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Resumen

La crisis del papel ha supuesto una importante reduccién de la tirada de muchas publicaciones e
incluso ha abocado al cierre de cabeceras, pero también ha generado oportunidades en determinados
nichos de lectores. La revista Manual ejemplifica bien este caso dentro de la prensa del videojuego. Se
trata de una publicacién semestral financiada fundamentalmente a través de suscripciones y que ha
introducido un soplo de aire fresco en este sector, analizando el videojuego desde una perspectiva
cultural. Su singularidad recae también en su apuesta clara por un género periodistico poco habitual en
este tipo de publicaciones: la entrevista-perfil. La indiscutible evolucién del videojuego como
manifestacién cultural y artistica requiere de nuevos enfoques en su tratamiento periodistico. El
videojuego ha madurado. Su publico, también. El presente estudio ofrece una radiografia del escenario
actual de la prensa del videojuego y analiza el esfuerzo de Manual por ofrecer al lector nuevas
propuestas.
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Abstract

The paper crisis has meant a significant reduction in the circulation of many publications and has
even led to the closing of headlines, but has also generated opportunities in certain niches of readers.
The Manual magazine exemplifies well this case in the videogame press. It is a biannual publication
fundamentally financed through subscriptions and that has introduced a breath of fresh air in this
sector, analyzing the videogame from a cultural perspective. Its uniqueness also lies in its clear
commitment with an unusual journalistic genre in this type of publications: the profile-interview. The
undeniable evolution of the videogame as a cultural and artistic manifestation requires new approaches
in its journalistic treatment. The video game has matured. Its audience, too. The present study offers a
radiography of the current scenario of the videogame press and analyzes the effort of Manual to offer
new proposals to the reader.
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1. Introduccién

La creciente importancia del videojuego y su repercusién social se ha materializado en diferentes
dmbitos en los dltimos anos. En primer lugar, se ha erigido como el sector mds importante dentro de la
industria del ocio audiovisual, con una facturacién anual de 134.900 millones de ddélares a nivel
mundial, segin los datos de 2018 recogidos en el Libro Blanco del Desarrollo del Videojuego. Su
crecimiento econémico constante ha encontrado en el mobile —esto es, videojuegos destinados a
smartphones y dispositivos méviles— su segmento principal de mercado, con una facturacién anual de
63.200 millones de délares.

Espana constituye el cuarto mercado europeo y el noveno a nivel mundial en consumo de ocio
electrénico. Existen 455 empresas dedicadas a la creacién y desarrollo de videojuegos, y el 81% de ellas
han sido creadas en los Gltimos diez afos, segin el informe citado anteriormente. Dicho documento,
elaborado por la Asociacién espafola de empresas productoras y desarrolladoras de videojuegos y
software de entretenimiento, senala que la facturacién del sector se tradujo en 713 millones de délares
en 2017, un 15,6% mds que en el ano anterior, cifras que constatan el crecimiento constante del sector.

Sin embargo, la importancia del videojuego trasciende el dmbito econémico. En su mds de medio siglo
de vida, el videojuego ha sido capaz de romper muchas barreras sociales y pasar a formar parte de las
actividades preferidas en el tiempo libre de personas de todas las edades. Marshall McLuhan (1994, p.
244) ya lo vaticinaba: “Los juegos son arte popular, reacciones sociales a la principal motivacién, o
accién, de una cultura dada”. Segun el citado autor, los juegos son extensiones de la respuesta popular al
estrés cotidiano y, por tanto, constituyen fieles modelos de una cultura dada. Son, ademds, en su
opinién, medios de comunicacién de masas (McLuhan, p. 253). Salvador Gémez (2007) cree que los
videojuegos son un medio en el que la gran importancia de su dimensién lddica ha provocado juicios
despectivos, y establece una analogfa entre el contexto que propici6 el cambio de perspectiva en torno al
cine y la nueva percepcién sobre los videojuegos. Victor Navarro Remesal (2016) sostiene también que
el videojuego ha superado un "proceso de validacién cultural” por el que ya pasaron medios o formas de
expresion artisticas como el cine, la televisién, el cémic o la musica popular. De hecho, subrayando la
opinién del citado autor, cada vez es menos necesario defender y justificar el videojuego como una
forma audiovisual de creacién de discurso y sentido vdlida. En otras palabras, el videojuego ha dejado de
ser considerado tnicamente como un juguete para convertirse en un producto cultural. A la hora de
estudiarlo, hay que tener en cuenta su origen multiple y todos los elementos que hereda de muy
diferentes 4mbitos: juegos tradicionales, lenguajes audiovisuales, narrativas, tecnologfas de proceso... Su
estudio, por tanto, comprende tanto el campo de la ludologia como el de la narratologia, es decir, su
consideracién como juego pero también como forma narrativa (Navarro, 2015, p. 21).

Pese a que la intencién del presente trabajo no es analizar el videojuego como medio de expresién, es
necesario poner de relieve todo el proceso de legitimacién social que ha experimentado este fenémeno y
cémo ha despertado la necesidad de que exista un drea de especializacién en el Periodismo para dar
respuesta a ello. No en vano, la informacién sobre videojuegos se antoja como un terreno idéneo para la
especializacién periodistica debido a las exigencias de un ptblico que cada vez demanda mds contenidos
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de este tipo y de una mayor calidad. Asi ha ocurrido tradicionalmente, desde que informdticos,
programadores o incluso los propios aficionados al videojuego se lanzaran a escribir sobre su gran pasién
para dar cuenta de todo cuanto acontecia en esta industria y compartirlo con otros aficionados. Desde
entonces, a lo largo de cuatro décadas, el interés por estos temas ha ido creciendo y se ha visto
acompanado de una profesionalizacién de la labor periodistica y de una mayor presencia del videojuego
en las pdginas de periddicos y revistas, asi como en portales web y plataformas de video en streaming
como YouTube o Twitch, que en la actualidad constituyen la principal fuente de informacién, andlisis y
opinién a la que acuden los aficionados a los videojuegos.

