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Resumen il
Este trabajo tiene como objetivo ahondar en como se lleva a cabo la comunicacion y el
marketing en el sector de los videojuegos, una industria de la que se conoce relativamente poco,
en comparacion con otras mas tradicionales y longevas. Para ello, este trabajo trata la creacion y
el desarrollo de una camparia de comunicacion ficticia (simulacion) para el lanzamiento en
Espafia del videojuego Horizon Forbidden West, investigandose previamente la historia de su
estudio desarrollador, Guerrilla Games, perteneciente a la compafiia PlayStation (Sony); la marca
de la saga, Horizon, incluyendo la informacidn sobre su primera entrega, Horizon Zero Dawn, y
algunas de las acciones de comunicacion realizadas por PlayStation en territorio espafiol y en el
extranjero. La campafia de comunicacién se compone de informacion preliminar acerca del
videojuego Horizon Forbidden West hasta la fecha de redaccion de este documento, asi como de
acciones de relaciones publicas, acciones publicitarias y promociones, y acciones de social media

(redes sociales).

Palabras clave: Horizon, Zero Dawn, Forbidden West, Guerrilla Games, PlayStation,
Sony, videojuegos, campafia de comunicacidn, publicidad, relaciones publicas, marketing, redes

sociales



Abstract i
This work aims to delve into how communication and marketing are carried out in the video
game sector, an industry about which relatively little is known, compared to other more
traditional and long-lived ones. To do this, this work deals with the creation and development of
a fictitious communication campaign (simulation) for the launch in Spain of the Horizon
Forbidden West video game, previously investigating the history of his developer studio,
Guerrilla Games, belonging to the PlayStation company (Sony); the brand of the saga, Horizon,
including information about its first part, Horizon Zero Dawn, and some of the communication
actions carried out by PlayStation in Spanish territory and abroad. The communication campaign
consists of preliminary information about the video game Horizon Forbidden West up to the date
of writing of this document, as well as public relations actions, advertising actions and

promotions, and social media actions.
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Prefacio 1\
El trabajo expuesto a continuacion es el resultado de muchas horas de trabajo, y del amor y el
carifio de su autor por los videojuegos. Este documento no es solo un trabajo fin de grado, sino
también la forma de expresar las innumerables horas que este arte y esta industria han
proporcionado al autor desde su nifiez, permitiéndole visitar nuevos mundos y nuevas
realidades, y dandole la posibilidad de meterse en la piel de un sinfin de personajes para vivir
experiencias que jamas podria haber vivido en otros medios.
Este TFG, dentro del trabajo que puede llevar a cabo un estudiante de Publicidad y Relaciones
Puablicas, es la forma del autor de hacer ver que los videojuegos son una industria de gran
interés para el mundo de la publicidad, de las relaciones pablicas y del marketing. Una forma de
transmitir parte del gran trabajo de comunicacion que realizan decenas de personas, en el caso
que concierne a la saga que se tratard, y de mostrar nuevos tipos de productos y servicios que
deberian tener una mayor visibilidad en el mundo académico y en instituciones.
La saga de videojuegos que se expondra en este trabajo: Horizon, es tan solo uno de los muchos
ejemplos de franquicias que realizan grandes campafias de comunicacion en multiples regiones
del mundo, ya sea de forma interna o de forma externa. Dichas campafias se desarrollan con
afios de antelacion y con grandes equipos de profesionales de diferentes &mbitos que trabajan
incansablemente para garantizar el éxito de sus videojuegos.
Gran parte de la informacion sobre las campafias de comunicacion de esta clase de videojuegos
es privada y suele estar sujeta a contratos de confidencialidad, por lo que los datos que se
expondran a continuacion estan extraidos de fuentes pablicas que pueden ser consultadas por
cualquier persona. No obstante, gracias a muchas y diversas fuentes de diferentes medios, se ha

podido extraer gran parte de la informacion necesaria para la elaboracion de este trabajo.
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Capitulo 1:
Marco tedrico
La industria de los videojuegos es una de las méas nuevas del mercado; su
nacimiento tuvo lugar a principios de los afios 70, con la creacion de las primeras
maquinas recreativas y la puesta en escena de ATARI, la compariia detrds de PONG, que
acabd siendo el videojuego que diera el pistoletazo de salida para la popularizacion de los
videojuegos en el consumo de masas (Bellis, 2021).
A dia de hoy, en el afio 2021, los videojuegos estan totalmente presentes en la cultura de
masas; viviéndose lo que puede conocerse como una “ludificacion de la sociedad”; es
decir, su uso esta integrado en casi todos los campos de la sociedad, como la educacién,
el periodismo, la sanidad y las empresas, complementando sus funciones con fines que
van mas alla del ocio (Paredes, 2020).
Si bien la evolucion de los videojuegos en la sociedad ha sido practicamente homogénea
en casi todo el mundo, su llegada y su desarrollo en Espafia fueron mas tardios debido a
la Guerra Civil y a la posterior dictadura de Francisco Franco. Tras la transicién y la
completa apertura econémica del pais, el sector de los videojuegos fue evolucionando
progresivamente en Espafia hasta convertirse, en 2010, en el sexto pais del mundo con
mayor facturacion (Rodriguez y Pestano, 2012), en el que, a fecha de 2011, hasta un 24%
de su poblacion consume videojuegos (Rodriguez y Pestano, 2012).
Con esta enorme relevancia en el territorio espafiol, la comunicacion y el marketing
llevado a cabo para publicitar sus productos y servicios deben estar a la altura de las

circunstancias. Si bien gran parte del plan estratégico de muchas campafias publicitarias y



de comunicacion de videojuegos son muy similares a las de otros tipos de productos, sus
particularidades permiten realizar un marketing de contenidos con un gran potencial de
engagement por parte de los medios especializados y de los usuarios.

Para ahondar en como las compafiias de videojuegos realizan sus camparias de
comunicacion y de marketing en Espafia, en este trabajo se partira de la camparia de
comunicacion ficticia del videojuego Horizon Forbidden West, la secuela de Horizon
Zero Dawn, lanzado en 2017 por el estudio de desarrollo Guerrilla Games. Una campafia
que parte de datos reales, documentados a continuacion, pero que contiene un plan
estratégico simulado, con acciones similares a las encontradas en campafias de

comunicacion realizadas con anterioridad.



