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Resumen

Resumen

La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

La dimension del enfoque de este trabajo se construye desde las relaciones
establecidas entre las facultades cognitivas y emocionales propias de la experiencia de
juego, y un disefio de juego que estimule dichas facultades a través de unas
<mecénicas> que a su vez posibiliten unas <dinamicas estéticas> al jugador,
vinculadas a unas acciones desarrolladas por unos personajes dotados de historias

interiores los cuales utilizan < estrategias emocionales> como recurso de verosimilitud.



Resumen

El videojuego representa una sofisticada forma narrativa en permanente estado de
mutacion. La seduccion que el videojuego ejerce sobre el jugador se debe a esa
posibilidad de control efectivo y performativo sobre el relato nunca antes ofrecida al

observador por las narrativas tradicionales.

Mientras las narraciones «hegemonicas» heredadas de la tradicion narrativa, someten
al discurso del videojuego a una simplificacion basada en el “estimulo — respuesta”
de unas acciones sin aportaciones a la historia, las narraciones «no hegemonicasy,
afectadas por mecénicas de juego que obligan a la reflexién, producen aportaciones al
texto en tanto que las decisiones tomadas son determinantes para la historia que el

juego cuenta.

La narrativa emergente, lejos de acceder a la posicidn hegemonica, ha escindido los
discursos y con ello, los puntos de vista sobre la creacion: discurso alternativo —
jugador alternativo — modelo independiente. Las dinamicas son las mismas que en
otras formas de creacion, y en este punto, el discurso del videojuego encuentra en el
cine no sdlo la “ruina simbdlica” precedente sobre la que establecer sus modos de
relato, sino también sus procesos formales de evolucion. La emergencia permite
superar el hermetismo narrativo del videojuego al dar un paso adelante respecto de los
procesos narrativos de otros medios y favorecer lo que consideramos le es especifico:
para provocar una < experiencia > de juego, el disefio narrativo tiene que exceder las
convenciones tradicionales de representacion y afiadir una integracion entre el disefio
del juego y el contenido narrativo, esto es, considerar de manera indispensable y
prioritaria las decisiones tomadas por los jugadores en el entorno propuesto por las
mecanicas de juego. En este punto, las acciones propuestas al jugador son esenciales



Resumen

pues determinaran su <experiencia: Las acciones Yy reacciones, al tener
repercusiones en la historia narrada, procuran una experiencia estética «real» para el
jugador al permitirle sentir que esa historia contada por el juego, le es propia, es Unica
y excepcional, diferente a la de otros jugadores: es la historia de «como yo juego a ese

juego».

La construccion de niveles y / o experiencias de repertorio no deja de ser la
construccion de un texto lineal, ése precisamente del que huye la posmodernidad v,
por extension, deberia huir el videojuego. La conquista de una mimesis extraordinaria,
que parece ser la meta hacia la que se encamina la evolucion del videojuego, es en si
misma su propia destruccion porque lo reduce a un texto comun. Y es que la compleja
dindmica narrativa del videojuego sera sélo potencialidad mientras al jugador no se le
ofrezcan espacios multifocales de relaciones complejas no solo entre personajes, sino

entre éstos y el propio jugador.

Transitar el universo simbdlico exige para el jugador un esfuerzo de interaccion que
realiza, entre otros elementos, a través del personaje. En este sentido, consideramos
que si el proceso de construccidn de los personajes tendiera a sujetos mas elaborado,
se crearian personajes con los que «empatizar» y no a los que «remplazar» en el
juego. Las relaciones resultarian asi mas complejas y dindmicas y la experiencia de
juego variaria de un juego a otro. Dando un paso mas, si al perfil psicolégico creado,
se afiadiera una serie de acciones para llevar a cabo durante el juego que realmente
definieran al personaje por lo que hace y por las consecuencias de eso que hace, la

experiencia de juego seria mas vivida.



Resumen

Las narraciones del videojuego a través de sus mecanicas de juego y las dindmicas
que generan, deberian intentar mayores niveles de simbolismo, evitando la repeticion
traumatica de los mismos esquemas para un jugador cansado de ser él mismo en
cada uno de los relatos, un jugador que crece con el desarrollo de acciones pero no de
interacciones: las transformaciones del personaje son fruto de decisiones esenciales
de supervivencia. La psicologia del personaje podria manifestarse en sus acciones y
aun mas, las interacciones con los otros personajes del mundo simbdlico al que

pertenecen.
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Abstract

The narrative of the videogame: how actions tell stories

The approach dimension of this work is built from the relationships established
between the cognitive and emotional skills which run the video game experience,
together with a video game design which stimulates such skills through certain <game
mechanics> which at the same time allow some <aesthetic dynamics> to the player.
Such dynamics are linked to the actions performed by some characters endowed with
personal stories which use <emotional strategies> as plausibility resource.



Abstract

The video game shows a sophisticated narration in a state of constant change. The
seduction exercised by the video game over the player is due to the possibility of
effective and performative control over the narration which was never offered before by
the traditional narratives.

While the “hegemonic” narration, inherited from the traditional storytelling, subdue the
video game story to a simple fact caused by the “stimulus-response” effects of some
actions with no inputs into the story; on its part, “non-hegemonic” narration, affected by
the game mechanics which compel the player to reflect, produces inputs to the text as
far as the decisions taken by the player are decisive for the story told in the vide game.

The emerging narrative, far from supporting the hegemonic position, has split the
discourses and thus, the points of view about the creation: alternative discourse —
alternative player- independent model. The dynamics continue to be the same ones as
in other creation forms, and at this point, the video game discourses find in the cinema
not only its preceding “symbolic ruin” on which its storytelling methods are based, but
also its formal development processes. The lack of time has allowed to overcome the
static nature of the video game narration as it takes a step forward with regard to the
narrative processes used in other media and it has favoured what we consider is its
own specificity. In order to provoke a game <xperience> the narrative design has to
outperform traditional ways of representation and add an integration between the game
design and the narrative content, this means, imperatively and mainly considering the
decisions taken by the player within the environment proposed by the game mechanics.
At this point, the actions offered to the player are essential because they will determine
its €xperience: actions and reactions, as they affect the narrated story, they will seek a
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‘real” aesthetic experience for the player enabling that he can feel that the story of the
game is his own story, which is unique and exceptional, different to any other player’s
story: it is the story about “how | play this game”.

The construction of levels and/or an experiences repertoire is not anything else but the
construction of a linear text, such text from which the postmodern era wants to escape,
and by extension, the video game should also do the same. The conquer of an
extraordinary mimesis, which seems to the be target towards which the video game
evolution moves, is at the same time its own destruction since it limits it to a common
text. The thing is that the complex narrative dynamics of the video game will only be a
potential issue as long as the player is not offered multifocal spaces with complex
relationships held not only between the characters, but also between the characters

and the player himself.

To walk through the symbolic universe requires an interaction effort on the part of the
player which is carried out, among other elements, through the character. In this sense,
we consider that if the characters” creation process was focused on more sophisticated
characters, there would be created characters to “empathize with” instead of characters
to be “replaced” in the game. This way, the relationships would be more complex and
dynamic and the game experience would vary from one game to another. Further, if we
add to the created psychological profile a series of actions to be deployed during the
game which really define the character in accordance with its actions and the

consequences of such actions, the experience would be far more vivid.

1



Abstract

The narrations of the video game through the game mechanics and the dynamics
created by them, should try to reach higher levels of symbolism, avoiding the traumatic
repetition of the same schemes in front of a player who is tired of being himself in each
and every narration, a player who grows with the actions development but not with the
interactions: the changes in the character are consequence of the essential survival
decisions. The character’s psychology could be revealed by means of his actions and
even more, by means of the interactions with other characters of the symbolic world to

which they belong.

12
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Introduccién

Al hablar de 'videojuego' e intentar ubicar su presencia en el panorama artistico
contemporaneo, consideramos oportuno utilizar conceptos mas versatiles y
alternativos al de 'arte'; conceptos como 'cultura visual' o 'cultura iconica', nos
permitirdn una aproximacion estética al objeto de estudio asi como a su lenguaje y al
conjunto de factores funcionales y simbdlicos que operan en su gestacion, sin temor
a prejuzgar el sentido basico de la cultura donde se asienta: el videojuego nace en el
seno de una "comunicacion visual masiva", afectada por la multiplicidad de soportes
y mensajes culturalmente codificados y distribuida a través de "medios iconicos de

masas".

El videojuego, como cualquier manifestacion artistica, esta inmerso en una esfera
cultural de iconicidad sin la que seria imposible siquiera el reconocimiento de su
funcionalidad primaria que constituye, por si misma, un acto de comunicacion y, por

extension, el uso de ciertos cédigos icénicos culturalmente establecidos.

16
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I.1.
«High-cult» — «Mid-cult»

La hipertrofia en el desarrollo de la comunicacién iconica masiva es un
fendmeno exclusivo de nuestro tiempo, momento en el que ha alcanzado unas cotas
de evolucion capaces de afectar las raices antropologicas de la condicion socio-
cultural, el conocimiento, la sensibilidad e incluso la ética. En un planeta troceado por
desiguales niveles de desarrollo econémico y cultural existen sin embargo, retoricas

parecidas en los mensajes que los medios masivos ofrecen a sus observadores.

Dichos mensajes ensamblan y solidifican los fragmentos de esa inconexa aldea
global creando un nuevo contexto antropolégico en el que se ofrecen las estructuras
transnacionales para poder difundir una informacién homogénea a contextos

completamente heterogéneos:

La cultura iconica de masas es una de las coordenadas mas determinantes en la génesis
de este proceso de contradictoria globalizacion (...). La carga visual que viaja a través de
los mass media va dando forma continua y mutante a la imagen que tenemos de
nosotros mismos, pero también de los demas, aunque estén situados a miles de
kilémetros de distancia y separados por abismos de desarrollo cultural...

(BRIHUEGA en RAMIREZ, 2002: 399)

Lo cierto es que en esta iconosfera contemporanea conocemos antes un objeto por la
forma en que lo transmite un medio concreto que por si mismo. Ello es debido a que

las imagenes que difunde la cultura visual de masas no so6lo muestran el objeto con

17
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su correspondiente configuracion icénica, sino que crean en torno a él un envoltorio
cuya calidad formal a veces supera el objeto con procesos de disefio
extraordinariamente complejos y sofisticados y, aun sin vocacion de permanencia,
dicho embalaje genera expectativas estéticas e intelectuales que superan, en muchos

casos, la trivialidad del objeto mismo.

Es por ello que los limites entre la «cultura media» ("mid-cult") y la «alta cultura»
("high-cult") se desvanecen al contaminarse de imagenes que si bien circulan en los
circuitos minoritarios, se hibridan con aquéllas procedentes de un consumo masivo v,
viceversa, imagenes de la cultura masiva se transforman en materiales que articulan
las de consumo elitista. Y es que en la propia génesis de la cultura de masas existe la
necesidad de coexistir con objetos e imagenes portadores de mensajes visuales
circunscritos al consumo de unos pocos, una élite en ocasiones sectaria y tribal que
articula microcosmos generalmente marginales desarrollando compromisos entre los

miembros, claves estéticas y jergas comunicativas poco accesibles.

En este complejo conjunto de imagenes generadas se detecta una estructura de
< existencia cultural > compartimentada en niveles, determinada por sus contenidos
intrinsecos y por sus formas de difusién. Sin embargo puede ocurrir que, aquello que
comienza como una aventura minoritaria termine transformandose en una forma de
cultura de masas, con un lenguaje accesible, una estética extraordinariamente
elaborada y con una industria capaz de superar las mas desarrolladas hasta ese

momento: es el caso del videojuego.

18
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Pero aun hay mas. Si diferenciamos entre cultura elitista y cultura de masas y a su
vez, relacionamos "kistch" con "mass-cult", se establece una interesante dialéctica
entre la vanguardia y lo "kistch", entre lo sublime y lo cotidiano. En este sentido, la
vanguardia reacciona contra el "kistch", y a su vez, el "kistch" prospera y se renueva
aprovechando continuamente los descubrimientos de la vanguardia. Esto es
precisamente lo que hace la "cultura del videojuego", aprovecharse audazmente de la

vanguardia para ofrecer propuestas cada vez mas depuradas:

Siendo el kitsch un "ersatz", facilmente comestible, del arte, es légico que se proponga
como cebo ideal para un publico perezoso que desea participar en los valores de lo bello,
y convencerse a si mismo de que los disfruta, sin verse precisado a perderse en
esfuerzos innecesarios. (...) ...medio de facil reafirmacion cultural para un publico que
cree gozar de una representacion original del mundo, cuando en realidad goza sélo de
una imitacién secundaria de la fuerza primaria de las imégenes. (Sin embargo), sin unas
gotas de kitsch, quiza no pudiera existir ningun tipo de arte.

(ECO, 1995: 87)

Ahora bien, no podemos olvidar que la "mass-cult" tiene, en su trivialidad, una razén
histérica profunda, una fuerza muy peculiar, y en su dinamismo traspasa las barreras
de clase, las tradiciones culturales, las diferencias de gusto..., instaurando una
discutible pero homogénea comunidad cultural. La "mass-cult", aunque aprovecha
estandares y modos de la vanguardia, en su irreflexivo funcionalismo, no se plantea
una referencia a la cultura superior y tampoco se lo plantea a la masa de

consumidores.

19
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l.2.

La 'iconosfera' contemporanea

Se denomina "iconosfera" al conjunto de informaciones visuales que circulan en ese
universo de los medios de comunicacién masiva que suele conocerse como mediasfera
(-..). Se trata de algo que abarca desde la imagen cinematografica a la publicitaria, desde
la carpeta discografica hasta el envase de producto alimenticio, desde la fotografia de
prensa hasta el pin, desde un escaparate hasta ese local para la celebracién de
banquetes familiares...

(COHEN-SEAT en RAMIREZ, 2002: 402)

La iconosfera se genera a partir de la acumulacion de material visual
procedente de una amplia y heterogénea tipologia de géneros de expresion icénica
tremendamente codificados: de la fotografia al cine, del disefio de vestuario a la
ornamentacion corporal, de la cultura al cuerpo al producto alimenticio, del disefio
electrénico, la holografia o la realidad virtual al videojuego, siendo su ambito publico y
nucleo central el paisaje —y contrapaisaje— de la propia ciudad, con su abigarrado

palimpsesto de mensajes procedentes de fuentes muy diversas y heterogéneas.

Sin embargo, frente al ambito publico de la iconosfera, en la actualidad parece cobrar
mayor importancia el ambito privado y, dentro de éste, el que ha dado en
denominarse el ambito de los «registros-ventana» que, ciertamente, han desbordado
la hegemonia que antes tuvieron otros que aun permanecen en el ambito del

espectaculo o de la exhibicién "...como el escenario —teatro, Opera, ballet—, el

terreno deportivo, la pista —circo, ruedo—, la pantalla cinematografica y, en cierto

20
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modo, también las pantallas de organizacion del discurso objetual que poseen
soportes topolégicos publicos que también suelen cumplir la funciéon de «registro-
ventana», como el interior de un escaparate o la pared, vitrinas y espacios de

exhibiciéon del museo o la exposicion" (BRIHUEGA en RAMIREZ, 2002: 411).

La revolucion de las nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacion han
puesto en circulacion otros «registros-ventana» que pelean con el televisor por su
territorio en el ambito doméstico. Se trata de las pantallas de ordenador y las
consolas para videojuegos, con una importancia cada vez mayor en el ambito de la
iconosfera contemporanea. Del televisor heredan su capacidad de imagenes en
movimiento configuradas en el tiempo, que permiten al espectador recuperar la
memoria transformada de lo visto o0 acontecido fuera de su ambito de conocimiento. A
ello incorpora la posibilidad de acceso al conocimiento de una realidad visual e
iconica hasta el momento inédito para él, o incluso le permite la posibilidad de

configurarla interactivamente, como ocurre con el videojuego:

El videojuego viene a rellenar una especie de alteridad de la conciencia en la que nuestro
disfraz puede realizarse mediante la inmersion interactiva en una realidad imaginaria,
legitimada, sin embargo, por la certidumbre de su existencia virtual en otros lugares del
planeta. (...) El paso siguiente de esta vivencia imaginaria viene ya de la mano de la
"realidad virtual". Mientras tanto, a la imagen infografica del videojuego se le tolera un
raquitismo estético, literario y ético que los mismos usuarios considerarian inaceptable en
otros drdenes de la cultura visual; incluso si se trata de un anuncio del videojuego (...),
infinitamente mas sutil que el miserable producto que anuncia.

(BRIHUEGA en RAMIREZ, 2002: 412)

21
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De este modo, al trazar la cartografia de la iconosfera contemporanea, es un hecho
que la imagen infografica y, mas concretamente el videojuego, pese a su "raquitismo
estético, literario y ético", ocupa un lugar esencial en el ambito privado de la "mass-
cult", anunciando una especie de iconosfera de la alteridad que, como el mito
platénico de la caverna, nos promete 'otra realidad' donde las masas, superada ya la
anemia estética, literaria y ética, podran satisfacer sus necesidades de ocio de
manera inofensiva con batallas sin riesgo, con muertos sin sangre, con mascota
ddciles, con sociedades en busca de quien las organice... Su instrumentalizacion
hacia la alienacién narcética o hacia la liberaciéon perspicaz, dependera de cémo

seamos capaces de estructurar las 'mecanicas’ de juego.

l.3.
El desarrollo del videojuego

en el ambito de la iconosfera contemporanea

Los primeros juegos dejaron una profunda huella en todos aquéllos que los
jugaron pero también influyeron extraordinariamente en los desarrollos posteriores. La
inexperiencia de la nueva industria provocé que los juegos que tuvieron éxito se
imitaran hasta la saciedad, adaptandolos a las nuevas tecnologias pero dejando
intactos sus contenidos, lo cual generaba juegos visualmente espectaculares, pero
conceptualmente simples y vacios. Con el tiempo se ha intentado corregir esa
tendencia, pero el desarrollo de videojuegos pertenece a un universo endogamico en
el cual es dificil introducirse a menos que se posean los conocimientos técnicos

adecuados que, bien se aprenden por cuenta propia, bien son ensefiados por los
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mismos creadores de videojuegos, lo cual no permite abrir el circulo. Los avances
visuales han permitido que los artistas graficos puedan aportar su propia vision y
mejorar la experiencia de juego, pero la creacidn de contenidos siempre ha estado
por detras de estas dos disciplinas, alimentandose de historias universales, influidas

por medios como el cine, el cdmic o la television.

Sin embargo, si al principio los contenidos de los videojuegos se inspiraban en
peliculas, teleseries e historietas, con el tiempo, el desarrollo del videojuego ha
mostrado el efecto inverso y, cada vez mas, son comercializados tebeos y filmes
basados en juegos de ordenador: la iconosfera contemporanea empieza a
alimentarse también de videojuegos en el ambito del «registro-ventana» pero también
fuera de él. Su evolucion técnica ha corrido pareja de su evolucion conceptual vy, si
bien es cierto que las historias que recrean los videojuegos adolecen de un
importante esquematismo en sus planteamientos, no es menos cierto que el
panorama esta cambiando, al tiempo que lo hace su presentacion visual y el uso de
recursos cada vez mas sofisticados, para lo que no ha dudado en nutrirse de artes
como la pintura, el cdmic o el cine. La industria de los videojuegos esta
experimentando un desarrollo similar al que tuviera el cine en sus inicios, pero mucho
mas acelerado debido a los grandes cambios en las tecnologias de la comunicacion,
que han ido manifestandose desde los inicios del cine hasta principios del siglo XX. Y
si el desarrollo de un sofisticado muestrario de habilidades visuales parecia ser su
sentencia —y maxima critica—, lo cierto es que el videojuego evoluciona también en
sus contenidos ocupando con un claro lugar en la 'iconosfera' contemporanea, en la

que la presencia activa del jugador, como sujeto implicado en el desarrollo del juego,
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marca su especificidad respecto de otras formas artisticas anteriores y simultaneas

en el tiempo.

