes de la

existencia de YouTube.
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Segun Albert, es gracias a la visién de Xavi y a sus ideas creativas que Eurogamer
es actualmente el medio de videojuegos con mas visitas en YouTube. Debido a
la diversidad de formatos que se iban creando, el medio se pudo posicionar
realmente como un actor muy relevante en el formato de video, siendo el mas visto

en Espafia hoy en dia.

El fracaso de los medios que no llegan a buen puerto puede ser por muchos
factores. "Algunos mueren por ser muy conservadores, estancarse y no innovar,
otros, en cambio, mueren por realizar un cambio drastico y arriesgado", explica
David Martinez. "Medios digitales como Hi-Tech, fracasaron por no conocer bien a
su publico, y portales como Oniric 0 GamesReview, simplemente murieron porque

“les cortaron el grifo desde arriba”, repunta Pablo Grandio.

Formatos y modelos de negocio

El gran auge de medios especializados en Internet también abrid la posibilidad a
nuevos tipos de modelos de negocio y financiacion que les permitian mas
libertad. Con herramientas como Google AdSense, la publicidad pasaba a ser

programatica y se gestionaba de manera automatizada, basandose en el historial
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de busqueda e intereses del usuario y mostrando a cada usuario una publicidad
personalizada mediada por Google.
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Cuando todos los medios comenzaron a usar estas herramientas se empezo6 a
erradicar la dependencia de las distribuidoras de videojuegos por parte de la
prensa de videojuegos, ya que eran la principal fuente de ingresos, pues estas
les proporcionaban la publicidad debido a su publico objetivo. Pep Sanchez
explica que cuando hablaban mal de un videojuego en Meristation, la compafia
distribuidora de este tardaba bastante en volver a pagar por publicitar un videojuego

suyo en nuestra web.

Pablo Grandio explica que hasta ese momento en Vandal habia existido “un
conflicto de intereses” debido a que “nosotros realizamos analisis, criticas y
recomendaciones de compra de videojuegos, pero al mismo tiempo tienen
publicidad de videojuegos financiada por las empresas que nos proporcionan
videojuegos para analizar, por tanto, es un conflicto constante que no te puedo
negar"”. Estas practicas incentivaron, y siguen incentivando, una creencia popular

de que la prensa de videojuegos esta comprada.

Pep Sanchez: “En el Branded Content se hace especial

hincapié en que es contenido patrocinado"”

21



No obstante, la publicidad tradicional también ha evolucionado con la llegada de
nuevos soportes y formatos. Uno de los formatos mas utilizados en las webs
son los multiples tipos de Branded Content existentes. Este tipo de contenido
esta patrocinado por una marca y esta ejecutado por un departamento distinto a la
redaccion, ademas en un contenido nativo que se integra entre el periodistico y al
lector no le molesta leer. Su mayor ventaja, segun Alvaro Catellano, es que “el
equipo editorial no conoce nada de las campafas, por lo que no tienen una vision y

no tienen una presiéon”.

Cuando se lleva a cabo un contenido patrocinado y se coloca en la web con el resto
de noticias, analisis y reportajes, se debe diferenciar y senalar bien lo que lo es.
Todos los medios confirman que sigue esta premisa basica. David Martinez recalca
que si en HobbyConsolas “una empresa pide la implicacion de un periodista para
promocionar un videojuego, se establece que este no podra participar en los analisis
de dicho videojuego”. Albert explica que en Eurogamer la situacion es similar y que

asi se aplica en la gran mayoria de medios.

No obstante, Pep Sanchez sefiala que, aunque el Branded Content sea una
apuesta muy innovadora en cuanto a contenidos, no lo ve como la solucién a
la independencia total de los medios respecto a la publicidad ni como

alternativa principal de fuente de obtencion de ingresos, porque al final, “el
contenido patrocinado lo paga una empresa, y si tu estas poniendo de vuelta y
media a algun juego de dicha empresa, no lo va a pagar el Branded Content por

muy bueno que sea’.

Otra alternativa a la subsistencia econémica por la cual optan muchos medios de
comunicacién pequenos es por la fusién con grandes conglomerados para contar
con mas recursos. A dia de hoy todos los grandes medios especializados en
videojuegos “buscan estar bajo el abrigo de un medio grande”, afirma Alvaro
Castellano. 3DJuegos pertenece a Webedia, una editora francesa, Eurogamer
pertenece al gigante britanico Rels PLC, Vandal al periédico El Espariol, Meristation
al Diario As del Grupo PRISA y HobbyConsolas a la publisher alemana
AxelSpringer.
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Si bien este movimiento adquisitivo favorece monetariamente a todos los medios, no
todos conservan su libertad editorial ni sus politicas originales. Desde 3DJuegos
destacan que sin los recursos de Webedia no hubieran podido hacer cosas tan
trabajadas en YouTube o hacer eventos como los que hacen en la arena. En Vandal,
Pablo Grandio describe esta relacibn como “una asociacion que da frutos y
beneficios a ambas partes” y Eurogamer también se benefician de pertenecer a
una red de medios. Sin embargo, HobbyConsolas y Meristation no salieron bien

parados en esta decision, como ha quedado demostrado previamente.

Albert Garcia: “AnaitGames es el unico medio de Espana que se
sustenta unicamente a través de la financiacion de su comunidad

en Patreon”

No obstante, la solucion clave a este problema parece ser el innovador formato de
suscripcién, que si bien ya existia, ahora se expande, ofreciendo varias formas de
acceder al contenido, desde el tipo de suscripcion rigido, pasando por el freemium,
hasta al mas suave. Albert Garcia defiende que: “la situacion perfecta es tener
una comunidad que apuesta por el medio y que lo sustenta econémicamente”,
pues asi se garantiza la maxima rigurosidad y lealtad a esta. Es una situacion dificil

de lograr, pero no es imposible.
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Web de AnaitGames

AnaitGames es un medio de comunicacion muy cercano a Eurogamer, fundado por
Xavi Robles, fundador de Eurogamer y su amigo Pep Sanchez, que aunque
comparte nombre con el fundador de Meristation, es otra persona. Anait comenzé
como un blog y poco a poco se fue profesionalizando y ganando la confianza de su
publico. Desde AnaitGames ofrecieron la posibilidad de realizar su apoyo de forma
voluntaria y actualmente el inico medio de Espaina que se sustenta iUnicamente

a través de la financiacion de su comunidad en Patreon.

Diversificacién de contenido por plataformas

Hoy en dia todo el mundo tiene acceso a Internet en practicamente todo momento
y puede tanto consumir como generar contenido. Caminamos cada vez mas
rumbo hacia una realidad en la que hay mucha informacion en muchas partes. Miles
y miles de personas crean cada dia su propio canal de YouTube o redes sociales
para comunicar sobre videojuegos. El formato de video tiene mucho que explotar
todavia y Eurogamer es la prueba de ello, pero los medios se enfrentan al

fenomeno de los creadores de contenido.
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Alvaro Castellano: "Los creadores de contenido han venido para

quedarse y se han convertido en parte de la comunicacion.”

Alvaro Castellano explica que los creadores de contenido han llegado para
quedarse e insiste en que muchos “hacen un contenido excelente y hay que
incentivar la colaboracién con ellos". No obstante, Grandio afade que un Youtuber
‘es mas cercano a un humorista que un periodista” y que, en caso de colaborar, “no
puedes combatir su estilo con el que hagan los videos”. Por su parte, Sanchez
aboga que "ellos pueden controlar de un tema y comunicar, pero el trabajo de un

medio al final es filtrar lo verdaderamente importante y veraz"

Por otro lado, otra tendencia mas en auge ahora mismo es el periodismo
transmedia. Alvaro Castellano explica que “los medios tienen que entender que son
marcas y ser transmedia tratando de impactar a todos los publicos posibles”. Esto
significa que para innovar y destacar se debe estar presente en cada lugar donde se

vea la oportunidad de comunicar a un publico.

Un ejemplo muy destacado de esta transmedialidad es el boom del podcasty el
audio. A pesar de que los videojuegos son un medio mas audiovisual, los podcast
tienen mucho que aportar. Albert Garcia impulsé varios podcast en el pais como
Reload o Replay y destaca que un podcast se puede enfocar desde el punto de
vista de la actualidad, pero también presenta la posibilidad de realizar analisis o

debates, siendo un gran ejemplo de esto ultimo Chiclana & friends.
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Grabacion primer episodio Replay | Imagen cedida por Albert Garcia

Pablo Grandio admite que él nunca quiso producir podcast porque “no creia en el
proyecto”, pero fue una guerra que perdio, pues Vandal Radio es actualmente el
mas escuchado del sector de videojuegos. Albert destaca que la clave de éxito
de este formato respecto a gameplay o un video es simplemente “no tener que
depender de una pantalla para entender lo que se dice y poder hacer otras
cosas mientras se escucha’. Esto puede ser un indice de que estamos yendo

hacia el ahorro de tiempo de consumo de informacién.

David Martinez: "La importancia esta en mantenerse atento a las
tendencias que mueven el mundo y saber coger el tren a tiempo

para destacar sobre la competencia”

Otro claro ejemplo de ello es el reciente auge de TikTok, donde los medios
ultimamente estan lanzando microvideos informativos y les esta yendo muy bien.
“La gente cada vez tiene menos interés en leer tochos y mas interés en que le
pildoricen todo”, afirma Castellano. Vamos camino de recibir la informacién de forma

cada vez mas rapida, escueta y concisa.
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Cuentas de TikTok de 3DJuegos, Vandal y HobbyConsolas

El periodismo esta yendo hacia la multidireccionalidad y la inmediatez, y la
prensa de videojuegos debe hacer lo mismo para no quedarse atras. Sanchez
confirma que los medios de comunicacion deben “estar en todos los sitios, realizar
contenidos nativos y adaptarse a cada tipo de audiencia, formato y

plataforma”.

Albert explica que desde Espaia es imposible crear una tendencia porque es un
mercado demasiado pequeio, a lo que David Martinez afiade que la importancia
esta en mantenerse atento a las tendencias que mueven el mundo y “saber coger
el tren a tiempo” para destacar sobre la competencia. Pep Sanchez destaca que
“la evolucion de lo que es periodismo de videojuegos depende de lo que vemos en
el mundo”. La innovacion es evolucionar con base en las tendencias existentes y

tener el contenido muy bien posicionado.

Una mirada al futuro

Los medios de comunicacion especializados en videojuegos desde siempre han

vivido mirandose unos a otros e intentando superarse entre si. Todos quieren

abarcar la mayor parte de audiencia posible y para ello deberan innovar con

27



estrategias que llamen la atencion para destacar sobre sus competidores. Esto hace
que cada medio haya tenido que innovar en algo que los demas no tengan y

caracterizarse por ello.

HobbyConsolas destaca por su enfoque en los mas veteranos, Meristation por el
contenido viral, Vandal por las guias, 3DJuegos por su enfoque en la comunidad,
Eurogamer por el formato en video y si un medio nuevo quiere hacerse un hueco
entre los grandes debera encontrar un punto clave que ninguno de los anteriores

pueda lograr tener.

Por otro lado, Internet también esta favoreciendo a los medios a tener mas
independencia econdmica y, por tanto, obtener mas libertad editorial. A pesar de
que la mayor parte de las fuentes de ingresos provienen de publicidades pagadas,
que ahora cuenta con multiples formatos de contenido, como es el Branded

Content, poco a poco esta tendencia va cambiando.

La aparicion de herramientas que facilitan la insercion de publicidad programatica,
como Google AdSense, han venido a establecer una publicidad que no depende
directamente de los publicistas. Ademas, el formato suscripcién se presenta como
una muy buena solucion al problema si se sabe aplicar de forma correcta, aunque

para que esta predomine en medios mas grandes aun parece quedar bastante.

Por ultimo, la tendencia de la transmedialidad avanza hacia un periodismo
multiproducto que abarque muchas plataformas. Es crucial permanecer atento a
las tendencias que mueven el mundo y “saber coger el tren a tiempo” para
destacar sobre la competencia. Los consumidores tienden a querer obtener la
mayor informacion en el menor tiempo posible u obtenerlas mientras realizan otras

tareas para ahorrar tiempo.

Es por ello que los formatos que mas estan teniendo éxito actualmente son los
podcast y los videos en formato corto como TikTok, Reels o YouTube Shorts. El
rumbo del periodismo de videojuegos no lo deciden los medios, sino el publico y sus

necesidades de consumo y los medios que no sepan adaptarse a estos no
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destacaran sobre el resto y acabaran perdiendo importancia o

desapareciendo.

4. INTERPRETACION DERIVADA DE LA INVESTIGACION

Por una parte, se puede observar una guerra constante por parte de todos los
medios de comunicacién contra los intereses y gustos del usuario. Los usuarios
necesitan a los medios para mantenerse informados, pero estos a su vez
dependen de satisfacer bien esa necesidad de informacion para que no acudan a

los medios de la competencia.

Es una guerra constante entre los medios por conseguir la mayor porcion de la
audiencia, intentando crear experiencias nunca antes vistas que hagan que los
usuarios cojan confianza con la linea editorial y las caracteristicas que emplea el
medio para que le sean fieles y se queden y prefieran informarse con ese y no con

cualquier otro de la competencia.

Por otro lado, se puede apreciar como los medios de comunicacion
especializados en videojuegos no son del todo libres. Si bien es cierto que la
frase popular “la prensa estd comprada” no es cierta porque no reciben ninguna
remuneracion directa ni indirecta por parte de las compafias desarrolladoras o
las grandes publicadoras, los articulos de opinion, reportajes y noticias de los

medios si estan algo limitadas por las anteriores.

Mientras la fuente de ingresos financieros principal de los medios siga siendo
la publicidad directa de las publishers a su publico objetivo, este problema no se
vera solucionado, ya que, como se menciona en el reportaje, es un conflicto de
intereses muy grande y al hablar mal de un videojuego o una compafia puede
estar quitandoles una posible publicidad, por lo que estan algo coartados en ese

sentido.
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A pesar de que gracias a Internet hay nuevos métodos que permiten obtener
ingresos como la publicidad programatica o los diferentes tipos de modelos de
suscripcién, estos no han acabado de establecerse todavia. Este es un problema
con el que los medios todavia deben seguir luchando, ya que al contar con un
publico tan especifico, tienen demasiada dependencia de la publicidad de a
quienes estan juzgando o puntuando, y eso no les deja publicar la verdad en su
totalidad.

Por ultimo, se podria decir que la audiencia cada vez es mas exigente, en el
sentido de que se quiere obtener la mayor informacién posible en el menor
tiempo posible. Esta es una tendencia cada vez mas creciente a la que los medios
se estan adaptando y realizando periodismo de unas formas distintas para ser
consumidos, optando por tener presencia en la mayor cantidad de plataformas

posible en la que observen que pueden sacar un poco de publico.