Capitulo 2:
Introduccion

Clasificacion de los estudios de videojuegos

Para entender qué es Guerrilla Games, el estudio que cred la saga de videojuegos
Horizon, hay que entender previamente qué es PlayStation, ya que ambas marcas estan
estrechamente relacionadas. En la actualidad, PlayStation, propiedad de Sony Interactive
Entertainment, esta considerada una de las marcas de videoconsolas méas poderosas e
influyentes de la industria del videojuego (Scully, 2021).
Junto a la marca Xbox, de Microsoft, y Nintendo, cada una de estas marcas llevan afios
desarrollando sus propias videoconsolas: ecosistemas o plataformas de juego que
ejecutan videojuegos desarrollados por diferentes tipos de estudios de desarrollo,
conocidos comunmente como desarrolladores o desarrolladoras. Estas marcas funcionan,
de esta forma, como distribuidoras, aunque también hay distribuidoras de juegos que no
tienen una plataforma propia, como es el caso de Ubisoft, Take-Two Interactive o
Capcom, entre otras.
Los desarrolladores de videojuegos se dividen cominmente en tres tipos: los
desarrolladores de terceros, o third-party developers, trabajan de forma externa para las
distribuidoras de videojuegos que los contratan, y la vision creativa de ambos suele
respetarse por igual, aunque la postura de la distribuidora suele tener mas peso en el
resultado final del videojuego; los desarrolladores secundarios, o second-party
developers, trabajan también de forma externa, aunque en exclusiva para una

distribuidora de videojuegos que tiene un gran peso en el resultado final del titulo, y los



desarrolladores internos (o first-party developers), trabajan, como su propio nombre
indica, de forma interna y exclusiva para una distribuidora, que es quien da el visto bueno
a cada rasgo del videojuego que desarrolle el estudio (unocero, 2020). Ademas de estos
tres tipos, en las Gltimas dos décadas se ha vivido un auge de la que podria considerarse
una cuarta clasificacion: los independientes (o indies), que no pertenecen a ninguna
distribuidora y lanzan sus videojuegos por sus propias vias o negocian la distribucion de

un videojuego con una distribuidora por cada titulo que desarrollen (Herranz, 2015).



La historia de la creacion de Horizon

La saga ‘Horizon’ fue creada por el estudio de videojuegos Guerrilla Games, un
estudio interno holandés subsidiario de PlayStation que trabaja dentro de la marca
paraguas ‘PlayStation Studios’, que engloba todos los estudios internos de la compaiiia.
Guerrilla Games es el resultado de la fusion de otros tres estudios de
videojuegos: Digital Infinity, Orange Games y Formula Game
Development (Noclip, 2017).

El estudio era principalmente conocido, hasta la salida de Horizon

Zero Dawn, por la saga de videojuegos de accidn en primera persona Killzone, lanzada
originalmente en 2004 para la consola PlayStation 2. Aunque no se han publicado los
datos o cifras de ventas del primer videojuego de la saga, las valoraciones del primer
Killzone fueron bastante aceptables, alcanzando un 70 sobre 100 de media en Metacritic
(2021b), la principal web de recopilacion de resefias de videojuegos. Los desarrolladores
declararon que vendieron poco con su primer titulo por limitaciones técnicas y en el
tiempo de desarrollo, que solventarian de cara a la segunda entrega de la saga: Killzone 2
(Noclip, 2017), un gran éxito de ventas -mas de un millén de copias vendidas en 2009
(Yoon, 2009)- y de critica -nota de 90 sobre. 100 en Metacritic (2021c)-.

Cuando comenzaron a desarrollar la tercera entrega, Killzone 3, los desarrolladores
comenzaron a sentir cierta “fatiga creativa” tras haber estado mucho tiempo
desarrollando la misma saga, y comenzaron a pensar en otras posibilidades de cara al
futuro. El estudio queria hacer algo nuevo. Guerrilla Games envié un informe a Sony en

el que planteaban sus intenciones para hacer algo nuevo, partiendo desde motivaciones



comerciales hasta las competencias del estudio (técnicas y creativas). Todos los
trabajadores del estudio eran libres de proponer nuevas ideas de cara al futuro. Se
acabaron presentando entre 30-40 ideas de manera formal a los directivos de la compafiia
(tanto mecanicas jugables como juegos completos) (Noclip, 2017).

Guerrilla Games supo detectar bien las oportunidades de la marca PlayStation, al revisar
el portfolio de la marca y observar que ninguno de sus titulos exclusivos era un RPG
occidental (‘role-playing game’, o ‘videojuego del rol’ en espaiiol) (Noclip, 2017).

La idea inicial de Horizon Zero Dawn surgié de una de las ideas presentadas, la del
director creativo del estudio, que planted un videojuego de mundo abierto
postapocaliptico protagonizado por una nifia fascinada por el pasado perdido de su
mundo. Cuando dicha idea se estaba desarrollando, se anuncié un videojuego que
contenia gran parte del mismo planteamiento que tenian en mente. El videojuego, de
nombre Enslaved, seria una reinvencion de la novela Viaje al Oeste, y vendria de la mano
del estudio inglés Ninja Theory. Debido a esto, decidieron dejar paralizado el proyecto y
continuar con otro mientras tanto. EI videojuego que comenzaron a desarrollar, que partio
de otra de las ideas del personal del estudio, seria una historia alternativa de la revolucion
industrial, con estética steampunk, y mezclaria a figuras reales y literarias de la época,
formando “algo parecido a La Liga de los Hombres Extraordinarios” (Noclip, 2017).
Pero la idea inicial de Horizon Zero Dawn acab6 calando entre el personal del estudio,
hasta tal punto de que, tras 6 meses de desarrollo del préximo videojuego que lanzarian,
justo cuando debian proponerle el proyecto a Sony, los desarrolladores no lograban

quitarse de la cabeza la idea del videojuego ambientado en un futuro postapocaliptico con



una nifia de protagonista. Por ello, los directivos del estudio decidieron retomar el
proyecto y acabaron presentando a Sony tanto el proyecto de estética steampunk como
este primigenio Horizon, que aun carecia de titulo oficial. En la presentacion,
preguntaron a los asistentes cudl de las dos ideas preferian; al analizar sus reacciones, se
dieron cuenta de que las personas que eligieron la idea original de Horizon mostraban una
gran pasion al defender su eleccidn y por qué les gustaba. Tras esto, y con el visto bueno
de Sony, decidieron arriesgarse y apostar por lo que acabaria siendo Horizon (Noclip,
2017).