La universalizacion del ocio digital ha llegado a las universidades. Los estudios de
desarrollo demandan especialistas que hasta ahora debian formar ellos mismos en
sus empresas, con la consecuente redundancia de lo aprendido. Si a ello se suman
los altos costes de desarrollo, la consecuencia es que los cambios en los contenidos
son dificiles de realizar ya que significan riesgos empresariales para una industria a la
que queda mucho recorrido. La introduccién de estudios relacionados con la creacion
de contenidos digitales en el ambito universitario proporciona a las empresas un
nuevo caudal de mano de obra con una preparacion enfocada a sus necesidades,
pero también ha generando un movimiento de investigacion que repercutira en el
futuro de los contenidos, ya que al sistematizar los métodos podran crearse nuevas

formas de expresion en torno al videojuego.
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l.4
Objeto de estudio

El personaje en el videojuego: acciones e interacciones que los personajes pueden

hacer y desarrollar para construir el relato del videojuego.
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1.5
Objetivos

1. Analizar los diferentes discursos que articula el videojuego.

La evolucion y desarrollo en la construccién del videojuego no es monolitica y
tampoco lo es los discursos que desarrolla. Desde las narraciones <hegemonicas >
que generan dinamicas similares produciendo satisfacciones idénticas para el jugador
aun en distintos juegos, hasta las narraciones <no hegemonicas >, donde diferentes
mecanicas con diferentes argumentos, generan diferentes dinamicas de juego, y
consecuentemente diferentes procesos estéticos para el jugador, distintos incluso de

un juego a otro.
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2. Analizar las diferentes narraciones que articula el videojuego.

Las posibilidades de la narracion del videojuego se situan, de un lado, en los
margenes de la narracion clasica —la propuesta pasa por la creacién de argumentos
que perfilan una historia a la que se afiaden unas mecanicas de juego— y, de otro
lado en el interior de un nuevo modelo —que emerge de historias sin autoria precisa,
mas bien de la interaccion entre jugadores y los procedimientos que rigen la

jugabilidad—.

3. Analizar la construccién del personaje en los relatos tradicionales con el fin

de encontrar la génesis del personaje del videojuego con sus analogias y diferencias.

Gracias al personaje el jugador puede intervenir en el mundo de la ficcién. El
personaje se entiende por tanto como un conjunto de acciones. Los personajes son
<lo que hacen> por lo que es fundamental definir su necesidad para poder
comprender los obstaculos que dificultan sus necesidades. Los personajes se definen
en funcién de una situacion moral o psiquica externa en tanto que sus orbitas de
accion son pocas Y clasificables: los personajes son <medios> en vez de <fines>

en una historia.

4, Analizar los procesos de empatia que se generan en las narraciones

tradicionales y vincularlos a los mecanismos de inmersidon generados por el

videojuego.
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La interaccion transforma el discurso del videojuego sublimando la experiencia
narrativa del espectador / jugador. Nunca antes esta experiencia se daba en los
discursos de modo performativo, diluyendo la autoria entre creador y receptor: un
creador que propone reglas y un jugador que traza rutas narrativas protagonizando la
accion simbolica. Se propone como objetivo multiple el analisis de los siguientes
elementos que tienen que ver con los modernos procesos de inmersidon y empatia

clasica:

personaje — personaje/s — jugador
espacio — jugador — personaje

accion — personaje — jugador

5. Estudiar la estructura de diferentes videojuegos en funciéon de narrativas

alternativas.

El analisis de casos nos permitird evidenciar las diferencias que se establecen entre
distintas maneras de enfocar el discurso. La tendencia <no hegemonica > parece
mostrarse como la mas efectiva para la demostracion de la hipétesis de trabajo al
manejar mecanicas de juego que implican la reflexion y la toma de decisiones
transformando las acciones simplificadas en acciones interactivas produciendo una
real y verdadera experiencia estética en su simplicidad misma. Para desarrollar este
objetivo se procede a realizar una investigacién en profundidad de las acciones que
pueden llevarse a cabo en los casos seleccionados y ofrecer un detalle
pormenorizado de todas ellas con el fin de poder aplicar después criterios de analisis

que nos acerquen a la hipétesis de partida.
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l.6.

Hipotesis

Las narraciones que articulan los videojuegos, a través de sus mecanicas de
juego y las dinamicas que éstas generan, repiten traumaticamente los mismos
esquemas procesuales. En consecuencia, el jugador se agota en un proceso estético
que le obliga a ser él mismo en cada uno de los relatos: un jugador que crece en la
narracion a merced de las acciones que ejecuta de manera individualizada, pero no
de las interacciones que desarrolla gracias a estas acciones ya que las acciones

parecen no tener consecuencias para el juego.
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Las transformaciones que sufre el personaje son fruto de decisiones no esenciales
que tienen que ver exclusivamente con la supervivencia pero, si la psicologia del
personaje pudiera manifestarse en las acciones que realiza y, aun mas, en las
interacciones que efectua con otros personajes, podriamos hacer germinar una suerte
de placer estético, que condujera a la complejidad de las relaciones simbdlicas,
dentro de un tejido estructural que abandone el reduccionismo tecnoldgico y se vea
influido realmente, y en este sentido, de las narrativas tradicionales, pobladas de

seres complejos en permanente estado de transformacion.

Hipotesis secundaria

Es posible hablar en este punto de un espacio que se reinventa utilizando la
herencia de representaciones narrativas anteriores. Un espacio dramatico que supera
la propuesta estimulo—respuesta del juego en el que frente al espacio plano,
entendido como lugar para el desarrollo de acciones sucesivas, se eleve el espacio
poliédrico de lo simultaneo, que construya una auténtica conciencia espacial, proceda
a la espacializacion psicologica del drama y se transforme finalmente en elemento

significativo de un nuevo lenguaje.

Al actuar en dichos espacios, los lugares, sujetos y objetos que lo configuran lo

transformaran en espacios de representacion dramatica poblada de interacciones...
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[.1.
Estado de la cuestion

Teorias

Las investigaciones en torno al videojuego estan marcadas por su inherente
capacidad tecnoldgica como producto abanderado de lo que se denomind “nuevas

tecnologias de la comunicacion”.

Es precisamente desde el ambito de la comunicaciéon donde se encuentran multiples
estudios sobre “efectos” de los videojuegos: como influyen en los procesos de
socializacion de los nifios, en la generacion de comportamientos y conductas
violentas y agresivas a partir de los contenidos que recrean o de las dependencias
que pueden generarles. Ciertamente, los videojuegos e internet representan
fendmenos culturales recientes y, como tales, generan posiciones polares, unas de

entusiasmo frente al uso de nuevas tecnologias —dadas las posibilidades que
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pueden tener sobre la educacién de los nifios al incorporar contenidos educativos en
un medio al que el nifio tiene cémodo acceso por su facilidad para comunicarse
con la maquina— y otras de inquietud —teniendo en cuenta el riesgo que implica
incitar la violencia y la pereza en los jovenes—: “...este contexto debe conducirnos a
abordar la cuestion de las adicciones a los videojuegos o la ciberadiccién con mucha
prudencia, sobre todo teniendo en cuenta que la literatura en la materia es aun

embrionaria” (VALLEUR y MATYSIAK, 2003: 178).

Los hermanos Le Diberder (DIBERDER, 1998) clasifican los juegos en tres tipos.
Dicha clasificacion no responde a la conocida taxonomia de ‘género’, sino a una
necesidad cientifica de agrupar las adicciones potenciales y las atracciones
particulares que genera cada categoria. Dicha clasificacidon distingue entre juegos de

accion, juegos de reflexiéon y juegos de simulacion.

Los juegos de accion, aquéllos que no desarrollan ninguna capacidad reflexiva,
parecen generar situaciones hipnéticas. Lo cierto es que es dificil determinar qué es
lo que el jugador busca en ellos dado que no hay competicion, ni riesgo, ni teatro..., la
razon parece que hay que buscarla en una forma sutil de vértigo, mucho menos
evidente que en las montanas rusas o los deportes de deslizamiento. Sin embargo, la
sofisticacion de los juegos de accién ha generado dependencias mas problematicas:
los shooter en primera persona o los beat them up, pueden transformarse en
invasivos, pero el debate real en torno a estos juegos “se dirige menos hacia los
riesgos eventuales de dependencia que a las consecuencias de una practica que
ocupa el lugar, en ciertos jovenes, de actividad principal de ocio. En el plano médico,

se han puesto de manifiesto los riesgos de epilepsia (...) a sabiendas de que la
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pantalla del televisor constituye un factor de riesgo mucho mas grande que los juegos

en si” (VALLEUR y MATYSIAK, 2003:180).

Por su parte, los juegos denominados por Le Diberder como reflexivos, adoptan las
reglas basicas de los juegos a los nuevos soportes tecnolégicos no afectando a sus
reglas ni a sus principios. En ocasiones, estos juegos de estrategia constituyen una
coartada cultural para la justificacion del uso de la informatica de ocio. Ello llevaria a
pensar que la adiccion a estos juegos seria positiva de la misma manera que lo es la
practica intensa de cualquier deporte. En este tipo de juegos, los creativos del
videojuego poco aportan a lo ya establecido, es en los juegos de aventuras donde la
creatividad productora se desborda, ofreciendo al jugador la posibilidad de descubrir
un nuevo universo a través de un camino repleto de pruebas, de adversarios y de
enigmas a los que enfrentarse. Lauren Tremel, demostrd que es posible construir un
universo en el que los jugadores busquen lo que les falta en la vida cotidiana: “ser un
buen jugador no implica solamente una habilidad técnica, sino también cualidades,
conocimientos, saber progresar en una carrera, con sus fases de aprendizaje, sus

rituales de paso...” (VALLEUR y MATYSIAK, 2003: 185).

Finalmente, los juegos de simulacién, los mas vinculados al progreso de las
tecnologias, parecen orientarse en dos lineas, la primera, la que lleva a una
aproximacion lo mas fiable posible a la realidad y, con ella la posibilidad de ofrecer
entrenamiento para enfrentarse a situaciones reales y, por otro lado, a la creacion de
universos virtuales sobre los que el jugador tiene control relativo y que se desarrollan
segun una légica propia: edificacion de una ciudad, relaciones entre sus habitantes,

comprar objetos..., simular ciertos modos de vida. De hecho, los juegos de simulacion
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se orientan, con la ayuda de los progresos informaticos, hacia una mezcla de
géneros, e integran dimensiones de accion y de reflexion, siendo los mas
cautivadores aquéllos en los que companeros y adversarios son personas reales, de

los que no conocemos sino el avatar (VALLEUR y MATYSIAK, 2003:187).

11.1.1. Multiplicidad de enfoques

Pero la aproximacioén al videojuego puede realizarse desde otros campos y no
s6lo desde el de una posible teoria de los efectos (psicoldgicos o sociologicos).
Desde la universidad se han generado investigaciones que centran su atencion sobre
los modos de construccion y evolucion de los videojuegos. Uno de las corrientes de
investigacion centra su interés en el aspecto ludico del videojuego, es la denominada
‘ludology”, en la que jugar significa tomar decisiones y realizar acciones en un
sistema de juego disefado para tal fin: “Las reglas confieren estructura al juego”
(JUUL, 2004: 58). En un juego, las reglas que lo forman son un mero soporte para
una experiencia ludica simple —juego de tres en raya—, a menos que estén
integradas en un entorno que proporcione un significado a dicha estructura. El ajedrez
seria un juego de dominacién de espacios si no fuera porque sus figuras representan
dos ejércitos con una jerarquia completa, con lo cual cobra gran importancia el
entorno el que estan inscritas unas reglas para determinar como va a ser la

experiencia de juego.

El juego por si mismo, como mero conjunto de reglas, no puede articular ningun relato

ni generar historia alguna, ni presentar valores estéticos sefialados. Asi como el cine
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o la literatura necesitan de un espectador/lector para adquirir toda su esencia, el
juego necesita de un jugador que lo dote de significado, apoyandose en el entorno en
el que esta incluido y en los conocimientos previos del jugador para crear una
experiencia ludica: un ordenador puede jugar al ajedrez mucho mejor que un ser
humano, pero su experiencia ludica no existe como tal, es un sistema digital que
sigue unas reglas con un objetivo especifico, en el cual no tiene cabida nada que no

sea sequir las reglas del juego.

La “ludology” afirma que los juegos son un conjunto de reglas repetidas que forman
pautas y las personas son maquinas excelentes para encontrar pautas. Cuando un
jugador encuentra una pauta, la almacena, haciendo mas facil encontrarla
posteriormente. Una vez almacenada, el reto se convierte en buscar pautas
conocidas en el entorno del juego: cuando no se puede encontrar una, el jugador se
frustra y abandona; si la encuentra, se sentira recompensado y seguira buscando
para ver si aparece en mas lugares, automatizando la bisqueda de la pauta. Si la
busqueda se torna demasiado facil, el cerebro se aburre y abandona la busqueda.
Los juegos son “puzzles” que actuan sobre la cognicion ensefiando a analizar pautas.
Jugar significa entrenar el cerebro para encontrar pautas en las reglas que conforman
el juego, que soélo seran interesantes hasta el momento en el cual el cerebro del
jugador sea experto en las mismas, después dejaran de ser un reto y perderan interés

como juego.

Desde este punto de vista, los juegos ensefian al jugador una serie de reglas con

diferentes variaciones en las cuales tiene que encontrar las pautas subyacentes. La

historia, el marco y las tramas secundarias en los juegos no son mas que intentos de
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proporcionar una distraccion al cerebro mientras encuentra las pautas que componen
el mismo, algunas veces con la esperanza de encubrir un juego por lo demas
mediocre (KOSTER, 2005). Es asi como autores como el citado Raph Koster,
Gonzalo Frasca o Jesper Juul sostienen que jugar es una experiencia esencialmente
educativa. Para ellos los juegos son herramientas de aprendizaje y los jugadores
asimilan una serie de comportamientos basicos para avanzar en el juego optimizando
sus conocimientos mientras lo estan haciendo. Si son inteligentes y descubren una
pauta oOptima, la utilizaran en vez de la pauta prevista por el creador del juego e
intentando hacerlo tan predecible como sea posible, lo cual vuelve el juego aburrido,

pero facilmente superable.

Los jugadores son excelentes maquinas buscadoras de pautas” (KOSTER, 2005: 13),
pero en los videojuegos esas pautas suelen estar adornadas con acciones de todo
tipo y en su busqueda desdefian las implicaciones éticas de las acciones que estan
realizando: el juego es una pauta que hay que seguir para conseguir un objetivo y su
envoltorio es algo secundario, muchas veces desestimable. En definitiva, la “ludology”
sostiene como hipétesis que los juegos no son narrativos y que como tales, “no
pueden formar parte del grupo formado por la literatura, el cine o el teatro. (JUUL,

2004: 63)

No obstante, si bien es cierto que el juego tiene reglas que lo definen y unas pautas
que lo condicionan, consideramos que no es menos cierto que es la narracién la que
organiza el relato a través de una arquitectura tanto estructural como emocional. Si en
el relato literario es necesaria la proyeccion psicolégica del lector para completar la

experiencia enunciativa y en el cine es necesaria la proyeccion del espectador para
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completar el filme, en el videojuego el jugador anade a esta necesidad la de ‘actuar’
en la diégesis a través de las normas que impone el propio juego: “Un juego es un
sistema en el cual los jugadores se enfrentan en un conflicto artificial definido por
reglas y cuyo resultados es cuantificable” (SALEN y ZIMMERMAN, 2004: 81). Esto es
lo que nos lleva a determinar el marco de esta investigacion en el seno de los “Game

Studies” para los que los videojuegos son una manera de narracion.

11.1.2. Hacia un modelo de construccion:

la literatura ergédica y su aplicacion al videojuego

Cuando Aarseth (AARSETH,1997) introduce el concepto de <ergddico» en la
literatura sobre narrativa da un paso adelante en la idea antes anunciada, en la que
afirmabamos que el videojuego anade para completar su lectura por parte del
jugador, la necesidad de actuar en la diégesis, esta vez a través de las reglas que

propone el juego.

La literatura ergddica se define por el modo en el que el texto funciona y es leido:
coémo el lector requiere un “esfuerzo relevante para atravesar el texto”. Con esto no
esta hablando Aarseth de las dificultades de comprension del texto, sea éste lineal o
no lineal, sino de la nueva forma que desde el cibertexto el usuario accede a él: se
trata de textos narrativos semejantes a laberintos, mundos en los que el usuario
realiza una exploracion intensa y se compromete con la narrativa misma no tanto con
el significado del texto. El lector del cibertexto es literal y realmente un ‘jugador’ y el

texto, un ‘mundo-juego’ o un ‘juego-mundo’.
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Con la cibertextualidad se da paso a una forma narrativa con una complejidad
diferente a la de las narrativas tradicionales en tanto que pone en jaque tres
elementos: al texto — al operador — a la maquina. La intromision de la maquina en el
proceso no es la razoén por la que el cibertexto requiera su propia etimologia, es la
interaccion con el usuario lo que resemantiza el proceso. En este sentido, cabe
afirmar que, efectivamente, el videojuego reconfigura el papel y la naturaleza de la

intervencion estética del jugador respecto de otras formas de creacion tradicionales.

En este punto resulta esencial la revision de conceptos como <actuacion>", que
proporciona al videojuego su especificidad, y <entorno de inmersion >, que ayuda a
comprender mejor la naturaleza estética y la experiencia del juego de ordenador. La
< actuacion > del jugador en el videojuego no tiene mucho que ver con la proyeccion
"voyeurista" del espectador del cine clasico en tanto que aquél esta dinamicamente
involucrado a través de unos controles que le procura la interfaz. Estos controles
posibilitan su capacidad de actuar en el mundo y alterar el curso de la accion. Ello
permite aventurar, no sin ciertas matizaciones, que la posibilidad de actuar permite al
jugador crear sus propias narraciones. Ahora bien, se trata de narraciones limitadas, y
si bien es cierto que los acontecimientos se producen a medida que avanza en el

entorno, no es menos cierto que el jugador depende de opciones dentro de las

1

Aunque tomemos el concepto de actuacion con un significado similar al de interaccion,
conviene advertir, tal como apunta Murray “...el placer de la actuacion en entornos electronicos
se confunde a menudo con la posibilidad de mover un “joystick” o activar un raton. Pero la
mera actividad no es actuacién (...). Aunque los creadores de juegos se fijan a veces
errbneamente en el numero de interacciones por minuto, esto es un indicador muy pobre del
auténtico placer de actuacion que pueda ofrecer un juego”’ (MURRAY, 1999: 141).
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oportunidades finitas establecidas por el juego, que una vez superadas, pueden

producir una narracién de cierta proporcién épica:

Nos encontramos con un doble problema: en primer lugar, la naturaleza fragmentaria de
los segmentos de historia (...); en segundo lugar, la extraordinaria pobreza de una
"epopeya" de este tipo, comparada con otras formas de narracién. Asi, las numerosas
incursiones parciales y frecuentemente repetidas en el universo del propio juego, el hecho
que uno sblo puede esperar completarlo a lo largo de muchas sesiones que duraran
varias horas, sugiere que algo distinto al placer de la narracién, al menos tal como se

entiende tradicionalmente, esta en vigor aqui.