Pese a la hegemonia de este tipo de plataformas y los presagios mds fatidicos sobre la muerte del papel,
las revistas impresas han encontrado un espacio para la supervivencia sustentado en un nicho de lectores
que buscan una informacién mds reposada, de calidad, donde el videojuego es tratado como un
producto cultural sobre el que se puede escribir desde una perspectiva filoséfica o politica, con un
modelo de negocio basado en las suscripciones y una distribucién comercial controlada y dirigida
especificamente a una seleccion muy concreta de librerfas. Es el caso de Manual, una revista de
periodicidad semestral dirigida por el periodista Nacho Requena Molina, que ha supuesto un paso
adelante en el tratamiento informativo del videojuego y que ha apostado por un género periodistico
poco habitual en la prensa del videojuego: la entrevista-perfil. Asimismo, esta cabecera publicada por la
editorial Dolmen ha logrado financiarse fundamentalmente gracias a su servicio de suscripcién, que en
el momento en el que se redactan estas lineas ya cuenta con mds de 1.200 suscriptores.

2. Objetivos y metodologia

El presente trabajo de investigacién plantea una triangulacién metodolégica, pues se utilizan al menos
dos técnicas de investigacién distintas con el propésito de conocer y analizar un mismo objetivo de la
realidad social (Garcia y Berganza, 2005, p. 34). En primer lugar, realizar un pequefo recorrido por la
historia de la prensa del videojuego y explicar la evolucién que han experimentado sus contenidos. En
este sentido, este recorrido desemboca en un estudio de caso concreto: Manual. El objetivo principal del
presente trabajo es demostrar cémo la citada revista constituye un ejemplo extraordinario de
publicacién impresa dentro de la prensa especializada en videojuegos. En primer lugar, por el
tratamiento reposado que realiza de todos los temas que rodean a la industria del videojuego, marcando
asi distancias con otro tipo de publicaciones. El tratamiento del videojuego como producto cultural
representa, por tanto, uno de sus principales puntos de interés. Por otra parte, en las paginas de Manual
cobra especial relevancia un género periodistico con apenas presencia en este tipo de prensa: la
entrevista-perfil. Para alcanzar este objetivo principal hemos recurrido al andlisis descriptivo. La muestra
seleccionada incluye los tres primeros niimeros de esta revista semestral que naci6 en enero de 2018.
Asimismo, el presente trabajo pretende alcanzar ademis los siguientes objetivos especificos:

- Conocer el origen y razén de ser de Manual.

- Analizar la estructura y contenidos, temas y enfoque de los articulos, asi como el diseno de la revista.

- Estudiar la relevancia de la entrevista-perfil dentro de esta publicacién y demostrar hasta qué punto se
trata de un elemento diferenciador que distancia a Manual de otras publicaciones de esta naturaleza.

- Explicar el modelo de negocio que plantea Manualy determinar la viabilidad del mismo.

De acuerdo con este propésito, dentro de la triangulacién metodolégica, hemos recurrido también a la
entrevista abierta o no estructurada a su creador y director, Nacho Requena Molina, para conocer en
profundidad todos los elementos que conforman esta publicacién. Asi lo recomiendan Matilde Eiroa y
Alejandro Barranquero (2017, p. 67), pues se trata de un tipo de técnica que suele plantearse a
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especialistas, directivos, élites y a cualquier persona que conozca con detalle y exhaustividad una
determinada cuestién, asi como una forma adecuada de recogida de informacién privada. Dicha
entrevista fue realizada fue el 19 de mayo de 2019.

3. Estado de la cuestién. Razén de ser y evolucion de la prensa de videojuegos

Como recuerda Roberto de Miguel, el plan de investigacién de un caso en profundidad requiere, en
primer lugar, conocer a fondo el problema que suscita un estudio. Esto es posible, tnicamente,
mediante el acopio y asimilacién del material bibliografico disponible sobre el tema que se estudia, es
decir, toda la documentacidn relativa a las caracteristicas del tema que se va a examinar, los resultados
obtenidos en investigaciones precedentes y las teorfas derivadas de tales averiguaciones (De Miguel,
2005, p. 288-289). En este sentido, hemos de destacar la linea de investigacién iniciada con la tesis
doctoral El tratamiento del videojuego: De la prensa generalista a las revistas especializadas. Andlisis
comparativo de las ediciones impresas y digitales de El Pais, El Mundo, Piblico y 20 Minutos (Lépez
Redondo, 2012), con un apartado dedicado exclusivamente a la prensa especializada. Otros trabajos de
investigacién ya han puesto de manifiesto el escaso el interés de los periddicos por incluir los
videojuegos en su agenda de temas (Trenta y Pestano, 2009), y cémo muchos medios generalistas
aprovechan las alianzas con publicaciones especializadas y aprovechan las sinergias de grupo para
responder al interés temdtico de los lectores (Martinez Martinez, 2014). Asimismo, las particularidades
de la revista Manual la han convertido en el centro de atencién de investigadores como Ismael Mallén

Broch (2019).

En sus origenes, la prensa especializada en videojuegos surgié para dar respuesta a una demanda de
informacién de usuarios que buscaban consejos y opiniones acerca de los mejores titulos que iban
apareciendo en el mercado. En este sentido, podemos afirmar que durante muchos afios las revistas
sobre videojuegos han funcionado como guias de compras para el consumidor (Lépez Redondo, 2012,
p- 460). De hecho, la crisis que el sector vivié a principios de los anos ochenta fue consecuencia, entre
otros motivos, de una publicacién desmedida de titulos de muy dudosa calidad que saturaron el
mercado. Esta circunstancia terminé por generar una gran desconflanza en el usuario que, a partir de ese
momento, buscé en las publicaciones especializadas referencias acerca de los mejores videojuegos
disponibles en el mercado (Levis, 1997, p. 60). Por otra parte, la industria también necesitaba un
escaparate para sus productos, por lo que establecié una relacién de conveniencia con la prensa que le
permitié dar visibilidad a sus productos facilitando contenidos a los medios, a quienes paralelamente
financiaba de manera indirecta a través de la publicidad. Una relacién que ha durado hasta nuestros
dias. Pero durante este periplo, todo ha cambiado: la industria ha crecido, el videojuego se ha
diversificado para adaptarse a los requerimientos de cada tipo de publico y, sobre todo, ha madurado.
También el pablico, que ahora demanda otro tipo de contenidos en la prensa.