Muchos usuarios se limitan a leer un titular en un tweet o a ver la pequena
contextualizacion en una historia de Instagram, pero no hacen clic en el enlace
para leer la noticia completa porque con el titular se dan por informados y los
medios empiezan a ser conocedores de esto. Por ello, como he comentado antes,
los medios buscan satisfacer, por eso apuestan por el periodismo transmedia,
generando contenido nativo para cada plataforma en la que se adentran,

abarcando asi al publico de estas y evitando la desinformacion.
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6. MATERIALES E INFRAESTRUCTURA UTILIZADA

Para la elaboracion de este trabajo se ha hecho uso de un ordenador portatil HP
modelo 15-bw050ns, desde el que se ha realizado la mayor parte del mismo.
Desde este mismo ordenador se han realizado las videollamadas con las fuentes
a través de las plataformas Google Meet y Discod, para las que se ha utilizado la
webcam y el micréfono incorporados. El software utilizado para grabar las
entrevistas ha sido Camtasia Studio, con una prueba gratuita de 30 dias que me ha

permitido también editarlas con un acabado bonito en mates y negros para
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exportarlas. Para la redaccion de la memoria y el reportaje se ha utilizado la
plataforma de Google Docs desde Google Drive, permitiendo a mis tutoras ver en
tiempo real los cambios que se iban ejecutando, aunque los apuntes realizados de
la bibliografia y las entrevistas se realizaron en un inicio a papel y boli y
posteriormente se transcribieron de forma digital. Por ultimo, para editar los
microvideos de redes sociales, se ha utilizado Adobe Premier CS6 a través del
acceso remoto del acceso identificado a los ordenadores de la UMH, ya que no

disponia de una licencia propia.

7. ANEXOS

7.1 Anteproyecto del trabajo

7.1.1 Definicion de la tematica y el enfoque

La tematica principal de estudio de este trabajo es la evolucién de los medios de
comunicacién especializados en videojuegos, asi como su constante innovacién en

busca de nuevos métodos para informar.

El enfoque base consiste en escoger cinco casos de medios de comunicacion del
sector de los videojuegos (HobbyConsolas, Meristation, Vandal, 3DJuegos y
Eurogamer). Cada uno de ellos ha sido creado en un momento y plataforma
determinados y se pretende analizar las diferencias entre estos, asi como sus

métodos de trabajo y el uso de distintos soportes para comunicar.

El valor noticioso del reportaje es dar a conocer la historia, evolucion e innovaciones
de la prensa de videojuegos en Espaina. Existen articulos y ensayos que abordan en
cierta medida este tema, pero no dan una vision global. Algunos se centran en un
solo medio, otros lo hacen sobre su trayectoria, otros lo abordan por épocas
(periodismo en papel y panorama digital). La idea de este trabajo es tomar en
cuenta a todos y resaltar la evolucion e innovacién que sufre constantemente este

sector, pues o innovas para destacar o pierdes a tu audiencia y desapareces.
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7.1.2 - Presentacion de los objetivos del reportaje

La principal funcién del reportaje es realizar un analisis sobre la evolucion de la
innovacion y el desarrollo de los medios periodisticos especializados en videojuegos

en Espafia desde sus comienzos hasta hoy, siguiendo los siguientes puntos:

- Observar la trayectoria de los medios tradicionales en papel, evolucionado de
una sesion en las revistas de tecnologia al surgimiento de revistas como
Micromania o MicroHobby para un publico de nicho, asi como su crecimiento
con la popularizacion de los videojuegos y su innovacién con la llegada de

nuevas plataformas donde realizar periodismo.

- Determinar los nuevos métodos de publicitar nuevos lanzamientos de
videojuegos tras la extincion de revistas oficiales impulsadas por companias
mediaticas y financiadas por compafias como Nintendo o PlayStation y

defender la autonomia del sector de la prensa.

- Analizar el surgimiento de muchos medios digitales con el auge de las webs y
los blogs en internet, asi como el aumento de la importancia de las redes

sociales, las plataformas de podcasting y de streaming de video.

- Indagar en la figura del periodista Freelance y determinar el limite entre lo
que es un buen periodismo de videojuegos y lo que no, en una época donde
cualquier usuario puede publicar facilmente bulos o informacion sesgada a

causa de favoritismos a ciertas compafiias

- Indagar si ya todo esta inventado o si hay posibles nuevas formas de realizar
periodismo de videojuegos y hacer hincapié en la constante busqueda de

nuevas formas de comunicar.
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7.1.3. Cronograma de trabajo propuesto.

Actividad Abril | Mayo | Junio Julio Agosto | Septiembre

Anteproyecto X

Documentacion | X X

Entrevistas X

Borradores X X \' X

Maquetacion X X
final

Memoria X X

Entrega

7.1.4 - Relacion de documentacion recabada sobre el asunto

Aqui se presenta una lista inicial de informacion recabada para consulta y realizar la
investigacion sobre la historia y el funcionamiento de la prensa de videojuegos en
Espafa. Abarca un ensayo, varios articulos de opinion y una tesis doctoral. La lista

esta abierta a posteriores ampliaciones de informacion que se vaya encontrando.

Manu Delgado, Art. de opiniéon en Presura (2016). ¢;Quién tiene el mando en el
periodismo de videojuegos? -

http://www.presura.es/blog/2016/11/05/quien-mando-periodismo-videojuegos/
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Politica Editorial de Eurogamer

https://www.eurogamer.net/editorial-policy

E. Molinero / La Razén (07-02-2019). De los 80 a la actualidad: Evolucion de la
informacion sobre videojuegos en Esparia -

https://www.larazon.es/tecnologia/videojuegos/historia-de-la-informacion-de-videojue

g0s-HP21842885/

Isaac Lopez Redondo (2012). El tratamiento del videojuego: De la prensa

generalista a las revistas especializadas (Tesis Doctoral)

David Martinez (2016). De Microhobby a Youtube: La prensa del videojuego en

Espana

7.1.5. Seleccion y presentaciéon de las fuentes propias. Justificacion de su

eleccion.

David Martinez Robles. Actual jefe de redaccion de HobbyConsolas, medio que
comenz6 siendo una revista escrita y sufrio la transformacion digital. También
trabajo como redactor en la discontinuada revista Microhobby, del mismo grupo
editorial. Con mas de 30 afos de experiencia en el sector y con un libro escrito
sobre la evolucion de la prensa de videojuegos en Espana, es una pieza clave que

puede aportar mucho material para el reportaje.

Pablo Grandio. Actual director de Vandal, la web mas antigua dedicada a
videojuegos en Espanfa. Lleva en el cargo desde la creacion de la web en 1997, por
lo que puede aportar sus afos de experiencia y contar cémo fue la creacion de la

web y su evolucion hasta el dia de hoy.

Pep Sanchez. Fundador de la web de Meristation, segunda web dedicada a

videojuegos y la mas leida de habla hispana. Actualmente ya no trabaja en
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Meristation, pero puede contar como se llevdé a cabo la creacion de la web y la

competencia con Vandal en sus inicios hasta conseguir el liderazgo de visitas.

Alvaro Castellano. Actual director de la web de 3DJuegos. Ha trabajado como
redactor desde 2006, dos afios después de la creacion de la web, por lo que lleva
muchos anos en la plantilla. A pesar de no ser de las primeras, 3DJuegos ha vivido
la renovacion digital de la web y se ha enfocado a realizar periodismo en distintas

plataformas de streaming, redes sociales y video en YouTube.

Albert Garcia Lépez. Cofundador de Eurogamer Espana y los podcast Reload y
Replay, muy bien reconocidos a nivel profesional. Albert es una persona que puede
aportar una espléndida vision de cdémo llevar el periodismo especializado de

videojuegos a multiples plataformas.

7.2 Apuntes del libro ‘De MicroHobby a YouTube’ de David Martinez

Inicios de la prensa de videojuegos en Espaia

Revista ZX - Hecha por y para los usuarios
- Contenido principal: CAodigos y programacion
- Abordaba temas controversiales como la pirateria

- Sento las bases de las primeras criticas

Revista MSX — Muere por no arriesgar

(Evolucién del mercado del hardware)

Input — Revista Multiplataforma
- Defensa descarada a MSX en ultimo nimero

(Primera ver debate prensa comprada)

Nace la casa HobbyPress
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Microhobby - EI primer gran pelotazo

- Semanal, en color, con capturas (nhunca antes visto)

Micromania - Un enfoque mucho mas multiplataforma

Relacién mucho mas cercana con los desarrolladores

‘voy a su casa y le ensefio el juego como a un amigo”

Primera vez con ilustraciones en portada

Redisefio de Micromania: ¢ Algo arriesgado?

Mas contenido (indice que especifica todos los juegos, mapas, trucos)

Los inicios de HobbyConsolas

¢ Demasiado copia de las revistas inglesas? (alta inspiracion en EDGE)
Parte del éxito inicial fue gracias a rivalidad entre Sega y Nintendo
Pelea Wagner y Pastor (distribuidores de consolas en Espafia)
Conseguir publicaciones en la revista y mas portadas.

(EA quiere portadas de FIFA)

Nintendo Accién - (Revista Oficial Nintendo de HobbyPress)
- Nintendo no influye en la publicacion de contenidos

Ultima Generacion y Hi-Tech — Cubrir consolas 32 bits a caballo de next-gen

- M@as lujosas y muy técnicas
PlayStation Magazine - (revista oficial de la marca, de MC Editorial)

- Top en ventas, Desbancar a HobbyConsolas dos afios

- Editorial conservadora, no arriesga (cierra al llegar PS2)

AxelSpringer compra HobbyPress



En un principio todo sigue igual dentro de HobbyPress y sus revistas

Ya no es la empresa “familiar’. Mas tarde hay despidos y todo es mas frio.

PlayMania — Otro éxito de la casa HobbyPress

- (Revista no oficial)

Los SuperJuegos del Mes - (Grupo Zeta)
— Cambia su personalidad (perdia su atractivo)
- SuperJuegos Xtreme (renueva estilo desenfrenado)

- Cierra 3 afios después

Revista Oficial PS2 — (Revista del Grupo Zeta)
La crisis del Papel

HobbyConsolas se queda el monopolio del papel

10.000 lectores al mes y bajando

Proyecto Conectaduegos cancelado por AxelSpringer (atrasados con Internet)

Los medios en internet, Todos quieren un cacho de audiencia

Surgen muchas webs amateurs que se profesionalizan (VandalOnline y MeriStation)
Muchas webs (Marca, AreaJugones, Mudogamers)

Apuesta por la comunidad (3DJuegos)

Auge del formato video (Eurogamer Espafia)

En 2010 nace la web HobbyNews con un cambio de tendencia y un redisefio total

HobbyConsolas.com - Division por areas (entretenimiento, industria. esports)

7.3 Entrevista a Alvaro Castellano, Director de 3DJuegos
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Para empezar, queria preguntarte si me podias contar el nacimiento de la
pagina web. Es decir, ;CoOmo se pasa de ser una web de juegos gratuitos, de
PC y demos a ser una web mas enfocada en informar?

Los fundadores de 3DJuegos tenian muchas inquietudes por probar cosas. Ellos
empezaron desarrollando demos y creo que fue una evolucién natural. Una web
donde la gente tuviese un repositorio de demos se les quedaba un poco pequeio,
por lo que la web pasa a hacer lo que estaba medrando en ese momento, que era
informar sobre videojuegos como hacian webs como Meristation o Vandal. Al
principio era solo sobre videojuegos de PC y tras afio y medio se abrié a consolas

Efectivamente, como comentas, ya existian paginas web como Vandal o
Meristation que ya llevaban tiempo asentadas y tenian su mercado
establecido, Como hace 3DJuegos para lograr hacerse con un hueco en ese
mercado que parecia ya tener unas paginas establecidas?

Hay tres cosas que determinan el auge y éxito de 3DJuegos. La primera es fijarse
mas en los medios norteamericanos que en los espafioles, porque se estaban
haciendo cosas distintas en las dos regiones, una cuestion mas de presentacion
estética que de contenido. 3DJuegos en aquel entonces se parecia mas
estéticamente a GameSpot que a Vandal o MeriStation y llamaba mucho la atencion
en un publico que estaba acostumbrado a ver MeriStation o Vandal.

Lo segundo, es que la pagina estaba muy depurada para estar muy alta posicionada
en buscadores. El SEO en internet lo es todo, mas importante que la informacién
que estés dando. Por desgracia es asi, Google impone una dictadura y todos
tenemos que agachar la cabeza y trabajar en la linea que ellos fijan. 3DJuegos era
una pagina que estaba muy bien optimizada desde el punto de vista técnico.

El tercer y ultimo elemento fue la apuesta por la comunidad. Antes cuando buscabas
alguna cosa lo primero que salia eran webs como ElOtroLado y ForoCoches. En
aquel entonces se premiaba la comunidad y a Google le importaba que el contenido
fuera de calidad y le daba igual si lo generaba el autor o si lo generaba un usuario
cualquiera. Nosotros creiamos, que la opinion del jugador era tan relevante como la
de como la del editor y por eso creamos la comunidad y nuestro sistema de analisis
tan trabajado con esa integracion de los comentarios en los textos. 3DJuegos era
como una pagina de amigos donde todas las opiniones estaban equilibradas, el
editor era tu amigo y su opinidon no tenia mas importancia que la tuya.
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¢ Cual dirias que ha sido o es la mejor competencia que tiene o ha podido
tener 3DJuegos a lo largo de su historia?

La historia ha cambiado mucho a lo largo de los afos. En los primeros afos, era
Meristation, pues era la lider y hasta que le superamos, habia una competencia
dura. Aunque no habia un pique como tal, porque con los editores nos llevabamos
muy bien. Ahora, por ejemplo, nuestra mayor competencia en YouTube son
Eurogamer y Vandal, pero en cuanto a contenido editorial depende de la situacion,
por ejemplo, en contenido de FIFA es AreaJugones, pero en FreeFire es Meristation.
A dia de hoy nuestra mayor competencia se ha segmentado muchisimo. Desde
3DJuegos tratamos de tocar todo tema cercano a videojuegos, como pueden ser
guias, tocar manga, YouTube, TikTok, Twitch, y en cada lugar hay una competencia
concreta.

Webs como HobbyConsolas o Vandal han introducido secciones de television,
cine u otros temas en su web. ;Por qué 3DJuegos no lo ha hecho? ;No lo ha
necesitado?