(DARLEY, 2002: 239)

Sin embargo, algunos videojuegos de ultima generacién ponen a disposicion del
jugador productos de interesante riqueza argumental, pero no se acompafan de
evolucioén paralela en lo que a desarrollo de reglas de juego se refiere: los enigmas
son siempre los mismos y la resolucidn es mas una cuestion técnica que argumental.
Es por esta razon, que la clausura del relato, y con ella la actuacion del jugador en el
mismo, adquiere una dimensién de naturaleza mas técnica que de conocimiento: los
finales en los videojuegos no se basan en las dilatadas redes de complejas
relaciones entre personajes como en la ficcion tradicional, sino que responden a

preguntas de indole mas practico.

Si se admite la posibilidad del videojuego como relato, con el desarrollo de

convenciones narrativas especificas, dichas convenciones lo separan de la narrativa

tradicional en el sentido que éstas incorporan la posibilidad de <actuacion> como
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atributo de su especificidad. Dicha actuacion en el mundo de la ficcion permite que al
jugador se le otorgue una manera de articular un papel esencial en lo que ocurre en
éste y, a diferencia de los relatos clasicos, se le proporcionan también las
herramientas para controlar lo que tendra lugar en el espacio tiempo representado.
Es en este punto donde se plantea el conflicto entre el desarrollo de habilidades y
destrezas y el desarrollo de reflexiones (KINDER, 1991: 112-120) en el sentido de
que el jugador encuentre el placer de su experiencia ludica a través de respuestas
rapidas para resolver con éxito los conflictos, o que lo encuentre en la reflexion ante
los conflictos que se le plantean y el modo menos automatico de resolverlos. Ahora
bien, la actuacién no es una capacidad ilimitada para el jugador y el propio
mecanismo del videojuego revela asi sus propios limites y su caracter

preprogramado:

Basta con jugar un breve tiempo para que uno se dé cuenta de que las preguntas que
puede formular a otros personajes son limitadas, que existen muchos lugares dentro del
escenario que son inaccesibles (..). Mas desconcertante todavia resulta el
descubrimiento de que la capacidad de uno para avanzar a través de un juego depende
no solamente de encontrar todas las pistas, de visitar todos los lugares importantes y
formular todas las preguntas, sino en hacer esto en el orden correcto. No hacerlo puede
suponer un estancamiento frustrante

(DARLEY, 2002: 246)

En este punto es posible aventurar que si el videojuego construyera narraciones mas

elaboradas superaria su reduccionismo basado en la destreza del jugador y podria

plantearle retos de otras caracteristicas mas cognitivas que instrumentales.
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Si bien es cierto que un juego solo se inicia cuando el jugador lo arranca y aun mas,
para que continle necesita de su intervencion, la actuacion en el entorno de
inmersién no es libre porque no deja de ser una ilusién mas o menos pronunciada
por la presencia dinamica en un mundo alternativo, pero ilusion a fin de cuentas. Lo
que ocurre es que esa libertad parcial queda eclipsada por la posibilidad del "aqui" y
"ahora" que permite la simulacion del juego aumentando la impresién de presencia y

participacion:

La sensacion de inmersion procede de mecanismos que aislan suficientemente los
sentidos para que una persona se sienta transportada a otro lugar. La intensidad de la
informacion define el grado en el cual el mundo virtual puede ofrecer a los usuarios
informacion sobre su entorno. Esto puede conducir a que los personajes (...) exhiban una
conducta sensitiva o puede conducir a la 'telepresencia’, es decir, el grado en el que un

usuario se siente parte de un entorno virtual.

(HORROCKS, 2004: 50)

Asi, el deseo de vivir fantasias entrando en lugares encantados y magicos se
intensifica gracias al ordenador como medio participativo de inmersién que satisface
este deseo de una manera mas completa de lo que las narraciones tradicionales
permitian: "Con sus detalles enciclopédicos y sus espacios navegables, el ordenador
puede proporcionarnos un espacio concreto para visitar aquellos lugares que
deseamos conocer" (MURRAY, 1999:.110), el jugador se sumerge en un entorno de

inmersién a imagen de su sistema ideal que lo envuelve y lo inunda de sensaciones:

42



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

"Es éste un término de origen metaférico derivado de la percepcion fisica de estar
sumergido en el agua. En una experiencia de inmersion psicolégica buscamos lo mismo
que cuando nos zambullimos en el océano o en una piscina: la sensacion de estar
rodeados por una realidad completamente diferente, tan diferente como el agua lo es del

aire, algo que requiere toda nuestra atencidn y concentra nuestros sentidos".

(MURRAY, 1999: 111)

Esta actuaciéon hasta ahora desarrollada en el videojuego a partir de la construccién
de entornos de inmersidon mas sofisticados, gracias al perfeccionamiento de sus
graficos, ha conseguido intensificar la sensacion de presencia en mundos mas
realistas pero ha dejado en segundo término la construccion de significados. Y si bien
es cierto que estas imagenes significan por si mismas, el jugador encontraria
mayores retos ludicos si a esta posibilidad se afiadiera una complejidad narrativa

mas significativa.

Desaparecido el interés por la polarizacion en el debate académico en torno al
videojuego (MARIE-LAURE RYAN, 2006; ANDREW DARLEY, 2002; HENRY
JENKINS, 2004 o IAN BOGOST, 2007), nuestra investigacion no se pregunta si los
videojuegos son juegos O son narraciones, sino en qué manera los juegos son
narrativos: los videojuegos pueden suponer, y asi lo creemos, una forma de
experiencia narrativa en tanto que narrativizan la experiencia de juego. De esta
manera se pretende explorar nuevas aproximaciones no estrictamente alineadas con
las posturas clasicas que dividian el analisis del videojuego de manera innecesaria.
Partimos de la necesidad de jugar para, a partir de la experiencia de juego, consumar

el acto narrativo.
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Compartimos con Darley (2002) la idea de que la narracion en un videojuego esta
subordinada a la practica del juego y que su misma naturaleza, basada en la
fragmentacion y la repeticion, asi como la creacion psicolégicamente débil de los
personajes, implica una narracidn empobrecida, “....una actuacion cinestésica que se
convierte en un fin en si misma” (DARLEY, 2002: 237). Sin embargo, seria
precisamente un valor potencial del videojuego el hecho que de la construccién de
las psicologias de los personajes pueden ver elevadas las caracteristicas de sus
perfiles y dotarlos de una arquitectura menos plana y pobre si se tuvieran en cuenta
las acciones que desarrollan. En lo que se refiere a su discurso fragmentado, la
narracion clasica y aun mas la narracion audiovisual del cine o la televisidn, ha
ensefado a su espectador a leer sus relatos definidos no ya por la fragmentacion
sino por la hiperfragmentacion de sus discursos y, sin embargo, el observador
recompone los fragmentos con facilidad gracias a la innegociable ayuda del
“raccord”, figura también comprobable en el videojuego. Por ultimo, en cuanto a la
repeticion de las acciones para conseguir los objetivos del juego, el videojuego
recoge la herencia de la narracién en la que partimos de situaciones de equilibrio,
pasamos a situaciones de desequilibrio para alcanzar de nuevo el equilibrio perdido
y, en todo ese trayecto, el espectador repite esquemas procesuales determinados
por la causalidad narrativa. A ello anadir que el videojuego, como el cine, se expresa
en un constante tiempo presente: si cada proyeccion cinematografica actualiza la
narracion y el espectador tiene la sensacién de que las cosas ocurren en el aqui y
ahora de la representacion, en el videojuego esa sensacién se acentua en aras de un

extraordinario proceso, el de la inmersion.
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Es facil compartir con Jenkins (2004) muchas de sus propuestas, por ejemplo que
algunos juegos no tienen intenciones narrativas o que los videojuegos que si las
tengan contardn sus historias de manera diferente a cualquier otro medio. Sin
embargo, la que mas nos llama la atencion es aquélla que advierte que “la
experiencia de jugar no puede simplificarse en la experiencia de la historia”
(JENKINS, 2004: 2). Participamos de esta idea, en tanto que consideramos que las
historias ejercen de perimetro donde encajar las verdaderas relaciones estéticas del
juego. Las historias del videojuego se desarrollan en el interior de una diégesis en la
que se marcan limites temporales y espaciales segun estrategias dramaticas. El
autor construye el relato del videojuego a partir de unas mecanicas de juego vy, por
extension, tiene el control del proceso narrativo en lo que se refiere al argumento aun
teniendo en cuenta que en el videojuego no es el argumento el que determina el

juego: idénticas mecanicas se ajustan a argumentos dispares.

Retomando el concepto de Crawford (1982) sobre «proceduralidad» entendida como
la capacidad de los ordenadores para ejecutar procedimientos en forma de reglas
que, en un entorno inmersivo representen un mundo imaginario, Bogost (2007) define
la “retdrica procedural” como un disefo de reglas deducidas como estructuras ludicas
que determinan “qué se puede” y “qué no se puede hacer” en un entorno interactivo
como el videojuego. El hecho de que sean unas reglas las que impidan hacer
determinadas acciones provoca un vacio que el jugador suple como bien le parezca,
es lo que Bogost ha denominado «entimema de procedimiento». La retérica del
entimema resulta un interesante recurso para agilizar el relato y dotar de claridad
expositiva el texto al presuponer el conocimiento de determinadas premisas o la

capacidad del jugador para deducirlas, evitandose digresiones autorales innecesarias
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en la articulacion de la narracion. Visto asi, Bogost podria entender el videojuego
como una suma de “entimemas procedurales” que el jugador transita gracias a la

interaccion.

De esta manera, y tomando el testigo de Bogost que éste a su vez toma de Murray y
Jenkins o Crawford, esta investigacion sigue la estela de estos investigadores
basando la originalidad de su aportacién en que gracias a la interactividad, el
videojuego establece una recepcién particular y performativa, cuya autoria queda
diluida entre el disefiador y el jugador. Un disefiador que propone reglas (mecanicas)
y un jugador que traza rutas narrativas a partir de las acciones que desarrolla
(dinamicas): somos protagonistas de la accion simbdlica independientemente del

contenido (estéticas).

Y es en este sentido, que los videojuegos suponen una experiencia narrativa al

narrativizar la experiencia de juego.
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.2.

Marco conceptual

La dimension del enfoque de este trabajo se construye desde las relaciones
establecidas entre las facultades cognitivas y emocionales propias de la experiencia
de juego, y un disefo de juego que estimule dichas facultades a través de unas
<mecanicas> que a su vez posibiliten unas <dinamicas estéticas> al jugador,
vinculadas a unas acciones desarrolladas por unos personajes dotados de historias
interiores los cuales utilizan <estrategias emocionales> como recurso de

verosimilitud.
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11.2.1. A propésito de la narracion

Jerome Bruner (1990) propone que la habilidad de narrar es anterior a la
practica del lenguaje. Lo cierto es que los niflos desarrollan a temprana edad el
impulso de narrar, incluso antes de dominar la gramatica del lenguaje, donde mas
importa la coherencia de los acontecimientos que la correccién en el uso del lenguaje.
La narrativa modela la mente humana como instrumento de percepcion del mundo
gracias sin embargo, a la imaginacion metaférica. Las narraciones ayudan al lector a
explorar e interpretar su propio mundo a partir de lo que ocurre en los textos. Por esta
razon, la narrativa es una herramienta que nos ayuda desde pequefos a clasificar y
ordenar de manera practica la informacién que llega del exterior: los cuentos para
dormir actdan en una doble dimension, si por un lado excitan la imaginacion al
suscitar la evasion de la realidad, por otro, estimulan la narracién al trazar esquemas
cognitivos sencillos que organizan esa realidad a partir de hechos novedosos. La
habilidad de narrar ha sido estudiada por Bruner como una particularidad del
funcionamiento cognitivo, un modo de pensamiento caracterizado por una forma de
ordenar la experiencia que tiene principios propios. La historia narrada surge de lo
que es absolutamente particular, de lo que es sorpresivo, inesperado, original, incluso
inverosimil. El pensamiento narrativo no sigue una logica lineal sino que funciona por
analogia, lo que implica un modo de pensamiento por semejanza, que afecta a

nuestra comprensién del mundo.

¢ Qué se gana o se pierde cuando se da un sentido al mundo contando historias, usando

el modo narrativo para interpretar la realidad?

(BRUNER, 2003: 145)
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Al contar historias vamos construyendo significados, razén por la cual nuestras
experiencias adquieren sentido, o dicho de otro modo, el significado de lo ocurrido
surge de la narracién de lo acontecido. Si la experiencia en si misma es imprecisa, sin
estructura ni forma, es al narrarla cuando la dotamos de estructura y realidad y aun
mas, la dotamos de humanidad porque entra en el mundo de lo simbdlico en el que

se mueven y entienden los hombres.

¢ Qué hacemos cuando narramos?

(BRUNER, 2003: 16)

A la hora de construir un relato deben tenerse en cuenta dos perspectivas: la de la
accion —gramatica del relato— y la de la conciencia —lo que saben, piensan o
sienten, o dejan de saber, pensar o sentir los que intervienen en la accion—. Mientras
la primera es importante en si misma pues sin ella no habria nada que contar, el
“paisaje de la conciencia” (BRUNER, 2003: 46) alude a los temores, las esperanzas y
las inquietudes de los personajes. En este sentido, la realidad psiquica predomina en
la narracién y toda la realidad que exista mas alld del conocimiento de los que
intervienen en la historia, es disefiada por el autor con la necesidad de crear un efecto
dramatico. El objeto de la narrativa para Bruner son las peripecias de las intenciones
humanas en un contexto de armonia entre la perspectiva de la accién y la de la
conciencia. La narracién elabora un modelo de mundo posible que existe en la mente
del espectador que le permite reconocerse en una gran cantidad y variedad de

relatos.
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Sin abandonar el planteamiento de Bruner pero dando un paso adelante, se
comprueba que con la consolidacion del pensamiento posmoderno asistimos a dos
aspectos que afectan al tejido narrativo: por un lado, la creacion de un mundo
compuesto totalmente con las realidades psiquicas de los protagonistas, dejando el
conocimiento del mundo “real” en el dominio de lo implicito y, por otro, como el relato
lineal tradicional sufre transformaciones significativas creando maneras alternativas
de trabajar el espacio y el tiempo a través de estructuras “no lineales”, caracteristicas
de los medios digitales, que se atreven con mundos y relatos en los que los modos
tradicionales no maniobraban, por ejemplo, con la fragmentacién del tiempo asentada

en lo que debia ser (casualidad) frente a lo que es (casualidad):

El disefio del mundo de ficcion del juego deber partir, por un lado, de un cierto espacio
de posibilidad interactiva para el jugador —esto es, la instauracion de lo posible por
encima de lo lineal— y, en consecuencia con ello, debe configurar una fragmentacion y
jerarquizacion de sus personajes y escenarios.

(PLANELLS, 2015: 17-18)

Esta forma narrativa de la posmodernidad afecta a la construccion del personaje, el
cual si bien se apoya en la causalidad, es una causalidad de caracter psicologico. Ello
hace de esta causalidad un factor narrativo tremendamente subjetivo. Suelen ser
personajes faltos de metas evidentes por lo que es habitual que se cuestionen a si

mismos respecto a sus propositos a la hora de realizar las acciones:

Esto es evidentemente un efecto de la narracion, que puede no dar importancia a los

proyectos causales de los personajes, guardar silencio respecto a sus motivo e

50



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

inquietudes, enfatizar acciones e intervalos insignificantes y no revelar nunca los efectos
de las acciones.

(BORDWELL, 1996: 207)

El interés por el personaje es mayor que el interés por el argumento. Esto es debido a
la vaga presencia del nexo causal, por lo que puede no revelarse los efectos de las
acciones. Consecuentemente, todas nuestras expectativas se convierten en
igualmente probables o improbables. Sin nexo causal sino casual, el personaje del
discurso moderno se desliza de una situacion a otra sin oposicién, ya que no tiene un

objetivo claro, un efecto a una causa:

[Estos aspectos] convierten al personaje en una especie de laboratorio de modelos de
comportamiento (...). Asimismo, la articulacién de virtudes y defectos o dramas
connaturales al personaje se proyecta hacia dos tipos de gratificaciones al mismo tiempo:
las relaciones admirativas y la identificacion de referencias aspiracionales en la ficcion,
mas el eventual alivio simbolico de situaciones personales, a través de procesos de
comparacion social con el personaje.

(PEREZ LATORRE, 2015: 85)

11.2.2. Narracién y emocion

¢ Por qué, aunque seamos conscientes de que estamos ante una ficcion, la
narracion es capaz de afectarnos emocionalmente? Goleman (2012) propone la
existencia en la estructura interna de nuestro cerebro de una mente emocional,

presente en los primeros mamiferos y una mente racional, surgida de un proceso
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evolutivo posterior. Mientras la mente racional es reflexiva y rigurosa, permitiendo la
realizacion de actividades cognitivas complejas, tarda mas en reaccionar que la
mente emocional que aun siendo menos precisa, es mas rapida: podemos quedarnos
paralizados ante un peligro o asustarnos ante una eventualidad que en realidad no ha
ocurrido, “secuestrados” por nuestras emociones, sin capacidad para evaluar si es
realidad o ficcion. Goleman habla de la «Inteligencia emocional» para referirse a la
capacidad del individuo para identificar su propio estado emocional y gestionarlo de
manera adecuada. Afade que es una forma de interactuar con el mundo que tiene en
cuenta los sentimientos y engloba habilidades como el control de los impulsos, la
motivacion, el entusiasmo o la empatia, aspectos que resultan muy importantes para

una buena adaptacién social.

La capacidad de evaluar y decidir pone en juego numerosos procesos cognitivos,
desde procesar los estimulos, a recordar experiencias previas y evaluar las posibles
consecuencias de las diferentes opciones. Pues bien, las emociones guian la toma de
decisiones, simplificando y acelerando el proceso, reduciendo la complejidad de la
decisién y atenuando el posible conflicto entre opciones analogas. Esto significa que
las emociones lejos de ser un obstaculo para la toma de decisiones adecuadas, como
se ha venido considerando en el contexto del pensamiento racionalista, son un

requisito para ello. Esto no quiere decir que las emociones no puedan equivocarse...

Lo que si es cierto, es que esa posibilidad de evaluar pone de manifiesto la presencia
subjetiva de un sujeto y su percepcion de la realidad, por lo que mas alla de los
origenes de las emociones y su conexion con necesidades de supervivencia, la

emocién brota a partir de aspectos que nos afectan o que vinculamos a recuerdos
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anclados en nuestra memoria. En funcién de nuestras acciones tenemos unas
experiencias que refuerzan de forma positiva 0 negativa nuestros pensamientos. De
esta manera creamos nuestra realidad en un proceso donde mas importa la actitud

ante lo que nos pasa que lo que nos pasa realmente.

La pauta de las emociones sigue un recorrido: del proceso cognitivo o reaccion
mental, esto es, cdmo se interpreta la situacion, a la reaccién emocional derivada de
esa interpretacion y, por ultimo, al comportamiento reactivo o accién, basado en los

sentimientos.

La narracién va entroncada con la emocién en el sentido (...) que las acciones llevan
aparejadas una respuesta emotiva. Si la narracion tiene como objeto la representacion
de una experiencia, ésta no puede estar exenta de emocion.