Estados Unidos fue la cuna del videojuego y el lugar también en el que vieron la luz las primeras
publicaciones sobre esta materia. En 1974 aparecié Play Meter Magazine, la primera revista dedicada a
videojuegos con un enfoque puramente industrial, centrada basicamente en las mdquinas recreativas que
en aquella época comenzaron a ganar una gran popularidad. Hay que esperar hasta principios de los
afios ochenta para localizar las primeras publicaciones dirigidas al aficionado a los videojuegos, con
ejemplos como Electronic Games Magazine, en Estados Unidos, o Computer and Video Games, en Reino
Unido. Aquellas primeras revistas ya hacian vislumbrar el tono infantil que impregnaria los textos de
este tipo de publicaciones durante muchos anos, un hecho que vino marcado por la vertiente ludica del
videojuego y su condicién de juguete tecnolégico. En 1983, la abundancia de videojuegos de mala
calidad saturé el mercado y desaté una gran crisis que a punto estuvo de acabar con esta nueva
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industria. Hubo un antes y un después de esa crisis. Hasta entonces, la informacién que el usuario podia
conseguir acerca de las caracteristicas de cada nuevo titulo que aparecia en el mercado era pricticamente
nula, por lo que las revistas especializadas se convirtieron en la mejor herramienta de seleccién para el
consumidor de videojuegos. A esta demanda de informacién por parte del usuario, se unié el interés de
la industria del ocio electrénico por dar visibilidad a sus productos, que encontraron en la prensa
especializada un escaparate para sus creaciones (Lépez Redondo, 2012).

No hay que olvidar un tercer factor que sirvié como motor para la proliferacién de las revistas
especializadas: la eclosién de la informdtica doméstica. En efecto, el usuario mostraba un creciente
interés no solo por la vertiente ludica de los videojuegos sino también por adquirir ciertos
conocimientos de programacion. Las primeras revistas aparecidas en Inglaterra a principios de los afios
ochenta no hablaban de videojuegos, sino de programacién pura y dura (Lépez Redondo, 2012, p.
404). El primer contacto con la programacién llegé para mucha gente de la mano de estas revistas
inglesas que pronto contagiaron al publico espanol.

La primera publicacién especializada en Espafa fue bautizada con el nombre del ordenador que
popularizé la informdtica en muchos hogares de este pais. ZX nacié en octubre de 1983 con un afin
definitorio, pues se trataba de “una publicacién hecha por usuarios para usuarios” del ordenador ZX
Spectrum (Martinez, 2016, p. 21). La revista contenia articulos de fondo sobre productos de hardware
pero el grueso de la misma estaba compuesto por lineas de cédigo en lenguaje BASIC que el usuario
podia teclear en casa y disfrutar asi de programas educativos y ludicos. La inclusién de informacién y
opinién sobre videojuegos comerciales en sus pdginas fue algo paulatino. Los primeros ejemplos de
critica periodistica se construyeron de forma pautada en base a determinados elementos incluidos en
cada videojuego: gréficos, sonido, jugabilidad. Todo ello desde una perspectiva meramente lidica y
tecnoldgica, alejado de los habituales planteamientos de la critica cultural tradicional. Poco a poco, las
resefias y criticas fueron ganando mds y mds espacio dentro de las revistas.

Una de las cabeceras que marcé un punto de inflexién en la historia de la prensa de videojuegos en
Espana fue Microhobby, dedicada integramente a las diferentes versiones del ordenador Speczrum y los
lanzamientos que aparecian para este ordenador. Fue la revista mds longeva de cuantas surgieron
dedicadas a este sistema y sentd las bases para otras publicaciones miticas, de las que hemos de destacar a
dos: Micromania o Hobby Consolas, que todavia hoy, tres décadas después de su aparicién, se pueden
encontrar en los quioscos. Desde aquellos primeros compases, el lector buscé en la prensa especializada
una serie de consejos que le ayudaran en su bisqueda de videojuegos con calidad. Las revistas se
convirtieron en gufas de compra para el usuario y facilitaron que prensa e industria establecieran una
estrecha relacién de conveniencia que permitia a la primera informar sobre novedades comerciales,
nutriéndose al mismo tiempo de ingresos provenientes de la publicidad que insertaban las companias.
La industria, por su parte, conseguia la visibilidad deseada para sus productos. Ambas partes salian
ganando (Lépez Redondo, 2012). Desde los afios ochenta hasta la actualidad han visto la luz mds de 50
revistas impresas, segun la Base de datos de la Prensa Espanola de Videojuegos elaborada por Devuego
(2019), entre las que también se encuentran cabeceras britdnicas de prestigio como Edge o GamesTM,
licenciadas para su edicién y publicacién en Espana.

En 1997 nacié Meristation, el primer portal web de videojuegos en Espafia, cuya filosofia recafa en un
eslogan que hoy podria ser considerado politicamente incorrecto: "De videoadictos para videadictos"
(Martinez, 2016, p. 11). Aquella frase, sin embargo, simbolizaba perfectamente el espiritu de trabajo de
una revista digital que, al igual que sus hermanas de papel, se asentaba sobre las exigencias y deseos de
aficionados al videojuego. Nadie mejor que un usuario conoce las apetencias de otros usuarios. Y ellos
fueron quienes inicialmente dieron vida a esta publicacién. En el verano de ese mismo ano vio la luz
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Vandal, otro de los portales de videojuegos mds prestigiosos del pais y que actualmente sigue en activo.
Con el paso de los anos, estos portales se han profesionalizado y han visto nacer otras cabeceras
importantes como Vida Extra, 3Djuegos o las ediciones espanolas de Eurogamer o IGN.

