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Escuela de ‘gamers’

LA PRIMERA ACADEMIA DE E-SPORTS ABRE EN ESPANA + SU OBJETIVO ES FORMAR JUGADORES
HASTA CONVERTIRLOS EN PROFESIONALES CAPACES DE COMPETIR EN LAS PRINCIPALES LIGAS

»

OTROS TIPOS
DE ‘'SCHOOL
HOUSES'

En los proximos
dias abrird las
puertas Foxter'
la escuela de
innovacion de
Tenerife que

va a formar

a futuros
jugadores.

Lo mismo que
hace ya ‘Elite
Gaming Center'
los centros de
alto rendimiento
para gamers.

JUANMA GONZALEZ BERNALDEZ

Unos jugadores estrenan las instalaciones de e-Squad:The Sports Academy.

ADRIAN ANGULO
MADRID

os jugadores de eSports
apuestan cada vez mas
por potenciar sus habi-
lidades y destrezas a los
mandos. Muchos ‘ga-
mers' recurren a academias es-
pecializadas para mejorar su ren-
dimiento y entrenarse de cara
a una competicion impartante.
La formacidn en el mundo de
los deportes electrénicos es ya
una realidad. e-Squad, es la pri-
mera academia de eSparts que
abre en Espafia. Una escuela de
formacidn que busca profesio-
nalizar el sector, tanto en el am-
bito de los ‘gamers’ como en el
de los clubes, y cuyo objetivo es
formar a jugadores de videojue-
gos de manera profesional.
Esta ensenanza tiene un pro-
grama especializado y una meto-
dologia que permite, a cualquier
jugador , independientemente de
su nivel y de su edad, adquirir las
competencias basicas para po-
der jugar en las ligas de eSports.
“Laidea surgid al visualizar
un video de una competicion
en Polonia y ver la repercusion
que tenian los eSports en la es-
fera internacional. Vimos gue
en Espana el tema de la forma-
cion fallaba dentro de la esce-
na profesional y nos lanzamos
a la aventura”, comenta José
Ruiz, CEO de e-Squad: The eS-
ports Academy.

La academia pone a disposi-
cion de sus alumnos expertos
‘coaches' y analistas provenien-
tes del mundo de los eSports
para que ayudar a descubrir y
desarrollar todo el potencial pa-
ra encontrar una salida profe-
sional que mas se adapte a las
preferencias y habilidades de
cada ‘gamer’. “A la hora de en-
contrar a los profesares tuvi-
mos que evaluar su experiencia
en la escena competitiva profe-
sional. Pero, a la vez, también
habia que velar por su capaci-
dad didactica”, remarca Ruiz.

OFERTA VARIADA
Cada juego tiene su programa y
su plan de formacion. En los figh-
ting games' —~Tekken— se trabaja
la gestion de las emociones, En
los MOBA —League of Legends—
predomina el trabajo en equipo.
“Hay que seguir un programa ho-
mogeneo para que cuando pasen
por las cinco formaciones del pri-
mer sepan la estructura de cual-
quier juego’, concluye Ruiz.
Ademas de los eSports tradi-
cionales —LoL, CS:GO, FIFA, Call
of Duty, Overwatch, Clash Roya-
le, Dota 2 o Hearthstone— el pro-
grama académico de e-Squad
cuenta con ensefianzas de otros
videojuegos como Street Figh-
ter V, PUBG, Pokkeén Tournament,
StarCraft, Tekken 7, Splatoon
2, Forza Motorsport 7, Smite, PES
2018, Need for Speed, Super Ma-
rio Kart 8 o Arena of Valor. ®