Y el desarrollo no seria nada facil; el estudio no tenia experiencia creando juegos de
mundo abierto y el juego saldria en una nueva generacion de consolas (PlayStation 4),
por lo que tenian muchos interrogantes y posibles problemas que podrian afectar
negativamente al proyecto. Por ello, Guerrilla Games acabaria haciendo algo llamativo;
el estudio se dividio en dos equipos: uno de ellos desarrollaria la siguiente parte de la
franquicia Killzone (‘Killzone Shadow Fall’) para PS4, lo que los prepararia para la
nueva generacion de consolas, mientras el otro equipo comenzaria el desarrollo de
Horizon (que aln se encontraba en fase de ideacion) de forma paralela. Ademas, ambos
juegos contarian exactamente con el mismo motor grafico: ‘Decima’, que el estudio
construyd para la ocasion, por lo que todo el conocimiento y la experiencia de hacer la
nueva entrega de Killzone seria de vital importancia para el desarrollo de Horizon
(Noclip, 2017).

El estudio acabaria pasando por un largo proceso de desarrollo que comenz6 en 2011y

finaliz6 a comienzos de 2017.



Capitulo 3:
La marca Horizon
¢, Qué es Horizon?

Horizon es una saga de videojuegos triple A (juegos con grandes partidas
presupuestarias) de rol, accion y aventura en mundo abierto, ambientada en un mundo
postapocaliptico en el que la naturaleza se ha apoderado de practicamente todo el mundo,
los humanos han sufrido una especie de regresion a la época de las tribus primitivas y
unas extrafias maquinas, con apariencia animal, pueblan la superficie de la Tierra.

Hasta el momento en que se escriben estas lineas, solo ha salido al mercado un
videojuego de la saga Horizon, por lo que la gran mayoria de datos sobre la saga
conciernen a su primera entrega: Horizon Zero Dawn (incluyendo su expansion: Frozen
Wilds). En este titulo, lanzado en 2017, el jugador controla a Aloy, una cazadora que sale
de su tribu en busca de su misterioso origen y de los secretos del mundo que le rodea, y
gue mantiene un gran escepticismo respecto a las tradiciones y creencias tribales.
Horizon Zero Dawn parte de un escenario postapocaliptico ambientado en el afio 3040
para tratar aspectos de gran importancia en la actualidad, como la conservacién del
medioambiente, el cambio climético, la evolucién sostenible de la tecnologia, el
feminismo, las creencias religiosas, el aprendizaje sobre errores del pasado y mas.

La existencia de las maquinas, seres que imitan a seres vivos que habitaron el planeta en
el pasado, es uno de los puntos clave del juego. Los humanos que pueblan este nuevo
mundo coexisten con dichas maquinas, llegando a cazarlas para obtener materiales con

los que construyen sus armas, su ropa e incluso sus ciudades.



Horizon Zero Dawn bebe de diferentes culturas de nuestro mundo para crear el suyo
propio, combinando elementos arquitectonicos, vestimentas y religiones/creencias de
distintas regiones del mundo, destacandose la cultura nativo-americana, debido a la
region en la que se ambienta el juego (América del Norte), pero incluyendo también
rasgos de la cultura celta, la escandinava, y elementos de la mitologia clasica griega,
entre otras (Luna, 2020).

En el juego, el jugador puede hacer uso de diferentes tacticas para enfrentarse a sus
enemigos, tanto maquinas como humanos, como el enfrentamiento directo y el sigilo.
Dependiendo de la situacion, el jugador tendra que adaptarse y utilizar diferentes armas
para salir del paso o completar sus misiones.

La banda sonora de Horizon Zero Dawn, que se compuso teniendo en cuenta su
ambientacién y su tono a lo largo de las diferentes secciones del juego, hace uso de
instrumentos tribales de la cultura nativo-americana y sintetizadores digitales para
componer una musica que, seguin palabras de sus compositores, “no debia ser demasiado
imponente, pero, al mismo tiempo, tenia que transmitir esa sensacion de vértigo cuando
el jugador encontrara hermosos paisajes y vistas" (Pérez, 2017).

Los escasos datos publicados sobre Horizon Forbidden West muestran que el titulo es
continuista en cuanto a ambientacién y mecanicas jugables, pero incluird novedades,
como la capacidad de utilizar ganchos para agarrarse a paredes y la posibilidad de bucear,
y adaptara las funciones del mando de PlayStation 5 a diversas mecanicas del juego.
Ademas, segun se ha podido apreciar en diversas capturas (material publicitario), bebera

también de elementos culturales de la cultura asiatica (PlayStation, 2021).
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Identidad visual

La identidad visual de la saga Horizon es muy caracteristica y Ilamativa
visualmente, comenzando por la tipografia utilizada para el titulo de sus videojuegos:
‘Horizon’, de estilo hand-writing, que trata de emular la escritura a mano. El estilo va en
consonancia con la tematica tribal de la saga, con trazos que parecen pintados con pincel,
aunque con ciertos arraigos de la escritura moderna actual, debido a la fusion entre
naturaleza y tecnologia que tienen los juegos (como puede apreciarse en los caracteres

con trazos mas rectos).

Horizo }\IH-ORIZ-OJ\I

ZERO DAWN FORBIDDEMN WEST
La saga destaca, tanto en los juegos como en su material publicitario, por el uso de
diversas tonalidades célidas de los colores verde (arboles, hierba), azul (lagos, mares
cielo) y blanco (nubes, nieve), enfatizando asi la naturaleza, que en este universo

postapocaliptico es la “duefia” del mundo.

r—}omzoN

ZERO/DAWN
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Publico objetivo y analisis DAFO

La saga Horizon, a partir de los datos que se conocen sobre su primera entrega,
Zero Dawn, va dirigida a un publico joven y adulto, de entre 12 y 30 afios. Esto puede
deducirse simplemente observando la clasificacion por edades que distintas agencias del
mundo otorgan al juego: la ESRB (América del Norte) otorga al juego una clasificacion
de T (producto solo para adolescentes o personas de mayor edad), la USK (Alemania)

establece un minimo de edad de 12 afios, y la PEGI (Espafia) marca un minimo de 16

anos para su consumo.

TEEN
ADOLESCENTS

™

www.pegi.info

El publico al que va dirigido la saga son personas que disfrutan los videojuegos de un
solo jugador (en inglés “single player”) con tramas serias y maduras, concienciados de
los problemas medioambientales, y que disfrutan de la exploracion y la busqueda de

recursos.
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Respecto a su capacidad competitiva, la saga Horizon (poniendo el centro de atencion en

su primera entrega, de la que existen mas datos) tiene una serie de cualidades que pueden

ser analizadas siguiendo el analisis DAFO, es decir, detallando sus debilidades,

amenazas, fortalezas y oportunidades de cara al mercado y su competencia:

Debilidades: el combate cuerpo a cuerpo del juego da problemas en ocasiones; a
los amantes de este tipo de combate puede frustrarles en mas de una ocasion.
Ademas, la inteligencia artificial que maneja a los personajes no jugables
enemigos puede comportarse de forma errética en ciertas ocasiones.