Grosso modo, los videojuegos son el epicentro informativo en torno al cual gira toda la tarea
informativa de un medio especializado. Esa labor comienza con los primeros rumores que desata
siempre la publicacién de un nuevo titulo. Desde el momento en que una compafiia realiza el anuncio
hasta que el juego aparece en el mercado, la prensa especializada hace un seguimiento pormenorizado de
todo el proceso de desarrollo del producto, informando puntualmente de cualquier novedad que se
conozca respecto al contenido del juego: sus personajes, la historia que narra, las mecdnicas, el apartado
artistico, si cuenta o no con opciones multijugador, el precio de venta... todo tiene cabida en los textos
informativos que nutren cada dfa las pdginas de videojuegos. Este tipo de informaciones abarcan la
mayor parte de los contenidos de las publicaciones especializadas. Como botén de muestra, Vandal, uno
de los cinco portales en espanol sobre videojuegos mds visitads, donde el 85% de los textos tratan los
temas sefialados (Lépez Redondo, 2017).

A modo de recapitulacion, hemos de recordar que el videojuego fue concebido en sus inicios como un
juguete virtual, un producto destinado a los mds jévenes con la principal intencién de hacerles pasar un
buen rato. Una opinién que compartimos con José Altozano "Dayo" (2016), quien recuerda también
que tanto periodistas como jugadores han cambiado. Existe un cambio que es fruto de la evolucién y de
un salto generacional. El videojuego sigue siendo un mero juguete o un producto tecnolégico para
muchos medios de comunicacién, generalistas y especializados. Pero otra parte de la prensa ha
madurado y se esfuerza por ofrecer un tratamiento informativo mds profundo y serio, analizando el
videojuego desde una perspectiva cultural, con modelos de negocio enfocados en ese tipo de ptblico que
demanda contenidos periodisticos mds reposados y atemporales, y sin depender directamente de la
publicidad como principal fuente de financiacién. En el siguiente apartado analizamos de forma
detallada el caso de Manual, una revista que ha puesto en prictica estos principios y ha dibujado un
horizonte alternativo, un cambio de paradigma para la prensa del videojuego.

4. Revista Manual, ejemplo de un nuevo paradigma en la prensa del videojuego

"Manual es una publicacién impresa sobre videojuegos que aborda desde un punto de vista cultural
todo lo que forma parte del ocio electrénico. Intenta tratar el videojuego teniendo en cuenta el factor
humano y no solo el capital. Intenta profundizar en otros aspectos, centrdndose en quién ha creado un
determinado icono, qué motivacién ha tenido, qué tiempo le ha llevado, qué influencias ha tenido. La
idea es que en Manual se hable de las personas que estin detrds de los videojuegos, abordar su faceta
humana". Asi define Nacho Requena Molina (2019)' la naturaleza de Manual, una revista sobre
videojuegos de periodicidad semestral cuya primera entrega vio la luz en enero de 2018, con una
extensién que ha rondado las 200 pdginas en cada nimero publicado hasta la fecha, y cuyo publico
mayoritario supera los 30 anos de edad y estd interesado por la vertiente cultural del videojuego, segiin
datos facilitados por el propio director de este medio.

El germen de esta idea surgié varios afios atrds. Segtin explica Requena Molina, corria el afio 2014
cuando recibié en casa la revista Libero, de temidtica futbolistica. Al leerla, le sorprendieron mucho las
entrevistas que inclufa, sobre todo una acerca de Frédérick Kanouté, donde se hablaba del futbolista,
pero también de Mali, su pais natal, y todo ello desde una perspectiva cultural. Fue entonces cuando

1 Entrevista realizada el 19 de mayo de 2019. En adelante, todas las declaraciones de Nacho Requena Molina no referenciadas en el
presente trabajo corresponden a dicha entrevista.
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surgié la idea. "Pensé que esta férmula aplicada a los videojuegos podria funcionar”, asegura. "Pedi
presupuesto a una imprenta pero no fue hasta 2017 cuando me lancé a hacer realidad este proyecto
porque consideraba que en este tiempo el escenario habfa cambiado a causa del surgimiento de
editoriales como Héroes de Papel, el cambio de paradigma de otras editoriales que ya existian y que
habian empezado a tomarse en serio el videojuego... Y todo esto ha hecho que lo que en Espafa era
desierto en materia de literatura sobre videojuegos se haya cultivado un campo donde mucha gente se ha
acostumbrado a consumir libros sobre esta materia. Fue entonces cuando pensé que habia un publico
para Manual, predispuesto a consumir este tipo de literatura”, comenta. Y puntualiza: "No podemos
olvidar que el videojuego es entretenimiento. La gran mayorfa de los aficionados siguen el mismo
camino de siempre, jugando a lo mismo, en estos momentos a Fortnite, por ejemplo. Pero hay una parte
del publico que empieza a darse cuenta de que el videojuego tiene diferentes planos. En God of War, por
citar un ejemplo, nos pasamos gran parte del tiempo pegando hachazos, es cierto, pero en todo
momento el juego nos habla de la paternidad, nos transmite un mensaje: el de alguien que se esfuerza
por ser un gran padre".

La revista Libero fue también un referente indispensable a la hora de plantear el disefio, como reconoce
Requena Molina. Las pdginas interiores de ambas revistas comparten algunos patrones, con numerosas
fotografias a toda pédgina, textos en bandera sobre fondo blanco y, en definitiva, un planteamiento
alejado del disefio colorido y juvenil tan habitual en la prensa de videojuegos mds tradicional, como
reconoce su director. Un vistazo a las portadas de ambas publicaciones evidencia el enorme parecido
estético entre ellas, como se puede apreciar en la imagen 1.

e Lo el e 1952 » s G
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-

Imagen 1. Portada del primer niimero de Libero y Manual.

Pero la verdadera aportacién de Manual estd en sus contenidos, desligados de la actualidad mds
inmediata del videojuego, con textos profundos y reflexivos. Una propuesta que, segiin Requena
Molina, encuentra su mejor acomodo en el papel impreso: "Me da mucha rabia esa afirmacién de que el
papel estd muerto. El papel no estd muerto. Igual que la radio no lo estaba cuando aparecié la tele, ni la
tele cuando aparecié internet. Se trata, simplemente, de reinventar, de dar un valor afiadido. Vivimos en
una época marcada por la celeridad, consumiendo unicamente titulares informativos por falta de
tiempo... La idea es que Manual sea leida de forma reposada durante el fin de semana, no es una revista
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para leer en el metro de forma apresurada. Eso se consigue ofreciendo al lector un producto que no va a
encontrar en internet".