(CUADRADO, 2013: 155)

Desde el ambito de los “Film Studies”, la narrativa nos proporciona un espacio
excepcional para la experimentacidon emocional, lugar donde armonizar las
emociones con la razén, la moralidad o las normas sociales. Una de las formas
primigenias de estudiar las experiencias de aprendizaje emocional a través de la
narrativa fue la derivada de la teoria de la Catarsis descrita en La Poética de
Aristoteles: mediante la experiencia del “eleos” y el “phobos” los espectadores de la
tragedia experimentarian la purificacion del alma de las bajas pasiones al verlas
proyectadas en los personajes de la obra, pero sin que los efectos salgan de la

ficcion.
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Plantinga (2009) llama «escenarios de resilencia» a la posibilidad que presta la
narracién para que el espectador encuentre “asideros” cognitivo-emocionales con lo
que recodificar parcialmente situaciones adversas en pro de una perspectiva mas
constructiva emocionalmente. Este tipo de practicas narrativas integran la gestién
emocional y la superacion personal de la experiencia del espectador hacia las
“buenas historias” no sélo de los personajes, sino también, y en buena parte, de

vivencias propias o recuerdos dolorosos de su vida personal:

La teoria de los escenarios de resiliencia ofrece elementos de reflexion muy interesantes
para entender mejor los porqués de aquel debatido y extrafio placer de llorar en el cine
ante finales eminentemente tristes o tragicos.

(PEREZ LATORRE, 2015:40)

Goleman establece como elementos clave de la inteligencia emocional, el
conocimiento de las emociones, para no estar a merced de emociones incontroladas;
el manejo de la emociones, tanto las propias como las de los otros, en el primer caso,
para tener la habilidad de que se expresen de forma apropiada y, en el segundo, para
interactuar de forma efectiva con los demas; el reconocimiento de las emociones,
base esencial de la empatia —las personas empaticas sintonizan mejor con las
sefiales que envian los que necesitan o desean algo— vy, por Ultimo la motivacion de
las emociones, en tanto que una emocion tiende a impulsarnos hacia una accion:
encaminar la emociones y la motivacion consecuente hacia el logro de objetivos, es
esencial para automotivarse, manejarse y realizar actividades creativas (GOLEMAN,

2012).
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Investigadores de la Universidad de Buenos Aires pusieron de manifiesto que las
emociones de los personajes de una narracion son significativas para la

“

coherencia del texto narrativo dado que “...los acontecimientos de la historia son
causa psicoldgica de reacciones emocionales, las cuales a su vez motivan acciones

subsiguientes de los personajes”. (MAROTO Y OTROS, 2005: 428)

Si para la narracion de los acontecimientos ya desde Aristoteles se planteaba la
necesidad de mantener el nexo causal, se comprueba como las narraciones también
describen cdmo sucesos y acciones causan cambios en los estados de los
personajes. El lector construye una red causal de acontecimientos y, dichos

acontecimientos causan estados internos cognitivos y emocionales en los personajes:

Nos interesa, en relacion con la causacion psicoldgica de emociones de personajes
en narraciones, la actividad inferencial del lector acerca de emociones no mencionadas
en el texto (...) Los escritores no necesitan manifestar qué emocion experimenta un
personaje ya que, si la situacion descrita contiene las condiciones desencadenantes
de una emocion especifica, se puede inferir su experiencia”

(MAROTO Y OTROS, 2005: 431)

Visto asi, dichos estados emocionales inferidos por parte de los personajes a la
narracion, contribuyen probablemente no sélo a su coherencia emocional sino a la
coherencia global del relato. Cuando un relato se organiza en torno a una historia
interior, ésta actia como motor del conflicto interno del personaje y como clave visual
que dota de naturaleza estética al conjunto en lo que se refiere al uso de

componentes visuales: color, luz o movimiento. Las historias que emanan del interior
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cuentan ademas con sus propias peripecias que intensifican el interés del relato al

presentar imprevistos que complican los acontecimientos narrados:

La aparicion o alteracién de una meta interior introduce una motivacién y con ella surge
una crisis en el protagonista. El conflicto interno se introduce en el personaje y, con esta
tension, se focaliza el interés de todo el relato. (...) Toda tensién interior se eleva hasta
un punto critico (...) El conflicto interno se lleva al limite y la experiencia coincide con el
nacimiento de un nuevo personaje.

(SANCHEZ-ESCALONILLA, 2016 30)

Los personajes son la clave de la construccion de las narraciones interiores. Unos
personajes que tomando las emociones como punto de partida, sean capaces al
tiempo de hacernos reflexionar en virtud de principios, elecciones o dilemas morales.
Cuanto mas comparta el jugador la meta interior de su personaje, mas cerca se

sentira de él.

11.2.3. Empatia

Ponernos en el lugar de otro, ver la situacién desde su perspectiva emocional,
identificarnos con los personajes de la ficcion... La empatia supone desarrollar
reacciones de caracter cognitivo y emocional respecto a la situacion de un semejante

desde nuestra propia perspectiva, no sélo desde la suya:

Cuando Theodore Lipps introdujo el concepto de empatia (Einfiihlung), destaco el papel

critico de la ‘imitacién interior’ de las acciones de los deméas. Comparado con los
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individuos no empaticos, los individuos empaticos muestran una mayor imitacion no
consciente de las posturas, manierismos y expresiones faciales de otros. Esta
representacion de la accion de los otros modula y forma los contenidos emocionales de
la empatia.

(MOYA'Y OTROS, 2010: 89)

En este sentido conviene distinguir entre el <sentir con >, que supone identificarnos
con los personajes y <sentir hacia > en relacion con la situacion del personaje con el

que empatizamos:

La identificacion es una regresion de tipo narcisista en la medida en que permite
restaurar en el yo el objeto ausente o perdido y negar, por esta restauracién narcisista, la
ausencia o la pérdida. Es lo que hace decir a Guy Rosolato que la identificacion «permite
reducir (en los neuréticos) o suprimir (en un narcisismo absoluto) las relaciones con los
demés». Si la identificacion con el otro consiste en erigirla en el yo, esta relacion
narcisista, puede tender a sustituir el azar de una eleccién del objeto. La identificacion
narcisista tendra pues, una tendencia a valorar la soledad y la relacion fantasmatica en
detrimento de la relacion de objeto y se presentard como una solucion de repliegue del
yo, lejos del objeto.

(AUMONT, 1996: 258-259)

Si tanto la identificacion como la empatia poseen componente emocional y cognitivo

en tanto que identificarse con el personaje supone compartir conocimientos y

emociones con él, la empatia supone ademas que el desarrollo de esos

57



Metodologia

conocimientos y emociones se basan en la comprension de las situaciones que vive
el personaje. La identificacién en este nivel es basicamente la identificacion con el

personaje como figura del semejante en la ficcion.

Sin embargo, hay autores que opinan que la identificacion diegética utiliza
mecanismos mas complejos razén por la cual esa identificacién deviene un efecto de
“estructura”, una cuestion mas de lugar que de psicologia: para que el observador
encuentre su lugar, basta con que se inscriba en este espacio una red de relaciones,
una situacion. De este modo, se podria afirmar que la empatia no tiene preferencias
psicolégicas, sino que es una operacion estructural; ...'yo soy aquél que ocupa el

mismo lugar que yo’ (BARTHES en AUMONT, 1992: 272).

En este sentido y, dando un paso mas alla, es posible “fingir” representando un
personaje con el Unico objetivo de que éste nos garantice el acceso a un universo
imaginario. Es precisamente en el juego donde se comprueba la capacidad para
generar espacios propios de inmersién donde se “finge” de manera ludica a partir del
uso de unas reglas necesariamente compartidas por los participantes en un contexto

determinado por la «suspension (voluntaria) de la incredulidad»2:

2

Dada la experiencia de inmersion que supone el discurso del videojuego, resulta aun mas
significativo que en otras formas narrativas el progresivo abandono del sentido critico
(suspension de la incredulidad) con el fin de ignorar ciertas incoherencias del juego y favorecer
la entrada del jugador en el entorno de actuacion.
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Los nifios no juegan para que los demas crean que, por ejemplo, los 0sos de peluche
estan vivos cuando no es asi. Los nifios asumen un juego psicoldgico-imaginativo en
virtud del cual fingen que el 0so esta vivo, 0 que las tazas estan llenas de té. Los nifios
no fingen en «serio» fingen de manera «ludicay.

(PLANELLS, 2015: 44).

Esto demuestra que el pacto viene determinado por la necesidad de formar parte de
ese espacio donde se sustituye lo real por lo creible, y lo verdadero por lo verosimil
dentro del contexto del juego. El espacio ludico creado deviene un espacio autbnomo

y ontoldégicamente distinto del mudo real y como tal libre de las ataduras del referente:

Un mundo posible se reconstruye conceptualmente como una macroestructura ficcional
que, a partir de proposiciones preestablecidas como verdaderas o falsas, constituye un
mundo amueblado —personajes, objetos, estados, acciones— como un sistema
dinamico de atribucion y generacion de sentido vélido bajo el cumplimiento de las
proposiciones para enunciador y enunciatario.

(PLANELLS, 2015: 57)

El mundo creado es un espacio (posible)® para la maniobra, la reflexion y la

interpretacién, un mundo de “verdades ficticias” poblado de individuos dotados de

3

Frente a los mundos posibles existen los mundos imposibles, entendidos como aquéllos que
pervierten la légica interna del relato y de su composicion. Se trata de mundos en los que no es
viable autentificar la coherencia del relato. Se trata de propuestas de la posmodernidad que
superan el relato Unico y autentificado y, por lo tanto conectan con un receptor capaz de
abstraer las leyes globales del mundo ficcional (PLANELLS, 2015)
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acciones en las que creen, ante las que toman decisiones y que desarrollan de
manera posible en el contexto ficticio de lo creible establecido por la autoridad del

texto. Como decia Aristoteles, “...no es oficio del poeta contar las cosas como
sucedieron sino como deberian haber sucedido y de modo verosimil”, esto es, todo
aquello que los hombres aceptan como probable aunque entre esas cosas haya
algunas que sean imposibles en el mundo real. Y es que las cosas no tienen

necesariamente que ser verdaderas, basta con que sean creibles...

Karl Iglesias (2007) habla de la «apuesta emocional» para referirse al peligro que

supone para un personaje no alcanzar la meta inmediata de su accién:

Aquello que esta en riesgo, 0 el beneficio emocional que puede obtenerse de una
situacién concreta. ¢ Qué sucede si el personaje fracasa?; ; Qué sucede si triunfa? (...) Si
un personaje carece de apuesta emocional, al lector no le preocupara si resuelve el
problema o no. Cuanto mas emocionales sean las apuestas, mayor sera la preocupacion
del lector por el personaje y mayor su deseo de ver cdmo alcanza el objetivo.

(IGLESIAS en SANCHEZ-ESCALONILLA, 2016: 33)

Con independencia del triunfo o fracaso del personaje, lo que une éste al espectador
es que la apuesta emocional entronca con la vivencia de su conflicto interno y de este
modo se facilita la empatia del espectador a través de la construccion del personaje
no sélo con su tension interior particular sino con la tensién global del relato. Pero
Iglesias da un paso mas al afirmar que las apuestas resultaran mas atrayentes
cuando afecten a las relaciones entre personajes dado que estas relaciones, en el

fondo, no son mas que luchas entre metas interiores que favorecen la evolucién de
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sus arcos de transformacion, en tanto que las tensiones entre personajes provocan la

evolucién de sus construcciones psicologicas.

La capacidad de atribuir emociones, intenciones o deseos a otros y comprender su
perspectiva, incluso anticiparnos a sus intenciones, tiene su base neurolégica en la
«Teoria de la Mente» (PREMACK Y WOODRUFF, 1978) entendida como “la
habilidad para comprender y predecir la conducta de otras personas, sus
conocimientos, sus intenciones, sus emociones y sus creencias” (USTARROZ Y
OTROS, 2007: 484). La teoria de la Mente trata de explicar, entre otros aspectos, los
mecanismos cognitivos y emocionales que nos permiten ponernos en el lugar del otro

centrandose en pruebas como los dilemas morales:

Cuando nos referimos a este razonamiento moral estamos haciendo referencia a
aspectos que implican abstraccién e introspeccion. Aspectos como la empatia pueden
contener componentes en los que una situacién determinada activa un estado visceral de
verme <yo en esa situacion como sujeto activo > (por posible activacion de memorias
episodicas que guarden relacién con la situacion planteada) y ese cambio visceral
produce una activacién emocional.

(USTARROZ Y OTROS, 2007: 484)

Ligada a la Teoria de la Mente o mas bien parte de ella, la propuesta de la «Imitacion
neuronal», esto es, neuronas espejo que se activan a partir de la observacién de
estados emocionales de otros. No es una simple imitacion, sino la emulacién de “una
acciéon compleja o una intencion global a partir de la accion especifica observada”

(PEREZ LATORRE, 2015:41). Tanto es asi que este tipo de neuronas estan
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intimamente relacionadas con la interpretacion del lenguaje no verbal ya que mirando
los gestos de una persona podemos detectar estados mentales e intenciones que
pueden o no acompafar al lenguaje oral, lo que nos permite identificar gestos,
reacciones y emociones en las personas sin necesidad de que las manifiesten
verbalmente. De esta manera, lo mas interesante de este planteamiento es que las
neuronas espejo contribuyen a que nuestra intuicion, vistas las intenciones de los

demas, nos facilite la anticipacion de sus acciones.

Se ha demostrado una reciprocidad positiva entre el consumo de relatos y la
capacidad de empatizar del espectador. Pero mas alla de identificarnos con los
personajes, resultaria interesante también analizar las eventuales discordancias entre
los deseos del personaje y los del espectador promovidos por la narracion. Concebir
la narraciéon como mimesis implica que el lector es llevado a experimentar los
fendmenos de la historia como eventos que suceden a su alrededor, con personas
con las que se identifica, y con sentimientos y emociones en analogia con ellos
(SEGAL:1995). Consumir relatos implica que el lector construya la realidad desde una

perspectiva particular y que sea testigo de la historia desde esa perspectiva.

En una narraciéon, ademas de la trama o accién, existe también un panorama
perfilado por las subtramas construidas desde la subjetividad de los personajes.
Cuando el relato se estructura en funcion de la trama, representa el mundo de la
historia, pero cuando es estructurado desde el sujeto, representa el saber del
narrador y de los personajes (sentimientos, juicios de valor, creencias,
pensamientos). El espectador puede situarse en ambos planos: en el primero, se

mueve de escenario en escenario siguiendo a los personajes en los cambios de
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espacio, de tiempo y de relaciones entre ellos; en el segundo, cuando la construccion
se articula en torno a las subtramas, se ubica en la gnosis de los personajes y, de
este modo, al mismo tiempo que vive los acontecimientos, puede situarse en los ojos

o la mente de alguno de los personajes e identificarse con él.

11.2.4. Narracion, accion, actuacion

Conseguir el enganche del usuario al texto, es una necesidad prioritaria en toda
construccion narrativa. Desde la propuesta de Blake Snyder “...el héroe debe hacer
algo cuando es presentado, de manera que nos atraiga y desde ese momento
queramos que triunfe” (SNYDER, 2005: 84), a la de Frazier y Snyder (1991) segun la
cual las personas tienden a apoyar a la persona que se enfrenta a una desventaja
(quiza por un valor de equidad) o el planteamiento muy anterior de Fritz Heyder que
analiza cdmo las personas explican y tratan de encontrar razén al comportamiento de
los demas: empatia. Partiendo de la base de que las personas buscan siempre la
relacion causal al sentirse mas comodas atribuyendo las razones que justifican un
hecho, Heyder afiade la posibilidad de unas atribuciones internas —que justifican el
comportamiento del sujeto por causas del humor, los trastornos, los estados de animo
o la personalidad— y otras externas —que explican el comportamiento de la persona
por razones de entorno o situacion—. Aplicando esta «Teoria de la Atribuciony
(HEYDER, 1958) al comportamiento de la ficcién, cuanta mas informacion demos de
nuestro protagonista, mas probable es que el resto de personajes proporcione

atribuciones externas a su conducta y por lo tanto lo justifiquen y le den la razén en lo
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que hace, no sdlo en las relaciones que establece con otros personajes sino también

con el espectador.

Pero, ¢cuales son los mecanismos para favorecer la experiencia lidica a través de la
é

narraciéon en videojuegos?

El primer mecanismo de relacion del usuario con el videojuego es la interfaz, tanto es
asi, que para que el jugador pueda actuar sobre aquello que esta viendo, oyendo y
sintiendo, es necesaria una interfaz que lo conecte con la maquina, ya sea a través

del tacto, del sonido o del movimiento de su propio cuerpo:

Las interfaces son la puerta interactiva de los hipermedia y definen el tipo de participacion
lectoautorial. Su creacidén conceptual debe amalgamarse perfectamente con su
materializacion infografica y con las estructuras interactiva, narrativa, dramatica,

informativa...

(MORENO, 2002: 222)

Los avances tecnolégicos han sido determinantes en las posibilidades de interaccion
del jugador con los videojuegos y viceversa, ya que la sofisticacion de los contenidos
ha provocado la necesidad de mejorar los interfaces de entrada al jugador para poder

transmitirle mayor cantidad de informacién de la manera mas eficaz posible.

El primer interfaz de un juego fue un dial de teléfono, pero los juegos evolucionaron
muy deprisa y la cantidad informacion que empezaron a generar los videojuegos
obligd a los investigadores a crear nuevas formas de controlar las acciones de juego.

Los posteriores desarrollos se centraron en el uso de potenciémetros, interruptores y
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botones que permitian al jugador controlar de manera mas eficaz la creciente
informacion que le llegaban de la pantalla.

La constante evolucion de las plataformas de juego permitia usar cada vez
procesadores mas potentes, con mayor capacidad grafica y mayores posibilidades a
la hora de crear contenidos, con lo cual los interfaces de salida evolucionaron y se
hicieron mas complejos para permitir al jugador manejar los nuevos contenidos,
manteniendo los mismos dispositivos de entrada: los teclados, los lapices 6pticos, los

"trackballs" y los "joysticks" evolucionaron con los contenidos.

Las camaras y los nuevos sensores de movimiento, simplificaran aun mas el interfaz
de entrada de los videojuegos, haciendo mas natural la interaccién con el videojuego
y cambiando la manera de verlo al introducir nuevos contenidos. La evolucion de los
interfaces graficos se ha visto muy influida por la capacidad grafica de los
ordenadores y las consolas de videojuegos. Por otro lado, la ausencia de interfaz
permite al jugador concentrarse en el juego y sumergirse en la lucha sin ningun tipo
de distraccion externa. Lo cierto es que muchas veces, las interfaces "en lugar de
constituirse como entorno interactivo-comunicativo, terminan siendo una mascara que
distorsiona los contenidos que hay detras de la misma" (MORENO, 2002: 222).
Ciertamente, las interfaces se constituyen en elementos esenciales ya que son las
herramientas que transportan al jugador dentro y fuera de la experiencia ludica y son,
junto con la historia y los graficos desarrollados, responsables de la posible seduccion

que pueda generarle el videojuego:

Si el controlador esta claramente representado por un objeto del mundo ficticio, como un

cursor que se convierte en una mano, los movimientos reales del usuario se convierten
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en movimientos por el espacio virtual. Esta correspondencia, que el movimiento real
provoque un movimiento en el mundo fantastico, juega un importante papel en la
fascinacion que ejercen los videojuegos.

(MURRAY, 1999: 120)

La simplificacion de los interfaces permite centrar la atencién del jugador en el
desarrollo del juego, aumentando la posibilidad de tener una historia mas integrada

con el mismo lo que afecta plenamente a la narracion desarrollada.