En 3DJuegos lo que queremos es ofrecer a la gente un contenido que esté bien y
ofrecerles a los clientes de publicidad una segmentacion de publico clara. Si
hablasemos de cine, manga, anime, loteria, Champions League u OnlyFans, como
lo hacen los otros medios, posiblemente estariamos mucho mejor de audiencia y
engordariamos numeros, pero a costa de no definir un publico. No digo que sea una
politica que esté mal, sencillamente intentamos no tratar de dar informaciéon que no
sea de videojuegos

Pero si yo hablo de muchos temas ajenos a los videojuegos, no sé lo qué le estoy
diciendo a mi usuario ni a mi anunciante. No sé si mi web la lee gente a la que le
gustan los videojuegos, 0 va a impactar mas a gente a la que le gusta el cine, a un
sefor de 60 afnos que ve el resultado de la loteria 0 gente que le gusta el futbol.
Quiero que el lector esté contento y quiero que el anunciante esté contento y por
eso no tocamos otros temas.

En 2016 3Djuegos es adquirida por Webedia, una empresa de comunicaciéon
francesa, ;Cual fue el motivo de sopesar esta venta y qué es exactamente lo
que ha aportado? ;Ha habido cambios a la hora de trabajar o es todo como
antes? ¢ Qué ventajas tiene a la hora de realizar la profesion periodistica?
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Cuando se realiza esa venta, todos los medios de videojuegos estaban buscando
estar bajo el abrigo de un medio grande para competir tanto en capacidad financiera
como en posicionamiento. Actualmente, Meristation es un dominio de As, Vandal del
diario ElI Espanol y Hobby Consolas de AxelSpringer. En ese momento todo el
mundo buscaba eso para obtener autoridad y los fundadores de 3DJuegos también
querian los medios que puede aportar una compaiia tan grande como Webedia
para poder competir con eso. A nivel periodistico no se han metido en la toma de
decisiones y han respetado la linea editorial que habia, lo cual es de agradecer. A
nivel econdmico han aportado una inyeccion importante, pudiendo invertir en unas
mejores oficinas en Madrid, unos platdés y una arena para emitir streamings y una
capacidad de realizar cosas que antes no podriamos.

Sin Webedia hubiéramos seguido siendo fuertes en web, porque es lo que menos
ha cambiado, pero creo que no tendriamos tanta potencia para trabajar en redes.
No hubiéramos podido hacer cosas tan trabajadas en YouTube o hacer eventos
como los que hacemos en la arena, con publico o colaboraciones con streamers
grandes como lIbai Llanos. Ahora mismo 3DJuegos no es una web, es una marca
con proyeccion transmedia, enfocada en web, redes sociales. YouTube o Twitch, y
eso es gracias a Webedia, si no todo hubiera sido mucho mas modesto.

¢Cuadles han sido esas estrategias que se han seguido a la hora de abordar
este periodismo transmedia para captar nuevas audiencias y abarcar el
maximo de publico posible? Ya habias comentado YouTube, Twitch,
Instagram, ahora también TikTok, que se ha puesto tan de moda, pero, ;Qué
estrategias se han seguido en pos de abarcar y lograr el maximo de audiencia
posible?

Creo que mas que una estrategia es una reaccion a como se mueve Internet. La
gente cada vez lee menos, ademas de usar menos el ordenador y mas el movil, por
lo que el tiempo de lectura es mas bajo. La gente consume contenido de otra forma
y se trata de ofrecerle a la gente una forma de consumir el contenido afin a su gusto
y a su perfil. Entonces, en 3DJuegos tenemos una version de movil, pero también
un canal de YouTube para quien no le gusta leer, un TikTok para quien no le gusta
ver videos largos, pero también otras redes para gente que ni lee ni ve videos. Todo
va obedeciendo a ser reactivos con como va cambiando Internet. Yo no puedo llevar
la iniciativa y crear una tendencia, porque Espafia es muy pequefia, entonces lo
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unico que puedo hacer es reaccionar e intentar ser el primero en las nuevas
tendencias para captar nueva audiencia.

Si 3DJuegos se hubiera metido al mundo de la prensa escrita de videojuegos
muchos anos atras, en plena competencia con las revistas de Hobby Consolas
y SuperJuegos, ;Crees que se hubiera podido hacer un hueco? ;Coémo crees
que lo hubiera llevado en aquella época?

Habia mucho mas dinero en aquella época para publicidad, por lo que las
condiciones de todo el mundo eran mejores y habia mucho mas consumo de papel
que ahora. Creo que hubiera sido un medio tradicional no demasiado distinto a los
que existian en ese momento y que no hubiéramos podido aportar mucho mas. En
el papel lleva todo inventado desde hace 60 afos y no existe ese elemento de
innovacion que tiene Internet. Creo que el papel lleva muchos afios estancado y que
no se puede hacer nada. Hubiéramos hecho basicamente lo mismo que hacian los
demas, por lo que no sé si hubiéramos tenido mucho éxito contra HobbyConsolas,
pues toda esta gente ya tenia un cupo de papel muy potente.

¢El enfoque actual de 3DJuegos sigue siendo los foros o ahora tira hacia otro
lado?

Si, pero cada vez menos. Actualmente, Google te penaliza mucho si priorizas tu
comunidad, por lo que precisamente ahora estamos en un proceso de migracion
para cambiar la web de arriba a abajo. De hecho, en abril migramos los foros a otro
dominio para que ya no estén en el principal de 3DJuegos, porque eso nos esta
haciendo mucho dafo en el posicionamiento, pues se nos consideraba que no
éramos un medio, sino un foro. Lo que hemos hecho es desgajar el foro, mandarlo a
otra URL, eliminar todos los lazos posibles y tratar de que 3DJuegos empiece a
crecer mucho mas deprisa.

¢ Qué medios de la competencia conoces que hayan nacido con premisas
similares a 3DJuegos que por desgracia o porque no supieron hacer las cosas
bien y acabaron desapareciendo? ;Cuales crees que han sido los fallos de
estos medios?

El problema no creo que fuese que lo hicieran mal, sino que en Espana todo el
mundo tiene una pagina de videojuegos. En otros paises de Europa como Francia o

Alemania hay tres o cuatro, mientras que en Espafia hay 45 o 50 paginas y creo que
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es un pastel demasiado pequefio a repartir entre tantos medios. Hay mucho dinero
para los cinco o seis primeros y hay migajas para los otros. Entonces se generan
situaciones de precariedad para muchos profesionales del periodismo que lo pasan
muy mal, que no solo tienen que ser los mejores, sino que ademas tienen que tener
mucha suerte para caer en el medio adecuado.

Durante la pandemia cayeron muchos medios, que como MundoGamers, nos dio
mucha pena, porque era un medio que hacia un periodismo muy bueno, pero que ya
no entronca tanto con lo que esta buscando mucha gente en Internet. En 3DJuegos
tratamos de hacer reportajes profundos y cuidadosos, pero también tenemos que
tener un espacio para, para curiosidades, para anécdotas y demas, porque solo del
reportaje currado y profundo ya no vive la gente.

Cada vez menos gente lee este tipo de contenido, entonces creo que la idea es
diversificar un poco el tipo de contenido que haces. Por ejemplo, la noticia mas vista
de 2019 es una anécdota de que a Hideo Kojima lo pararon en un aeropuerto por
llevar la figura del feto de la edicion coleccionista de Death Stranding, no fue ni un
analisis del juego, ni su fecha de lanzamiento, sino la noticia de esa anécdota.
Entonces no considero ni que MundoGamers ni que otros medios desaparecidos
hiciera nada mal, sino que simplemente no supieron cémo diversificar contenido.

Al igual que muchas empresas de videojuegos estan abriendo sus canales de
YouTube o Twitch y estan innovando en redes sociales, también lo hacen
personas desde su casa que pueden ser periodistas o no, ;Qué opinas tu al
respecto? ¢Crees que os estan quitando audiencia? ;Cual es la situacion de
3DJuegos respecto a los creadores de contenido?

Lo que hacen los YouTubers me parece maravilloso, pues obedece mucho a nuestra
politica de que la opinién del usuario tiene la misma relevancia que la nuestra. Los
YouTubers son gente dando su opinidn de cosas. En ocasiones pueden no tener
una documentacion muy profunda y dar juicios equivocados, pero un periodista
también se puede equivocar en el momento en que sus fuentes le traicionen. La
fiabilidad del periodista entiendo que es un poco mayor, porque al fin y al cabo, tiene
acceso a contenido anticipado y tiene fuentes de mayor valor. Pero hay gente en
YouTube que hace un contenido excelente, mejor que periodistas profesionales y
hay que convivir con ello.
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Hemos hecho varias colaboraciones, durante un afo tuvimos a DayoScript
escribiendo columnas y ahora tenemos a Alfonso y a Marc Rollan, que tienen un
canal de YouTube también, no tan potente como el de Dayo pero conocido también.
A nuestros documentales también invitamos a YouTubers. En el ultimo tuvimos a
Erik de leyendas y videojuegos, con el que espero hacer mas cosas, pues sabe
mucho y sé que tiene cierto carifio por la marca.

Hay mucha gente y personas que opinan que la prensa de videojuegos esta
comprada. ;A qué crees que se debe este argumento de que te digan que a
causa de ciertas notas o ciertos analisis, que te digan que ha venido la
compaiia de turno y te ha pagado? ;Los periodistas tienen que ser objetivos
y hay demasiada subjetividad? ¢ Qué opinas tu acerca de este tema?

Cuando se hace una critica de un videojuego o un analisis, es imposible que sea
objetivo porque es de una persona que esta dando su opinion sobre ella, por lo que
el analisis tiene que ser subjetivo, pero creo que la gente confunde objetividad y
subjetividad con imparcialidad e imparcialidad. Hay cosas de un videojuego que se
pueden analizar objetivamente, como la resolucién o la tasa de imagenes por
segundo, pero si el videojuego me ha gustado o no, es subjetivo, por eso nuestros
analisis son en primera persona, pero siempre deben ser imparciales.

El tema es que, en cuanto a la afinidad del redactor por un determinado videojuego,
se intenta que ese videojuego le guste. No tiene sentido que le des un FIFA a un
editor que no sabe de futbol o un RPG a una persona que prefiere los juegos de
accion, entonces siempre se intenta que el videojuego en cuestion pertenezca a un
género o tenga una afinidad con el editor.

Yo no juego mucho a juegos de Nintendo, porque no acabo de sintonizar con ella,
pero reconozco que sus obras son formidables. En cambio, me gusta un monton el
nuevo Horizon, pero eso no quiere decir que yo tenga una afinidad con PlayStation
como marca, sencillamente es que me gusto. Pero desde determinados sectores de
publico no se tolera que la opinidén pueda ser distinta a la tuya y se tiende a pensar
que siempre hay una razon oculta. No es algo que ocurra solamente en los
videojuegos, ocurre también en el futbol y cada vez mas en la politica.

Si una empresa te ofrece un Branded Content, ; Como se afronta de modo que
no afecte y que los periodistas que participan no se vean afectados por esto
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que dice la gente de que la prensa esta comprada? ;Como se gestiona desde
dentro para evitar este tipo de acusaciones?

Hay bastante opacidad, ya que el equipo editorial no conoce nada de las campafas
y no tienen una presion. Hay muchos ejemplos de videojuegos que no nos han
gustado y tenian campafas publicitarias muy grandes. Pero cuando existe un
Branded Content de un videojuego especifico, la persona que lo realiza no es la
misma persona que analiza un juego. De hecho, la mayoria de los Branded
Contents, a no ser que sea muy necesario que aparezca la figura de una cara
conocida, no los suele hacer el mismo equipo editorial que hace los analisis.

Para finalizar, ;Crees que esta todo inventado? ;Hacia dénde crees que
estamos yendo? ;Cual crees que es la evolucion légica del periodismo de
videojuegos?

La gente cada vez tiene menos interés en leer textos largos y mas interés en que le
pildoricen todo. Creo que Twitter, Instagram y el propio TikTok estan contribuyendo
mucho a eso. Los medios tienen que entender que son marcas y ser transmedia
tratando de impactar a todos los publicos posibles, siendo cada vez menos
importante la web tradicional. Creo que lo que evolucionamos es a reducir cada vez
mas la informacion y ofrecerla en capsulas pequefas, porque también creo que la
atencion de la gente joven es distinta, porque es mas dificil tenerlos entretenidos
mucho rato. Lo de poner las cosas hasta un podcast a velocidad x1,5 es como
queremos consumir, de forma mas rapida y en mayor cantidad.

Respecto a los modelos de negocio, creo que cada vez debe haber menos display,
banners, skins y cada vez mas contenido, bien segmentado y mas de calidad. Cada
vez vendemos menos grandes contenidos en formato estandar de texto y mas en
formato de video, aunque vendemos todavia mucho contenido grande de texto, pero
creo que muchos clientes tienden ya a prestar mucho mas valor hacer una pieza
dedicada en YouTube o a una visita en TikTok que a un texto.
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7.4 Entrevista a Pablo Grandio, Director de Vandal

¢ Qué me puedes contar del nacimiento de Vandal? ;Bajo qué premisa nace y

qué es lo que pretende aportar respecto a los medios que ya existian?

Vandal nace en el afio 1997 cuando tenia 14 afios porque tenia una gran aficion a la
informatica y a los videojuegos y llevaba alrededor de un afio siendo usuario de
internet, cuando aun no era algo popular. Esto vino impulsado a causa de una grave
lesion de cadera, que me obligd a permanecer mas de un ano metido en casa.
Como consecuencia, pasaba mucho mas tiempo de lo normal jugando a la consola

o al ordenador y haciendo cosas de informatica.

Al principio yo no tenia ninguna pretensién, no hice un estudio de mercado ni
pretendia aportar ni competir contra la prensa. Las revistas de papel eran una cosa
gigante, inalcanzable e internet era una cosa absolutamente minoritaria que usaban
unos pocos frikis o profesores de universidad, pues ni siquiera habia web 2.0, que
no llegaria hasta 2005. Era una época en la que Vandal no tenia ni siquiera su
propio dominio y era una pagina gratuita dentro de Geocities, una web que daba
espacio gratuito a la gente para hacer sus webs, parecido al actual WordPress, pero

sin tecnologia, donde te daban en una carpeta de 2 MB para meter todo.

La web tuvo éxito porque era algo nuevo en internet y empezo a crecer a lo largo de
diferentes etapas. Llegdé un momento en que empezo a actualizarse diariamente y
todo. La actualizacion diaria vino gracias a la automatizacion, algo que en su dia era
todo un secreto y hoy en dia es evidente. Para ello tuve que crear un CMS para
Vandal, porque de normal se hacia de forma manual. Imaginate coger, editar y
cambiar el archivo en vez de que se genere todo automaticamente con un

procedimiento informatico.