Amenazas: durante la pasada generacion, hubo un auge los videojuegos de mundo
abierto, con una amplia variedad de titulos que compartian esta caracteristica,
algo que podria perjudicar a la marca en el lanzamiento de su proximo
videojuego.

Fortalezas: Horizon goza de un gran prestigio, una muy buena imagen de marca y
un destacado posicionamiento entre los consumidores de videojuegos, ya sean o
no su publico objetivo. Su saga posee un maravilloso guion, una gran banda
sonora, goza de mecanicas jugables que resultan muy divertidas para su audiencia
y su mundo abierto contiene una gran cantidad de contenido (sintiéndose “vivo”)
(Fernandez, 2017).

Oportunidades: los proximos titulos de la saga Horizon aprovecharan las
caracteristicas de la nueva PlayStation 5, sirviéndose de las novedosas
funcionalidades de su mando y de los infimos tiempos de carga de la

videoconsola para hacer mas gratificante la experiencia de juego (Mufioz, 2021).
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Valoraciones y ventas

Hablar de Horizon es hablar de una de las sagas mas prestigiosas de PlayStation
en la generacion de videojuegos pasada (PlayStation 4). Su Unica entrega lanzada hasta la
fecha, Horizon Zero Dawn, cosech6 muy buenas valoraciones por parte de los
consumidores y de la prensa especializada, hasta el punto de ser considerado como uno
de los mejores juegos del 2017 (Rosas, 2017).
Hasta el momento en que se escriben estas lineas, Horizon Zero Dawn mantiene una
puntuacion media de 89 sobre 100 en Metacritic (2021a), una prestigiosa pagina web
especializada en recopilar resefias de productos culturales como videojuegos, peliculas,
libros y albumes de musica. Analizando los medios espafioles, sus valoraciones son muy
diversas, aunque mantienen una unanimidad a la hora de destacar su disefio, su atmosfera
y su mundo. Por ejemplo, Meristation sefiala que Horizon Zero Dawn es “uno de los
juegos mas redondos que se pueden encontrar hoy en dia en la cada vez mas habitual
férmula del mundo abierto”, puntuandolo con un 9,2 sobre 10 (Fernandez, 2017).
También, Hobby Consolas dice que el estudio Guerrilla Games se “reinventd” con
Horizon Zero Dawn, destacando su sistema de combate y su universo, y otorgandole una
puntuacion de 95 sobre 100 (Alonso, 2017).
En lo relativo a las ventas, el videojuego de Guerrilla Games fue el nuevo lanzamiento
first-party mas exitoso de PlayStation 4 en 2017, asi como uno de los juegos mas
vendidos del afio (Gonzéalez, 2018). Los ultimos datos publicados muestran que Horizon
Zero Dawn vendio mas de 10 millones de unidades en PlayStation 4 (Gonzalez, 2019),

maés de 700.000 en PC (Ivan, 2020) y superé los 400 millones de ddlares en ingresos en
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2019 (Diez, 2020). Se espera que las cifras hayan seguido subiendo a raiz del anuncio de

la nueva entrega de la saga.
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Capitulo 4:
Camparias de comunicacion anteriores
Camparfia de comunicacion para el lanzamiento de Horizon Zero Dawn
Como se menciond anteriormente, la informacion acerca de la comunicacion y
otros datos internos de las compafiias de videojuegos son privados por lo general y no
suelen publicarse. No obstante, gracias a la labor de diversos medios y de algunos
usuarios de Internet que publicaron fotografias e iméagenes de la campafia de lanzamiento
del primer juego de la saga, Horizon Zero Dawn, junto a las imagenes de las campafas
realizadas en Internet, se puede apreciar parte del trabajo que realiz6 Guerrilla Games en
los meses previos a la salida del juego.
Aunque el grueso de la comunicacion de Horizon Zero Dawn se realizo de cara al
lanzamiento, tuvo un peso importante el propio anuncio del juego. A pesar de que la
situacién ha cambiado en los Gltimos afos, sobre todo tras la pandemia de la COVID-19,
la gran mayoria de juegos triple A de las décadas pasadas se anunciaban en el E3, un
evento que se organiza anualmente en California (Estados Unidos) y que aglutinaba,
hasta hace escasos afios, a las empresas mas grandes del mercado de los videojuegos,
sirviendo tanto de escaparate donde anunciar los juegos que saldrian en los proximos
afios como de toma de contacto de los estudios de desarrollo con los medios
especializados, invitados seleccionados y el publico regular. A nivel publicitario y de
relaciones publicas, el E3 ha sido el evento de videojuegos mas importante para la
industria de los videojuegos, y es algo que no pudieron desaprovechar Sony y Guerrilla

Games, que anunciaron oficialmente Horizon Zero Dawn en el E3 de 2015.
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Afios mas tarde, para la campafia de lanzamiento del juego a nivel internacional, que
comenzo6 en mayo de 2016, la marca utiliz6 el claim “Earth is ours no more”, que se
traduce al espafiol como “La Tierra ya no es nuestra”. Un claim que refleja la idea
principal del juego, donde, en este escenario postapocaliptico, la naturaleza y las
maquinas se han aduenado de la Tierra, y los humanos estan “al mismo nivel”. También
representa la idea de que, en la actualidad, los seres humanos nos hemos apropiado y
aduefiado de la Tierra, hasta tal punto de hacer lo que queremos con el planeta y poner en

riesgo el futuro de este y de nuestra propia existencia.


https://www.youtube.com/embed/Fkg5UVTsKCE?feature=oembed

17

Se pueden apreciar ejemplos de esta camparia en la publicidad exterior realizada en
Estados Unidos (imagen de la izquierda) y Reino Unido (imagen de la derecha), mediante
lonas y marquesinas.

En territorio nacional, PlayStation Espafia contd con la actriz espafiola Michelle Jenner,
conocida por sus papeles en las series ‘Isabel’ y ‘Los hombres de Paco’, asi como por el
doblaje de Hermione Granger, personaje principal en la saga cinematografica de Harry
Potter. La eleccion de la actriz para las diversas acciones llevadas a cabo en la campafa
de lanzamiento no fue arbitraria, ya que Jenner puso la voz en espafiol a Aloy, la
protagonista de Horizon Zero Dawn, y es una actriz muy conocida entre los adultos

esparioles mas jovenes, el publico objetivo del videojuego.
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En enero de 2017, dos meses antes del estreno del juego, PlayStation Espafia anuncio que
la popular actriz pondria voz a la protagonista de Horizon Zero Dawn. La compafiia

grabo un video, que subid a su canal de YouTube, en el que la actriz saludaba a los fans.