En segundo lugar, sin duda la empatia es un magnifico mecanismo para favorecer la
experiencia ludica: la narracion del videojuego incorpora una diferencia respecto a
otras formas de relato que se manifiesta en la progresiva disolucion de un narrador
que sucumbe ante un jugador que toma las riendas de la narracion implicandose de
manera activa. Este revolucionario proceso de empatia tiene que ver con la
fascinacion que permite la posibilidad de control sobre el relato, nunca antes ofrecida
al observador por las narrativas tradicionales. La empatia provocada por el flujo,
entendido como estado mental inmersivo, favorece también la motivacién gracias a
procesos que incentivan al jugador a través de la gestacion de problemas intuitivos y
sorprendentes que le provoquen la curiosidad natural por resolverlos. A lo largo de
estos procesos, el jugador debe tomar decisiones. La posibilidad de elegir provoca la
participacion y con ello el desarrollo de la funcion simbdlica ya que, al elegir entre
diferentes opciones todas ellas posibles, el jugador tendra que analizar el por qué de

esa eleccion.
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De esta idea se deriva que otro mecanismo para favorecer la experiencia ludica a
través de la narracidon, es entender la narrativa como sistema de recompensas
(intelectuales) a la resoluciéon de problemas. Esto es lo que postulan los “Films
studies”. los personajes plantean problemas que los espectadores resuelven
esbozando preguntas. Las respuestas pueden considerarse como una recompensa

narrativa.

Una manera muy interesante de acercarse al estudio del jugador de videojuegos que
deriva del estudio del espectador cinematografico, es la que planted Francesco
Casetti quien articula un discurso que analiza mas el texto en si que la fruicion
desencadenada, estableciendo tres lineas de investigacion para el estudio semidtico
el espectador: el filme construye a su espectador, el filme da sitio al espectador y el

filme hace seguir un frayecto al espectador (CASETTI, 1989: 174-176).

De este modo, Casetti carga las tintas en el estudio de la enunciacién misma
situandola en el punto de partida de la exploracion del espectador: el enunciado es el
lugar donde una instancia creadora maniobra y una estancia receptora se interroga,
con el animo de comprender cuales son las piezas en juego y su importancia. Es ahi
donde vemos crecer las huellas del jugador en tanto que se pregunta por el texto y los
recursos textuales que le dan forma. Es aqui donde estratégicamente situa Casetti la
necesidad de una instancia abstracta, un ‘t0 implicito’ en el interior de la diégesis,
hacia el que converge los planteamientos articulados por la estancia creadora, una
especie de observador diegético, jugador en el juego, sobre el que se modelan los
elementos espacio temporales representados antes de modelarse sobre el jugador

final. Ese «Tu diegético» propuesto por el juego articula una especie de comunicacion
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en ‘dos pasos’, actia como una “/nferface entre el mundo representado en la pantalla
y el mundo del que la pantalla es uno de tantos objetos” (CASETTI, 1989: 180). Se
crea asi una instancia que arroja ‘proximidad’ para el espectador en tanto que actua
como bisagra al marcar lo que se narra y al preparar la entrada en la diégesis de
aquél al que se narra, guiandole e intentando que no se pierda en la pura

representacion:

En efecto, la idea de una mediacién permite ver hasta el fondo las relaciones entre el
filme y el momento de su “lectura”, sea porque explicita el hecho de que hay un
espectador en los recovecos de las imagenes y los sonidos que crece con su crecer,
como porque empuja las hipbtesis avanzadas por el texto hacia su realizacion, las retine
en un espacio concreto, las entrega a una verificacién individual.

(CASETTI, 1989: 184)

La incidencia de los recursos formales generados por las nuevas tecnologias, podrian
elevar al “espectador digital” a una potencial “espectador analitico”, en el sentido de
que la propia enunciacién se manifiesta como un lugar mas para el conflicto que para
el relajo. El cédigo abandona su automatismo para insistir sobre si mismo,
informandole de su existencia y presencia constante. Ello obliga al “espectador digital”
a reparar en la propia materialidad objetiva de la imagen, a articular una mirada
respetuosa que guarda cierta distancia con respecto a la imagen creada y asi,
superada la actividad sensorial y emotiva, podria estar en disposicién de acceder al

estadio de la estética.
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En el videojuego, la participacion del jugador deviene actuacion (estética) en el
entorno de la ficcion y, aun mas, su intervencion afecta a la diégesis provocando el
desarrollo del relato ludico. Mas que en ninguna otra expresion artistica, el videojuego
asume el planteamiento de que la obra no sélo sea el texto producido por el autor,
sino el texto una vez transformado por el receptor: el videojuego reconfigura el papel

y la naturaleza de la intervencion estética del jugador:

El juego es virtual por las reglas que lo rigen, y actual, por las elecciones que ejercitan
los actores. Pero una vez llevada a cabo una accién que consuma una eleccion, otra vez
se abre un campo de posibilidades, independientemente del grado de dificultad; el
jugador virtualiza, de nuevo en cuanto elige, nuevas opciones al problematizar esas
posibilidades y ordenarlas en valor de oportunidad, y otra vez, de nuevo y
constantemente, se le ofrece al jugador la accién de jugar, y con su eleccion actualiza el
estado del juego en ese momento. Pero ese estado actual de realidad del juego solo
dura mientras se ofrece al jugador una vez mas la posibilidad de jugar o no jugar, y
mientras éste decide ejercer la opcion de jugar, virtualiza la posibilidad de jugar de esta u
otra manera, y la manera que finalmente elige actualiza la jugada y da por resultado el
estado actual del juego. Y asi sucesivamente hasta que se consume la Ultima accién del
juego.Pero esa accion final, la accion resolutiva, no tiene por qué ser la consecuencia de
agotar ni las posibilidadesni las virtualidades del juego en si, sino que puede ser el
resultado de una decision del jugador.

(GARCIA, 2006: 8)

Ahora bien, el hecho de ser responsable de su propia narracion, no significa que sea

el autor de la narracion. Aun cuando el juego procure al jugador libertad creativa que
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no interrumpa su actuacién o entender que la historia pueda ser parcialmente escrita
por él, los entornos de escritura estan predeterminados: “La autoria de los medios
electrénicos se basa en un sucesion de procedimientos. Esto quiere decir que el autor
escribe las reglas que determinaran al texto ademas de escribir el texto en si mismo
(...). La autoria de un entorno electrénico exige que se describan las propiedades de
los objetos potenciales del entorno virtual y las formulas por las que se relacionaran
entre si. El autor de estos procedimientos no solo crea un conjunto de escenas, sino

un mundo de posibilidades narrativas” (MURRAY, 1999: 165).

La particular actuacién que el videojuego promete al jugador es una experiencia
fascinante. Ahora bien, la narrativa digital ensayada por el videojuego se establece en
los confusos limites de un entorno tan vasto como finito, tan virtual como fingido. Y es
que la simulacion miente sin pretenderlo, pues tiene que ser mejor que la realidad
para seducir: los videojuegos sumergen al individuo en una extraordinaria operacion

de disuasion (1995: TURKLE).

El espacio de la actuacion en el videojuego es el primer y mas importante
<mecanismo de seduccion> para favorecer la experiencia ludica, pues es la
plataforma en la que se crea un espacio transacional entre el yo (real) y el yo (ideal)
donde poder jugar como nunca seria posible en la vida real. Y en este entorno, los
videojuegos demuestran que un ciclo de accidén-recompensa tiende a promover la
implicacion del jugador en la actividad ludica, estimulandola y reforzandola, asi como
la constancia en dicha actividad fomenta un compromiso con el juego: “en cada
pequeno ciclo de actividad-recompensa el espectador realizaria actividades tales

como construir inferencias, esbozar expectativas, afrontar vicariamente conflictos
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emocionales, ejercitar la empatia... Dichas actividades, que nos impulsan a realizar la
propia narracion a través de sus interrogantes, lagunas implicitas, escenas de
suspense y subtramas de relaciones interpersonales entre personajes, etc., serian
recompensadas con relativa frecuencia y de formas diversas a lo largo de la
experiencia narrativa: mediante revelaciones que sacian la sed cognitiva de
respuestas, giros sorpresivos que aportan estimulacién, emociones positivas y climax
emocionales, la cristalizacion de deseos o fantasias y escenarios de resilencia”

(PEREZ LATORRE, 2015: 62-63).

En lo que se refiere a los personajes los < mecanismos de seduccién > tienen que
ver con la relacion que se establezca entre el sistema de gratificaciones a partir de los
procesos de empatia y los recursos utilizados para potenciarlos: desde la profundidad
empatica por la que el jugador adquiere la piel de su personaje, hasta las
experiencias vicarias, por las que realiza acciones que de otro modo no se atreveria,
bien por convencién moral, bien por pacto social. Esto le permite expresarse sin
miedo a las repercusiones como refuerzo de la autoestima y la percepcién de si

mismo al entenderse como lugar donde expresar sus emociones libremente.

Por dltimo, una importante base para el compromiso del jugador deriva de las
acciones y de las consecuencias que éstas tengan dentro del relato. Las acciones
que desarrollamos no tienen consecuencias mas alla del juego, pero si deberian
tenerlas en el contexto de la diégesis, si queremos que sean relevantes para el
jugador como < mecanismos (que potencian) la seduccién>. Si a través del juego
propagamos nuestro ambito de actuacion de lo real / cotidiano a lo posible, el juego

sirve para ensayar una exploracion del cerebro cuya uUnica “regla” seria la expedicion
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azarosa, probar lo posible simplemente porque es posible, aproximarse a cualquier
lugar imaginable simplemente porque es imaginable.... (SUTTON-SMITH: 1997).
Admitir las reglas, resolver los problemas y tomar decisiones fundamentales, forman

parte de este universo que supone el videojuego.

Conseguir fortalecer la identificacion e implicacion emocional es uno de los principales
objetivos de los desarrolladores de videojuegos ya que de esa forma deja de ser un
juego para convertirse en una experiencia vital, una experiencia emocional tan natural
como las que se realizan en el mundo real.

(GONZALEZ TARDON, 2006:22)
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[.3.

Método aplicado al analisis*

Para realizar al analisis de los elementos que constituyen la narracion,
procedremos a estudiar por separado los siguientes aspectos que tienen que ver con
la creacién de los personajes y de los espacios con los que estos personajes puede
interactuar, en primer lugar y, en segundo lugar, de las acciones que los personajes

pueden realizar.

4

Tomando como referencia anotaciones de Latorre (2015) hemos elaborado un posible
esquema de aproximacion al analisis tanto de personajes como de espacios y acciones y otros
elementos que tienen que ver con la representacion.
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11.3.1. En el andlisis del personaje

1. Complejidad y profundidad de caracterizacién del personaje

La rigueza de matices en la caracterizacion del personaje, a diferentes niveles
(conducta, objetivos, motivaciones, creencias, emociones, valores) y la introspeccion
en su mundo interior (comentario offj, son operaciones narrativas que suelen dotar de
atractivo e interés los procesos de empatizacion del espectador con el personaje. Un
elemento que puede complicar de forma interesante el acercamiento del espectador
al personaje, afiadiendo matices al mismo, es la problematizaciéon de las operaciones
de tipificacién, basadas en estereotipos socioculturales. Finalmente, una rica
caracterizacion del personaje puede requerir también el desarrollo de una red de
relaciones con otros personajes que susciten interés en si misma (subtramas), a
través de conflictos interpersonales, evolucion de relaciones de amistad o

sentimentales.

2. Arcos de transformacioén

En el analisis de la evolucion de los personajes se producen transformaciones en sus
psicologias motivadas por su interacciéon con los demas y con los mundos que los
acogen: desde transformaciones inimagnables a personajes que evolucionan poco
pero lleno de matices y pequefas contradicciones, cuyo comportamiento nunca es

facil de prever.
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3. Razones de los personajes

Trabajar con personajes psicolégicamente complejos supone hacer una reflexion
sobre las <razones> que mueven sus comportamientos. Estas razones son de
varios tipos: abiertas —manifestadas por el personaje abiertamente—, cerradas —
nunca manifestadas por el personaje pero presentes en su construccion psicolégica—
, 0 inconscientes —las razones de su comportamiento existen pero estan ocultas en
su psique por lo que resulta dificil acceder a su comportamiento siempre tamizado por
una suerte de realismo psicolégico—. Las razones del personaje también pueden ser
egoistas —pensadas so6lo por y para su bien— o altruistas—pensando siempre en el
bien de los demas—. Las razones resultan fundamentales para entender la

importancia y atractivo potencial del personaje para el jugador.

4. Tensiones internas, dilemas y presion dramatica

El atractivo de los personajes tiene que ver con una especie de tensién indisociable
que supone un motor incesante de conflictos en diversas situaciones. Las
ambigledades morales de algunos personajes, han puesto en crisis la nocién de
“héroe” de la narrativa hegemonica. La construccién de un personaje no tiene que ver
s6lo con como es, sino con cdmo actua en determinadas circunstancias y como se

relaciona con los otros, plateando dliemas que hacen aflorar sus tensiones internas.
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5. Intrigas especificas sobre el personaje y subjetivizaciones

Tiene que ver con la implicacion participativa del espectador en la comprension del
personaje y el modo en que la narracion promueve esta comprension: mundos
ocultos, pasados complejos... subjetivizaciones que invitan al espectador a intentar
adivinar sus sentimientos o intenciones. Todo ello suscita interrogantes que inducen
al espectador a participar mas activamente en la construccién de expectativas sobre
cémo es realmente el personaje, cdmo le han afectado determinados hechos, cuales

son sus planes...

11.3.2. En el analisis de los espacios de interaccién

1. Expansion y profundizacion en el mundo narrativo

El autor puede potenciar el interés por el mundo ficcional generando una
dinamica sostenida de descubrimiento en la experiencia del espectador
incorporando nuevos elementos del mundo ficcional: nuevas zonas, micro-
mundos tanto fisicos como mentales en el personaje... Todo ello se relaciona con

el potencial inmersivo de la narracion.

2. Interacciones con el entorno
Se trata de que el relato suscite preguntas respecto al propio mundo narrativo.

Respecto a la actividad cognitiva las tramas del mundo ficcional tienden a

favorecer dinamicas imaginativas abiertas y creativas: “mystery boxes”, el propio
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espacio entendido desde los misterios que encierra. Es en sentido que las
acciones que realice el personaje dentro de los entornos seran determinantes

pues estos espacios deberian establecer la posibilidad de unas acciones u otras.

3. Delimitacion del entorno

La delimitacion del mundo narrativo estimularia la imaginacién del usuario acerca
de la potencialidad narrativa del mundo ficcional y también puede ofrecer un

aliciente: completar la exploracion de dicho mundo.

4. Cdbdigos diegéticos internos

Resulta interesante de cara a la inmersidn narrativa determinar cuales son los
cddigos culturales internos y las reglas de interaccion del mundo ficcional donde
transcurren los acontecimientos. <Reglas del juego>. La complejidad de las
reglas determina la inmersion y el grado de implicacion del jugador hacia el

personaje.

5. Sonidos, musicas

Las musicas y efectos de sonido suelen ser un gran acicate a la inmersion. Las

musicas tanto en sus efectos empaticos como anempaticos ayudan al espectador

a construir las emociones sugeridas en el texto. Del igual modo, los sonidos
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intensifican la sensaciéon de verosimilitud para la construcciéon de un espacio

aparentemente tridimensional.

6. Estilo visual

El conjunto de rasgos visuales que caracterizan los juegos son también
esenciales para potenciar la inmersion. El cocepto de estilo visual es el que
caracteriza las imagénes exclusivamente por sus signos de composicion y
configuracion (sintaxis visual). Este estilo visual no es rigido y las practicas
contemporaneas hacen coincidir estilos, integrandolos de manera armonica en

una suerte de electicismo estético.

11.3.3. En el andlisis de las acciones

1. Acciones decisivas / Acciones no decisivas
Las acciones con valor narrativo decisivo provocan la cristalizacion de un episodio
narrativo concreto de entre otros posibles. Las acciones con valor narrativo no

decisivo hacen avanzar la trama hacia el siguiente episodio.

2. Acciones de efectos inmediatos / Acciones de efectos no inmediatos
Las acciones con valor narrativo de efectos inmediatos provocan acontecimientos
narrativos inmediatos en el tiempo, en tanto que las no inmediatas provocan

reflexiones y decisiones de caracter moral.
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3. Acciones de causalidad simple / Acciones de causalidad compleja
Las acciones con valor narrativo de causalidad simple generan vinculaciones
estrechas entre la accion y el efecto, tanto es asi, que la acciéon por si misma es
suficiente para causar el evento narrativo. Las acciones con valor narrativo de
causalidad compleja emergen gracias a la interaccién de diferentes acciones o de
una sola accién pero con diferentes condiciones de estado que son las que causan el

evento.

4. Acciones organicas / Acciones no organicas
Las acciones con valor narrativo organico son acciones integradas en el flujo del
juego en tanto que las no organicas estan enfatizadas, adquiriendo un estatus

separado del flujo normal del juego.

5. Acciones planificadas / Acciones no planificadas
Las acciones con valor narrativo planificado son acciones de las que se es
consciente de la relevancia de la accion en el contexto de los acontecimientos desde
el primer momento en tanto que de las no planificadas, no se es consciente de su

relevancia si no es a posteriori.
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.4.

Seleccion del material de investigacion

Justificacion

Para el analisis y puesta en discusién de los elementos referidos en el Marco
Conceptual de esta investigacion, hemos seleccionado dos juegos que seran

diseccionados a través de la propuesta metodolégica anteriormente citada.

Cart Life (Richard Hofmeier, 2011)
Juego de simulacién de venta ambulante.
Papers Please (Lucas Pope, 2013)

Juego de simulacién de un inspector de inmigracion.
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Dichos juegos forman parte de lo que puede considerarse la “produccion
independiente” del mercado del videojuego. Una propuesta industrial y creativa

diferente al modelo industrial hegemonico.

11.4.1. Justificacion de la seleccién de materiales

La seleccion se ha realizado teniendo en cuenta las acciones disponibles para
los personajes en cada uno de los juegos, como se ejecutan, la libertad del jugador
para usarlas y su relacion con la historia que cuentan. Mecanicas como vender café,
periddicos..., o decidir sobre la idoneidad de poder entrar en un pais o no, no sélo no
son acciones frecuentes sino que no suelen tener correspondencia con la experiencia
en la que se pretende involucrar al jugador. Elegimos estos dos casos porque son
una muestra que destaca no solo entre los videojuegos actuales, sino en toda la

historia del videojuego®.

5

A nivel personal, la experiencia al jugar estos juegos fue tan reveladora, que fue una de las
razonesque me llevaron a investigar por qué estos juegos significaron un antes y un después,
tanto en mi historia como jugador como la de desarrollador: ;Por qué estos juegos son tan
diferentes de los demas?; ;Qué hace que la experiencia que provocan en el jugador sea
mucho mas intensa?; ;Por qué las historias que cuentan involucran de manera diferente al
jugador que los videojuegos considerados mainstream?
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11.4.2. Justificacion del contexto del material seleccionado:
el videojuego “indie” como lecho para la investigacion del lenguaje del

videojuego en el contexto de la posmodernidad

La discusién posmoderna parte de un replanteamiento del significado actual de
la modernidad, las absorciones y agotamientos que ha sufrido al convertirse en
cultura representativa en los paises de primer mundo altamente desarrollados.
Siguiendo el planteamiento de Habermas, es quiza en las artes donde la idea de lo
posmoderno encuentra su mejor reflejo. Puede observarse cémo en los discursos
planteados desde el nuevo paradigma, la funcion narrativa pierde sus funciones, el
gran héroe, los grandes peligros y el gran propodsito se dispersan en nubes de
elementos linglisticos narrativos. No se crean combinaciones linguisticas
necesariamente estables, y las propiedades que se generan no son necesariamente
comunicables... Hay muchos juegos de lenguaje diferentes, es el triunfo de la

heterogeneidad de los elementos.

En este contexto, el jugador llega al juego con esquemas que derivan, en parte, de la
experiencia con normas extrinsecas aplicandolas y emparejando las expectativas
adecuadas de las normas con su realizacién dentro del juego. Las mayores o
menores desviaciones de estas normas sobresalen como prominentes. Al mismo
tiempo, el observador esta alerta respecto a cualquier norma establecida por el propio
juego; estas normas intrinsecas pueden coincidir con, o desviarse de, las

convenciones del conjunto extrinseco. Finalmente, el jugador puede encontrar
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elementos destacados, los momentos en que el juego diverge en cierto grado de las

normas intrinsecas.

