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14ser competitivoComo en cualquier deporte, un jugador o equipo de jugadores tiene que enfrentarse a un rival con el objetivo de vencer al oponente.Eso signiﬁca que las dos partes deben enfrentarse en igualdad de condiciones. Para ello, el desarrollador del videojuego o publisher debe velar por mantener el equilibrio dentro del juego (por ejemplo, asegurar-se de que no hay armas, objetos o personajes que tienen demasiado poder) e introducir los cambios necesarios para conservar dicho equilibrio.La competicIOn es una parte esencial del mun-do del deporte, y también del de los videojuegos, pero cuando habla-mos de esports (o deportes electrónicos), no solo hablamos de video-juegos que ofrecen la posibilidad de enfrentarse a otro jugador o equipode jugadores. Para que un videojuego sea considerado un esport, debecumplir una serie de características muy concretas:Ser equilibrado
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15Aunque no sea una característica estrictamente im-prescindible, todos los grandes esports la cumplen, pues es imprescindible para poder montar una com-petición alrededor del videojuego.A lo largo de los años se han desarrollado muchísi-mos videojuegos con la esperanza de convertirlos en un esport; sin embargo, la mayoría no han logrado asen-tarse debido a una simple razón: la comunidad. Para un vi-deojuego que aspira a convertirse en un esport es vital que hayauna comunidad de jugadores, equipos y organizaciones que apues-tenpor él y lo conviertan en un fenómeno. Y es que, al ﬁnal, ¡todo depende de si un juego es popular o no! Por eso mismo, a veces, ha habido juegos (CLASH ROYALE®, por ejem-plo),que nacieron como juegos sin pretensiones,peroquecomo se generó una comunidad impor-tante a su alrededor, han acabado por convertirse en auténticos esports.disponer de una   modalidad onlinetener una   comunidad
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16Así pues, que son los Esports? ¿Son los juegos que responden a estas características? En realidad, los esports son mucho más que esto. Son todo un ecosistema en el que se encuentran los publishers, los clubes, los jugadores, las ligas, los eventos y mucho más. Pero en este libro vamos a centrarnos en losvideojuegos más relevantes del momento y para hablar de ellos, po-dríamos quedarnos con la siguiente deﬁ nición:Esport:organización de competiciones regladas de videojuegos que pueden jugarse tanto de forma online como oﬄine, que están equilibrados y que disponen de una comunidad integrada por jugado-res, equipos y ligas que los apoyan.
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18Antes de meternos de lleno en lo que está triunfando ahora, vamos a echar la vista atrás para entender de dónde salen estos juegos y cómo apareció el concepto de «esport».Y es que aunque hasta hace muy poquito casi no se hablaba de los esports, ni había jugadores profesionales ni clubes, el videojuego com-petitivo como tal tiene un recorrido mucho más largo de lo que te pue-das imaginar.Breve historia de los EsportsSe celebra una de las prime-ras competiciones de video-juegos que se recuerdan en la Universidad de Stanford con el juego SPACEWAR®.Llega DONKEY KONG®Se celebra por todo EstadosUnidos la que sería la primeracompetición «masiva» de ju-gadores, organizada por Atari.¡Más de 10.000 jugadores seenfrentaron en el videojuegoSPACE INVADERS®!Aparece PAC-MAN®en el mer-cado!
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19Billy Mitchell, un jugador quecompitió en varias competicio-nesde videojuegos a lo largode los años setenta y ochenta,entra en el Libro Guinness delos Récordspor batir marcasde ¡seis juegos distintos!El videojuego NETREK®es con-siderado por la revista Wired como el primer deporte online de videojuegos.Con la mejora de las conexio-nes de internet, que permitie-ron que se pudieran comenzara celebrar torneos masivos devideojuegos de forma online,empieza la segunda etapa dela historia de los esports.
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A lo largo de la década de los noventa las competicio-nes de esports se fueron haciendo cada vez más po-pulares, sobre todo gracias a Nintendo, que organizódiversos torneos internacionales, pero no fue hasta ﬁ-nales de esa década cuando se produjo el nacimientode algunos de los videojuegos que de verdad comen-zaron a tener una profesionalización de jugadores yclubes a su alrededor: COUNTER-STRIKE®, QUAKE® y WARCRAFT®, que fueron protagonistas en los even-tos más grandes de su momento como la Quakecon, laProfessional Gamers League y la CPL (Cyber-athlete Professional League).
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22¡Empieza la época moderna de los e -sports! Esta nueva etapa se caracteriza por el ascenso de Corea del Sur como gran potencia en este terreno. Se co-mienzan a establecer allí diversas orga-nizaciones y asociaciones de esports (como la KeSPA, Korean eSports Asso-ciation), que se encargan de licenciar a los jugadores profesionales, de regular el ecosistema y de promover las compe-ticiones profesionales de videojuegos.Aparece LEAGUE OF LEGENDS (LoL®)
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23Aparece COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE®Aparece STARCRAFT 2®Aparece DOTA 2®¡OJO AL DATO! La primera edi-ción de la LCS (League Championship Series) deLEAGUE OF LEGENDS®se celebró en 2013 y solo participaron las regiones de Norteamérica y Europa. En Norteamérica, el vencedor fue Cloud9 y en Euro-pa, Fnatic.
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24En 2017 se populariza una nueva moda-lidad de videojuego que está batiendotodos los récords de jugadores y espec-tadores: los Battle Royale. Aunque de entrada podrían parecer jue-gos del género shooter, los Battle Royalese diferencian por la modalidad de jue-go que incorporan: mientras en los sho-oter genéricos los jugadores tienen unobjetivo deﬁnido (acabar con el equiporival, plantar una bomba…) en los BattleRoyale, la mecánica consiste en liberar aun gran grupo de jugadores en un mapaabierto de grandes dimensiones con elobjetivo de ser el último jugador o equi-po vivo sobre el mapa. Para acelerar laacción y facilitar el encuentro entre ju-gadores a medida que van quedandomenos con vida, el área jugable del mapase va encogiendo poco a poco (por unanube tóxica o algún elemento que te varestando puntos de vida si no te despla-zas hacia donde el juego te indica).Actualmente, dentro de este género losdos videojuegos de mayor éxito son PLA-YERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS®y FORTNITE®.Lo que estA por venir,la revoluciOn del  Battle Royale

