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Prélogo

No es un secreto que, en los tltimos afos, los videojuegos
han dado un vuelco al mundo del entretenimiento en ge-
neral. Mientras que otras industrias tuvieron su momento
en la historia, éstos han emergido como un coloso que do-
mina la escena internacional. La capacidad que este medio
ofrece de sumergirse en mundos virtuales interactivos ha
cautivado a millones de personas y, como no podia ser de
otra manera, ha eclipsado a industrias como la cinemato-
gréfica o la musical." Pero mds alld de su popularidad, los
videojuegos también han dado origen a un lenguaje pro-
pio, una jerga que resuena en las mentes de los jugadores
(gamers) y se despliega en sus interacciones cotidianas.

1. Segun la International Data Corporation, en el afio 2022 la in-
dustria de los videojuegos obtuvo unas ganancias totales de unos
200 mil millones de délares. Por contra, juntas, las industrias de
la musica y el cine lograron 124,5 mil millones de délares en el
mismo periodo.



Es sabido que los videojuegos tienen su propia gramati-
ca, léxico y estilo comunicativo, lo que los convierte en un
fenémeno lingiiistico tnico dentro de la cultura contem-
porédnea. Este libro es un claro ejemplo de la importancia
del lenguaje en el mundo de los videojuegos, pues examina
tanto su trayectoria escrita como su evolucion hasta el dia
de hoy.

Es un hecho innegable que la lengua inglesa se ha
convertido en la lengua franca de la industria. Desde las
versiones originales de los AAA,* pasando por las resefias
de las principales revistas hasta las interacciones entre los
gamers, el dominio de cierta terminologfa en inglés se ha
vuelto esencial para el consumidor habitual.

La fonética, la combinacién mds apropiada de ciertos
sonidos, se convierte en una gul’a para la comunicacién
eficiente durante las partidas online, donde la velocidad y
la coordinacién son claves para el éxito. El lenguaje foné-
tico permite a los jugadores interactuar y comunicarse de
manera efectiva, incluso cuando sus habilidades verbales
pueden ser limitadas o el idioma resulta extrano. La comu-
nidad hispanohablante ha contribuido significativamente
a la evolucién del lenguaje de este estudio, adaptindolo a
sus propias expresiones y construyendo puentes de comu-
nicacién.

2. Comunmente «triple A», se refiere a los videojuegos desarrollados
Con un gran presupuesto.



Los videojuegos no sélo se limitan a entretener, tam-
bién son un medio vivo y en expansién que evoluciona
diariamente. Cada nueva actualizacién, cada lanzamiento
de un nuevo titulo, trae consigo nuevos términos y frases
que se integran en el vocabulario de los jugadores. Esta in-
dustria es un ecosistema en constante cambio, impulsado
por la creatividad y la innovacién tecnoldgica. A medida
que nuestro objeto de estudio se vuelve mds sofisticado
y las experiencias mds inmersivas, también se requiere un
lenguaje adaptado para describir y comprender estas nue-
vas realidades.

En las pdginas que siguen, YAZAR se adentra en un
vocabulario dnico y fascinante. Encontraremos términos
como Shootem up, para definir un género concreto o ex-
ploraremos el significado de «P2W», donde el jugador
invierte para obtener ventaja sobre los demds. En defi-
nitiva, una amalgama de términos, frases y memes que se
han forjado en la cultura contempordnea, formando una
identidad colectiva que sélo quienes estdn inmersos en ella
—asi como los que dispongan de este vocabulario— pueden
comprender plenamente.

Asi que, bienvenidos a este viaje por el fascinante mun-
do de un vocabulario particular. Preparaos para descubrir
un lenguaje en constante evolucién, en el que la imagi-
nacién y la tltima tecnologia convergen para crear mun-
dos virtuales sin limites. Una forma concreta y especial
de hablar, escribir, leer y escuchar que nos lleva mds alld



de las palabras y nos sumerge en una experiencia tnica de
comunicacién y entretenimiento.

Dr. Israel David Martinez
Barcelona, junio 2023
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AP: Ability Power (Poder de habilidad). Caracteristica de
un personaje que aumenta la efectividad de sus habili-
dades.

AD: Attack Damage (Dafo por ataque). Tipo de dano que
realiza un personaje.

ADC: Attack Damage Carry (El que hace mds dano). Se
conoce comunmente como carry, carrito, tirador o ti-
rar del carro. Se refiere al jugador o jugadora que sabe
llevar el peso de una partida y acarrear con el resto de
su equipo.

Add-on: Add-on (Ahadido). Se refiere al contenido afnadi-
do al juego, como una expansién o un DLC «Down-
loadable Content», que bdsicamente es el contenido ex-
tra para un videojuego.

AFK: Away From Keyboard (Lejos del teclado). Expresién
para avisar a otros participantes de una ausencia tem-
poral, aunque el personaje o avatar siga presente en el
juego.
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Agro o Aggro: Aggresive (Agresivo). Se usa en los juegos
de rol y estrategia para indicar el préximo objetivo. El
agro se centra en atacar al personaje que tiene mds vida
y defensa, asi es mds fécil cargarse al resto de sus com-
panferos.

AOE: Area of Effect (Area de efecto). Indica la zona sobre
la que impactan los hechizos, y cuyos efectos afectan a
todos los objetivos dentro de ella.

Arena: Cualquier espacio delimitado en el que se lleva a
cabo un combate.

Avatar: Representacién gréfica que se asocia a cada par-
ticipante para su identificacién en una partida, red so-
cial, foro, etc.
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Backe o B: Backe (Espalda). Dar la espalda al juego, de-
jar la partida momentidneamente. Cuando un jugador
pone «B» en el chat, estd informando de que vuelve a
la base para curarse, o aprovisionarse, antes de volver
ala carga.

BD: Back Door (Puerta trasera). Término que se utiliza en
los juegos para avisar a tus compaferos de equipo de
que la tdctica a seguir consiste en atacar la base rival
sin que ni siquiera hayan salido los minions. Atacar
por sorpresa, como si se entrara por la puerta trase-
ra. Es una estrategia arriesgada, para sorprender a los
contrincantes y conseguir una victoria en los minutos
iniciales. La mayoria de las veces esta jugada sale mal.

Bait: Bait (Cebo). En videojuegos tipo MOBA, es un ju-
gador que atrae al equipo contrario a una zona para
llevar a cabo una emboscada.

Baja: Muerte. En un juego donde matar a un enemigo
suma puntos, las bajas representan dichos puntos.
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