¢Cuando dirias que Vandal empieza a profesionalizarse? ;Cuando empieza a

suscitar interés en los publicistas y a generar beneficios?
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El momento en el que Vandal se empieza a profesionalizar es en el que obtiene
suficientes lectores como para que se tome ya mas en serio y a su vez puede
comenzar a obtener publicidad. Hay un momento inicial en el afio 2000, cuando
internet es bastante grande y se produce la famosa ‘burbuja de las .com’ que hace
que Internet se tome por mucho mas grande de lo que realmente es. Mucha gente
invierte en internet mucho dinero, sale fatal todo y esto causa que Internet muera
desde finales del 2000 hasta mediados del 2003.

Después de esto, internet deja de ser una cosa de nicho y empieza a instaurarse en
bastantes casas de Espafa, haciendo que el publico de la web aumente una
barbaridad. El problema era que Vandal era la segunda voz mas importante, pues la
primera Meristation y era cinco veces mas grande. Nosotros casi no teniamos
recursos, pero nos enviaban juegos. A partir de 2004, la web tiene cierto tamano y el
mercado de internet ya estd lo suficientemente recuperado, por lo que la web

incorpora personal, aunque estos trabajan por pura pasion.

No es hasta aproximadamente 2009 que empieza a trabajar gente a tiempo
completo y empiezan a ampliarse el numero de redactores y equipo de la web,
formando un equipo de verdad de gente que esta dia a dia y forman parte de un

proyecto mas profesional.

Para ese momento, ¢ cual es el contenido clave que destacaria a Vandal? Otras
webs como 3DJuegos llegan sobre esos anos y destacan por otras cosas
como el incentivo de la comunidad... ;Cual es la apuesta por la que sobresale

Vandal?

3DJuegos entré al mundillo en 2005 y nos pegd un repaso a todos porque tenia
nuevas ideas, era muy profesional y sobre todo por el dominio magistral que tenian
del SEO. Vandal inicialmente sélo era competitiva en noticias y era una web que
publicaba muy tarde los analisis porque los hacian colaboradores. Su foco principal
eran las noticias y siempre lo fue, principalmente por el motivo de tener CMS propio,

como he comentado anteriormente. Vandal era competitiva, desgraciadamente
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ahora Google te pide que metas literatura, pero las noticias de Vandal eran muy al

grano y muy para gente que ya sabia de qué le estabas hablando en la noticia.

Y cuando empieza Vandal a destacar por sus guias? ¢;Tiene que ver con el
auge de los foros y la apuesta por la comunidad? ;Es una respuesta a la

competencia?

En realidad eso es algo bastante mas reciente, pues aunque parezca mentira y
puede parecer lo mas légico, nunca tuvieron relacién con los foros. A dia de hoy, los
jugadores hispanohablantes saben que si se quedan atascados en un juego y lo
buscan en Google, Vandal les va a dar la solucion y eso es lo que queriamos
conseguir. Las guias se crearon a raiz de que los jugadores preguntasen por cOmo
podian pasarse tal parte de un videojuego. En ese momento habia foros oficiales del
videojuego donde la gente preguntaba en un foro general y las guias hasta ese
momento eran como mandar manuales. Vandal empieza con las guias a principios
del ano 2012, es decir, hace solo diez afnos, pero apuesta por dar pistas de la

realidad y las ideas de Vandal empiezan a estar bien.

A partir de verano de 2016, es decir, hace seis afios, empezamos a arrasar con las
guias gracias a Pokémon Go. Esto es gracias a un CMS de guias que hicimos. Este
CMS conseguia lograr contestar a cualquier duda, es decir, si tu le decias que
estabas atascado en la fase 4 de un jefe de Dark Souls, el sistema de Vandal te
contestaba con los pasos que tenias que hacer para vencerlo. Apostar las guias en
2016 y evolucionar el modelo fue un buen camino a seguir, pues ahora tenemos un
equipo de guias que es muy bueno y se sienten muy satisfechos por los resultados.
La gente reacciona, escriben en redes sociales y envian mensajes dando las
gracias, porque al final, Vandal les ha dado la solucion y les ha explicado muy bien

como deben hacerlo.

¢Cual dirias que ha sido la mejor competencia que ha tenido Vandal o que

tiene actualmente? ;Qué cosas destacarias en Vandal sobre el resto?

El gran clasico de la prensa del videojuego online es Vandal vs. Meristation, porque

al principio nos llevabamos muy mal y ha sido la competicion mas dura que ha
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tenido Vandal, pero esto cambia con el paso de los anos. Luego llegdé 3DJuegos y
verdaderamente en un estado de gracia, haciendo las cosas de manera formidable y
teniendo un equipo detras increible. Por ellos he tenido que aprender muchisimo,
para ser un redactor competente, pero también experto en SEO, en redes sociales,
y en muchas otras cosas. Por ultimo, la otra gran competencia que me falta
mencionar es HobbyConsolas, que es una competencia historica, porque de todas
las revistas en papel, es la Unica que sigue en pie. Es la unica que hizo una larga y

dificil, pero buena y exitosa transicion digital, siendo también una gran rival.

Respecto a la competencia, destacaria que Vandal fue la primera en implementar
las fichas de juegos. Lo de entrar en la ficha de un juego y ver toda la informacion lo
inventdé Vandal en marzo del 2001 y Meristation no lo hizo hasta 2004, siendo los
unicos que teniamos fichas de juegos durante tres anos. También, hace 15 afios
fuimos los primeros en tener los usuarios y fuimos los primeros en tener una
asociacién con un medio de comunicacion a nivel nacional, primero con 20minutos y

después con El Espaniol.

Respecto a medios de la competencia que conozcas que acabaron
desapareciendo, en el libro de David Martinez Martinez mencionas Camelot,

Oniric o Area 66, ¢Cual crees que fue el motivo de su desaparicion?

Me estas preguntando por webs que desaparecieron en la primera gran crisis de
Internet en el afio 2000, cuando Vandal todavia no era lider. Oniric era un proyecto
que era a su vez un portal de Wanadoo, una compania francesa que no sé si sigue
existiendo. Tenia la pasta detras y formaba parte de un portal, siendo la seccién de
videojuegos de Wanadoo, que tenia un disefio superfuturista y unos articulos muy

pequefiitos y era como una variante de una revista de videojuegos de variedades.

Camelot era un portal de videojuegos de la compafiia de juegos para méviles. Creo
que cuando cerraron todo el portal usaron la marca para los juegos para moviles,

pero inicialmente en ellos estaba asociado con Yacom, siendo un portal tipo Vandal.

Area 66 era de una compaiiia de videojuegos espafiola llamada Frambuesa. A nivel

técnico, ese portal era impresionante y no se llego a igualar por parte de ningun otro
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portal. Y luego esta GamesReview, que fue la primera gran competencia que tuvo

Meristation y eso de bien nacié en el 98 y duré hasta 2000.

Pero, principalmente, esos portales murieron porque eran proyectos empresariales
que formaban parte de grandes conglomerados, que cortaron el grifo. En cambio, yo
confiaba en mi proyecto, por eso ha llegado hasta donde esta, porque cuando las

cosas se pusieron malas, aguanté y segui mejorando como profesional.

Antes has mencionado las asociaciones con grandes medios, ;Qué lleva a
Vandal a asociarse con 20 minutos o El Espaiol? ;Qué beneficios saca, tanto

a nivel empresarial como periodistico?

A nivel empresarial, 20 minutos nunca se mete en Vandal como empresa. Es decir,
Vandal sigue siendo una empresa totalmente independiente de 20 minutos y ellos
no tenian nada que ver con el contenido de Vandal. Simplemente, se cre6 una
asociacion que consistia en que en 20 minutos empezaba a comercializar anime
publicitario. Es una asociacion que dio frutos y beneficios a ambas partes. Nos
proporciona a cada empresa unas cosas, por ejemplo a Vandal le da mas trafico.
Cuando mas tarde firmamos para entrar a formar parte de El Espafiol pasoé

exactamente lo mismo y yo conservaba la web con total libertad editorial.

¢ Cuando llega Vandal 5.0 y que supone para la empresa?

La version 5.0 de Vandal salié en torno al 2003 e implementa una serie de cosas
que estaban muy bien. La primera de ellas fue unificar totalmente el disefio de la
web. Antes la seccion reviews era de una manera y la seccion de premios era de
otra y lanzabas una nueva seccion, pues esa seccion tenia un nuevo disefio,
ademas de que las noticias estaban de una forma distinta en cada sitio. Con Vandal
5.0 se cred un sistema que unificase todo, algo que hoy en dia parece loco, pero no
era tan raro en su momento. También se implementaron cambios, como poner que

el menu estuviese siempre en el mismo lado, que suponian un avance objetivo.
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Vandal ha ido introduciendo otras secciones, ademas de videojuegos, para
rellenar su web, como Vandal Random o Vandal Sports, ;Esto ha sido
estrictamente necesario? ;Crees que puede causar confusion en lectores y

anunciantes de la web?

Si, pero con matices. Es decir, si de repente va mal, empezamos a sacar contenido
de diez foros y de hardware y de cosas random, pero tampoco hay que volverse
locos. Nosotros no hemos hecho eso, nos hemos quedado con secciones con
contenido dentro de la web que son de hardware, de deportes o de variedades, pero
estan bien sefalizadas. Si te gusta entras y si no, no entras. Quiero decir, es tan
sencillo como que no hemos puesto en portada algo que no fuese estrictamente de

gaming. Las secciones estan suficientemente espaciadas y el eje de la web.

Hay personas que tienen una aficion por los videojuegos y abren su propio
blog o su propio canal de YouTube, ;Cual es tu opinion acerca de estas

personas?

Obviamente, nos quitan algo de audiencia, pero todo lo que quita protagonismo no
tiene por qué ser competencia al mismo tiempo. Seria un cinico si criticara que la
gente hiciera eso, porque es lo que empecé a hacer yo. Es cierto que, en general,
no quieren hacer colaboraciones fuera de su comunidad generada en YouTube,
porque tiene unas reglas y unas costumbres que no son exactamente las mismas
que las del mundo profesional. Ademas, suelen ser jovenes que no suelen estan

acostumbrados a que algo no sea como que yo escribo un articulo.

Muchos YouTubers estan viviendo su vida a través de su aficion a YouTube y me
parece lo mas légico, pero no estamos en los mismos términos. Hay una serie de
riesgos que yo no voy a asumir porque es mi trabajo, mientras que hay otros riesgos
que los youtubers estan dispuestos a asumir porque es su vida personal. Hay
ciertas cosas que no vamos a decir en un articulo, cobmo hacer cierto tipo de chistes

y cierto tipo de humor, porque es todo mas serio.
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En cambio, ellos son mas cercanos a un humorista que a un periodista. No estoy
diciendo que el humorista no sea apto, pero muchas veces no puedes combatir su
estilo. Si Rubius hace un analisis serio en Vandal, hablando todo rato de la
jugabilidad y siguiendo un guion, se devalua como creador de contenidos porque la
gente esta acostumbrada a que el rollo sea espontaneo, por ello muchas veces no
es posible una colaboracién. Hemos hecho algunas, por ejemplo, El analista de Bits,
que hace unos videos increibles de comparativas, pero llega un momento en el que
no era compatible porque a lo mejor yo queria que me hiciese una comparativa

buena de un videojuego y él se la queria reservar para su canal.

Los medios tienen que aprender a convivir. Me acuerdo perfectamente de los
primeros comentarios de la gente cuando empezamos a ver en el E3 a Rubius o
Willyrex, que estaban cabreados de que estuviesen ahi entre la prensa. En cambio,
yo pensaba que seguro que decian lo mismo de mi cuando me veian con 21 afos
en el E3 y era todo prensa impresa. Seguro que me criticaban a muerte, por ello

debemos aprender a convivir con ellos.

En 2014 nace Vandal Radio, que es un podcast que sigue en pie. ;Como nace

laidea y como es su progreso?

El podcast fue una guerra que perdi contra José de la Fuente porque era muy
esceptico y nunca quise hacer podcast, pero finalmente el podcast de Vandal Radio
acabo estando muy bien. El podcast empez06 partido en dos partes, en una parte de
Magazine mas clasica y en otra parte de debate. Al cabo de dos afos y medio, se
quedod solo con la parte de debate, con los colaboradores de mas demanda. Creo
que Vandal Radio ha conseguido tener una audiencia bastante fiel a la que le gusta
el estilo y que no llega por casualidad. La gente que escuchaba programas como
Game40 en la radio actualmente escucha Vandal Radio porque le gusta y se nota.

Se nota mucho que conoce a los redactores y a los locutores.

52



¢Cudl es vuestra estrategia en redes sociales? ;Por qué no generais

contenido nativo para cada plataforma?

Generalmente no generamos contenido nativo y en ese sentido somos bastante
clasistas. En Facebook es cierto que a veces hemos metido videos virales y algun
meme, pero hace afnos que no lo hacemos. A dia de hoy todo son hipervinculos de
noticias existentes, para que la gente haga clic y entre a verla. Nosotros no somos
una empresa grande, por lo que no podemos dedicar mucho tiempo a elaborar
contenido nativo para redes sociales, a excepcion de la red social tapada que es
YouTube, donde creamos videos exclusivos para ese publico. Aunque igualmente
estamos tratando de cuidar la imagen de marca y que tenga presencia en todas

partes.

En TikTok hemos empezado hace poco. A todos nos ha cogido un poco con el pie
cambiado menos a juegos 3DJuegos, que tienen 300.000 seguidores. Nosotros
tenemos cerca de 8000, pero estamos creciendo muy rapido, porque no puede ser
que ellos lleguen a 300.000 y los demas tengan 20.000, porque es humillante.
TikTok exploté en la pandemia y no lo tuvimos en el radar tan claramente como
nuestra competencia. Ellos si lo tuvieron en el radar y lo hicieron muy bien. Ahora
nosotros tenemos que ponernos las pilas cuanto antes, porque quiero ser quien
vaya primero, porque lo importante no es a cuantos he superado, sino quien es el

primero.

En cambio no tenemos planes de entrar a Twitch, porque pensamos que un canal
de Twitch es de una persona. Nuestro redactor en cinco personas en general no
tiene un nivel de exposicion tan alto como el de otras paginas web. Si en un
streaming no hay cara, no hay mucha fusién. No hay nadie que esté jugando en

silencio porque nadie te miraria.

¢Cual crees que es la evolucion logica del periodismo de videojuegos?