El anuncio iba acompafiado de un nuevo tréiler del juego, doblado por primera vez por

los actores de doblaje espafioles, incluida Michelle Jenner.



https://www.youtube.com/embed/cidXW40FS4g?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/1fjg-B-mIHo?feature=oembed
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La actriz fue también la portada de la revista Fotogramas, que le hizo una sesién

fotografica estando caracterizada de su personaje en el juego.

La propia revista remarcaba el motivo de esta portada, detallando en esta: “Estreno
exclusivo videojuego ‘Horizon Zero Dawn’”. Fotogramas también grab6 un making of de

la sesion fotogréfica con Jenner, que subi6 a su canal de YouTube.



https://www.youtube.com/embed/jHM_w-c1ZWU?feature=oembed
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Por ultimo, Michelle Jenner, junto a su compariera de doblaje en el juego, Dafne
Fernandez, fueron dos de las personalidades que participaron en el evento que
PlayStation Espafia y Guerrilla Games organizaron para el lanzamiento de Horizon Zero

Dawn en nuestro pais, y al que invitaron a la prensa especializada y a otros profesionales

de la industria del videojuego.

El evento se realizo el 15 de febrero de 2017 en el Centro de Artes de Vanguardia de
Madrid (La Neomudéjar), y gozé de una gran ambientacion basada en el escenario
postapocaliptico del juego. A este también acudieron importantes personalidades de la
industria del videojuego, como la directora general de Sony Interactive Entertainment
Iberia, Liliana Laporte, y Jochen Willemsen, encargado de las cinematicas y el doblaje
del juego en Guerrilla Games.

Se contd también con la actriz Rebeca Sala, caracterizada de Aloy (actividad conocida
como “cosplay”), con la que los asistentes se pudieron hacer fotos, y con Beatriz Mufioz,
la ganadora de un concurso de cosplay realizado en Twitter mediante el uso del hashtag

#HorizonCosplay.
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Otras acciones de comunicacion de la marca Horizon
Ademas de las acciones llevadas a cabo para la campafia de lanzamiento de
Horizon Zero Dawn, Guerrilla Games y Sony han colaborado con otras marcas tras el
lanzamiento del juego. En 2018 y en 2019, Guerrilla Games y Capcom, creadora del

videojuego Monster Hunter World, colaboraron para ofrecer contenidos de Horizon Zero

Dawn en este titulo

No fue la Gnica colaboracion del estudio con otra compafiia de videojuegos. En abril de
2021, Epic Games, desarrolladora del videojuego Fortnite, presentd un aspecto de Aloy
para el personaje controlado por el jugador, asi como un surtido de armas y herramientas

del juego de Guerrilla Games, para Fortnite.
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Ademas, Guerrilla Games colabord en 2020 con la marca tecnolégica AMD. Con esta
promocion, los usuarios que compraran un procesador de PC de la marca recibian a
cambio, de forma gratuita, una copia digital de Horizon Zero Dawn Complete Edition

(version que incluye el juego y su expansion: Frozen Wilds).

Earth is ours no more.
Fight back with
AMD Ryzen" processors.

Get Horizon Zero Dawn™ Complete Edition
when you buy select AMD Ryzen™ processors.*
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Capitulo 5:
Camparfia de comunicacion en Espafia para Horizon Forbidden West

Informacién preliminar

A lo largo de este trabajo se ha mencionado casi exclusivamente la informacion
concerniente al primer titulo de la saga Horizon: Zero Dawn. Como se explicd
anteriormente, esto se debe a que es el Unico juego de la saga que ha salido al mercado y
la informacion de Horizon Forbidden West, hasta el momento en que se escriben estas
lineas, se ha “dado con cuentagotas” al publico y los medios.
Es por ello por lo que, antes de pasar a la fase de creacion de la campafa de
comunicacion para el lanzamiento del juego en Espafia, es importante sefialar qué es lo
que se sabe hasta el momento del juego y qué acciones de comunicacion se han realizado.
Para empezar, Horizon Forbidden West fue anunciado oficialmente el 11 de junio de

2020.



https://www.youtube.com/embed/Lq594XmpPBg?feature=oembed
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La fecha elegida no fue casual; como se explicé anteriormente, el E3, que celebro hasta el
afio pasado cada junio, es una ocasion ideal para presentar grandes lanzamientos de
videojuegos. Sin embargo, en 2020, debido a las restricciones y medidas sanitarias que se
tomaron en practicamente todo el mundo, incluyendo a los Estados Unidos, el “gran
evento de los videojuegos” se cancel0 y usuarios de todo el mundo se quedaron con las
ganas de asistir virtualmente, ya que muchos jugadores lo consideran una tradicion. Sony,
aparentemente, no quiso desperdiciar la oportunidad y, si bien ya habia dejado de asistir
oficialmente al E3 desde el afio 2019, realizando sus propias presentaciones, quiso
aprovechar una fecha tan sefialada y las ganas del publico que queria ver nuevos anuncios
de videojuegos.
Sony también eligi6 estratégicamente el “timing” a la hora de presentar el juego. La
compariia confirmd 3 dias antes de la presentacion que anunciaria en esta su consola de
nueva generacion: PlayStation 5. Poco antes de su anuncio, que se realiz6 al final de la
presentacion, Sony anunci6 una serie de titulos que serian los primeros que se lanzarian
en la nueva generacion, como estimulo para que los consumidores y fans de la marca

compraran la videoconsola una vez se lanzara.
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Mas alla de ciertos datos que se podian apreciar en el trailer de Horizon Forbidden West,
como que se daria méas importancia al buceo, que podria tener algan tipo de inspiracién
en la cultura asiatica o que se ambientaria en el oeste norteamericano (incluyendo San
Francisco y Yosemite), entre otros, no se supo mucho mas del juego hasta el 2021. En
mayo de este afio, PlayStation regal6 la edicion completa de Horizon Zero Dawn,
celebrando los 4 afios que habia cumplido el juego desde su lanzamiento en 2017, y como
forma de atraer a aquel pablico que no lo hubiera jugado adn, antes de la salida de la
proxima entrega.

