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Cada dia, 125 millones de personas en to-
do el planeta —el equivalente a la poblacién
de México- pasan horas y horas sumergidas
en una intensa actividad virtual. ;El motivo?
Jugar al “Fortnite”, el videojuego del afio, pe-
ro también toda una adiccién. Disefiada por
el estudio estadounidense Epic Games, esta
aplicacion de batallas en tercera persona ba-
te récords de descargas y compras en las di-
ferentes plataformas en que se ha desarrolla-
do: moviles, ordenadores o consolas. Todo a
pesar de su sencilla dindmica y un sobrio di-
sefo alejado de las millonarias producciones
tan al alza estos Ultimos afios.

La irrupcién de “Fortnite” en el mercado
mundial deberfa resultar algo anecdético en
medio de un panorama con creciente ten-
dencia avolver ala esencia en los contenidos
sino fuese porla “vida” que se ha creado a su
alrededor. Hasta el jugador de fiitbol interna-
cional francés Antoine Griezmann se subié a
la ola hace unos meses, cuando en la cele-
bracién de un gol emul6 un baile sacado de
los personajes del popular videojuego. El
“Fortnite” ha irrumpido con fuerza también
en Asturias. En cualquier lugar del Principa-
do, a cualquier hora, hay alguien jugédndolo.

;En qué consiste?

“El objetivo es convertirse en el tltimo ju-
gador vivo en un mapa que se reduce a cada
minuto que pasa. Tienes que lograrlo usan-
do una gran variedad de armas que tienes
que encontrar sobre el campo de batalla, y
construyendo estructuras y trampas’, cuen-
ta Jorge Méndez, un joven naviego de 17
afios habitual del videojuego. Ese es, en
esencia, el funcionamiento de “Fortnite”. Eso
s, matiza que en “modo individual” si uno
muere, “la partida se acaba para él, pues no
hay pie a resucitar, como si ocurre en otros
juegos”.

Su parte famosa lo supone el “Battle Ro-
yale”, una modalidad online gratuita (razén
por la que se requiere de conexion a internet)
enlaque el jugador puede compartir partida
con hasta cien personas, participando solo,
en parejas o en grupos de hasta cuatro perso-
nas. “Td eliges en qué parte del campo vas a
caer (el personaje aterriza en el mapa pla-
neando tras saltar desde un autobus volador)
y desde ahi empiezas a ‘lootear’ (registrar el
mapa en busca de armas, municién, provi-
siones, medicinas, materiales...)”, describe
Méndez. Desde entonces, ya es cuestion de
sobrevivir. ;Cémo? Matando a los contrin-
cantes y protegiéndose mediante la cons-
truccion de estructuras tras las que resguar-
darse, desde paredes o escaleras hasta otras
mucho mads elaboradas, como viviendas. To-
do en un escenario apocaliptico, un mundo
desolado.

Eso si, hay una pega: la tormenta. Un cer-
co que va minimizando el mapa mientras
va apifiando a los jugadores que quedan vi-
vos. Asi, cada partida dura, como mucho,
veinte minutos, y vuelta a empezar saltando
desde el bus. En cuanto a los protagonistas
ficticios con los que se participa, éstos des-
tacan por sus disfraces, llamados “skins”.
Los hay de todo tipo: boy scouts, conejos,
dragones, astronautas o incluso figuras de
manga japonés.

Ingresos histdricos

“Fortnite” tiene unos graficos de escaso
desarrollo. La compafifa estadounidense re-
conoce que tardd apenas dos meses en dise-
far el videojuego. Sin embargo, ha conse-
guido ingresos histdricos. Alcanzé los 318
millones de ddlares (280 millones de euros)
el pasado mes de mayo en todo el planeta. La
rentabilidad es evidente. Si el juego es gratui-
to (cuenta con servidores propios), ;de dén-
de salen esos ingresos? El juego en su modo
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bésico es gratis, pero muchas de las mejoras,
caracterizaciones o accesorios de los perso-
najes si requieren de un desembolso econé-
mico. Asi, lamedia de gasto por usuario se si-
tda en unos 50 euros, segin un estudio de
una conocida compafifa financiera ameri-
cana. Otro punto a favor lo supone su cardc-
ter multiplataforma: se ha adaptado a mévi-
les, tabletas, ordenadores y varios tipos de
consolas.

;Por qué es tan adictivo?