Hay gente que considera que nos toca morir, pero yo no creo que eso sea asi. Yo
pienso que nos toca estar evolucionando todo el rato para poder mantenernos, es

decir, tenemos que seguir siendo relevantes. Al final, los medios de comunicacién se
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saben mantener relevantes, porque quiza un formato muere, pero el medio de
comunicaciéon es el mismo. Los analisis viejos de hace 20 afios, que eran
superdetallados y descriptivos, han evolucionado a gameplays, porque ya nadie lee
esos extensos textos. Nosotros tenemos que seguir ganando partidos contra
nuestra competencia y también contra los contratiempos. Hay que estar al tanto de

lo que ocurre, innovar y estar al tanto de las tendencias, porque si no desapareces.

Existe un argumento que dice que la prensa de videojuegos esta comprada,

A qué crees que se debe?

En Espana la gente cree que toda la prensa esta comprada, no solo la de
videojuegos, porque en este pais, en general, hay mucha rabia acumulada contra
los medios de comunicacion en los ultimos afos. Aqui entra el factor de la
subjetividad, donde para mi un juego es un ocho y para ti un nueve, pero quiza otro
se lo compre y le parece de cinco y nos echa la culpa por recomendarlo, o a la
inversa, donde quiza pones un juego a parir y luego la gente considera que es muy
bueno y te acusas de que haya pagado la competencia, por ejemplo, con los Call of
Duty y Battlefield.

Aunque es cierto que todas las webs de videojuegos tenemos un conflicto de
intereses muy obvio y no te lo voy a negar porque es evidente. Nosotros hacemos
analisis, criticas y recomendaciones de compra de videojuegos y tenemos al mismo
tiempo publicidad de videojuegos. Entonces es muy dificil no sospechar de ello,
pero al final lo que tienes que fijarte es en cuando decimos que un juego es malo y
realmente lo es. No siempre vas a estar de acuerdo con la web, pero puedes fiarte

mas de la voz que mas suele acertar con tus gustos.

Si ahora te llega PlayStation y te paga para que hagas un Branded Content,

¢ Como lo abordais desde Vandal para evitar esa acusacion?

Cuando eso ocurre, indicamos que el contenido es ofrecido por PlayStation.
Tuvimos muchos problemas al principio cuando pusimos las ofertas ofrecidas por

GAME hasta que la gente dejé de quejarse, pero la gente tiene que entender que
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nosotros tenemos que vivir de algo. Aquello que es Branded Content lo estamos
marcando como Branded Content, porque esta patrocinado, por lo que estamos

avisando de que ese contenido es patrocinado y nos han pagado por publicarlo.

&Y si en algin momento se pide la participacion del equipo de Vandal en un
anuncio de un videojuego en concreto y luego ese equipo tiene que analizar

ese videojuego?

Nosotros intentamos que las personas que elaboran el Branded Content no estén
involucradas en el equipo que habla del juego de forma organica y eso nos parece
muy importante. Nosotros luego tenemos muchas cosas que, como esta, a la gente
le parecen un poco chorras, cuando no lo son. Es por ello que, al final del articulo,
indicamos cémo hemos conseguido el juego, diciendo si nos lo han regalado o lo
hemos comprado. Ademas, si vamos a un evento, decimos quién lo ha pagado y
como nos ha parecido en el evento. Por ultimo, cuando una persona que esta
implicada en el desarrollo en un juego tiene una relacion personal con alguno de los
miembros de Vandal, analizamos su juego, pero no le ponemos nota, porque lo hace
un amigo, porque al final no es que le pongas tu una nota, es que esa nota cuenta
para Metacritic. Este tipo de detalles son muy importantes y la gente quiza no se da

cuenta, pero para el equipo de Vandal lo son.

7.5 Entrevista a David Martinez, Redactor Jefe de HobbyConsolas

¢Puedes explicar a qué se debe el éxito de la marca ‘Hobby’ desde sus inicios
con Microhobby y micromania hasta HobbyConsolas?

Durante los primeros afios de HobbyPress, una parte importante del éxito es gracias
a José Ignacio Gomez-Centurion, el duefio de la compafia y fundador de la
empresa, que no tuvo miedo en lanzarse a editar revistas de informatica cuando
aquello era algo muy minoritario. Gémez-Centurion lanza MicroHobby y se produce
una explosién del Spectrum en nuestro pais. Con MicroMania, llegan otros
microordenadores de ocho bits como Amstrad, Commodore 64 y MSX. A
continuacion los primeros modelos de 16 bits tipo Amiga de Atari, STD y PC,
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ademas de las consolas. Siempre que ha habido un mercado y durante los primeros
afnos, HobbyPress tenia un producto preparado para cualquier mercado que
surgiera.

HobbyConsolas practicamente se impulsa de la competencia de dos antiguos
socios que ahora cada uno trabaja con Nintendo y Sega, ;Crees que esa
rivalidad entre estos dos socios que dejaron de ser socios incentivo el éxito
de la revista?

HobbyPress tenia un producto preparado para cualquier mercado que surgiera y
HobbyConsolas es un muy buen ejemplo de ello por cdmo nace. Paco Pastor y
Andrés Pagni, quienes regentaban las principales distribuidoras de consolas en
Espanfa, pedian la revista, pero tienen una pelea y se separan. Por un lado, Paco
Pastor comienza a trabajar en Sega y por otro, Pagni comienza a distribuir
Gameboy y puja por la distribucion de Super Nintendo, que llegaria unos meses
después. Pastor y Pagni piden una revista en la que competir y que se adapte al
nuevo mercado, el de las consolas. Se lo pidieron directamente a Gémez-Centurion,
antiguo dueno de HobbyPress, y la revista se lanzo6 casi a peticion de las companias
y justo en el momento en que mucha gente se estaba comprando consolas y queria
una revista de este estilo.

¢ Cual crees que ha sido la mayor crisis de Hobby Consolas?

HobbyConsolas atravesé diferentes crisis cuando el grupo Axel Springer, una
editora alemana, compré HobbyPress cuando queria publicar en Espana una revista
suya propia. A los pocos meses inicia una operacion de “limpieza” que desemboco
en una crisis interna que se convirti6 en un ERE y ocasiond el despido de mucha
gente. Es aqui cuando se cancelan todos los nuevos proyectos, incluyendo el de la
que seguramente iba a ser la primera web de videojuegos en Espafa. Ahi se
comete un error muy grave de oportunidad y esto ocasiona que suframos la crisis
del papel y el traslado de la marca a Internet, una cosa que se hizo tarde y que casi
le cuesta la vida a la compaiiia.

La segunda crisis viene con el lanzamiento tardio de la web, ya que no solo no
éramos expertos en el campo online, sino que ademas habia diferentes cabeceras
dentro de la casa, porque junto a Hobby Consolas, estaba la revista oficial Nintendo,
la revista dedicada al publico femenino de Alemania o la propia micromania. La
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cuestion es que habia tantas cabeceras que se opta por darle un nombre genérico
que las englobe a todas y se decide llamar HobbyNews.com. En este primer intento
de pagina web, la gente que estaba a cargo no tenia experiencia en el campo
online. Evidentemente, los resultados no son los esperados y la primera decisidon
que se toma es cambiar la cabecera.

La gente que por aquel entonces trabajaba en HobbyNews sale de la compaiia y
pasamos a ser la redaccion de Hobby Consolas los encargados de la web. A Javier
Abad se le encarga de la direccion y a mi me cayo el marrén de hacer que
HobbyConsolas.com se convierta en una pagina web relevante. No teniamos
formaciéon en SEO, ni habiamos trabajado nunca con CMS, de modo que, cuando
no éramos capaces de posicionar un contenido, lanzabamos muchos contenidos y
confiabamos en que eso funcionase. Tuvimos que aprender a base de golpes como
se trabajaba en web y haciéndonos a los nuevos ritmos de trabajo. Fue un cambio
drastico en muchos aspectos que salio bien por el equipo que hay detras.

¢Dirias que ‘los SuperJuegos del mes’ ha sido la competencia mas bruta a la
que se ha tenido que enfrentar HobbyConsolas?

No diria que ha sido mejor, porque su plantilla habia salido de Hobby Consolas. El
equipo fundador de Super Juegos son antiguos companeros de HobbyConsolas y
hay una rivalidad bastante fuerte durante unos anos, pero HobbyConsolas siempre
se mantuvo por encima de Superduegos en ventas sin problemas, de manera que
no fue una competencia preocupante. Sin embargo, la revista oficial PlayStation de
MC Ediciones si consigue superar en ventas a HobbyConsolas gracias a que
regalaba demos de juegos en 1995. El principal inconveniente de esto es que no se
puede competir con eso a través de contenidos, porque la gente no se estaba
comprando la revista por los articulos, sino por el disco. HobbyConsolas no podia
duplicar discos de PlayStation y regalarlos. Pero este periodo de competencia mas
dura no duré mas de un par de anos y después HobbyConsolas volvié a colocarse
en el numero uno.

A dia de hoy estais innovando en diferentes formatos, en busca de captar
siempre nuevos publicos. Tenéis el post de las noticias en la web, una secciéon
dedicada a los desarrolladores que se llama Hobbylndustria, una seccién en
Twitch donde hablais un poco con los espectadores para generar feedback...
¢;Cudles son las estrategias nuevas o qué es exactamente lo que estais
buscando ahora mismo para seguir mejorando y segquir al pie del canén?
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Hay que tener en cuenta que en YouTube también empezamos muy tarde respecto
a otras webs en particular. Aqui fue Eurogamer la que revolucion6 el campo de los
videojuegos. Nosotros estabamos muy verdes, asi que también tuvimos que hacer
un desembarco en el video como medio de comunicacion inmediato de videojuegos.
Se trataba de la misma plantilla de HobbyConsolas.com y de nuevo nos
encontramos con el problema de no tener formacién en estos nuevos canales, por lo
que también conseguimos hacernos un pequefio hueco en YouTube a base de
ensayo y error. Ahora cada vez que salta una nueva red social y tiene cierto éxito,
como es el caso de TikTok, HobbyConsolas trata es de no perder el tren otra vez,
para estar ahi, posicionarse bien y que los usuarios de esa red social sepan que
también pueden consultar las noticias de videojuegos de HobbyConsolas ahi.

Ahora que mencionas todo el tema de YouTube, TikTok y demas redes
sociales, ;Cualquier persona que se abre un canal de YouTube o una cuenta
de TikTok y decide empezar a informar sobre videojuegos, se podria
considerar periodista? O, por el contrario, i Hay una serie de factores que lo
determinen?

Todo el mundo puede crear un medio de comunicacion y no hay ninguna ley que lo
prohiba. El hecho de que prospere dependera de lo bien que lo haga y los fichajes o
del carisma que tenga. Ahora bien, que los considere periodistas 0 no es otra cosa
distinta. Pienso que la figura del creador de contenido encaja mas como figura de
entretenimiento que como periodista, ya que a la parte de informacion afiade un
toque de entretenimiento y mucha subjetividad en la que el periodista no se mete,
salvo que sea en géneros especificos como la columna de opinién.

En la misma medida que si yo le doy una patada a un balén me pueden llamar
futbolista y si monto bici me pueden llamar ciclista, etimolégicamente un periodista
es una persona que publica contenido con periodicidad. No obstante, no les
admitiran en una agrupacion profesional de periodistas, porque por eso requiere que
se haga con caracter profesional, es decir, que vivan de ello y que se haga con rigor.
No me parece que el trabajo de los creadores de contenido esté mal, pues me
parece bueno que haya alternativas a la prensa tradicional, pero no lo considero
periodismo.

Si AxelSpringer no hubiese comprado HobbyPress, ;Como crees que estaria
HobbyConsolas ahora?
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Creo que no habria cambiado demasiado el panorama, porque AxelSpringers
siempre nos dio cierta autonomia. Evidentemente, tiene sus ventajas y desventajas
al pertenecer a un gr-upo internacional tan grande y sobre todo, que tiene su sede
en Alemania, pues a veces estamos sometidos a ciertos vaivenes que en una
editorial pequefita en Espafia no se notaran. Pero otras veces, tenemos ciertas
ventajas que sin AxelSpringer no hubiéramos tenido acceso, por ejemplo, las
cabeceras. Asi que, creo que no hubiera cambiado demasiado y que, como todo,
tiene ventajas e inconvenientes pertenecer a un grupo editorial tan enorme.

Igual que HobbyConsolas ha sido un rotundo éxito, por el camino también se
han quedado muchos medios que no han conseguido plantarle cara,
¢Podemos comentar a que se debe su fracaso?

Revistas que no han sobrevivido a Hobby Consolas hay muchisimas. Tienes
OKconsolas y SuperConsolas, que eran dos experimentos. En OkConsolas tenian
un formato libro con un catdlogo y listado enorme de juegos. Por su parte,
SuperConsolas tenia un formato semanal, lo cual era muy complicado para lanzar
en una revista de papel. La editorial decide fusionar los dos y hacer una revista mas
del estilo de HobbyConsolas, con una periodicidad mayor, porque lanzar una revista
semanal era una locura. Los contenidos tenian esa parte de dia a dia de compras
que también tenia en cierto modo Hobby Consolas y ademas una parte de analisis y
actualidad, que es lo que definia al medio. Por el camino se quedan muchas mas,
como Hi-Tech y Ultima Generacién, la primera de ellas de AxelSpringer. Mas
recientemente, también vemos fracasar a la revista EDGE, La revista de Games TM
y también varias revistas de PlayStation y cada una fracasa por diferentes motivos.

¢ Crees que estas revistas hubieran podido seguir adelantese si se hubieran
arriesgado un poco mas?

Yo creo que, de hecho, revistas como Games TM y Edge, son dos revistas que se
arriesgaron mucho. El problema es que se pegaron un castafiazo porque eran
revistas sin mercado. Ademas, EDGE es una revista britanica que se basaba solo
en traducir y casi no tenian contenido porque todo llegaba antes a otras revistas de
Espafia de primera mano. También cabe destacar que era una revista que esta
mucho mas enfocada al desarrollador o a la persona que trabaja dentro de la
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industria que al publico en general. Yo no creo que para el lector que comprara una
revista en quiosco tuviera demasiado sentido entrevistar a los Bitmap Brothers
acerca de Stillwell 2100, porque son temas muy especificos que interesan mucho a
la persona que lleva tiempo en la industria y que ha trabajado con ellos, pero no
interesan nada al lector que ve la revista en un quiosco. Aquello era un problema, ya
gue en Espafa no existia suficiente publico para este tipo de publicaciones.