Ciertamente, la propuesta del relato “indie”, pasar por proporcionar una «experiencia»
al jugador, de este modo, repetir una accion se asocia a la posibilidad de matizar,
perfeccionar o progresar en el descubrimiento de nuevas vias de juego e incluso en el
aprendizaje y resolucion de problemas. Ello implica sin duda, la necesidad del juego
de proporcionar al jugador un sistema de gratificaciones intelectuales en esa
busqueda en muchas ocasiones compleja, que se desarrolla dentro de un entorno en
el que las decisiones son trascedentes para el desarrollo del relato. Por esta razon, la
«experiencia “indie”» demanda al jugador pensamiento creativo, flexibilidad mental,
capacidad de dar a objetos conocidos otras funciones, incluso imprevistas, atencién

por los pequeios detalles, la elegancia y la paciencia.

La produccién independiente ha tenido reconocimiento fundamentalmente a partir de
2008. Sus inquietudes parten basicamente de desmarcarse de los modelos del
videojuego comercial en lo que se refiere tanto a sus propuestas creativas como

econdmicas y de produccion.

El videojuego ‘“indie” supone una forma alternativa de propuesta ludica que
resemantiza el concepto de videojuego en tanto que singulariza aspectos esenciales
de la estructura de juego en relacién al contenido, a la psicologia de los personajes, a
la relacion con el mundo representado y a los temas que es capaz de abordar desde

una posicion ajena a las estructuras comerciales.
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Las caracteristicas de la narracién en el videojuego independiente podrian articularse

en torno a los siguientes ejes de estrategia narrativa:

1. Tematica

Los temas abordados exigen otras realidades que pasan por la aleatoriedad de los
acontecimientos reales y, en segundo lugar, por los estados fugaces que
caracterizan esa realidad. Los temas buscan la reflexion en el jugador. Hay
necesidad de pronunciar juicios de valor sobre el entorno y la condicion humana en
ese entorno. En virtud de tematicas que tienen que ver con el realismo subjetivo, se
genera una narracidn que exige comprension connotativa, un mayor nivel de
interpretacion, esto es, una participacion intelectual mas activa por parte del

jugador.

2. Propuesta narrativa

La nueva realidad planteada por las propias tematicas pone en jaque la realidad
objetiva, primero porque ésta es aleatoria y segundo, porque es fugaz. Esto provoca
que la causa-efecto sea imprecisa y que la carga simbdlica sea mayor en tanto que
depende de la psicologia de los jugadores. Visto asi, el jugador debe tolerar lagunas
causales o vacios argumentales que tienen su legitimizaciéon en la casualidad:

encuentros fortuitos entre personajes, incidentes transitorios...

El final abierto muestra la propia realidad de nuestro entorno y, pese a la presencia

constante de una autoridad, la narracidon sin final no potencia una narracion
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poderosa, sino una muestra de la realidad: la vida es mas compleja de lo que el arte
puede llegar a ser, y la unica forma de respetar la complejidad de su referente, es
dejar causas abiertas y preguntas sin respuesta. Todo esto trae como consecuencia
la desdramatizacion dando importancia a aspectos secundarios o detalles simples,
“...como el hecho de aprender a controlar el avatar, descubrir un pequefo nivel
oculto bajo una tuberia, o inferir un sencillo patron de comportamiento de un
enemigo” (2014, PEREZ LATORRE: 131). En ocasiones la razén de ser del
personaje en el juego es deambular por el mapa observando lo que le rodea, sin
una misiéon concreta, sélo saciando su necesidad de observar el mundo en el que se

inscribe. Tanto es asi que quiza el personaje tampoco tenga un objetivo claro.

La innovacién de las propuestas pasa por modificar las estructuras mismas de la
narracion bien a través de los elementos espacio temporales, bien a través de las
acciones que los personajes deben desarrollar, bien a través de los mecanismos de
visualizacion del juego en lo que se refiere al punto de vista..., lo que genera en el

espectador una nueva forma de mirar y entender el mundo creado.

3. Personaje

El interés por el personaje es mayor que el interés por el argumento, razén por la
cual las acciones se asocian a los comportamientos para desarrollar las historias.
No se trata tanto de revelar los efectos de las acciones como de las consecuencias
para el personaje: se hace hincapié no en la accién, sino en la reaccion,

presentando efectos (psicoldgicos) en lugar de causas.
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Paralelamente, se pone en marcha una limitacién en el conocimiento del personaje
mostrandose restrictivo en su ambito de conocimiento. Esta restriccion para el
espectador puede intensificar la proyeccién o todo lo contrario, al convertir la
narracion en menos fiable. Este enfoque limitado se complementa con la

profundidad psicoldgica y, por tanto, con la primacia de la subjetividad.

Hay una necesidad de pronunciar juicios de valor sobre la vida moderna y la
condicién humana. Son personajes que se muestran diferentes, contaminados de
crisis existenciales, saturados de obsesiones y rodeados de elementos que

transforma en simbolos de su existencia.

4. “Casual gaming”

Reglas basicas, sencillas y de facil aprendizaje... pero elevados niveles de
dificultad: “el jugador suele cometer muchos fallos ante de poder superar una
pantalla (...) pero en combinacién con la breve extension de los niveles, genera un
efecto adictivo resefiable” (2004, PEREZ LATORRE: 132). A esto se afiade la
simplificacion de los mapas: lejos de las extraordinarias muestras de hiperrealismo,
captura de movimientos, iluminacién, creacion de entornos visuales y sonoros, etc.,
encontramos en el juego “indie” una mirada a las formas de representacion del
pasado, revisitadas, simplificadas y minimizadas o, manifestaciones desde la pintura

impresionista...
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5. Comentario autoral

La voz del autor puede manifestarse explicita o manifestarse simplemente como la
presencia que acompana a la accién de la historia como comentario autoral. Aunque
la presencia del autor pueda resultar incompatible con la idea de objetividad del
relato, en el discurso “indie” impulsa el realismo de la casualidad y la indefinicion
psicolégica. Dada la dificultad de hibridar lo objetivo con lo subjetivo, el videojuego

“indie” solventa ese problema a través de la "ambigledad™:

La voz en off puede llegar a ser una solucion facil si las imagenes se limitan a ser
una ilustracion visual del comentario; pero en los limites razonables le proporcionan
al filme una real dimensién psicologica y le da al realizador la posibilidad de dar a
conocer los pensamientos mas intimos y sutiles de los personajes sin correr el riesgo
de caer en la inverosimilitud de la expresion ni de expresar conflictos de conciencia
que no es posible mostrar de otra manera que no sea mediante la palabra.

(2005, MARTIN: 199)

6. Acciones que pueden contar historias

Estos juegos proponen potenciar valores, principios, experiencias o emociones por
encima de la simplificacion de la accion — reaccion. La soledad, la fragilidad, la
lentitud, la contemplacién, la melancolia... El personaje ocupa un lugar esencial en
estos desarrollos en tanto que su estado mental y emocional se enreda con el del
jugador, pero, dando un paso mas, la mecanica de juego resulta interesante porque
aporta un valor afiadido a la representacion de la psicologia del personaje y ésta, un

matiz novedoso a las acciones desarrolladas.
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[1.5.

Estructura de la investigacion

El presente trabajo de tesis doctoral se estructura en seis capitulos. Un primer
capitulo introductorio que intenta localizar la presencia del videojuego como objeto de
estudio en el ecosistema de las propuestas artisticas de la modernidad. En este

capitulo se definen también los objetivos y la hipétesis de investigacion.

En segundo lugar, un capitulo metodolégico que busca introducir al lector en el
estudio del videojuego, primero, ofreciendo una panoramica de la literatura cientifica
en torno al estudio del videojuego y las diferentes propuestas de investigacién para,
en segundo lugar, hacer una aproximacion al concepto fundamental que maneja la
tesis, éste es, el de <narracion> y consecuentemente, los dos elementos que desde

nuestro punto de vista son parte constituyente de la misma: <acciones> y
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<personajes>, elementos esenciales de la actuacion en el espacio de inmersién que

propone el videojuego y que cimentan la presente investigacion (objetivo 5).

Teniendo en cuenta este utlimo aspecto, el capitulo tercero hace una analisis
pormenorizado de todas las acciones que pueden llevar a cabo todos los personajes
de los dos casos seleccionados (los videojuegos titulados Cart Lifey Papers, Please)
asi como de las interacciones entre dichos personajes. Esta sistematizacién busca
comprobar cuédles son las ventajas de unas narraciones donde las decisiones

tomadas son funcionales para el desarrollo narrativo.

El capitulo cuatro planteado como andlisis e interpretacion, desarrolla, en primer
lugar, las necesidades planteadas en los cuatro primeros objetivos de la
investigacion: estudiar los diferentes discursos que articula el videojuego y sus
diferentes tipos de jugadores (objetivo 1); las diferentes narraciones y su produccién
simbdlica (objetivo 2); construccion de personajes (objetivo 3) y procesos de empatia
e interacciéon (objetivo 4), y en segundo lugar, focaliza la atencién en el objetivo 5
ofeciendo resultados de analisis a los dos casos seleccionados. El estudio y
desarrollo de estos aspectos nos permitira finalmente ofrecer una serie de

observaciones a modo de “conclusiones”.

Finalmente se propone un cierre a la investigacion con un “epilogo” a modo de
reflexion genérica sobre el discurso del videojuego en el contexto de la
posmodernidad y cémo el paso del «hipertexto» al «cibertexto» lo instala en una
nueva dimensién narrativa muy préxima al “laberinto” en sus estructuras formales, y

una nueva dimension interactiva en sus relaciones con los sujetos que activan dichos
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mecanismos narrativos: el videojuego plantea al jugador una narracion dentro
de otra, un sistema de estructuras complejas que le llevan de un grado
narrativo a otro duplican el relato: el videojuego nos lleva por caminos

laberinticos hacia una suerte de «mise en abymen».
En anexo se han referido las imagenes que acompanan la investigacion. En su

denominacion, ademas del titulo del juego y el nombre del autor se ha referido la

plataforma digital de la cual se ha obtenido el software del juego y la versién utilizada.
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[11.1. Analisis de cCart Life
Richard Hofmeier, PC, Mayo 2011

CART LIFE
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Fig.1. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Cart Life es un juego de simulacién de venta ambulante al por menor en el que
el jugador puede controlar personajes corrientes en situaciones cotidianas, cuidar de
su salud, sus intereses o su familia, en un juego en el que conciliar trabajo y vida

cotidiana es tan dificil como la vida misma.

En los juegos de simulacion habituales, el objetivo principal es tener unos resultados
financieros saneados para desbloquear mas contenidos y acceder a nuevas opciones
que permitan al jugador mejorar su negocio. En este sentido, Cart Life funciona de
manera similar, pero haciendo hincapié en el aspecto minorista del negocio en vez
del mayorista, anadiendo un componente adicional a la ecuacién que lo diferencia de
otros juegos con tematica similar: la atencion personalizada al cliente. El éxito del
negocio depende en gran medida del comportamiento del jugador con los
consumidores del puesto, algo que pocas veces se tiene tan en cuenta en juegos

analogos.

Dependiendo del personaje que se elija al comenzar el juego, el objetivo es sobrevivir
entre una y tres semanas, ganando el dinero suficiente para vivir y mantener el
negocio, cuidar de la familia y conseguir un objetivo especial que depende del
protagonista elegido. A lo largo del tiempo de juego, el jugador ira conociendo mejor
al personaje que haya escogido a través de pequehas escenas en las que se
muestran esbozos de la historia que le ha llevado a la situacion en la que se

encuentra.

Visualmente su creador se decantd por un estilo pixelado. La simplificacion grafica de

los entornos y los personajes tenian una intencion mas alla de la nostalgia y la
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representacion visual de los mismos. Si el jugador es capaz de extrapolar que un
cuadrado negro es un ojo y puede imaginarlo al completo, con iris, pupila, pestafas,
parpado, cejas y todas las expresiones que puede adoptar, Hofmeier supone que
dandole al jugador un esbozo de la historia de los personajes, éste podra reconstruir
la historia completa de los personajes con los que se encuentra, a partir de los
fragmentos que conoce de cada uno de ellos y de su comportamiento, rellenando los

huecos existentes con su propia experiencia:

“Todo el mundo sabe lo que es tener hambre, estar cansado o
preocupado por el dinero. Todo el mundo que conozco al menos. Rellenar esos
vacios es lo mismo que estas haciendo con las caras pixeladas. Es una
invitacién. En cierto modo es pedir al jugador que trabaje conmigo para que entre
los dos podamos ver algo mas real de lo que podria haber sido de otro modo.”
(DONLAN, 2013)8

Las implicaciones que tiene integrar la experiencia del jugador en la experiencia del
juego pueden ser un arma de doble filo, ya que dependiendo del usuario puede
entrar en el juego y rellenar los huecos creando una historia completa, o por el
contrario puede negarse a participar y perderse entre personajes a medio esbozar a
los cuales sélo tiene que vender articulos para ganar el maximo dinero posible y

ganar el juego sin importarle en absoluto a quién o qué esta vendiendo.

6
http://www.eurogamer.net/articles/2013-01-24-cart-life-the-only-thing-that-changed-was-me
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Mientras las tendencias actuales en videojuegos llevan al jugador de la mano durante
el juego para evitar que “se pierda” y no sepa que hacer en el relato, Cart Life esta
disenado de manera que sea el mismo jugador el que tenga que aprender <qué>
tiene que hacer y <cémo> tiene que hacerlo, con lo cual las primeras veces que
juegue estara completamente perdido y no sabra que hacer debido a la cantidad de
informacién que hay en pantalla y al ritmo con que se le presentan las acciones que
debe realizar. La intencién de Hofmeier es provocar al jugador y hacerle sentir que es
un perdedor, como los personajes que estd representando, saturandole de
informacién que no puede procesar en los primeros compases del juego, haciendo
que se sienta perdido y que las acciones que puede realizar parezcan mucho mas
dificiles de lo que son en realidad, provocando que lleguen al final del dia
desbordados por la cantidad de cosas que han debido hacer y no han tenido tiempo
para ello, pero manteniendo abierta la puerta para que pueda mejorar si realmente lo

intenta y pueda alcanzar su objetivo por si mismo, sin ninguna ayuda externa.
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lll.1.1. Acciones genéricas para todos los personajes

El jugador puede elegir entre tres personajes, cada uno de los cuales tienen
objetivos especificos y atributos especiales, pero también peculiaridades unicas a las

cuales debe adaptarse el jugador si pretende tener éxito (Fig. 2).

Independientemente del personaje que se haya elegido para jugar, todos pueden

realizar una serie de acciones basicas que se realizan de la misma forma.

LHERET LIFE

CRRT LIFE

CART LIFE LB

®2
=

PRESS LEFT OR RIGHT
ﬁTI] CHOOSE THE EHHRHETER% La.
¥OU’D LIKE TO PLAY =-

CART LIFE

Fig. 2. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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1. Moverse

Los personajes pueden desplazarse de tres maneras distintas por las
diferentes localizaciones del juego, dependiendo del dinero que tengan disponible y

el tiempo que quieran invertir.

El taxi (Fig. 3) es la opcion mas cara pero la mas rapida de moverse entre los
diferentes puntos de la ciudad. Es un medio de transporte tan rapido que no pasa
tiempo de juego cuando se utiliza, probablemente para compensar su precio. Es una
opcion muy util si el jugador ha olvidado ir a recoger a Laura al colegio o llegamos
tarde al juzgado, pero su alto coste supondra en las primeras partidas una pérdida de
dinero que seguramente no se podra remontar, e influird directamente en la
experiencia de juego, que debe elegir entre llegar a tiempo a un evento importante a
costa de esquilmar aun mas su dotacion econdmica o perder un momento importante

en el devenir del juego que influird negativamente en la historia del personaje.

Fig. 3. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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El autobus (Fig. 4) es un transporte mas barato que el taxi y se puede pagar cada
viaje por separado o existe la posibilidad de comprar un abono de transporte por 15$
en el ayuntamiento. El servicié no esta disponible a todas horas: por la noche no hay

servicio.

La duracion del viaje en autobus es de 1 hora de juego, independientemente de la

distancia que se viaje.

Fig. 4. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La forma de transporte mas habitual es caminar, porque es gratis, aunque obliga al
jugador a tomar el control del personaje para andar por la ciudad hasta el punto de
destino. Sorprendentemente, aunque se obliga al jugador a mover el personaje de
manera manual durante 30 segundos para simular el paseo a través de la ciudad,

tiempo en el que cabe la posibilidad de encontrarte con algun vecino que puede
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entablar conversacion con el jugador y hacer que el recorrido parezca mas largo, se
tardan 30 minutos de juego en llegar a cualquier lugar de la ciudad, la mitad de

tiempo que en autobus.

Al ir andando (Fig. 5) los personajes pueden encontrarse con el sefor Clarence por el
camino, que suele molestarse si alguien le pisa el césped, o con Winston, que

preguntara amablemente si le pueden ayudar con algo de dinero.

Fig. 5. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

El tiempo es un factor muy importante en Cart Life. Los dias pasan muy deprisa y los
jugadores tienen que adaptarse al ritmo de juego, que Unicamente se pausa cuando
acaba el dia, momento en el cual podemos consultar las estadisticas de ventas para
comprobar el avance que estamos realizando y si la estrategia elegida es correcta o
debe cambiarse para alcanzar nuestros objetivos. Excepcionalmente, el tiempo de

juego también se para cuando Andrus esta doblando periédicos para preparar el

99



Investigacion

stand, pero el jugador no tiene ningun tipo de informacion de que eso es asi, por lo

tanto seguira jugando como si el tiempo transcurriera normalmente.

2. Hablar durante una venta

El jugador tiene cuatro opciones para hablar con un cliente que puede usar si

su personaje esta de humor para ello (Fig. 6). Si tiene hambre o esta demasiado

cansado tan solo puede ofrecer los productos que tiene a la venta o despedirse.

Fig. 6. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La primera opcion disponible, si es el primer encuentro entre los dos personajes, es
presentarse, si lo han hecho anteriormente, podran entablar una pequefa
conversacion que ayuda a enmarcar al cliente y esboza su forma de ser. La segunda
opcion es empezar la venta, momento en el cual el personaje que este manejando el
jugador preguntara «¢;qué desea el cliente?» y se abriran los menus de preparacion

del pedido. La tercera opcion despliega un submenu en el cual aparece una lista con
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todos los clientes que conocen al personaje, asi como las localizaciones que ha

visitado y temas sobre los que puede hablar con cualquiera de ellos.

Cada vez que se visita un nuevo lugar o se produce un nuevo encuentro, se ahade al
menu de preguntas (Fig. 7) el sitio o el nombre del personaje que se acaba de
conocer y la proxima vez que el jugador seleccione esta opcién, podra preguntar

sobre los mismos al cliente con el que esté hablando.

SELELCT TOPIC
i,

TIMEIGEY
EREEZY'S MOTEL
STHE FEAAELIN

CLARENCE

PERMITS

FINES
THE POMPACTOR FAXEY
S5U CHIN
GEORGE
ERSINSEI
GLENDA
THECOURTHOUSE
TONEY
MICE
TROY
STEPHANIE

S

Fig. 7. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Este menu es fundamental para descubrir las relaciones existentes entre diferentes
personajes y permite al jugador esbozar la vida de los mismos hablando con ellos
antes de preparar sus pedidos. Estos pequefios retales de vida, al igual que la
estética pixelada del juego, ayudan a crear una red sobre la que el jugador puede

construir su historia, rellenando los huecos con su propia experiencia y dando vida a
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una ciudad para cada jugador la cual va conociendo poco a poco mientras juega y se

relaciona con los personajes.