Quienes mejor pueden proporcionar una
respuesta son sus usuarios. En Oviedo, don-
de han proliferado varios “bares gaming” (un
nuevo concepto en que los visitantes pueden
consumir mientras usan los ordenadores y
consolas dellugar), las reuniones en torno al
“Fortnite” son diarias. “Lo veo un poco infan-
til y, sin embargo, me encanta porque son
partidas cortas y con mucho movimiento
por las que, encima, no tienes que pagar”, di-
ce Paolo Arnejo mientras se sienta frente a
una pantalla del local. Este adolescente ove-
tense reconoce “llevar cuatro meses engan-
chado’, en parte “por culpa” de sus amigos.
“Quizds lo mejor que tiene es que puedes ju-
gar desde cualquier sitio s6lo con conectar-
te a internet”, afade. A su lado, un amigo, el
joven Omar Ferndndez, aporta otra de las
claves: “Es algo activo, genera muchas accio-
nes diferentes de las que nunca te cansas y
cada poco hay nuevas actualizaciones que lo
mejoran”.

“Es el videojuego estrella”, sentencia Ma-

~

millones
de personas no pueden
dejar de jugar al “Fortnite”\,
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nuel Ferndndez, propietario de ese bar ga-
ming de la capital. “Desde que abrimos ha-
ce tres meses ha sido la actividad que mds
gente reunié aqui”. El hostelero se refiere a
las mds de sesenta personas que hace unas
semanas se inscribieron en su céntrico es-
tablecimiento para celebrar un torneo de
“Fortnite”. “Habfa tanta gente que no ca-
bian, ymuchos lo veian desde la calle. Vino
hasta la Policia creyendo que era una
pelea”.

Ese tipo de competiciones virtuales su-
ponen un mundo poco conocido que retine
a decenas de espectadores, participantes,
amigos o incluso drbitros (velan por el cum-
plimiento de las normas de la partida), con
elevados premios en metdlico como recom-
pensa. Existe hasta una seleccién asturiana
de “Fortnite”, que, enmarcada en la compe-
ticién nacional, cuenta con su propio se-
leccionador y alineacién definida.

En cuanto al perfil del jugador, Manuel
Ferndndez dice que “predominan los jéve-
nes”, si bien confiesa haber tenido a clientes
que iban “de los once afos a otros por enci-
madelatreintena”. Ferndndez tiene claro el
secreto del éxito del videojuego: “El pique.
Los usuarios quieren conseguir ser los me-
jores, superar sus propias marcas y las de
sus amigos”.

Pero también la influencia de los youtu-
bers ha sido determinante. “Muchos chava-
les se lo descargan porque ven a sus idolos
jugar, y deciden probar; es que ésos mueven
millones”, asegura el propietario del bar ove-
tense.Y estd en lo cierto. E1 Rubius, uno de los

youtubers espafioles mds conocidos, lo ha
promocionado. En una de sus emisiones en
directo, precisamente mientras jugaba al
“Fortnite” junto a otros youtubers de medio
mundo, el malaguefio bati6 un récord de pu-
blico al alcanzar, en su momento de mayor
audiencia, el millén de espectadores simul-
tdneos.

Si entras en el “Fortnite”, todos estdn en el
juego, aunque fisicamente se encuentren
alejados. Basta con tener conexién a inter-
net. “Lo mejor es que puedo jugar con mu-
chos de mis amigos y, a la vez, como tengo
micréfono, comentamos lo que vamos l}a-
ciendo”, cuenta Jorge Méndez, de Navia. Ese
es uno de los grandes atractivos del juego:
conectarse con sus compaiieros y hablar en
tiempo real mientras progresan en el video-
juego. Asulado, el boalés Christian Martinez
ratifica la opinién de su amigo y afiade: “No
es nada mondtono, cada partida es diferen-
te porque tiene muchos finales. Ademds, me
gusta ganarlas porque es como superar un
reto”, afirma.

Un examen psicoldgico

Desde el punto de vista médico, las cir-
cunstancias que “propician que cuando un
jugador empieza le cueste mucho parar”
las ofrece la psicéloga valenciana Begofia
Albalat. Su investigacidn, dice, responde a
la necesidad de conocer el tema para en-
tender a los pacientes que pasan por su cli-
nica. “Cuando preguntaba a los jévenes a
qué dedicaban su tiempo libre, muchos me