En cuanto a Hi-Tech, el problema estaba en que se lanz6 como una revista
premium, por tanto, era mucho mas cara en kiosco. Tenia una edicion muy bonita,
pero en realidad los contenidos tampoco marcaban la diferencia, por lo que era
como si te estuvieras comprando una version de lujo de HobbyConsolas. Trataban
los mismos juegos y con un tono parecido, pero estaba editada con una tapa de
cartén con lomo y costando tres veces mas. Hay que conocer a tu compradory tener
claro que los chavales que comenzaron a leer HobbyConsolas o los que lo leen
ahora en quiosco pueden pagar 3 € por una revista, pero muchos de ellos no
podrian pagar 10 € por esa revista.

¢ Podrias comparar la renovacion de SuperJuegos a SuperJuegos Xtreme con
alguna que haya habido internamente en HobbyConsolas?

No, porque la suya fue mucho mas arriesgada que cualquiera que hayamos hecho
nosotros. Cuando el grupo Zeta mantiene SuperdJuegos y la revista oficial
PlayStation, deciden que para que las dos revistas puedan sobrevivir, uno de los
dos productos tenia que ser muy diferente. En el caso de Superduegos Xtreme,
ademas de realizar una apuesta arriesgada al poner al frente de la revista un tono
mucho mas canalla y desenfadado, también le permiten que toque juegos muy de
nicho que no tendrian cabida en la revista oficial PlayStation y se convierte en una
revista muy interesante. Pero que evidentemente pierde rapidamente la audiencia
porque hay poco publico para ese estilo de periodismo en Espafia.

Mucha gente dice a dia de hoy que la prensa de videojuegos supuestamente
esta comprada. Aqui sacé a relucir las revistas oficiales, que segun tu libro,
nunca han sido coartadas a poner mas nota. ;Por qué crees tu que esta
creencia ha tomado tanto auge? ;Como crees que se puede solventar, si es
que se puede?

Esta creencia cobra tanto auge porque la gente es muy ignorante. Es un problema
de formacion, de inquietudes y de inteligencia propia y general. Cuando la gente
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dice que alguien esta comprado, en realidad no piensa en lo que dice, sino que lo ha
escuchado, lo repite y le parece que es una afirmacion con una base suficiente para
ser real. Yo, al igual que todos mis compafieros, cobro un sueldo que me paga mi
editorial y en mi editorial se trabaja con juegos de todas las compahias. Los
ingresos vienen de todas las companias y los juegos enviados con antelacion
vienen de todas las compafiias. Venderse a una de las compafias y no a las otras
seria un suicidio, pues se pierden todas las otras lineas de financiacion, informacion
y segmentos de publico.

Ademas, deberse a las marcas es una cosa que tiene los pies muy cortos. A lo
mejor una revista puede hacerlo, como las oficiales, pero al final nosotros no nos
debemos a ninguna marca, nos debemos a nuestros lectores. La fuerza de
HobbyConsolas radica en que la gente se divierta leyendo la revista y que siga
comparandola, ademas de que ese es el trabajo que nos gusta hacer a todos.
Tenemos la enorme suerte de que en mi empresa estan completamente separadas
el area comercial, el area de redaccion y el area de marketing. De manera que yo no
sé qué companiias van a poner sus anuncios en Hobby Consolas y escribo con total
libertad. Pero también es cierto que en HobbyConsolas tenemos una serie de reglas
que si seguimos, la primera de todas es que se mantiene el respeto y que si un
juego es muy malo puedes optar por no hacer el analisis.

¢Y como se realiza un contenido de marca, es decir, un Branded Content en
HobbyConsolas?

El Branded Content es otro departamento y ellos pagan a sus propios redactores, de
modo que la persona que redacta Branded Content es Rubén Guzman y el director
del area de Acciones Especiales es Javier Abad y yo no tengo relacion con ellos de
manera laboral. Solo intervengo cuando hay una compafia que pide mi cara, por
ejemplo, con un video de mi primera experiencia con la saga Zelda o cosas asi, que
son acciones publicitarias de Nintendo. En tal caso se establece que yo puedo
hablar de mis recuerdos de Zelda, pero no puedo hacer un analisis de Zelda.
Ademas, en las clausulas normalmente se incluye que la persona que hace el
contenido publicitario no puede hacer el analisis porque es una manera de
protegernos a nosotros mismos.

¢ Qué crees que sera lo siguiente en cuanto a periodismo de videojuegos?
¢Hacia donde estamos yendo?
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Eso no te lo puedo decir yo, pero supongo que dado que el mercado va a cambiar y
que caminamos hacia un modelo de suscripcion, puede que el periodismo de
videojuegos se incluya dentro de los modelos de suscripcidn. Es decir, que en su
momento llegue no solo a las consolas, sino a cualquier televisor y movil, sin
necesidad de que tengas un hardware especifico y que desde ahi puedas saltar a
los analisis que hacen los diferentes medios. Como si Netflix dentro de unos afios
incorporara las reviews de un medio dedicado al cine en su propia interfaz.

Existen personas que aseguran que el metaverso es el futuro, pero yo tengo mis
dudas de que el metaverso llegue a alguna parte. Si en algun momento se acaba
finalmente imponiendo, el mismo equipo de HobbyConsolas que vio nacer a la
marca en papel, que después del salto de Internet y luego a redes sociales, también
tendra que dar el salto al metaverso.

7.6 Entrevista a Albert Garcia, Cofundador de Eurogamer i varios podcasts

Eurogamer es un medio de comunicaciéon britanico dedicado a videojuegos
creado en 1999 que llega a Espana en el ano 2008 en su afan de expandirse
por toda Europa, ;Cémo es el nacimiento de la division espafola? ;Coémo se

pone en marcha el proyecto?

En 2008, la Eurogamer de Reino Unido estaba abriendo varias sedes por Europa,
por lo que contactaron con varios periodistas y medios espafoles para llevar a cabo
la apertura de la division espafola. Tras contactar con varios periodistas espanoles,
finalmente dan con Xavi Robles, quien junto a Pep Sanchez tenia el blog de
AnaitGames en funcionamiento durante varios anos. Cuando Eurogamer le hace la
proposicidon, Xavi contacté con varios periodistas que habian colaborado con él en
otros proyectos de la prensa de videojuegos, entre ellos yo. Aquel grupo, a través
del entusiasmo por los videojuegos, fuimos los cuatro fundadores de la web de

Eurogamer Espania.

Realizamos varios viajes a Reino Unido para ver el funcionamiento de la web o los
acuerdos con ella. Aquellos meses fueron muy interesantes, intensos y bonitos,

porque veiamos el proyecto nacer y recuerdo como un pequeio equipo, en aquel
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momento sin demasiados recursos, llenabamos la web de contenido los primeros
dias antes de la inauguracion, porque no podemos empezar el dia de estreno sin
noticias y porque aun no teniamos anunciantes, ni una comunidad. Si bien teniamos
el respaldo de una web que ya estaba creada en el extranjero con cierto éxito, habia
que crear un nuevo publico, junto a los impulsores de AnaitGames, web con la que

siempre hubo buena comunicacion.

En un pastel donde practicamente esta todo repartido, ; Qué hace Eurogamer

Espaia para destacar y ganarse un publico? ¢ Cual es su estrategia?

En aquel momento habia muchas paginas web de videojuegos, se estaba viviendo
el cambio de papel a internet y habia medios muy potentes, como Meristation o
Vandal, que llevaban desde los primeros anos de internet. Es por ello que nosotros
planteamos como elemento diferenciador un equilibrio entre un tono un poco mas
desenfadado, propio de la web de AnaitGames, pero riguroso al mismo tiempo. En
ocasiones se hacian unos articulos que a veces tendian mucho hacia un lado mas

humoristico, pero siempre con un tono que tuviese un poco de elegancia.

También intentamos darle una vuelta a los analisis para no hacer lo tipico. En una
época en la que se debatia la objetividad de algunos medios, nosotros realizamos
criticas con visiones personales sobre los videojuegos, pretendiendo distanciarnos
un poco de las reviews de diez paginas de texto que te explicaban todos los detalles

como si fuese un libro de instrucciones del juego.

Todo esto lo realizamos para llamar la atencion y conseguir crear una comunidad a
nuestro alrededor interesada en seguir la web, aunque en la época en la que
empezamos a hacer algunos videos, pero no existia YouTube, esta cercania era
mas dificil de transmitir. A partir de aqui, ganamos repercusion con la participacion
en eventos o la celebracién de fiestas de aniversario para los lectores, que daban
ese toque mas personal que nos diferencias del resto de medios existentes en ese

momento.
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Con la llegada de YouTube, que aparte de la web, es donde mas habéis
trabajado el contenido, fue una red social clave para generar contenido en
directo en el que se charla y incentiva a la comunidad, ¢ Como se da la idea de

abordar esta red social y con qué formatos se explota?

Como he comentado antes, nosotros ya haciamos videos antes de YouTube, y
recuerdo que en aquella época era complicado porque las herramientas de edicion
no existian o se conocian poco. Era una cosa nueva, pero sacamos varios videos.
Antes de YouTube se colgaban en la red Eurogamer de la web inglesa, donde
empezamos a hacer algunas cosas en video, como por ejemplo, un video bailando
con la llegada de Kinect. La evolucién légica de eso fue compartir los videos en
YouTube.

El canal se creo alrededor de 2011. Por esos anos Xavi hizo un viaje de prensa para
ver unas novedades de la Wii U y vino entusiasmado. Habia grabado todo el
contenido en video y lo habia trabajado de una forma bastante natural. Habia hecho
la cobertura desde un punto de vista de video y decidié subirlo a YouTube asi. Xavi
Robles fue muy impulsor de esa idea y hacia mucho hincapié en que todo lo
teniamos que hacer en video porque tenia una vision muy clara de que ahi habia
futuro. Sin duda tuvo una vision acertada porque luego empezé a girar todo hacia
YouTube.

Si bien, Eurogamer nunca pudo llegar a las posiciones del top de las webs de
videojuegos mas vistas, en YouTube se posicioné muy rapidamente como la web de
videojuegos espafiola que mas crecia en esa red social. A partir de aqui, fueron
surgiendo formatos informativos poco a poco, como las noticias de la semana o Like
this like. Xavi llevaba la iniciativa proponiendo secciones y nosotros las seguiamos y

las haciamos.

En 2018 Eurogamer Network es adquirida por Relx PLC, ;Qué supone para
Eurogamer en Espaia? ;Se implementan cambios desde arriba o se deja la
misma forma de trabajar? ;Se destinan mas recursos? ¢Qué cosas nuevas

permiten hacer?
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Desde un punto de vista periodistico, que Eurogamer forme parte de una red en la
que hay otros medios aporta mucho. Nosotros en Eurogamer éramos una web
diferente, porque es una web en la que las diferentes divisiones son independientes,
no habia que rendir cuentas a nadie. Por lo que al final, cada una de las divisiones
de Eurogamer acababa aportando un conocimiento, por ejemplo, en Alemania, se
especializaron mucho en el tema de las guias de videojuegos, y este conocimiento
que adquirié la web en Alemania lo compartia con el resto de la red. Esto a nivel
periodistico es superenriquecedor, porque puedes consultar en qué se esta

trabajando en las otras divisiones y también para la facilidad de contactos.

¢ Cual dirias que ha sido la mayor crisis de Eurogamer? ;A qué se ha debido?

Nuestra mayor crisis ha sido ir navegando en la dificil situacion de crear un
contenido que tuviese valor y al mismo tiempo hacer que este contenido llegase a la
gente, generase mucho interés y pudiésemos seguir existiendo como pagina web
con ese contenido, pues muchas veces hemos trabajado en proyectos en los que
destinamos mucho esfuerzo, pero que luego se traducen en un trafico que no

proporciona un valor econoémico equiparable.

Otra crisis esta relacionada con los andlisis de los videojuegos y la publicidad.
Muchas veces nos encontramos en la situacion de que un juego nos parecia una
absoluta basura y evidentemente, teniamos que reflejar esto en nuestros analisis,
pero esto ocasiona que alguna empresa distribuidora de juegos dejase de poner
publicidad durante mucho tiempo en Eurogamer y eso era duro porque nuestra

fuente de ingresos siempre habia sido principalmente esa.

Hoy en dia hay otras fuentes de ingresos muy interesantes, como los propios fans
suscritos a Twitch o a través de YouTube, pero en esos primeros anos, algunas
empresas quitaron la publicidad y no apostaron por la empresa y nos fue mal
econdmicamente por hacer eso, aunque le dié al medio credibilidad. Hoy en dia
Eurogamer ha conseguido esta independencia, pero quiero destacar que lo que
empezamos a hacer cuando los primeros anos de Eurogamer hacia que nos

jugasemos lo que cobramos a final de mes y hubo meses muy de bastante penuria.
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¢Esto que me comentas de las empresas y la publicidad, es la causa de la

eliminacion de las notas numéricas en Eurogamer Espaia?

No creo que tenga relacion. Ese cambio llegd desde Inglaterra y las diferentes
sedes de los diferentes paises pudieron escoger si se acogian o no al cambio.
Dieron libertad a cada pais y, por ejemplo, en Portugal dijeron no, por lo que aparte
de los contenidos siempre hemos tenido un 100% de libertad, cosa que es
fantastica. Asi que ese cambio que hubo en las notas, en el sistema de
puntuaciones, yo pienso que no obedece a que las compafias estén contentas,

simplemente era un cambio mas de hacia donde ha evolucionado la critica.

Bajo la premisa con la que nace Eurogamer, con ese estilo mas desenfadado y
cercano, ¢ Crees que hubiera tenido cabida si hubiera nacido hace 30 afios con
la prensa escrita compitiendo directamente contra HobbyConsolas y

SuperJuegos?

Yo creo que no creo que no hubiésemos podido hacerlo por un tema de medios. La
distribucion en quioscos es todo un sector que no controlamos nada y a pesar de
que me hubiese encantado, no creo que hubiese sido posible. Es mucho mas facil
en internet, donde no tienes que preocuparte de si las revistas llegan aqui o alli, que
eso ya es un mundo aparte. Ademas, en los anos 90 habia mas revistas aparte de
HobbyConsolas y Superduegos, pero fijate como la mayoria de ellas, todas ellas, a

excepcion de Hobby Consolas, acabaron cerrando.

Yo soy todavia un comprador asiduo de las revistas en papel. Me compro sobre todo
las retro y me gustan mucho los juegos clasicos, pero suelo comprar también las de
consolas, ademas de revistas de estas que se hacen hoy en dia a través del
micromecenazgo y te las envian a casa. Pero fijate en la situacion de la ciudad
donde yo vivo, que esta al lado de Barcelona, donde el unico quiosco que han
cerrado. A menudo bajo a Barcelona y acabo comprando varias, pero incluso en

Barcelona tengo problemas para encontrar las revistas.