El 27 de mayo, pocas semanas antes del E3 2021, y casi un afio después del anuncio
oficial, Sony volvié a utilizar la formula de realizar su propia presentacién, conocida
como State of Play, para presentar un nuevo trailer de Horizon Forbidden West en el que
se observaria, por primera vez, una parte jugable del juego. La presentacion se anuncio el

25 de mayo en el blog oficial de PlayStation.


https://www.youtube.com/embed/RkC0l4iekYo?feature=oembed
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Y no fue una presentacion tipica. Sony suele dedicar sus State of Play a varios titulos que
lanzaran proximamente, pero, en esta ocasion, la compafiia quiso otorgar el 100% del
tiempo de la presentacion a Horizon Forbidden West. Ademas, para mantener la
expectacion del publico y motivar a los aficionados a unirse a la presentacion en directo
(pregrabada), la compafiia realizé una cuenta atras en la que se podian observar diferentes
entornos del juego, desde paisajes nevados, pasando por extensas selvas, hasta amplios

desiertos.


https://www.youtube.com/embed/wQATS4HOxdo?feature=oembed
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Una presentacion de casi 20 minutos en la que se pudieron ver nuevas especificaciones

del juego, como la calidad de los graficos, la fluidez de las imagenes, la iluminacion, el
comportamiento de las fisicas (la arena y la hierba); nuevas mecanicas, como la
posibilidad de utilizar un gancho para que el jugador pueda agarrarse de las paredes, o la
adicion de una especie de “ala-delta de alta tecnologia” con la que poder cruzar largas
distancias en el aire, y nuevos detalles sobre la narrativa del juego, como la llegada de
una extrafia “plaga roja” al mundo de Horizon que pone en peligro toda forma de vida.
Poco después, tanto Sony como Guerrilla Games declararon que quieren lanzar el juego
“estas Navidades [del 2021]” (Cano, 2021), aunque un dato que sali6 a la luz en julio,
aun no confirmado, detalla la fecha de lanzamiento en 2022 (Villalobos, 2021). El juego

esta considerado como uno de los juegos mas esperados de2021 (Lépez, 2021).
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Estrategia de la campafia
Para el lanzamiento de Horizon Forbidden West, se realizara una campafa siguiendo un
modelo de comunicacion integrada en marketing, con el fin de fin de ofrecer una mayor
claridad en el mensaje que se ofrece (Unico), consistencia y el maximo impacto posible
con las acciones de comunicacion gue se lleven a cabo (Escobar, 2014).
Los objetivos de la campafia son informar (conseguir notoriedad) e incentivar las
compras (reservas) del videojuego. Como metas, se pretenden conseguir las siguientes
métricas en las publicaciones realizadas en Internet y redes sociales (contandose cuentas
propias e influencers): 30% de conversiones, 25% de amplificacién de media y 40% de
aplauso, asi como vender un minimo de 150.000 unidades (tanto unidades fisicas como
digitales) en Espafia durante la primera semana que esté a la venta.
El publico objetivo de esta camparia, yendo en consonancia con el publico objetivo de la
saga Horizon, son personas de entre 12 y 30 afios, de cualquier sexo y que disfruten
jugando a juegos de exploracién de un solo jugador.
El presupuesto de la camparia, que abarcara acciones de relaciones publicas, publicidad,
promociones y social media, se ha estimado en un total de 300.000€ (estimacion
arbitraria). Un 50% (150.000€) ira destinado a las acciones de relaciones publicas, un
45% (135.000€) a las acciones publicitarias y promociones, y un 5% (15.000€) a las
acciones de social media.
El calendario de la campafia se cefiira a la fecha de lanzamiento estimada oficial, por lo
que el lanzamiento del juego se realizara el 20 de diciembre de 2021. La campafia de

comunicacion comenzaré el 20 de septiembre, 3 meses antes del lanzamiento.
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La camparia se difundira a través de medios tradicionales, publicidad en Internet, redes
sociales, publicidad exterior y eventos, haciendo uso de diferentes acciones. El claim de
la camparia, que sera visible en todas las acciones que se realicen, es “explora el territorio
prohibido”, haciendo alusion al propio titulo de la entrega.
Tanto durante como después de la campafia, se realizara un control de las métricas de las
publicaciones realizadas en Internet y redes sociales, asi como una evaluacion de la
imagen de la marca, analizando los comentarios de los usuarios sobre las acciones de
comunicacion y el videojuego. En el caso de detectar algtn conflicto, se debe comunicar
el problema a PlayStation para tratar la situacion. Si no se llegara a la cifra de ventas
prevista en la primera semana, se debera realizar un analisis de la situacion y plantear una
estrategia de comunicacién poslanzamiento que trate de solucionar los posibles
problemas e incentivar las ventas en el menor tiempo posible, sin perjudicar la imagen de

marca.
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Acciones de relaciones publicas

Para la camparfia de comunicacion, PlayStation Espafia llevara a cabo varias
acciones de relaciones publicas con medios e influencers. Si bien el papel de los medios
en las campafias de comunicacién es muy importante, los influencers estan teniendo, cada
vez mas, un papel destacado en las campafias modernas, hasta el punto de llegar a ser
esenciales para llegar a ciertos publicos. En esta seccion, se hablara de la colaboracion
que habra con los influencers para ciertas acciones gque no se llevaran a cabo en redes
sociales.
En primer lugar, se contard con Alba Horcajuelo y Rosdri, los dos presentadores de
Conexion PlayStation, un programa de la compafiia que se emite en YouTube. En sus

programas, hablan sobre nuevos lanzamientos y realizan diversos tipos de actividades

relacionadas con productos de la marca PlayStation.

&

PlayStation.

CONEXION,

Es importante destacar que ambos son influencers en redes sociales y en Twitch,
destacando a Rosdri, que es también creador de contenidos para la marca de eSports
(deportes electronicos) Vodafone Giants y locutor de partidos del videojuego Rocket
League, y cuentan con miles de seguidores en las plataformas en las que se encuentran.
Una semana antes del lanzamiento de Horizon Forbidden West, haran un programa

especial en el que trataran toda la informacion que hay sobre el juego y las impresiones
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de los fans, y entrevistaran al animador de personajes del juego, Fede Romero, empleado
espafol de Guerrilla Games.

El dia del lanzamiento, realizardn un programa en el que harédn un “unboxing” (videos en
los que se abre una caja de un juego y se muestra su contenido) de la edicion
coleccionista del juego. Un incentivo para que los fans acerrimos de la saga compren un
producto de coleccionismo.