Visitar nuevas zonas de la ciudad también afiade nuevos temas de conversacion al
menu de preguntas, que a su vez pueden llevar a nuevos descubrimientos

relacionados con el entorno de los personajes.

Hablar con los personajes permite descubrir cosas como que la pintada en italiano
que se encuentra en el hall del ayuntamiento citando la Divina Comedia, «Abandonad
toda esperanza aquellos que entréis aqui», la ha escrito Bramford, el conserje del
edificio, en un acto de rebeldia ante el horrible sistema de ndmeros que utiliza
Glenda para atender a los ciudadanos y que puede hacerles perder mucho tiempo
hasta que llegue su turno para realizar un tramite. Si el jugador pregunta a Bramford
sobre el significado de la frase, entre otras cosas le informara que hay una manera

obtener el siguiente nimero de la lista de espera por un precio de 10$.
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La posibilidad de hablar con otros personajes ayuda a introducir subtramas en el
desarrollo del juego que en el caso de Andrus pueden crear un pequefio idilio con la
esposa del duefio del motel en el que se aloja y dependiendo del final del juego

puede incluso acabar en tragedia (Fig. 8).

Fig. 8. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La dificultad de las subtramas existentes es la elevada dificultad que presenta
encontrar y explorar todas sus ramas, ello forma parte de la naturaleza del juego y
conforma su especificidad: ser real como la vida misma, sometida a sus mismas
contingencias. De hecho, existen subtramas que cuya resolucién no es necesaria
para acabar el juego, pero que le aportan una gran profundidad, como la existencia
de guias para hacer café, libros de recetas o incluso un incunable en la tienda de
libros propiedad de Eddie que habla sobre la historia del café y oculta un secreto en
su interior (Fig. 9). Encontrarlos es un complejo reto que ayuda a comprender mejor
el juego y proporciona valiosas pistas para mejorar la manera de jugar. Preguntando

el jugador puede descubrir cosas como que a Alice, la encargada del taller de
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maquinaria, le gusta Stephanie, la camarera del Dompactor Raxby, pero cree que es

demasiado mayor para ella...

Fig. 9. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

3. Alimentarse

Los personajes deben comer para poder realizar sus acciones con normalidad,
de lo contrario se vuelven mas lentos e incluso pueden ver reducidas sus opciones
de interactuar con los clientes por tener demasiada hambre. Para comer, los
personajes pueden elegir entre ir a alguno de los puestos de comida ambulantes que
se encuentran por la ciudad, lo cual significa perder tiempo viajando hasta el lugar en
el que se encuentra el establecimiento y gastar dinero en la comida, o también
pueden disponer de los productos que tienen a la venta, lo cual ahorra dinero, pero

evita que el personaje pueda venderlos y ganar el dinero que necesita para subsistir.
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Los primeros dias de juego es muy complicado para el jugador descubrir qué hay que
hacer y como hacerlo. Tras la inversion inicial para comprar el sfand y comprar
productos basicos para vender, lo usual es que el jugador esté casi en nimeros rojos
y el hecho de ganar algo de dinero y llegar al dia siguiente con la tripa llena se
convierte en una proeza, en la cual la Unica manera de avanzar es equivocarse y
aprender a hacer las cosas utilizando el método de ensayo y error, con la frustracion
que eso puede suponer y la sensacion que provoca en el jugador el ser sobrepasado

permanentemente por las circunstancias.

4. Dormir

Tras un bafo de realidad, el jugador espera que el descanso sea un momento
de relajacion antes de volver a empezar un nuevo dia, pero Hofmeier aprovecha la
noche para contar al jugador parte de su pasado a través de los suefios a modo de

flashbacks.

Tras los suefos, a veces el personaje se despierta antes de tiempo por haber tenido
una pesadilla y dependiendo de la hora, el jugador puede volver a dormir si es
demasiado temprano y el personaje ha descansado poco, o levantarse para empezar
un nuevo dia de trabajo, en el que tendra que enfrentarse de nuevo a los deseos de
los clientes, cada vez con un poco mas de soltura, pero siempre con el miedo a fallar

que puede hacerle perder en un momento las ganancias del dia.
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Todas estas acciones se ejecutan de la misma manera, pero cada uno puede realizar
tareas especiales que le distinguen y al mismo tiempo afiaden un toque de realismo a
la simulacidon, acentuando las diferencias existentes entre ellos y creando una
experiencia distinta cada vez. El jugador debe aprender a dominar las diferentes
acciones que construyen la excepcionalidad de cada personaje y ayudan a dar forma
a la historia de una manera autodidacta, para asi incorporar su experiencia a la

historia del juego y hacerla unica.

5. Vender

Dependiendo del personaje con el que se inicie, el juego hay un «producto
estrella» que puede ofrecer con una mecanica de venta especifica para cada uno de
ellos: Andrus con los periédicos, Melanie con el café y Vinny con los bagels. Ademas
de ese producto especial, pueden vender articulos adicionales, con una mecanica de
venta similar para todos y mucho mas simple que la del «producto estrella»: leche,

chocolate, refrescos, té o chocolatinas.

El precio de venta de los diferentes articulos al empezar el juego es bastante barato y
si no se cambia, los clientes pueden llegar a preguntarse asombrados si realmente el
precio es correcto. De la misma manera que los clientes se sorprenden por un precio
bajo, se quejaran por los precios demasiado altos, reaccién que puede usarse por
parte del jugador como baremo para establecer un precio razonable de venta

utilizando el método de ensayo y error.
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El jugador es advertido desde el principio que puede decidir el precio de venta final,
pero en los primeros compases del juego la opcién probablemente pasara inadvertida
ya que para acceder a ella hay que pasar por el menu principal (Fig. 10), que lleva a

la lista de objetos en venta y desde alli seleccionar el objeto en cuestion.

FOOD: MA. GLEMEOUSHI

| IS S -
- -

| I

CIGARETTE:

STAND: NEWS STAAD D

OrPTIONS WEDNES
UFGFADES HELF

EQUIPMENT ITEMS FOF SALE

Fig. 10. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Cada objeto a la venta cuenta con una «pantalla de gestion de inventario detallado»,
repleta de informacion avanzada sobre los mismos. En esa pantalla es donde el
jugador puede empezar a darse cuenta de que esta jugando a un simulador de venta
de verdad, en el cual hay que tener en cuenta el precio de los productos donde la
Unica manera de ganar dinero es vender mucho a un precio que los consumidores

consideren razonable.
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En la imagen (Fig. 11) pueden observarse los detalles de venta del Georgefonian, el
periddico que vende Andrus en su sfand. El jugador tiene a su disposicidon un
pequeio resumen con el numero de periddicos disponibles para ese dia, con el coste
y el beneficio por unidad, asi como el numero de periddicos vendidos hasta el
momento. También se pueden consultar los beneficios brutos y netos de las ventas
realizadas, dato que ayuda a intentar conseguir los objetivos del juego. Cada

producto tiene también un pequefio apartado con mas informaciéon sobre el mismo,

que ayuda a dar mayor realismo a la simulacion.

THE GEORGETOMNIAN
DETARILED INUENTORY MANAGEMENT SCREEN ‘

——4 -

Bl PROFIT PER:

SALES:
nEeT

Fig. 11. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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En el caso del peridédico también esta disponible para leer la edicidon del dia, en la
que el jugador puede ponerse al dia con las noticias de la ciudad, con noticias como
“el daltonismo que esta alcanzando niveles de epidemia en la ciudad” o cosas
similares. Si el jugador consulta la edicién del dia siguiente podra descubrir que todo
era una falsa alarma y tan sélo se trata de una noticia del propio juego, que esta en

blanco y negro.

A PERIODIC COMPREHENSINE ACCOUNT OF THE MOST SIGAIFICANT SELECTIONS FROM CURRENT EVEATS
UnL B0. NUM Y. THURSDAY THE FOURTH

COLORELINONESS: FALSE ALARM EFLFII_TEFEHE
SCARE COMES TO END AFTER NELW REFPORT IN HOUSE
SHAHING GAME IS5 JUST SET IN GREYSCHLE -~ =
[EY NORH WEESTER, THE GEORGETONIAN] GEORGETOWN - A REPORT | [EY FORD PREFECT,
RELEASED LIEDNESDAY CITING COLORELINDESS AS A STATE-WIDE THE GEORGETONIAN]
EFIDEMIC HAS EEEN DEEUNKED EBY INDEPENDENT GAME BEVELOPER | GEORGETOLIN - WHILE

FICHRRD HOFMEIER. SFERKING AT R PRESS CONFERENCE NERF HIS FARMERS STATEWIDE

HOMIE IN THE COLLINS DISTRICT, HOFMEIER SAID, “WHILE | CAN ARE FEELING
UNCERSTRND THE CONFUSION, | CAN STATE AS FACT THAT THERE 15 | DEJECTED AT THE

N0 COLOR TO EE PERCEIVED, WHICH MEANS THAT ACTUAL COLOR- DECISION MADE EY THE

ELINDNESS |5 IMPERCEFTIELE AND ALSO A MOOT DIRGNOSIS. " STATE HOUSE OF
REPRESENTATIVES,
ELLl CHRRISES |ncwsearers across
THE STRTE RRE
REJOICING AT THE
ORPORTUNITY TO FRINT
LUKAT MANY CONSIDER
[E4 MARCELLD RUEINI, THE GEORGETONIAN] THE GRERTEST

GEORGETOWN - ERAMFORD CASITRAIN, B STATE- & | |nenoume ever
CONCEIED. “IT'S
THE GEORGETOWN COURTHOUSE FOR 2E YEARS, EDUGHT | ANTIQUE STORE AAD EEEN A FRUDRITE OF
ALL AURILRELE SHARES IN THE NOTGELD SHOPRING DOWNTOWN FIETURE, INE FOR YERRS. "
CENTER ON WECNESMAY, ACCORMNG TO FINANCIAL CLOSED ITS MOORS FOR AIN nr in

Fig. 12. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La noticia esta ilustrada por una foto (Fig. 12) en la que se puede ver a Richard
Hofmeier, el creador del juego, junto a una carta de escala de grises. Un pequefio

toque de humor.
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lll.1.2. Personajes y acciones especificas

I11.2.1.a. Andrus Poder

Uno de los personajes que puede elegir el
jugador al comenzar el juego es un emigrante
ucraniano (Fig. 13) que tras una vida agitada decide
reconstruir su vida en la ciudad de Georgetown con
su gato, Mr. Glembovski, comprando un quiosco de
periédicos a Timothy Bigby. Practica el idioma
traduciendo poesia ucraniana al inglés. Su objetivo
en el juego es llegar al lunes siguiente con dinero
suficiente para poder pagar el alquiler una semana

mas y pagar la comida para él y su gato, asi como la

suscripcion del periédico que vende en el sfand.

Fig. 13. R. Hofmeier, Cart Life (2011)
Steam v.1.6

La habilidad especial de Andrus es su ética del trabajo, lo cual significa que puede
estar trabajando muchas horas antes de necesitar descansar y tener que ir a dormir.
Ello implica que puede tener abierto durante mas tiempo el quiosco de peridédicos y
vender mas productos. No tiene hambre tan rapido como los demas personajes y por
lo tanto no necesita dejar el sfand para ir a comprar comida con tanta frecuencia

como el resto de los personajes.
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Sin embargo, tiene algunos inconvenientes: Andrus empezé a fumar (Fig. 14) desde
muy joven y ahora necesita cigarrillos para calmarse y poder seguir trabajando sin
molestias, de lo contrario se pone a toser, perdiendo tiempo e incomodando a los

clientes.

Fig. 14. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Una de las mecanicas adicionales del personaje de Andrus es dar de comer a su
gato Mr. Glembovski (Fig. 15), al que podemos alimentar con comida para gatos o
con leche. Si el jugador no le cuida de la forma adecuada, llegara un momento en el
cual el gato, cansado de pasar hambre, empezara a hablar e informara de que se va,

acabandose el juego directamente.

Andrus comienza el juego con muy pocos articulos en su poder, pero el mayor
inconveniente es que no tiene reloj, por lo que soélo puede saber qué hora es de
forma aproximada. En los primeros compases de juego el jugador debera medir el

tiempo por la necesidad que tiene el personaje de comer, fumar o el cansancio que
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acumula, acentuando la sensacion de estar jugando con un personaje cuyo ritmo lo

marca el trabajo y sus necesidades basicas.

GLEMEDUSKI:
I'M LERUING !

Fig. 15. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Segun vaya avanzando en el juego, el jugador podra comprar un reloj para
administrar mejor el tiempo, asi como diversos aparatos para hacer que las ventas
sean mas rapidas (Fig. 16), como una caja registradora, que devuelve el cambio
automaticamente, o un aparato estéreo, para poner la musica que se desee y hacer

mas llevadera la espera a los clientes.
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_ .STEREQD

w —O

= BATTERY _T

Fig. 16. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Tras la escena de presentacién de Andrus, en la que puede comprar a Timothy el
stand que va a regentar y aprender los conceptos basicos de la venta de periodicos,
podra alquilar una habitacion en el Motel Breezy, el sitio mas barato de la ciudad

regentado por George.

Cada manana Andrus tiene que viajar hasta el barrio donde tenga el puesto y si ha
pagado la suscripcidn correspondiente, encontrara junto al sfand un paquete con 20
peridédicos que le han enviado del Georgefonian (Fig. 17). Podra venderlos hasta la
media noche de ese dia, momento en el cual pasaran a ser un monton de periodicos
viejos, sin valor. Si logra vender todos los periddicos que tiene en el stand,

automaticamente recibira 20 periddicos nuevos para poder seguir vendiéndolos.
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DAILY DELIVERY!

GOT 20 NEW GEORGETONIAN
NEWSPAPERS!

Fig. 17. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Si no esta demasiado cansado o tiene demasiada hambre puede coger el paquete de
periddicos y empezar a colocarlo en el puesto. Para ello primero tiene que cortar la
banda de plastico del paquete que mantiene unidos los perioédicos escribiendo una de

las siguientes frases sin errores con un espacio entre las palabras y punto al final:

«Cortar.»

«Cortar las bandas.»
«Quitar los lazos.»
«Cortando plastico.»

«Cortar los lazos.»
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FUT HUIAY NEUWSFAPFPERS.

CUTTING PLASTIC. _
TYPE THE PHRASES AND PRESS ENTER

.!.l

| !

L

Fig. 18. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Si el jugador escribe bien la frase correspondiente (Fig. 18), podra ver una pequefa
animacion de Andrus cortando la cinta de plastico que forma el paquete de periddicos
(Fig. 19) y podra realizar la siguiente accion: doblarlos. Si falla, aunque sea en un
espacio o el punto final de la frase, se cortara la mano intentando abrir el paquete
(Fig. 20) y rompera tres periodicos (Fig. 21), con lo cual quedaran sélo 17 periodicos

para el siguiente paso.
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Fig. 19. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Fig. 20. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Fig. 21. R. Hofmeier, Cart Life (2011)
Steam v.1.6 Steam v.1.6

Si el jugador se encuentra muy avanzado en la partida y en el momento de recibir los
periddicos, a Andrus le han echado del hotel por no poder pagar su habitacion, las
frases que tendra que escribir cambian y se sustituyen por otras mucho mas
drasticas, que reforzaran negativamente el estado del jugador tras haber perdido su

habitacion por falta de liquidez para pagarla:

«La vieja navaja es lo suficientemente afilada...»
«La hoja es de confianza.»

«Al menos tengo esta navaja.»

«Todavia tengo mi navaja.»

«La navaja siempre es capaz.»

«La navaja es realmente todo lo que necesito.»
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Una vez abierto el paquete comienza la segunda parte, doblar los periddicos
escribiendo correctamente varias frases relacionadas con la accion de doblar

periédicos (Fig. 22):

FUT AlAY NEWWISFAPFERS.

FOLD THE PAPEFRS

FOLKING NEWSPRAPERS.
TYPE THE FHRASES AND PRESS ENTER

Fig. 22. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Doblar.»

«Doblando periédicos.»

«Se pliega en dos mitades.»
«Doblar por la mitad.»
«Doblando de nuevo.»
«Deja un buen pliegue.»

De la misma manera que en la primera parte, si han echado a Andrus del hotel por

no pagar su habitacion existe un juego de frases alternativo para este momento:
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«Doblando de nuevo.»

«No hay sangre por meros cortes de papel.»
«Si me tengo que ir, me recordaran?»

«»

«¢,Qué diferencia marcan los periodicos?»

«No soy necesario en el mundo.»

Cada vez que el jugador falle al escribir la frase que se muestra en pantalla, Andrus

rompera el peridédico que esté doblando y tendra uno menos para vender (Fig. 23).

Fig. 23. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Una vez doblados todos los periddicos, empieza la tercera parte, en la que

Andrus debe ponerlos en las estanterias escribiendo las frases adecuadas (Fig. 24):

FUT HIIAY NEUISPFAPERS.

STOCH THE EINS

TYPFE THE PHERASES AND PRESS ENTER

"'
i

Fig. 24. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Colocando las estanterias.»
«Apilar ordenadamente.»
«Mantenlas organizadas.»

«Ahora seran faciles de alcanzar.»
«Espero que se vendan todos.»

«Ya casi esta.»

De nuevo, si el jugador se encuentra en una partida en la cual las cosas no han ido

demasiado bien y Andrus ha sido expulsado del Motel por no haber pagado la
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habitacion, las frases a escribir cambiaran, reflejando el estado de Andrus tras varios

dias sin poder alcanzar unas ventas minimas para poder sobrevivir:

«Colocando las estanterias.»

«Estas estanterias pronto estaran vacias de nuevo.»
«Carolina, nunca amaste otro hombre. »

«¢,Seria apacible ahogarse en el agua? »

«¢,Qué diferencia significan los periodicos?»

«No soy necesario en el mundo.»

Cada vez que el jugador no escriba correctamente la frase propuesta para colocar el

periodico doblado en su sitio, se le caera uno de ellos y no podra venderlo (Fig. 25).

Fig. 25. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Si el jugador rompe o deja caer todos los periodicos que vienen en cada envio,

automaticamente recibira un paquete con 20 nuevos periédicos para colocar en el
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puesto y venderlos, aunque es muy dificil lograrlo a menos que el jugador lo haga
conscientemente. Lo mas usual es que el jugador rompa algunos periédicos y pueda

quedarse con el resto para poder venderlos a lo largo del dia.

Una vez colocados todos los periddicos en el stand, Andrus se sentara en su interior

y esperara a que empiecen a llegar los clientes (Fig. 26).

Fig. 26. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Hay que senalar que esta parte del juego es de las pocas en las que el tiempo no
pasa, pero al no existir ninguna referencia visual y estar el jugador condicionado por
el resto de acciones en las que el tiempo sigue corriendo, es usual que intente
hacerlo lo mas rapidamente posible, lo cual aumenta la tasa de fallos y el nUmero de

periodicos rotos que no se pueden vender, a pesar de tener todo el tiempo que se
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quiera para escribir correctamente las frases propuestas y tener la posibilidad de

corregirlas las veces que se desee.

Cada vez que un cliente se acerque al sfand Andrus puede empezar a vender
mercancia directamente y si no estda muy cansado o hambriento podemos empezar
una pequeia conversacion para conocerlos mejor. Los clientes se quedaran mas
satisfechos con el servicio si Andus sabe su nombre y puede entablar con ellos una
pequefia conversacion antes de servirles lo que deseen y seran mas pacientes y

podran dejar mejores propinas por su trabajo (Fig. 27).