En apariencia, al consultar el indice de cada revista, observamos cémo ésta no tiene una estructura
definida, mds alld de dividir sus contenidos en cuatro apartados. En este sentido, no existen secciones
con contenidos diferenciados. Sin embargo, el director aclara que hay una estructura involuntaria e
invisible que obedece a criterios geograficos, es decir, los articulos se agrupan en cuatro bloques
(denominados “niveles”) en funcién del lugar del mundo del que procedan los videojuegos sobre los que
se habla o las personas que se entrevistan.

Ademds del editorial que abre cada ndmero, todos los textos que componen la revista, a excepcién de las
entrevistas, son articulos de opinién de extensién variable (una o varias pdginas), escritos por diferentes
colaboradores que se alternan en cada nimero. Se trata de firmas conocidas o con cierta trayectoria
dentro de la prensa del videojuego como Salva Ferndndez, Bruno Sol, Ramén Méndez o Alberto
Venegas Ramos, por citar algunas, pero los textos también corren a cargo de jévenes periodistas con
buena pluma a quienes el director ofrece la oportunidad de participar. Entre las prioridades, asegura
Requena Molina, estd la necesidad de que al menos el 50% de esas firmas sea de autores licenciados o
graduados en una Facultad de Comunicacién. Todos ellos se suman al plantel fijo del szaff de la revista,
formado solo por dos personas: el propio Nacho Requena Molina, director, y Fran Martinez,
responsable de maquetacién y direccidn de arte. En definitiva, el plantel de colaborares estd formado
por 18 personas, ademds de los textos que aporta Nacho Requena Molina.

La seleccién de temas para los articulos que forman parte de cada nueva entrega de Manual, segiin
explica el propio director, se hace de la siguiente manera: "Yo le pido a cada colaborador que proponga
una bateria de cinco temas y elija su favorito de esos cinco. Si el favorito encaja, lo incluyo en la revista.
Pese al cardcter atemporal de Manual, intentamos que los temas guarden algin tipo de relacién con la
actualidad. En el niimero 4 publicamos un articulo sobre el Oeste, y es muy probable que el lector haya
jugado a Red Dead Redemption 2 —publicado en octubre de 2018— en los tltimos meses, por lo que el
texto le va a resultar familiar e interesante”.

Ya en el primer nimero de la revista, Alberto Venegas Ramos escribia un articulo acerca de la religién
como tema recurrente en los videojuegos y, especificamente, en Horizon: Zero Dawn, un titulo exclusivo
de Playstation 4 que habia sido lanzado al mercado unos meses antes, en marzo de 2017. El articulo,
titulado "Horizontes de la fe: del mito al logos en Zero Dawn" contiene fragmentos como este: "La
religién es dificil de integrar en un videojuego. Reducir a cédigo y reglas matemadticas conceptos tan
abstractos como la fe siempre ha sido y serd complicado. Esta dificultad ha obligado a los programadores
y disenadores a emplearla con cuidado a través de dos formas: la primera como reglas, simulacién; y la
segunda como magia, representacién” (Venegas Ramos, 2018, p.18). Es tan solo un botén de muestra
del contenido de la revista, que representa a la perfeccién ese cambio de paradigma en el tratamiento
periodistico del videojuego.

En el articulo "La obra estdtica frente a la obra mutable", incluido en el ndmero 2 de Manual, José
Maria Villalobos establece ciertos paralelismos entre los tradicionales métodos de marketing del cine y
los del videojuego, situando al usuario en este dltimo caso como un peldafio mds del proceso de
creacién de la obra. El texto apunta lo siguiente: "Podriamos decir que las betas abiertas y cerradas son a
los videojuegos lo que el método Thalberg al cine. Segin el tipo de juego, es habitual que los
desarrolladores pongan su obra a medio cocer en manos de los usuarios. Primero ante un selecto grupo
y después abriendo las puertas a un publico mds general. Se busca el equilibro en el gameplay, fallos que
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hayan escapado a los testeadores y, en dltima instancia, comprobar que los pilares que sustentan un
mundo persistente no se quiebren ante la avalancha de los nuevos pobladores” (Villalobos, 2018, p.12).

En definitiva, estos dos fragmentos de articulos son un buen ejemplo del tono analitico y reflexivo que
impregna las pdginas de Manual, textos atemporales, alejados en todo momento de la actualidad mis
inmediata de la industria del ocio electrénico y centrados en cuestiones transversales que responden a la
condicién del videojuego como producto cultural. Ademds de articulos de diversa extensién firmados
por colaboradores, la revista incluye textos de opinién mds breves que llevan la firma genérica de la
revista.

Otro rasgo distintivo es la inclusién de innumerables disenos artisticos, bocetos y capturas de pantalla
de videojuegos que ilustran cada articulo dentro del disefio de pdgina, pero que también aparecen de
manera aislada como parte del concepto global de la publicacién, ocupando una pdgina completa e
incluso una doble pdgina, sin que necesariamente exista una relacién temdtica con los contenidos.

No obstante, la columna vertebral de esta publicacién estd formada por las entrevistas-perfil que nutren
cada uno de los nimeros editados hasta la fecha. Nunca antes en Espana, una publicacién impresa sobre
videojuegos habia situado la entrevista como elemento de reclamo en la portada, ocupada en toda su
extension por la fotografia de uno de los entrevistados y donde los elementos tipograficos se reducen al
titulo de la revista y los nombres y apellidos de los entrevistados. Es la tnica revista especializada en
videojuegos en Espana con este rasgo distintivo.