Ademas, como viene siendo habitual en la industria de los videojuegos, se distribuiran de
forma gratuita claves de juegos (ediciones digitales) y juegos fisicos a los medios
especializados de videojuegos en Espafia para realizar los andlisis y a streamers de
Twitch y YouTube seleccionados, como Ibai, elrubius, Alexelcapo, Cristinini,
Felipez360, Yuffie, Pazos64, ChusoMMontero, nachomol e IlloJuan (anterior presentador
de Conexion PlayStation), entre otros influencers de videojuegos con una gran base de
seguidores/suscriptores y un publico parejo al target del juego, y sin exigirseles ningun
requisito especial. Tanto los andlisis como la retransmision de partidas del juego tendran
una fecha de embargo del 20 de diciembre de 2021, el dia del lanzamiento. Con esta

accion, se tratara de tener una gran exposicion en los medios especializados y en las

plataformas de streaming de videojuegos mas populares.
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Por ultimo, se realizaran dos eventos en total. EI primero ird destinado a una seleccion de
medios especializados e influencers del mundo de los videojuegos, y se organizara el 16
de noviembre en la sede de Sony Interactive Entertainment Espafia en Madrid. El evento
sera “a puerta cerrada”, y los asistentes tendran que rellenar un contrato de
confidencialidad (NDA) para no desvelar ciertos detalles del juego (podran compartir
cualquier otro dato sin problemas). El evento servira para tener una primera impresion de
los profesionales del sector y para facilitar la difusion de publicity sobre el juego en redes

y medios.
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El segundo se realizara el dia 19 de diciembre, un dia antes del lanzamiento del juego en
Espafia. El evento sera parejo al organizado para el lanzamiento de Horizon Zero Dawn y
volvera a organizarse en el Centro de Artes de Vanguardia de Madrid, que se decorara
con elementos naturales ambientados en el juego, como ramas de arboles, hierba o nieve
artificial.
Se invitara tanto a medios especializados e influencers seleccionados como a un pequefio
grupo de fans, escogidos tras la realizacion de un concurso en redes sociales. En la
entrada al evento se les regalara una bolsa de papel reciclado con obsequios relacionados
con el juego, como una figurita de una de las maquinas de Forbidden West y una tarjeta
con un cédigo QR con el que poder descargar la banda sonora original del juego.
Los asistentes al evento podran disfrutar de una charla con actores y actrices de doblaje
del juego, incluyendo a Michelle Jenner, que ya se ha labrado una buena imagen como
“embajadora” de la marca Horizon en Espafia. En esta, los actores hablaran sobre
particularidades del proceso de doblaje de Horizon Forbidden West, como ha cambiado
su trabajo tras la pandemia, y sobre algunos detalles de sus personajes en el juego y la
relacion entre ellos.
El “plato fuerte” del evento serd una entrevista con John Gonzalez, el director narrativo y
guionista de la saga Horizon, que contara a los asistentes como se desarroll6 el proceso
creativo del juego y respondera a sus preguntas.
Se contara también con un panel de cosplayers caracterizados de personajes del juego,

con el que los asistentes podran realizarse fotos y compartirlas en redes sociales.
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Acciones publicitarias y promociones

Se llevaran a cabo diferentes acciones publicitarias y promocionales a través de
diferentes medios. Las acciones publicitarias buscan comunicar la fecha de salida del
juego, incentivar las reservas y futuras compras.
En primer lugar, se realizara un spot publicitario con cinematicas y escenas del juego que
se emitira tanto en televisién como en publicidad web (pop ups, banners, robapaginas, y
publicidad en videos de YouTube y retransmisiones de Twitch de tipo pre-roll y mid-
roll), y que se difundira también a través del canal de YouTube y las redes sociales
(Twitter, Facebook, Instagram y TikTok) de PlayStation Espafia. La version del spot para
television se recortara para durar menos de 15 segundos, con el fin de adecuarlo a la
longitud estandar de un anuncio de dicho medio, y aumentando asi su efectividad
(Mxomc, 2020). La version para publicidad web y redes sociales de PlayStation Espafia
tendra una longitud méaxima de 3 minutos. La publicidad web se contratara a través de
centrales de compra para su difusién en todo tipo de webs, aunque en el caso de las webs
especializadas (por ejemplo: MeriStation, Vandal o 3DJuegos), se contratara de forma
individual, negociandose con cada medio, con el fin de garantizar una mayor efectividad
en un tipo de medio con un pablico afin. Tanto la version para television (recortada)
como la de publicidad web y de redes sociales (completa) incluiran al final del video el
claim de la camparia, y estaran dobladas al castellano por los actores y actrices de doblaje
seleccionados para el juego. Se emitira en television (canales publicos, generalistas con
cobertura nacional) y se difundira en webs y redes sociales a partir del inicio de la

camparia, el 20 de septiembre, hasta el final de la campafia, el 20 de diciembre.
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Se contrataran también diferentes tipos de anuncios de publicidad exterior en el territorio
espafol. Este tipo de publicidad sirve como complemento al resto de acciones de
comunicacion realizadas en la campafa, ya sea como recordatorio o como gancho, para
que el consumidor potencial busque mas informacion en redes sociales.
Por un lado, se hara uso de diversos soportes publicitarios ampliamente usados en las
ciudades espafiolas. Estos son: mupis, pantallas digitales, rétulos de autobuses,
marquesinas de paradas de autobus y vallas publicitarias. Se contrataran estos soportes en
Madrid, Barcelona, Sevilla, Malaga, Valencia, Bilbao, Mallorca y Tenerife, con el fin de
cubrir de forma eficiente el mayor numero de zonas en Esparfia. Esta publicidad se llevara
a cabo desde el primer dia de la campafia hasta el ultimo. El disefio de dichos carteles
sera especial; ademas de contener el claim de la campafia, la fecha de lanzamiento del
juego y un codigo QR que redirigira al spot subido a YouTube, incluiran diferentes
localizaciones del juego basadas en lugares reales del oeste norteamericano (con estética
postapocaliptica).
Disefios que compartiran las diferentes lonas que colocaremos en diferentes fachadas de
edificios en lugares estratégicos de las cuatro ciudades mas habitadas de Espafia: Madrid,
Barcelona, Valencia y Sevilla. Las lonas se colocaran en sitios céntricos y con mucha
visibilidad, con el fin de crear un gran impacto y garantizar una gran efectividad.
No seré lo Gnico que se creara en el exterior para generar impacto. Tras contactar y llegar
a un acuerdo con los ayuntamientos de las ciudades, se montaran en Madrid y Barcelona
dos grandes estatuas hechas con resina que representen a dos grandes maquinas del juego.

Estas se crearan a escala 1:1 y se colocaran en lugares amplios y que gocen de un gran
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trasiego de gente. Con esta accion, se pretende conseguir una gran publicity en medios

especializados y generalistas (incluyendo medios tradicionales como television y prensa),

y una gran viralidad en redes sociales.