¢ Qué puedes contarme de la subdivisiéon de Digital Foundry?
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Digital Foundry es un proyecto que nace como un proyecto paralelo dentro de
Eurogamer que con el tiempo, como bien sabes, sigue vinculado a Eurogamer, pero
se ha hecho un poco independiente. El equipo que lleva esta divisidén esta dirigido
por Richard Ledbetter y el equipo de personas que trabajan alli son unas personas
que controlan muchisimo y analizan el conocimiento mas técnico de las cuestiones

sobre videojuegos.

Digital Foundry es superinteresante porque creo que son los pioneros en el ambito
de mirar el videojuego desde un punto de vista superespecifico y técnico. Mirando
como estan los videojuegos adaptados a las consolas y cémo aprovechan las
capacidades de potenciar y hablar y sacar a relucir todos los datos técnicos, que

siempre ha estado muy vinculado a los videojuegos también.

Desde que se inventan los analisis en las revistas de los 80, la calidad se media en
si era un videojuego que se movia muy bien, si era muy fluido, si tenia muchos
colores en pantalla, pero Digital Foundry es un medio que es 100% de analisis
técnico. Aqui en Espana, por ejemplo, el analista de Bits, también esta haciendo
muy buen trabajo y esta poco a poco consiguiendo generar un interés por lo que

hace.

Desde Digital Foundry vieron que el proyecto también funcionaba bien siendo
independientes pero no quisieron romper la relacién, pues Eurogamer supone una
ventana en la que promocionar sus contenidos, que son muy interesantes y estan

super trabajados.

Sabiendo que los videojuegos son un medio muy audiovisual, decidiste
apostar mucho por el formato podcast ayudando a fundar varios proyectos,

pero, ¢cuales son las ideas esenciales para la clave del éxito de este formato?

Los videojuegos son un medio muy visual que se basa en la interaccion con la
imagen de la pantalla, pero a pesar de ello, le veo mucho sentido a los podcasts de
videojuegos, al igual que los hay de cine desde hace muchisimos afos. Los
podcasts se pueden enfocar desde distintos puntos de vista. La mayoria lo hacen
sobre la actualidad, aunque hay otros que estan enfocados a repasar los

videojuegos clasicos. Hay experimentos como Replay, en el que he trabajado junto
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con David Chapman, que es sobre musica de videojuegos y que encaja mucho con

el formato, pues al final escuchamos la musica independiente de la imagen.

Creo que funcionan porque el podcast permite al apasionado de un juego escuchar
qué dicen otras personas sobre él. El videojuego desde siempre ha sido un medio
que tiene un interés por las personas que hay detras, como pone en funcionamiento
su lenguaje propio del videojuego. Todos estos elementos ponen al videojuego
como algo cultural y dan lugar a cualquier contenido, incluyendo el radiofonico,
donde se reflexiona, comparten opiniones, o debate sobre juegos y sus

caracteristicas.

Hay muchos podcast que empezaron y que quiza tuvieron que dejar de realizarse, y
pienso que es porque no tienen detras una profesionalizacién, que no estan hechos
desde una situacion en la que los integrantes de este podcast lo estan trabajando
como si fuese un trabajo y por eso duran poco tiempo. Un buen ejemplo es el
Replay, tuvimos que dejar de realizarlo en 2018, porque en aquel momento ibamos
abarrotados de trabajo y lo haciamos totalmente por amor al arte y nos encanta
compartirlo con la comunidad que nos seguia, aunque ahora que tenemos mas

tiempo estamos grabando los nuevos episodios para volver.

El ejemplo de un buen podcast esta en Vandal Radio o Reload, que hoy en dia son
de los mas escuchados. Tuve la suerte de participar en Reload como uno de los
fundadores de ese programa, pues nace como la fusion del podcast de Eurogamer y
AnaitGames, que finalmente se quedd en manos de AnaitGames. Alli también
participaba mucho Chico Nuclear, Victor Martinez. En aquel momento el
presentador era José de la Fuente, presentador actual de Vandal Radio. Entonces,

si, los podcasts son una muy buena apuesta.

¢Crees que los creadores de contenido tienen capacidad para realizar una
labor de periodista de videojuegos? ;Crees que tiene mas o menos

credibilidad que los medios tradicionales? ;Os quitan audiencia?

Porque no podrian serlo, si realmente al final en algunos casos puedan realizar esta
tarea de informar, de hacer sus criticas y comunicar. Siempre he estado muy en

contra de considerar que una persona no pueda ejercitar de periodista por no haber
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estudiado la carrera de periodismo. Mi punto de vista es que haber estudiado la
carrera de periodismo puede ayudarte a tener herramientas para realizar mejor el
trabajo periodistico, pues soy de losque piensan que la carrera tiene utilidad.
Considero que haber estudiado periodismo es una cosa muy util, pero eso no quita
que podamos encontrarnos personas que, sin haber estudiado la carrera, se
dedican a la profesion y hacen una labor mil veces mejor que los propios

periodistas.

Retomando el tema de la falacia de que la prensa esta comprada, llevamos
tiempo mencionando a AnaitGames, que precisamente es un portal que no
vive de la publicidad y vive de financiacion de los propios fans, ¢Podrias

comentarme mas acerca de esto?

La situacion de AnaitGames es fantastica porque han conseguido esta
independencia gracias a hacer un trabajo excelente durante muchos afos con sus
articulos. Esto gener6é una comunidad que apuesta por el medio y que lo sustenta
economicamente. Es la situacion ideal y es un caso unico en Espaina, de un medio
que tenga un Patreon considerable que les permita hacer el dia a dia de la web.
Ellos no tienen que preocuparse tanto por la publicidad y por agentes mas externos

y esta muy bien.

AnaitGames es un equipo que precisamente, si tiene hoy en dia la comunidad que
tiene, es porque durante toda su trayectoria han querido ser sinceros y muy
transparentes con con sus lectores y eso ha dado el resultado calado en un Patreon

exitoso que les permite hoy en dia vivir de todas maneras.

Sobre la falacia de que la prensa esta comprada, he tenido la suerte de no trabajar
en un medio en que tengo presiones de tener que hablar bien de un juego. Nuestra
guia es hacer articulos que sean de interés de los lectores, porque eso es lo que
quieres. Hablo siempre desde mi experiencia y lo que yo he vivido donde he

trabajado, desconozco la situacién de otros medios.
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El Branded Content es un formato que a dia de hoy esta muy introducido por
el hecho de que es un contenido que promociona un videojuego y al final esta
hecho por los mismos redactores o el mismo medio de comunicacién. ;Cémo

influye esto en la imparcialidad del medio? ¢De qué forma se evita?

Yo nunca he tenido que hacer contenido de este tipo, pero tampoco se me caerian
los anillos por hacerlo. Se redacta el contenido, indicas claramente lo que es, ya sea
cambiando la tipografia o poniendo claramente qué es Branded Content y se hace
valer. Incluso te puede salir una cosa interesante, porque si esta trabajado, pues
esta francamente bien. Para mi las bases de este tipo de contenido es sobre todo es

que esta indicado que esté bien indicado.

Un ejemplo que yo acostumbro a ver es la revista Retro Gamer. Es evidente que
tienen contenido Branded content cada mes, por ejemplo, de Nintendo. Nintendo
acostumbra a pagarles por un contenido patrocinado que en la revista esta bien
indicado e indica que son contenidos de este tipo. A pesar de ello, se intenta
integrarlo en la revista como si fuese otro articulo. A lo mejor hay personas que no
se fijan tanto y no ven que es un contenido patrocinado, pero si te fijas un poco se

ve que es patrocinado.

No obstante, a veces cuando se hacen videos patrocinados de YouTube muy
currados sobre un videojuego, ese video a veces no lo deja muy claro. Eso me
molesta un poco porque yo estoy acostumbrado a esto, pero me gustaria que
quedase un poco mas claro con los creadores de contenido de internet. Hay muchos
que son supersinceros con esto, pero hay muchos que se lo saltan a la torera y te

venden constantemente productos sin que te des cuenta.

¢Cuales son las tendencias actuales? ;Las tendencias en la prensa de
videojuegos actualmente por déonde tienen que llevar? ;Cuales crees que son

las claves ahora mismo?

Evidentemente el video y el audio. Esto no sorprende a nadie. El video y el audio se
estan comiendo poco a poco al texto. Videos ya sea en YouTube, en tweets, en
textos donde sea. Y también el audio, englobando los podcast, que como bien

sabes, es una cosa que llevaba muchos afos y de repente hay como un crecimiento
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de nuevo de los podcast. A nivel mundial estan surgiendo muchos podcast que
parecen estar convirtiéndose en una plataforma que genera mas ingresos de los

que generaba antes.

También los contenidos en redes sociales. Contenidos que sean adaptados a una
red social especificada como el contenido de TikTok, que yo no tengo la aplicacién,
nunca me lo he bajado, pero conozco un poco la forma de lector y son videos cortos

o muy directos a este.

Si podemos adaptar lo que antes haciamos en un articulo de texto de tres paginas a
un contenido mas directo, quiza la persona cambie el tono. No se trata de hacer una
piramide invertida, sino de adaptarse al lenguaje mas directo y mas cercano de esta
plataforma, aunque también creo que influye la creacién de comunidades en las que

se va asumiendo un contenido.

Por ejemplo, Chiclana and friends es un caso muy interesante porque ellos tienen su
programa diario, que es una cosa un poco mas clasica, pero también tienen
después un programa alternativo. Ademas, también tienen la plataforma de Discord,
donde no se dedican a meter noticias, pero si que van actualizando lo que van
haciendo y también con sus seguidores se van generando una serie de debates, por
lo que esta se convierte casi en un medio, en este caso usado para generar
comunidad y contenidos. Esta unién de diferentes formatos ha hecho que Chiclana

sea interesante.

¢Cual crees que es la evolucion légica del periodismo de videojuegos? ;Hacia

dénde estamos yendo?

Hacia la diversidad de formatos. Creo que a medida que vayan saliendo las
diferentes plataformas iremos viendo la evolucion de estos formatos. Asi que puedo
decirte que a lo mejor la especializacién también tiene mucho que ver. En nuestro
caso, por ejemplo, el podcast Replay que estamos a punto de retomar, es muy
especializado, con una comunidad muy concreta que es aficionada a la musica de

videojuegos.

Fijate que en nuestro caso no es tanto el formato, porque utilizamos el formato
podcast también, pero cuando volvamos, lo vamos a hacer en Twitch, porque ya no

tiene tanto sentido hacerlo en YouTube si lo podemos hacer en Twitch. Es una
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comunicaciéon mas directa y quiza alguien se suscribe y nos permite pagar los

servidores.

Al final, como periodista de videojuegos, tu tienes que ir donde esta la gente y el
nuevo formato sera aquel donde la gente vaya. No me atrevo a decirte ahora qué
nuevo formato es el metaverso, pero quién sabe. Creo que es dificil hacer
predicciones en este sentido, pero creo que sera tan facil también como ver hacia

donde esta yendo el publico.

7.7 Entrevista a Pep Sanchez, Fundador de Meristation

Esta web nace en una época en la que internet practicamente no lo consume
nadie, por tanto, no nace con un interés comercial, { Qué me puedes contar del
nacimiento de Meristation? ;Bajo qué premisas nace y qué es lo que pretende

aportar, sabiendo que ya hay otros medios escritos en papel que ya existian?

Meristation nace fruto de una necesidad que no esta bien cubierta, como la mayoria
de proyectos y negocios, cosa que me pasaba a mi personalmente. Yo en aquel
entonces regentaba un café internet. En los ordenadores, ademas de conectarse a
hacer chats con el IRC, navegar con Altavista y demas, una cosa que hacia era
presentar videojuegos que habia conseguido que las compafiias de videojuegos me
enviaran antes de que se lanzasen. Yo necesitaba sacar una informacion fiel de qué
es lo que iba a ensefiar en el café Internet y no me valian las reviews de la prensa
escrita de la época en espanol, porque por aquel entonces todo tenia notas entre
nueve y diez y apenas habia una nota mala, por lo que parecia que cualquier juego

que salia en las revistas habia que comprarlo si o si.

Mi idea era decirle a la gente que venia al café internet si un juego es bueno o malo,
si hay otro que se parezca pero es mejor O Si un juego innova en una u otra cosa.
Este tipo de informacion no estaba en la prensa escrita, entonces empecé a probar
los juegos yo. Entre varios en el café rellenabamos tarjetitas de jugabilidad, graficos,
sonido, etcétera y luego con todo esto haciamos una ficha y colgabamos ese diario

en la pagina web del café Internet. Empecé a recibir feedback de gente de todo el
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mundo hispanohablante felicitandonos que estaban muy bien las criticas y una de
las cosas que mas nos decian es que al fin encontraban una critica que es lo que le
dirian a un amigo si les preguntase por el juego. Aqui se forma el eslogan de
siempre de Meristation, “de video adictos para videoadictos” que luego con el

tiempo se ha ido perdiendo.

¢ Cuando obtiene la web el suficiente prestigio para profesionalizarse y poder

empezar a sacar beneficio con ella?

La web empieza a dar frutos en 2002. Hasta ese momento estuvimos durante
practicamente cuatro o cinco anos todos los fundadores y una serie de
colaboradores invirtiendo y trabajando en la web sin nada a cambio, pero
estabamos convencidos ya de que podriamos obtener algo, pues empezabamos a
ver los primeros banners de publicidad online. Desde el principio nuestro objetivo no
es ganar dinero con ello, sino que fuese sostenible para poder seguir dando un
servicio que nosotros creiamos que habia que dar, que es el de hacer una critica
real de los juegos. En 2003 se da el boom de la publicidad online y ya podemos
empezar a profesionalizar de la web, cobrando algo por lo que haciamos en

Meristation.

Por aquellos dias nacen también Vandal y GamesReview bajo unas
circunstancias parecidas, a pesar de la competencia, Meristation siempre se
mantiene a la cabeza, ¢;Qué estrategia sigue Meristation para destacar

respecto a respecto a su primera competencia?

La misién desde siempre fue la misma, tener al adicto como principal cliente o
interesado en nuestro contenido, ofreciendo lo que nosotros mismos queriamos
tener como jugadores. Ofreciamos criticas reales de los juegos que no fueran
marketing y noticias en abundancia y lo antes posible, porque yo como jugador
quiero ser el primero en saberlo a través de Meristation. De hecho, mi intencién
para ese momento era crear una biblioteca de datos con todos los juegos
existentes, una idea que acabaria siendo afios mas tarde algo parecido a Wikipedia,

pero a mucha mas escala.
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¢ Cual ha sido la mayor crisis de Meristation?