5. La entrevista-perfil como eje vertebrador

La entrevista-perfil ha sido investigada por parte de numerosos autores, entre los que cabe destacar a
Sebastid Bernal, Albert Chillén, José Luis Martinez Albertos, Antonio Lépez Hidalgo, Nunez Ladevéze,
Montse Quesada o Juan Cantavella, entre otros. Alex Grijelmo (2014) recuerda que la entrevista
objetiva es la que reproduce mds o menos textualmente una conversacién entre el periodista y un
personaje, donde no caben opiniones ni interpretaciones, sino solo la reproduccién del didlogo con
fidelidad al contenido de la conversacién. A diferencia de esta, prosigue el citado autor, la entrevista-
perfil consiste en una informacidn-interpretacién en la que trasladamos las ideas de un personaje
informativo tamizadas por la propia visién del periodista. José Luis Martinez Albertos (1991, p. 311)
denomina esta modalidad entrevista de personalidad, y en ella “las palabras textuales son poco mds que
un pretexto para ir avanzando en el desvelamiento del modo de ser de la persona”. Por su parte, Luis
Nunez Ladevéze (1995) puntualiza que este tipo de entrevista tiene mds valor literario y psicolégico que
informativo y de actualidad. Por tanto, permite también una mayor libertad formal y si optamos por
ella es porque nos ha interesado mids el personaje en si, su trayectoria personal, su mundo interior...

Marfa José Ufarte Ruiz (2016) recuerda que la estructura de la entrevista-perfil es més libre que la
informativa y, como consecuencia, sus oportunidades expositivas y narrativas son mdltiples. Tras un
excelso trabajo de revisién bibliogréfica, la citada autora concluye que existen tres grandes férmulas para
estructurar este tipo de entrevistas. La primera es muy parecida a la entrevista de declaraciones, pues se
reproduce con la férmula pregunta-respuesta. La segunda es el resultado de mezclar las preguntas y
respuestas con los comentarios del autor. Por dltimo, podemos encontrar también la entrevista como
relato, donde el periodista construye su propio discurso.

a apuesta de incluir este tipo de entrevistas e nual obedece al interés de su director por un género
L ta de incluir este tipo de entrevistas en Manual obed | interés d director por un géner
periodistico con escasa presencia en la prensa del videojuego: "En general, creo que la entrevista es un
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género que se cultiva poco en el periodismo. En la prensa del videojuego es casi inexistente. En Manual,
la idea inicial era que la entrevista girara en torno a la férmula informativa de pregunta y respuesta, pero
a raiz de mi encuentro con Fumito Ueda y Sam Lake vi la oportunidad de intentar abordar la entrevista
de creacién. No sabfa cémo iba a funcionar. Y salié bien. Quedé satisfecho con ello y el lector lo recibié
con agrado. A partir de ahi, la férmula quedd instalada en la revista".

Desde la publicacién del primer ndmero, la entrevista-perfil ha ocupado un hueco esencial en la revista,
con ejemplos de las tres modalidades de estructura anteriormente mencionadas. Ya en el primer texto de
estas caracteristicas, Nacho Requena Molina se deleitaba con un estilo cuidado y preciosista en el relato
que retrataba a Fumito Ueda, uno de los creadores de videojuegos mds reconocido de las dos tltimas
décadas. He aqui el arranque de dicha entrevista: "Camisa blanca de mangas cortas impoluta. Vaqueros
de pitillo. Deportivas mds propias de un adolescente que de alguien entrado ya en la adultez pura. Es
estética de chaval que va a acceder a la universidad, pero Fumito Ueda (Japén, 1970) hace mucho que
salié de ella. Su rostro juvenil, aunque esté cerca de cumplir los cincuenta, es lo que le permite vestir asi.
Si a cualquiera de los presentes en el marco de la Gamelab se le preguntara 'cudl es la edad de Ueda’,
pocos acertarian —por no decir ninguno—. Ueda es sempiterno, pero no sélo en lo fisico, sino también
en sus ideas, donde reside lo vital" (Requena Molina, 2018). En el primer ntimero de la revista,
encontramos un total de cuatro entrevistas-perfil, cada una de ellas insertada en los cuatro “niveles” en
que se estructura la misma. Junto a la entrevista a Fumito Ueda, la publicacién utiliza este mismo
género periodistico para dar a conocer a personas de relevancia dentro de la industria del videojuego:
Sam Lake, Raphael Colantonio y Dave Grossman. En la segunda entrega de la revista, el nimero de
entrevistas crece y llega hasta cinco, con Melina Juergens, Stefanie Joosten, Cristina Nava, Rhiana
Pratchett, Andreas Ojerfors y Tommy Tordsson Bjork como protagonistas. En el tercer nimero,
publicado en enero de 2019, de nuevo son cinco los entrevistados: Takeshi Uchikawa, Hokuto
Okamoto, Kazunori Yamauchi, Jakub Szamatek y Josep Fares.

De acuerdo con el andlisis de Requena Molina sobre la escasez de entrevistas en la prensa del
videojuego, el hecho de apostar por un género periodistico de estas caracteristicas supuso un riesgo que
el director de la revista estuvo dispuesto a asumir en todo momento. "Creo que en internet las
entrevistas funcionan muy mal, se demandan muy poco, suelen ser largas y la gente no estd
acostumbrada a consumir textos largos en este tiempo. Si pensamos en épocas pasadas, el publico
tampoco estaba acostumbrado a leer este tipo de textos en la prensa especializada. La gente compraba
revistas en papel para leer andlisis, reportajes, guias, trucos, previews... En ese sentido, hay una apuesta
también por educar al lector. Si introduces la entrevista en la prensa del videojuego, el lector poco a
poco se acostumbra a este tipo de contenidos. Encontrarse con una entrevista en Manual no le chocard
con el paso del tiempo. Yo creo que la funcién del periodista ha de ser también la de educar", asegura.