En lo que respecta a la comunicacién en el punto de venta, se llegara a un acuerdo con la

franquicia Game, especializada en videojuegos, para la distribucién de los juegos en
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lugares visibles de los lineales de la tienda. Ademas, se colocaran vinilos que iran
adheridos a los arcos de seguridad del establecimiento (utilizados en estas tiendas de
forma habitual como soporte publicitario) Dichas acciones se realizan para incentivar las
reservas en dichos establecimientos, que no pondra a la venta dichos juegos hasta el dia
del lanzamiento.

Por ultimo, se llevaran a cabo acciones promocionales en el territorio espafiol. Junto a
PlayStation internacional, se distribuira en las principales tiendas de videojuegos del pais
(incluyendo hipermercados y otros comercios donde se vendan videojuegos) un pack
especial de la videoconsola PlayStation 5 con Horizon Forbidden West. La videoconsola
tendra una serigrafia especial, basada en el juego, y el pack se vendera como una edicién
de coleccionistas, con unidades limitadas. En estos mismos comercios se distribuird una
edicion especial limitada de Horizon Forbidden West que incluird contenido extra en el
juego (armas y armaduras). Ademas, todos aquellos usuarios que hayan conseguido el
trofeo Platino de Horizon Zero Dawn (una insignia que demuestra haber completado
todos los desafios del juego) y que hayan aceptado recibir comunicaciones comerciales
en los correos electronicos asociados a sus cuentas, recibiran un tema especial para
PlayStation 4 y un conjunto de avatares exclusivos para sus cuentas de PlayStation; todos

ellos basados en disefios del juego.
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Acciones de social media (redes sociales)

Las redes sociales tendran también una gran importancia en la comunicacion que
se llevara a cabo para el lanzamiento de Horizon Forbidden West. Las redes sociales son,
a dia de hoy, unas de las herramientas mas eficaces para el marketing digital. Ya sea a
través de la colaboracion con influencers/creadores de contenido o mediante la
publicacién de contenido de marca propio, las redes sociales son capaces de hacer llegar
la comunicacion de una marca a su publico objetivo de forma sencilla y eficiente. En el
caso de Horizon Forbidden West, se hara uso de cuatro redes sociales: Twitter,
Instagram, Facebook y TikTok, para llevar a cabo diferentes acciones de comunicacion.
Ademas de lo mencionado anteriormente, se realizaran diversas acciones de social media
con el fin de alcanzar a un mayor nimero de consumidores potenciales, aumentar el
numero de reservas/futuras ventas, tratar de fidelizar al pablico fan y posicionar a la
marca como el mejor juego de mundo abierto hecho en videoconsolas de nueva
generacion. Todas las acciones llevas a cabo contendran los hashtags
#HorizonForbiddenWest y #ExploraElTerritorioProhibido (claim de la campafia), y se
mencionara la fecha de lanzamiento.

Para empezar, desde el inicio hasta el final de la campafa, PlayStation Espafa publicara
constantemente en sus redes los diferentes traileres del juego, asi como el spot creado
para su difusion en webs y redes sociales, que estara también subido a YouTube.

Desde el dia 20 de noviembre, una vez por semana, hasta el 20 de diciembre, se crearan

publicaciones promocionadas/de pago en las cuatro redes sociales, con el fin de tener un
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mayor alcance durante el mes previo al lanzamiento y aumentar la base de seguidores de
la marca.

Se realizaran una serie de encuestas de valoracion de la saga, en la que se preguntara a los
usuarios por sus experiencias en Horizon Zero Dawn y sus expectativas con Horizon
Forbidden West. Para ello, se hara uso de las funciones de encuestas que hay disponibles
en Twitter y Facebook en el momento de crear una publicacion, y de las opciones de
encuestas en las Historias de Instagram y los videos de TikTok; estas dos ultimas redes
sociales estan mas limitadas al respecto, por lo que en ellas solo se haran encuestas de
“si” y “no”. Se realizaran dos encuestas semanales desde el inicio de la campafia hasta el
final de esta.

Se llevaré a cabo un hilo de curiosidades sobre la saga Horizon. Este se desarrollara en
Twitter, aungue las publicaciones se adaptaran a las otras redes sociales mediante videos
cortos donde se explicaran cada una de las curiosidades; se subiran a TikTok y a las
Historias de Facebook e Instagram. Se publicara un dato nuevo cada dia, de lunes a
viernes, desde el inicio de la campafia hasta el dia de lanzamiento.

Se realizaran dos concursos en redes sociales, realizandose una publicacién en la que se
informara de cada concurso, las normativas, la fecha de vencimiento y el premio
otorgado. El primer concurso, que se llevara a cabo en Twitter y Facebook, comenzara el
20 de septiembre y acabara el 31 de octubre. Este consistira en un concurso de fotografias
en el que los participantes tendran que hacer uso del Modo Foto de Horizon Zero Dawn
para compartir la captura del juego méas espectacular. Los participantes podran ganar una

entrada al evento de lanzamiento de Horizon Forbidden West, que se celebrara el 19 de
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diciembre. Habra cinco ganadores por cada red social, y se seleccionara a los diez
usuarios que consigan mas retuits (Twitter) o me gustas (Facebook), aunque PlayStation
Espafia se admitira el derecho de denegar la participacion de cualquier usuario que falte
al respeto en su publicacion. Cada publicacion debera llevar los hashtags
#MiFotoEnHorizonZeroDawn y #ExploraElTerritorioProhibido, y los usuarios deberan
seguir a PlayStation Espafa en la red social en que participen.

El segundo concurso se realizara en Instagram y TikTok, comenzando el 5 de noviembre
y terminando el 18 de diciembre. Los participantes deberan compartir sus mejores
recuerdos jugando a Horizon Zero Dawn, subiendo para ello un video publico a sus
Historias de Instagram o a TikTok con los hashtags #MiRecuerdoEnHorizonZeroDawn y
#ExploraElTerritorioProhibido, y siguiendo las cuentas de PlayStation Esparfia en las
redes sociales en que se participe. El dia 18 de diciembre, PlayStation Espafia elegira los
diez ganadores del concurso, cinco por cada red social, y creara una publicacion en cada
red social en la que pondra sus nicks de redes sociales y les solicitara que envien por e-
mail sus direcciones postales para hacerles llegar a cada uno una copia de Horizon
Forbidden West.

Para finalizar, aunque no se trate de una red social convencional, el 19 de diciembre se
emitira en directo via Twitch, en la cuenta de PlayStation Espafia, una partida del
principio de Horizon Forbidden West. Las personas que vean el directo ganaran
contenido extra del juego tras visualizarlo durante al menos media hora. Esto se llevara a

cabo mediante el sistema de regalos Prime Gaming Loot Gifting de Twitch.
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