¡OJO AL DATO! En diciem-bre de 2017, PLAYERUNKNOWN’S BATTLE-GROUNDS (PUBG)® registró 3.106.358 jugadoressimultáneos en la plataforma Steam, solo dos meses después, FORTNITE®batió el récord de PUBG®, registrando 3,6 millones de jugadores simultáneos.
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26Al igual que los deportes tradicionales, en los esports existen diferentestipos de videojuegos. Si en el deporte tenemos el fútbol, el baloncesto yel tenis, y son incomparables por sus distintas características, en el mun-do de los videojuegos, tenemos diversas categorías, o modalidades, se-gún el tipo de juego. Los principales géneros de los esports son:a. MOBA: LOS 

REYES DE LOS 

ESPORTS

¿Qué son?El género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) es uno de los más impor-tantes en el mundo de los esports, con varios juegos entre los más jugados y con mayor número de espectadores del mundo. En los MOBA, dos equipos de jugadores se enfrentan el uno contra el otro, el objetivo ﬁnal es muy simple: ¡re-ducir a cenizas la base rival!
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Mecánica del juegoLos MOBA surgen como un subgénero delos RTS (Real-Time Strategy). En ellos, lapartida se desarrolla en un mapa aparen-temente simétrico con diferentes cami-nos que conducen de una base a la otra.Estos caminos están separados entre sípor zonas neutrales donde se ubican cam-pamentos con monstruos que otorganventajas a los jugadores que los eliminan.En los diferentes caminos hay instala-das distintas estructuras que deﬁendenla base principal de cada equipo, por loquepara derrotar al equipo rival hay queabrirse paso destruyendo todas esas es-tructuras hasta llegar a destruir la base delequipo contrario. El equipo que logre ha-cerlo será el ganador de la partida.Origen del géneroLos primeros juegos que aparecieroncon la etiqueta de MOBA fueron AEONOF STRIFE®, un mapa basado en STAR-CRAFT®, y el DOTA (DEFENSE OF THEANCIENTS)®, que nació en 2003 como unmod del legendario WARCRAFT III: THEFROZEN THRONE®.Hoy el género de los MOBA es uno delos más populares en el mundo de los e -sports, con títulos tan famosos como LEA-GUE OF LEGENDS®, DOTA 2®, HEROESOF THE STORM®o SMITE®. Además, enlos últimos años este género se ha vuel-to muy popular también entre los jue-gos para móviles, como VAINGLORY®o ARENA OF VALOR®, que se están exten-diendo como la pólvora entre los jugado-res de esports.SABÍAS QUE… De todas las ba-ses salen grupos de personajes aliados de cada equipo, que son controlados por el propio juego, y que acompañan a los jugadores de cada equipo en su camino ha-cia la base rival. Estos personajes suelen ser conocidos como súb-ditos o creeps.¡OJO  AL  DATO!  DOTA 2®es el videojuego que cuenta con el mayor premio repartido en lahistoria en un torneo de esports. En The International 2017 se re-partió una bolsa de premios de 24.787.916 dólares.27
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