A la escasa presencia en prensa de entrevistas a creadores, programadores y, en general, figuras
destacadas del mundo del videojuego se suman también las restrictivas politicas de comunicacién de las
empresas del sector, que establecen un férreo control sobre sus trabajadores, limitando su libertad para
hablar de todo cuanto acontece en torno al proceso de desarrollo de un determinado videojuego. Esto
limita en gran medida las posibilidades de los periodistas, quienes encuentran un obsticulo
infranqueable a la hora de realizar entrevistas (Lépez Redondo, 2017, p. 370). Las dificultades crecen
enormemente cuando se trata de una entrevista-perfil, es decir, aquella que va dirigida a mostrar el lado
mds intimo y personal del entrevistado y pretende ofrecer una visién personal del mismo, asi como del
momento y el lugar en que se desarrolla el didlogo. Asi lo expresa Requena Molina: "Todo es culpa de
las companias de videojuegos. La prensa tiene un problema atroz, y es que los departamentos de
comunicacién de las empresas controlan cada una de las palabras que dice cada uno de sus empleados.
Todo eso cohibe al periodista y provoca que los entrevistados no se abran. En cierta ocasién, en una de
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las primeras entrevistas que hice, le sorprendié mucho al responsable de prensa que estaba por alli que le
preguntara al entrevistado sobre qué habia leido recientemente. Le chocé. Esperaba otro tipo de
preguntas sobre el proceso de desarrollo del juego, los plazos, los costes... En la entrevista a Stefanie
Joosten, su padre, que ejerce como manager de la artista, me felicité y me dijo que era la mejor
entrevista que habfan hecho hasta entonces a su hija, pues ella esperaba las mismas preguntas que los
entrevistadores de cada medio ya le habian formulado una y otra vez. En mds de una ocasidn, los
responsables de prensa nos indican que cierta pregunta no se puede contestar. Es algo que ocurre casi
siempre. Hay demasiado hermetismo".

En este sentido, a tenor de las afirmaciones de Requena Molina, Manual ya ha contribuido en cierta
medida a romper este hermetismo del que se reviste la industria del videojuego. Su director asegura que
ya han sido varias las empresas de videojuegos que han accedido ficilmente a la propuesta de realizar
una entrevista sin limitar ni excluir ninguna posible pregunta. Es el caso de Kazunori Yamauchi,
portada de la tercera entrega de la revista. "En cierto modo, Manual estd contribuyendo a que ciertas
compafias se abran un poco. De hecho, he recibido ya varias propuestas de companias ofreciéndonos
entrevistas y he observado c6mo he dispuesto de mds tiempo del habitual para realizar alguna de ellas.
En definitiva, cuesta mucho que los entrevistados muestren su lado mds intimo y pocos hasta ahora lo
han hecho, pero vamos dando pasos”, asegura Requena Molina. Este pequefio detalle puede
considerarse un auténtico logro dentro de un sector de la prensa donde el flujo informativo estd
completamente controlado por las empresas de videojuegos y donde el periodista tiene un dificil acceso

a las fuentes (Lépez Redondo, 2017, p. 373).

6. Un modelo de negocio viable

La llegada de la digitalizacién ha supuesto un cambio de paradigma en las fuentes de ingresos
tradicionales de los medios. Luis Palacio (2018) advierte sobre el problema de la financiacién en el
periodismo y recuerda que los recursos que llegan a las empresas periodisticas resultan insuficientes, por
lo que se hace necesario un replanteamiento de las estrategias de financiacién y una diversificacion de las
fuentes de ingresos. Este cambio de paradigma tiene que ver también con una nueva forma de
informarse de la poblacién. Segun el Estudio General de Medios, entre 2001 y 2018, el ndmero de
espanoles mayores de 14 afios que acceden a internet ha pasado de siete millones a 32 millones al mes.
Ademds, el inicio de la crisis econémica en 2008 fue acompanado de un desplome de la inversién
publicitaria y de una importante caida de ventas de ejemplares de medios impresos.

Respecto al dmbito especifico de las revistas de consumo, Luis Mufiz (2017) asegura que se trata del
medio mds depauperado del mercado y coincide en el diagnéstico al sehalar que ha sufrido los efectos
mds adversos de la doble crisis que se cierne sobre el sector: la econémica, derivada del estallido de la
burbuja financiera en 2008, y la del cambio de habitos de consumo de informacién y entretenimiento.
Todo esto ha provocado que el volumen de negocio de las revistas de consumo se haya reducido a
menos de la mitad del que tenfan antes de la crisis. En opinién del citado autor, existen varios factores
que han contribuido a esta situacién. En primer lugar, la fuerte competencia de la televisién a la hora de
rentabilizar la inversién publicitaria de los anunciantes de productos de gran consumo, sumada al
imparable ascenso de internet, y el deterioro del tejido empresarial del pais, que ha liquidado numerosos
pequenos anunciantes de revistas especializadas. El reto de los editores en los préximos afos para
mantener su negocio con el modelo tradicional, dice Muniz, va a ser el de conseguir atraer a
compradores al quiosco, punto de venta comuin para todos los medios impresos.
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En el 4mbito de la prensa del videojuego, dos importantes cabeceras han dejado de editarse entre finales
de 2018 y principios de 2019. La primera de ellas es Nintendo Accién, una mitica revista con 26 afios de
trayectoria y 316 numeros dedicados al universo Nintendo. Su directora, Sonia Herranz, argumentaba
asi el cierre de la revista: "Los motivos que han provocado esta decisién no pueden ser mds prosaicos, ni
mds inapelables tampoco. La caida en las ventas de la prensa en papel, que afecta a todos los sectores,
unida a un descenso publicitario, ha provocado que este producto, al que tanto carifio se profesa dentro
de la casa, haya dejado de ser rentable” (Herranz, 2018).

La otra gran cabecera que ha dejado de estar presente en los quioscos desde abril de 2019 es la edicién
espanola de la prestigiosa revista britinica EDGE, que habia iniciado su segunda etapa en 2017 después
de un primer periplo entre 2006 y 2009. Esta nueva aventura ha durado menos de dos afios en los
quioscos. En su ultimo nuimero, el editorial de la revista ofrecia estos argumentos sobre el cierre:
"Lamentablemente, es muy complicado sobrevivir en papel sin apenas ingresos publicitarios, y el
sentido critico de EDGE siempre ha jugado en contra. Hemos hecho todo lo posible por sacar esto
adelante, por lucharlo, y estamos satisfechos por nuestro trabajo y a la vez apenados por no poder seguir
mejorando y aprendiendo” (Panini Espana, 2019).