Una de las cosas que también nos destaca es estar siempre al limite de la quiebra,
porque cuanto mas ofrecemos, mas coste teniamos. Légicamente, internet no es
como el periodico que tienes 20 paginas llenas y no cabe mas contenido. Aqui
tienes todas las paginas que quieras y tan largas como quieras para hacer los
articulos. Pero hemos tenido crisis, por ejemplo, cuando empezé la fiebre por el
video de Internet, que aun no existia YouTube, pretendiamos darle a la gente el
contenido también en video, porque hay contenido que no es como un word y es
mejor si te lo ensefian en video. Todo esto incrementd los costes a sobremanera,
ademas de que cuanto mas gente veia tu video, mas ancho de banda y mas gigas
de transferencia consumian y por ende, mas abultada era la factura de nuestro
servidor. Ahi llegamos al limite entre lo que queriamos ofrecer y lo que puramente

se podia ofrecer por los costes.

¢ Crees que Meristation, siguiendo la estrategia que hacia, hubiera tenido
cabida en la prensa escrita haciendo competencia directa con HobbyConsolas

o SuperJuegos? ;0O crees que o crees que no?

No, en absoluto, y lo he hablado siempre abiertamente. En esos afios el principal
coste de la prensa escrita era la impresion y la distribucion. Esto se sustentaba por
publicidad, principalmente de videojuegos. En cuanto tu hablabas mal de un
videojuego, esa compafiia ho anunciaba ningun videojuego de la compafia. Cada
distribuidora tiene un nivel de tolerancia. Las hay como Sony, que tenia un nivel
altisimo de tolerancia y de respeto hacia lo que hacen los medios y otras que te
miran al dedillo cada adjetivo que pones y te llaman. Es decir, no podias ir con esta
apertura porque tu principal fuente de sustentacion era la publicidad de videojuegos,
siendo esto algo totalmente en contra de la politica de Meristation. A nosotros en la
web nos anunciaban Telefénica o Vodafone, con lo cual no dependemos de la
publicidad de los videojuegos. Es decir, eso nos daba libertad para decir las cosas

por su nombre y eso evidentemente no gustaba a las compaiias.

Aun asi, en Internet ha habido medios que han nacido bajo la misma premisa,

pero han acabado desapareciendo, ;Podrias mencionar algunos ejemplos y
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hacerme un pequeno analisis de por qué estos medios no llegaron a buen

puerto y Meristation si siguié adelante?

Yo no te puedo decir por qué GameReview no llega a buen puerto, pues estaba
haciendo un producto muy bueno. Por lo que conozco, cuando su fundador fallecio,
su socia ya tenia una estructura de funcionamiento mucho mas profesionalizada,
pero cuando no se pusieron de acuerdo entre ellos se fue al garete. Durd un tiempo
agonizando y luego tuvieron que cerrar. Otros medios eran proyectos puramente
artisticos y poco mas. Recuerdo un portal llamado Omity que nos llevaba afos luz
en disefo, pero era un portal que pagaban a los periodistas para escribir lo que les

decian que tenia que escribir, no gustaba tanto y se destruyo.

En un principio Meristation hace un trato con el grupo PRISA con opcion a
compra y al final acaba en manos del As. ;Por qué se apuesta por este trato?
¢ Qué beneficios aporta periodisticamente al contenido que Meristation

escribia y por qué finalmente se realiza la venta?

Meristation tenia un acuerdo con Ediciones Electronica, el ISP del grupo PRISA, con
el que ellos ponian la tecnologia y vendian la publicidad, mientras que nosotros nos
dedicamos a hacer los contenidos. Ese acuerdo finaliza en 2002, pero tenia la
opcion de compra por parte del grupo PRISA por 600.000 € si no habia una oferta
superior a esa cantidad por parte de un tercero. El dia que expira el contrato y les
decimos que nos queremos ir, ellos quieren ejecutar la accion de compra.

A pesar de que existian tres ofertas de terceros que pagan mas, PRISA no esta de
acuerdo y eso hace que lleguemos a juicio. Estuvimos tres afos litigando contra el
grupo PRISA, perdiendo en todos los juicios, tanto en primera instancia, como en
segunda instancia y en el Tribunal Supremo. Al final el Tribunal Supremo le dio la
razon al grupo PRISA y nosotros les vendemos la web sin poco mas que poder

hacer y nos marchamos de Meristation.

A los pocos meses llega un nuevo equipo directivo americano de un fuerte de capital
de riesgo que financia al grupo PRISA y se acercan al equipo directivo de
Meristation para decirnos que nos sentemos a hablar de condiciones para llevar la

web, porque ellos solo tenian la marca y querian seguir haciendo lo que habiamos
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hecho hasta ahora. Después de varias semanas de negociacion, aceptamos unas
condiciones laborales para todos los miembros de Meristation y nos incorporamos,

esta vez ya como empleados del grupo PRISA.

Meristation empieza haciendo una parte individual que suma trafico al diario
ElPais.com y al cabo de unos afos pasa a estar bajo el dominio de As.com. Aqui
empieza la historia de desamor entre el equipo de Meristation y del grupo PRISA,
donde al cabo de los afos, debido a que la vision de los contenidos ya no tenia
nada que ver con la visidn que teniamos nosotros, muchos de sus integrantes nos
fuimos. Meristation es hoy en dia una web mas centrada en SEO, con mucho

contenido de tendencia.

Entonces, ¢Dirias que la compra por parte de PRISA al final ha perjudicado a

Meristation, su imagen y lo que era previamente?

No diria eso, pero si diria que esto ha evolucionado con los tiempos hacia un sitio
donde hay una mayoria de gente que quiere este tipo de contenidos, si no
Meristation no estaria donde esta ahora. Meristation ya no es lider, pero casi lo es
detras de Vandal, con un tipo de contenido que hay mucha gente que consume
desde el mévil por busqueda, siendo mas amarillista y cumpliendo con lo que la
gente consume. Esto es como si tu quieres hacer cine clasico en blanco y negro de
culto, pero eso aborda a menos gente y da menos dinero, mientras otros dicen hay
que hacer superproducciones de superhéroes de Marvel, que aunque

personalmente pienso que son una bazofia, la gente las consume.

De la misma forma que al hablar de Guias la gente piensa en Vandal y al hablar
de foros y comunidad la gente piensa en 3DJuegos, ¢Cual dirias que es a dia

de hoy el contenido clave que hace a los usuarios pensar en Meristation?

A dia de hoy no tengo ni la mas remota idea. Ahora mismo Meristation es una
maquina de trafico, no solo de contenido de videojuegos, sino de contenido viral en
general. Creo que ahora mismo la gente no piensa en ello y que la mayoria del

trafico que va a Meristation es porque encuentra un contenido que esta buscando en
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Google, porque son unos magos del SEO y probablemente hayan invertido mas en

€s0 que en la creaciéon de contenido.

No todo es malo, por ejemplo, Rubén Martinez Botella tiene un contenido sobre
Fortnite que es clave en el posicionamiento ahora mismo de Meristation y da un
porcentaje altisimo de las visitas de Meristation. El contenido que escribe Rubén es
muy buen contenido, con un altisimo conocimiento de lo que escribe, que se avanza

a todo el mundo y luego encima esta muy bien posicionado en redes.

A dia de hoy se habla mucho de que “la prensa estda comprada”, ;Esta este
argumento relacionado con el condicionamiento de la publicidad que has
mencionado antes? ¢ Crees que Meristation ha cedido ante esa coaccion ahora

que esta en manos del grupo PRISA?

Esto sigue y seguira pasando, pero como también aprendieron a que las empresas
no podian ir de caras diciéndote que has escrito mal sobre su juego, todo seguia
pasando, pero las compafiias no te lo decian. Te dabas cuenta cuando venia el de
publicidad y decia que hace seis meses que los de tal compafiia no ponen
publicidad y no nos cogen el teléfono, entonces observabas la web y veias que hace
seis meses escribiste la review de un superlanzamiento de Navidad que fue una
chusta. Las palabras para expresarlo no son exactamente que la prensa esta
comprada, lo politicamente correcto es decir que dejan de invertir y ademas estan

en su total y perfecto derecho de hacerlo.

¢ Crees que el ‘Branded Content’ como formato es una solucion a esto? ¢ Qué
encarguen las empresas un contenido patrocinado hecho por los mismos
periodistas del medio en cuestion, siendo un contenido nativo respecto a lo

que estas leyendo?

El Branded Content no lo veo como solucion y alternativa general de contenido. Al
final, el contenido patrocinado lo paga alguien, que acaba siendo la misma empresa
a la cual tu puedes estar poniendo de vuelta y media a algun juego suyo, y si lo

haces, esa empresa no lo va a pagar.
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Por ejemplo, por un lado, haces un Branded Content sobre el Assassin's Creed y su
fondo historico, basado en la época histérica y visitas a museos, siendo un
contenido superinteresante, pero, por otro lado, estas publicando una critica en la
que pones una mala nota al ultimo Assassin's Creed. Ya te digo yo que Ubisoft, por
muy bueno que sea ese Branded Content, no lo va a pagar si tu le andas poniendo

malas notas a sus juegos.

Pero el Branded Content esta ahi y tiene una funcién que esta muy bien, pues los
banners y los skins son un formato muy trillado ya. Tu sacas un Branded Content de
la chistera, lo pones en portada, el contenido es muy bueno y consigues ese doble
efecto de sacar un buen contenido y al mismo tiempo dale publicidad a un producto,

pero es algo que poco o nada tiene que ver con tu independencia editorial.

Con el auge de internet ha habido muchas personas que han creado sus
propios blogs y sus propios canales de YouTube, que pueden ser o no ser
periodistas, y han decidido también informar a su publico de cosas acerca de
videojuegos, ¢;Crees que estas personas realmente estan capacitadas para

informar? ;Ddénde crees que esta el limite? ;Qué opinas de este tema?

Un periodista es alguien que tiene que saber mucho de algo y saber contarlo,
porque hay mucha gente que sabe mucho de algo, pero no es capaz de
comunicarlo. A mi me parece genial que haya gente que monte sus canales y hagan
sus criticas, opiniones o analisis, pero empiezo a dudar de la validez de sus
opiniones cuando son capaces de tocar todos los palos. Es decir, cuando en un
mismo canal me encuentro que la misma persona habla del un juego de F1, pero
también me habla de RPGS y también me habla de War-games y a la vez de juegos
de estrategia, empiezo a dudar de él, porque no me creo que sepa tanto de tantas

cosas claves.

Yo hablo de una comunidad mas especializada en un cierto género o en un cierto
videojuego, por ejemplo, Rubén Martinez Botella, que escribe de forma
independiente, habla de juegos tipo Battle Royale y probablemente te va a hablar de
Apex Legends o de Valorant, porque él dedica horas dentro de estos juegos y es

capaz de ver que tienen, cual es una copia, en cual se es mas agil, las armas, unos
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puntos de mira, etc. Pero si de repente, porque es tendencia, me habla del juego de
Super Mario de moviles, hay que plantearse cuantas horas le ha dedicado o si lo ha

hecho porque se ha disparado en busquedas y quiere aprovecharse.

En Meristation habia especialistas por géneros, habia gente que sabia un montén
de videojuegos, de aventuras graficas, gente que sabia un montén de juegos de
carreras, porque si no eres un experto en algo, no puedes escribir sobre eso.
Entonces, cuando me hablas de este tipo de gente que crea sus propios canales, yo

creo que lo pueden hacer, siempre que se especialicen en un género, titulo o saga.

A dia de hoy, los formatos mas importantes son YouTube para el video y el
contenido nativo en redes sociales, para captar diversos tipos de audiencias y
generar el maximo trafico posible, ;Cuales crees que son las plataformas mas
idoneas para captar audiencia? ;Cuales crees que son las que se deben
abordar a dia de hoy para tener una buena estrategia de cara a hacer un buen

periodismo de videojuegos captando las audiencias mas pertinentes?

Durante un tiempo estuve investigando a fondo TikTok cuando todavia no tenia el
éxito que lleva actualmente. Por aquella época aun estaba en el camino musical y
yo ya investigaba sobre como se podia utilizar ese formato de video corto o vertical
para hacer informacion sobre videojuegos. Ahora mismo, si tuviera que hacer algo
asi de nuevo, no me centraria en un lugar concreto, sino que creo que hoy en dia
hay que hacer un mix. Es lo que se ha puesto a todo el mundo hacer, un mix de

contenido potente que pueda monetizar bien.

No tengo mi propia plataforma, pero el que la tiene obviamente es responsiva al
100% y lo mas avanzada a nivel HTML para que te dé formato novedoso, ademas
de estar con un pie en cada sitio. Si tengo el video, este video lo tengo que también
tener en YouTube, pero obviamente lo deberia tener también en formato Reel en
todas las plataformas de video breve, ante todo Instagram y TikTok, pero también

tienes que hacer extractos de lo que estas haciendo en Twitter.
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En fin, es esta especie de combinacion en la que te tienes que asegurar que tu
informacion va a llegar a todos los segmentos porque hay gente que no se mueve
de youtube o de Twitter o gente que no se mete en TikTok, pero si es mas de
Instagram. Yo creo que el esfuerzo esta en estar en todas las plataformas y estar

bien en todas las plataformas.

Sabiendo que los videojuegos son un ambito mas bien audiovisual, ¢Tu

apostarias por el formato podcast?

En Meristation teniamos un podcast, que no sé si a dia de hoy seguiran haciendo
porque era deficitario. Cada euro que poniamos ahi era tirarlo a la basura en cuanto
a negocio. Al jugon le interesaba incluso mas que el formato video, porque hay que
estar mas atento, mientras que en el podcast puedes hacer otras cosas, pero un

podcast como formato de comercial, mejor olvidarlo.

¢ Crees que todo esta inventado? ;Donde crees que estamos yendo? ;Cual es
la evolucion légica del periodismo de videojuegos, tanto en cuanto a formatos

como a modelos de negocio?

La evolucion estd en seguir evolucionando, estar en el mévil y tener el contenido
muy bien posicionado en el movil. El resto creo que esta atomizado. El problema
hoy en dia es que, desde el punto de vista de negocio, todo esta muy atomizado.
Cada vez mas, porque cada vez hay mas informacion en mas sitios distintos y es
realmente dificil hacer un producto unico de referencia. Hay que sacar lo mejor de
cada uno de los de las plataformas y dispositivos, desde hacer paginas web para
verlas en el movil hasta videos rapidos y cortos. Creo que hay que estar en la

evolucion, y eso significa que te toca estar en todos lados.
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