En efecto, los modelos de negocio del periodismo han sido una preocupacién mayor desde la
emergencia de internet, que ha afectado tanto a los medios nativos digitales como a los tradicionales.
Durante la dltima década, las empresas periodisticas han puesto en marcha diferentes estrategias y
sistema de pagos por contenidos para intentar diversificar sus fuentes de ingresos. Seglin una encuesta
realizada a responsables de 37 empresas periodisticas espanolas, el principal objetivo es que estos
modelos de negocio pivoten mds hacia los lectores, fortaleciendo estas relaciones. Los medios de
comunicacién que actualmente dependen de los lectores usan modelos de suscripcién en quioscos
digitales, suscripciones para impreso productos y paywalls medidos. Algunos recurren a membresias
para financiar sus productos periodisticos (Carvajal y Valero, 2018).

En este sentido, el andlisis de Carvajal y Valero entronca con la filosofia de gestién de la revista Manual,
alejada de los habituales canales de distribucién de las revistas de consumo para hacer viable su modelo
de negocio desde el momento en que se publicé el primer nimero. Bdsicamente, como apunta su
director, los suscriptores son el principal sustento econémico de la revista. "Necesitamos un minimo de
500 o 600 suscriptores para hacer una tirada aproximada de 2.000 revistas. Ahora mismo estamos cerca
de los 1.200 suscriptores. A mayor tirada, mds bajo es el coste unitario y mds ejemplares podemos enviar
a las tiendas, puesto que el grueso de las revistas se envia por correo"”, asegura Requena Molina. Por
tanto, la distribucién se hace casi exclusivamente a través de correo postal y tan solo una tercera parte de
la tirada, aproximadamente, se distribuye en tiendas y librerfas especializadas, nunca en quioscos. La
publicidad supone aproximadamente el 30% de la financiacién de la revista, pero el objetivo es alcanzar
el 70%, sin que el ndimero de pdginas publicitarias supere las 15, dentro de una publicacién que en sus
tres primeros nimeros ha contado con mds de 190 pdginas de contenido.

Hasta el momento, Manual ha demostrado ser un producto comercialmente viable que ha cumplido
con los objetivos marcados inicialmente. "Yo lo considero un éxito en la medida en que estd agotado el
numero 1 y 2 de la revista y apenas quedan 300 ejemplares del tltimo nimero, publicado en febrero.
Hemos apostado por un producto diferente a todo lo que existia y eso ha llamado mucho a la gente. La
portada, por ejemplo, estd rompiendo los canones, pues antes solian ser un mosaico de personajes
extraidos de videojuegos, algo sobrecargado, en mi opinién. De repente, Manual ha llegado al mercado
con el rostro de una persona en portada, sencillamente. La mejor critica que he recibido ha sido la de
que no parece una revista de videojuegos. Creo que eso indica que estamos en el camino correcto”,
afirma su director.
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Nacho Requena Molina no oculta sus conversaciones con Juan Tejerina, director de la revista GTM,
otro ejemplo exitoso de publicacién especializada, pero de periodicidad mensual y mds centrada en la
actualidad del videojuego, de la cual copié el modelo de suscripcién. Otras revistas como GameReport, a
la que también hace referencia Requena Molina, han optado por un modelo de negocio similar, con
contenidos alejados de la actualidad. Innovacién, frescura y un modelo de negocio alternativo son las
claves del éxito de Manual en un sector donde cada vez es més dificil vivir y sobrevivir.

7. Conclusiones

La creciente importancia econédmica del videojuego ha ido acompanada de un proceso de legitimacion
social que ha convertido esta forma de entretenimiento en una nueva forma de expresién artistica, en un
producto cultural con un enorme potencial narrativo, capaz de recoger y transmitir valores artisticos,
sociales, politicos o filoséficos. Todo ello ha ido acompafiado de una evolucién también en la manera de
concebir el videojuego por parte de un buen nimero de usuarios, que han dejado de recurrir a la prensa
especializada unicamente como una mera guia de compras y se han interesado por otros aspectos
culturales inherentes al videojuego.

La revista Manual es el ejemplo perfecto de este cambio de paradigma en la prensa del videojuego. En
un contexto de crisis del modelo tradicional de distribucién de medios impresos y de caida de los
ingresos publicitarios, ha centrado su modelo de negocio en las suscripciones, haciendo
econémicamente viable el proyecto desde el primer momento. Asimismo, ha sabido dar respuesta a la
demanda de un determinado sector de consumidores de prensa especializada, con contenidos alejados
de la actualidad mds inmediata de la industria del videojuego, con textos reflexivos y reposados.

La entrevista-perfil ha sido el eje principal sobre el que se ha vertebrado la revista Manual. Una apuesta
que se ha traducido en un soplo de aire fresco dentro de la prensa especializada, donde el género de la
entrevista apenas ha tenido presencia en ningtin momento de su historia. En Manual, el rostro de algin
entrevistado ha protagonizado la portada de cada una de las entregas publicadas hasta la fecha. Una
portada inspirada en la revista Libero y que ha supuesto un importante cambio de concepcién en el
disefio editorial de publicaciones de este sector.

El caricter de este tipo de entrevistas, que ofrecen la visién personal del autor acerca del entrevistado, y
que estdn redactadas de una manera mds intima y preciosista, ha provocado también una reaccién
resefiable dentro de la industria del videojuego, donde cada empresa mantiene un férreo control sobre el
flujo informativo de sus productos. Este hermetismo habitual ha dado un pequefio giro y ha hecho que
determinadas compafifas, interesadas en esta nueva forma de hacer periodismo sobre videojuegos, se
hayan puesto en contacto con el director de la revista para ofrecer entrevistas, sin trabas ni censuras
previas a las preguntas planteadas por el periodista, lo que supone un pequefio avance para la profesion
periodistica dentro de este sector.

Por el momento, el modelo de negocio de Manual, basado fundamentalmente en las suscripciones,
resulta viable, no solo por su politica de distribucién sino también por el tratamiento que el videojuego
recibe en sus pdginas. En este sentido, las revistas GTM y GameReport sirven también como ejemplo de
un cambio de paradigma en la prensa impresa sobre videojuegos y que podrian ser objeto de estudio en
futuras investigaciones.
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