ANDRUS:

WHAT IS EEING ON YOUR
mino TODAYY

Fig. 27. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Tras iniciar la conversacion y dependiendo con quien se esté hablando, pedira el
periddico del dia, un café, leche, chocolate, t¢ o un refresco. Todos los personajes
tienen preferencias por un articulo en especial y con el tiempo el jugador aprende a
asociar cada cliente con un producto y un comportamiento especifico, con lo cual

podra satisfacerle mejor y tratarle como espera. No todos los clientes tienen los
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mismos gustos y cuentan ademas con algunos rasgos que les diferencian entre si,
como Stephen, el cliente mas impaciente al que podemos atender o Alice, la mas

paciente.

Una vez que el cliente hace una peticion, se abrira la ventana de venta, en la cual se
puede ver un cronémetro con el tiempo que tarda el jugador en atender al comprador,
una barra que muestra la paciencia que se va agotando mas o menos rapido
dependiendo del cliente, la felicidad del mismo, estadisticas del mejor tiempo y el
tiempo medio en atender a cada parroquiano y tres botones con los diferentes

segmentos del mini juego de venta (Fig. 28).

FOINT OF SHLE

LOCKHED
LOCKHED

[ _rormel 13:18} STHRT!
AUG. QuALITY:| OO:O0

- ———
AL EnTcHEn] @] CUSTOMER HAFFINESS

O:01:2 3

CUSTOME

| —

Fig. 28. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
La unica accion que debe realizar el jugador en esta primera parte, es pulsar el boton

«starty usando el ratén, pero dada la cantidad de datos que se esta presentando al

mismo tiempo, la dificultad que representa interpretar tal cantidad de informacién de
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una manera tan cadtica con el crondmetro corriendo, la accion de encontrar el ratén
para pinchar sobre el boton adecuado ya pone al jugador en tension nada mas
comenzar la venta.

En el siguiente paso se le pregunta al jugador «¢Qué ha pedido el cliente?», dandole

a elegir entre cuatro posibles respuestas (Fig. 29):

FOINT OF SHLE

CONFIRM CUSTOMER ORDER

IWHAT DID THE CUSTOMEFR ORDER?

EGG SALAD MmILK
GEORGETONIAN COFFEE

— CUSTAMER HARFINESS
TYPE THE LETTER AND PRESS ENTER

it i 1 —
il —===iE= =

Fig. 29. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

El jugador debe escribir la letra correspondiente al pedido realizado y pulsar la tecla
«enter» para confirmarlo. Si la respuesta es correcta se podra continuar con el
encargo, de lo contrario, se podra volver a introducir de nuevo una respuesta hasta

acertar o hasta que el tiempo disponible finalice y perdamos la venta.

Si el cliente ha pedido una copia del Georgefonian, el trabajo realizado anteriormente

de abrir el paquete y doblar los peridédicos para colocarlos en las estanterias se ve
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recompensado y la siguiente accion a realizar sera cobrarlo, para lo cual se abrira

directamente la caja registradora y podremos acabar la transaccion.

Si han encargado una bebida, el jugador debera prepararla correctamente antes de
poder cobrarla. Para ello se abre una nueva ventana en la cual se muestra la zona de
preparacion con una frase relacionada con la bebida que van a tomar, la cual hay

que escribir de manera exactamente igual que en el ejemplo antes de que se acabe

la paciencia del cliente (Fig. 30).

FOINT OF SHLE

RICHARD
[ miLE]

AUE. nm:: ASSEMELE THE ORDER: HART!
DAIEY MILE IS FEOM PAIRY COWS.
muG. quALTy| OO:00
TYPE THE FHRASES AND PEESS ENTER R
rorecenrcier] 20 CUSTOMER HARFINESS

O0:08:01

STOME

i 3
Fig. 30. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Si el jugador se equivoca escribiendo la frase, el resultado sera el derramamiento de
la bebida (Fig. 31), con la consiguiente pérdida de producto y del dinero que eso
significa. Puede que perder un vaso de leche no parezca una gran pérdida, pero el
dolar con cuarenta y tres céntimos que dejan de ganarse significan mucho dinero si
las expectativas de venta son de cinco productos, y las ganancias totales del dia

ascienden a ocho délares. Un motivo mas para hacer sufrir al jugador.
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Fig. 31. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Tras preparar el pedido, el ultimo paso es abrir la caja registradora y cobrar (Fig. 32).
Para ello tan sélo hay que pulsar con el ratdn en el cajon que aparece en la parte
superior de la pantalla. Como la mayoria de acciones, no es algo complicado de
realizar, pero descubrir como hay que hacerlo forma parte de la idiosincrasia del
juego y ayuda a introducir al jugador en la piel del personaje, para el cual hasta la
mas sencilla de las acciones puede suponer un reto, como abrir una caja registradora

sin saber cémo y sin que nadie se lo explique.

Una vez descubierto cdmo se abre, el proceso sera mucho mas rapido la proxima

vez, incrementando la sensacion del jugador de controlar la vida del personaje poco

a poco.
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PRAYITIENT:

FOINT OF SHLE

CUSTOMER PATIENCE

Fig. 32. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Al abrir la caja, el cliente pagara su compra depositando en la parte inferior dinero
suficiente para ello y el jugador tendra que darle el cambio si fuera necesario.

El valor de los billetes es facil de identificar, ya que esta impreso en cada uno de
ellos. Las monedas son un poco mas complicadas, se pueden distinguir por el
tamafio, mas valiosas cuanto mas grandes, pero al no estar identificado su valor, las

primeras veces que se intente dar el cambio puede ser bastante complicado.

Existen unas pequefas ventanas de ayuda en los laterales de la caja, en las cuales
se puede ver la cantidad que ha pagado el cliente, el precio del articulo que ha
comprado y el cambio que esta en la bandeja para devolver al cliente.

Para mover el dinero el jugador debe usar el ratén pinchando sobre los billetes y las
monedas para moverlos de la caja al mostrador o viceversa, teniendo en cuenta que

el cambio es limitado y se debe calcular el cambio exacto, momento en el cual
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debemos pinchar sobre el frontal de la caja registradora para cerrarla y efectuar la

operacion antes de que se acabe la paciencia del cliente (Fig. 33).

Fig. 33. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

El desconocimiento inicial de las monedas usadas en el juego unido a precios sin
redondear puede llevar al jugador a sufrir en las primeras ventas, sobre todo si tiene
que calcular el cambio de 20 dolares y el precio del periddico se ha establecido en 78
céntimos. La inexperiencia, la necesidad de dar el cambio exacto en un tiempo
limitado y la imposibilidad de dar el cambio mal, probablemente hagan al jugador
perder las primeras ventas, ahondando en la sensacion de no dominar las mecanicas
mas sencillas para sobrevivir y aumentando la sensacién de no tener el control sobre
la vida del personaje. Afortunadamente, siempre hay mas clientes y existe la

posibilidad de mejorar poco a poco en cada venta.
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1. Descansar

El personaje Andrus tiene una paciencia excepcional y puede aguantar mas
tiempo trabajando que el resto de los personajes, pero cuando su barra de suefio se
vacia, no puede atender mas clientes y debe ir al hotel a descansar si el jugador

quiere poder volver a abrir el puesto y seguir vendiendo periddicos.

. [

Fig. 34. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Una vez en su habitacion debera lavarse los dientes mediante un pequefo juego
(Fig. 34) en el cual el jugador tendra que pulsar un par de veces las teclas «derecha-
izquierda» para mover el cepillo y acabar pulsando «abajo» para escupir y ver como
el agua se cuela por el desagtie. Tras un dia realizando acciones frenéticas, la simple

accion de lavarse los dientes pulsando dos teclas y sin posibilidad de fallar y romper
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algo o perder dinero, es un pequefio momento de relax, preludio del descanso del

personaje.

2. Reflexionar sobre las acciones realizadas

Al final de cada dia y después de lavarse los dientes, el juego se pausa
indefinidamente mientras muestra al personaje duchandose junto a los resultados
financieros del dia, desglosados exhaustivamente para que el jugador pueda

consultar el progreso de la partida.

De un juego pixelado, se pasa a una imagen <realista> del personaje, flanqueado por
un balance financiero que muestra los resultados de las ventas realizadas durante el
dia, y al igual que la imagen del personaje desnudo muestran una cruda realidad:
ganar dinero con un pequefo puesto es dificil y tras todo un dia intentando hacerlo
todo lo mejor posible, el jugador descubre que el resultado final no es el que

esperaba, al igual que la imagen de Andrus en la ducha.

La idealizacion del juego por parte del jugador pone de manifiesto el contraste entre
la simplificacion visual del mismo frente a la complejidad de las acciones efectuadas,
sobre todo al tener acceso a los resultados financieros de las ventas: el avatar del
jugador, una sencilla representacion pixelada de un vendedor de periédicos
ambulante de origen ucraniano, es en realidad un viejo calvo y fofo, cuyos esfuerzos

no bastan para salir adelante (Fig. 35).
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Fig. 35. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La dicotomia entre la simplicidad visual y la complejidad de las mecanicas de juego
es una manera de hacer notar al jugador que los juegos pueden llegar a ser tan
dificiles como la vida misma y la posibilidad de mejorar los resultados mediante el
esfuerzo y el aprendizaje es una cuestion a tomar muy en cuenta, pues no es sélo

valida en el mundo del videojuego.

Es en este momento en el cual el juego puede convertirse en algo mas profundo: si el
jugador se da cuenta de que los resultados obtenidos dependen de su habilidad de
aprender de sus errores, puede aprovecharse de la experiencia adquirida y poner en
practica lo aprendido para evitarlos, no tan sélo en el juego, sino en la vida real en la

que esta basado.
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Fig. 36. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Y después de la reflexion en la ducha es hora de irse a dormir (Fig. 36). Andrus a
veces tiene sueios en los cuales puede dar un pequefio paseo y encontrarse con su
esposa Carolina. Al hablar con ella el jugador puede entrever parte de la historia de
Andrus e intentar dilucidar como ha llegado a la situacion en la que se encuentra, con
la doble pérdida de su mujer y de un hijo, pero no tendra una vision completa a
menos que pueda desarrollar los encuentros con Su Chin, la esposa del duefio del

motel.
Hablando con Carolina a lo largo de la semana de juego, el jugador puede llegar a

descubrir que era profesora y murié dando a luz a su hijo, que también muri6 en la

parto.
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Cuando Andrus se despierta el jugador puede elegir entre tres opciones:

— Mirar la hora. Esta accion soélo funciona correctamente si el personaje tiene
un reloj. Andrus es el Unico personaje que no tiene uno al comenzar el juego, pero
puede comprar uno digital de pulsera por 7,88% en el supermercado, de lo contrario
tendra una orientacién aproximada de la hora que es, la mayoria de las veces

erronea.

— Volver a dormir. Si el jugador no tiene reloj, debe estimar la hora y si cree
que es demasiado temprano, puede elegir volver a dormir y descansar durante mas
tiempo para que Andrus se recupere y pueda estar durante mas tiempo trabajando

cuando se levante.

— Levantarse de la cama. Si es la hora de levantarse o el jugador cree que ha
descansado lo suficiente, puede hacerlo y comenzar un nuevo dia, sea la hora que
sea. Si es demasiado temprano, la barra de cansancio no se habra rellenado y
Andrus no podra estar tanto tiempo trabajando como si hubiera descansado el tiempo

necesario.

No es posible jugar mas alld de la primera semana, pero existe la posibilidad de

volver a jugar para intentar hacerlo de manera diferente.
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3. Abandonar la ciudad

Si el jugador se siente agobiado por no poder conseguir sus objetivos en el
juego, siempre tiene la posibilidad de ir a un depodsito de trenes en cualquier
momento. Una vez comprado no hay vuelta atras y el jugador podra ver una pequefa
escena en la cual Andrus esta en el andén de la estacion esperando al tren (Fig. 37)
pensando en lo que le depara el futuro, ahora que su vida en Georgetown no va a

ninguna parte:

Fig. 37. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Una vez mas, estamos cogiendo el fren camino de un sitio nuevo.
Otro sitio en el que no hemos estado nunca, ni visto, ni conocemos el
nombre. Pero sdlo sera diferente de aqui porque no tendremos un puesto
de periddicos. ;Lo recuperara de nuevo Timothy Bigby (el antiguo
propietario)? Me pregunto si la genfe se dara cuenta de que ya no esta

abierto.
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Desde que era un nifio, toda mi vida, no estaba enfendiendo el poema
de Tychna. Pensaba que el sol y la luna enmarcaban nuestro viaje a las
estrellas que fteniamos delante. Pero estaba equivocado. Las estrellas
siempre estan fuera de nuestro alcance. Su cercania es una mentira. Es la
flusion del movimiento hacia adelante la que nos da una idea equivocada.

Nunca nos acercamos y las estrellas estaran siempre por delante».

Y el juego acabara aqui.
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4. Sin dinero para el alquiler

Si tras una semana de trabajo Andrus no tiene dinero suficiente para pagar el
alquiler, George, el duefio del motel, intentara echarle de su habitacion quedandose

con todas sus cosas y pedira a su esposa Su Chin que llame a la policia (Fig. 38).

DESH CLERK:

¥OU LERVE OF I CALL
POLICE! SUCHIN
CALLING POLICE RIGHT

Fig. 38. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Entonces se da al jugador la oportunidad de elegir entre hacer caso al casero e irse
dejando todas las cosas de Andrus al sefior Glembovski dentro de la habitacion, o
atacar al duefio del motel y evitar que se quede con las pocas pertenencias de
Andrus, gato incluido. Si se elige esta ultima accion, Andrus, completamente furioso
sacara la navaja que usa para abrir los paquetes de periddicos y tras tener que

escribir una frase en ucranianoy otra en mal inglés apufalara a George (Fig. 39).
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Tras acuchillarle fuera de campo, Andrus entrara en la habitacion y tras tranquilizar a
Glembovski le dejara libre diciéndole que esa noche estara soélo en la tierra como el
principe. Una vez solo, escribira una despedida en ucraniano sobre un periddico,

mientras las lagrimas caen por su cara:

v HREHARHEOYHETER, HRK
KB e SRy M E

PEVIL TREE 40U, _

TYFE THE PHEASES AND PRESS ENTER

+%
a

i

Fig. 39. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Todo se ha hecho realidad, como se ha predicho.

El tren parte hacia el cielo - j Todo recto!

Como nos gustaria, como nos gustaria a fodos nosotros
no morir, sino caer dormidos.

A aquellos que dejo atras... jno os quejéis!

;Y no lloréis! Seré sordo a vuestros lamentos.

Uno de nosoftros ha partido al paraiso;
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Voy a conocer a Dios sin duda, si existe algun tipo de Dios.
Transmitiré vuestros saludos.

Si me olvido, no importa, sobreviviréis.

Sdlo tenéis unos pocos arios de vida,

De alguna manera os las arreglareis y como estaba previsto, moriréis».

Y tras mostrar imagenes de la navaja abriéndose y a Su Chin, la mujer de George,
llorar desconsolada por su “doble” pérdida, se puede ver una imagen de Andrus feliz,
abrazado a su esposa junto a un pequefio autobus (Fig. 40) mientras aparecen los

titulos de crédito y el jugador intenta asimilar lo que ha pasado en realidad.

Fig. 40. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Sobrevivir

El jugador lograra ganar el juego con Andrus si tras una dura semana consigue
sobrevivir con su gato, Mr. Glembovski, en buen estado; ha pagado su comida; el
tabaco; la cuota semanal del periodico y tiene suficiente dinero para otra semana
mas de alquiler en el motel. Entonces podra relajarse porque tiene un trabajo que le
permite pagar una cama y un techo durante siete dias mas para sentirse como en

casa (Fig. 41):

«Tras meses de vivir a la deriva tras la muerte de su mujer, Andrus
se ha enconfrado a si mismo culfivando sentimientos de rituales
significativos en un lugar en el que nunca habia estado, o visto ni habia

oido hablar sobre é/l hasta recientemente.

LR

Fig. 41. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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[11.2.1.b. Melanie Emberley

Este personaje femenino es una mujer en
proceso de divorcio de su marido Seth. Ha dejado
su trabajo de oficina para abrir un puesto de café y
necesita conseguir independencia econémica para
quedarse con la custodia de su hija Laura (Fig. 42).
Durante una semana estara viviendo con su
hermana Rebecca, una estudiante de cocina que
preparara la comida para Melanie y su hija mientras
ella se encarga de ganar el maximo dinero posible

en su sfand de café y de encargarse de llevar a su

hija al colegio y acompanarla a casa cuando salga.

Fig. 42. R. Hofmeier, Cart Life (2011)
Steam v.1.6

Melanie debe visitar al juez el miércoles por la mafana con su ex marido para hablar
de la custodia y dependiendo de su comportamiento durante los primeros tres dias
de la semana Laura podra quedarse con ella el resto de la semana, o tendra que irse
con su padre hasta el lunes siguiente, momento en el cual tendra que presentar ante
el juez el balance econémico de su nuevo negocio y se decidira si puede quedarse

con ella o no.
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La debilidad del personaje son unos dolores de cabeza que tiene que combatir a
base de pastillas, y los horarios de su hija, a los que tiene que amoldarse a riesgo de
perder su custodia la proxima vez que hable con el juez. Si no la lleva al colegio por
las mafhanas o no llega a tiempo de buscarla, Laura llamara a su padre para que la
lleve de vuelta a casa y contara como un comportamiento negativo a la hora de que

el juez evalue su actitud sobre mantener la custodia de su hija.

Ademas de tener la comida resuelta gracias a su hermana que es cocinera y deja
comida preparada en la nevera de casa, también cuenta con dos pequenas ventajas
al comenzar el juego: su anillo de casada y un reloj de marca que puede vender en la
casa de empefio para conseguir dinero y poder financiar el standy los productos que
puede poner a la venta para aumentar los ingresos del negocio, para que al
presentarlos ante el juez el lunes por la manana los resultados sean favorables y

puedan darle la custodia de su hija.

Lo primero que debe hacer Melanie es conseguir un puesto para vender café (Fig.
43), asi que tendra que hablar con Alice, de la tienda de maquinas, para encargar
uno. Para que lo construyan necesita un permiso que debe obtener en el
ayuntamiento de la ciudad y una maquina de café expreso, que puede comprar en el

hipermercado situado al norte de la ciudad.
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Fig. 43. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Esto que parece tan sencillo puede suponer un problema para todo aquel que no
haya jugado al juego y sea su primer contacto con la ciudad pues al no conocerla, es
dificil orientarse y, a pesar de tener un mapa, puede ser complicado encontrar el
taller de maquinaria en el que Alice construye los sfands, la oficina del ayuntamiento
en la cual sacar el permiso de venta, o elegir el mejor lugar en el cual poner el
puesto. Explorar Georgetown lleva tiempo, y el tiempo es uno de los elementos que
los jugadores no saben gestionar durante las primeras partidas, ya que estan
demasiado ocupados intentando comprender las mecanicas del juego mientras
pretenden avanzar en el mismo. Una vez encontrado el ayuntamiento y hablar con
Glenda, la encargada de los permisos, el jugador puede elegir un lugar donde poner
el sfand. Aunque desconozca cual puede ser el mejor sitio para situarlo, la mejor
alternativa es adquirir la ubicacion mas barata, la esquina de la calle 13 con Franklin,
por la que el ayuntamiento cobra 100$ y la universidad otros 100$, lo cual supone un

total de 2009%.
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Una de las particularidades del personaje de Melanie es que puede «endeudarse» al
comprar los objetos necesarios para montar el puesto de café, pero cuanto mayor
sea la deuda, mas problemas tendra para cubrirla y cuando deba hablar con el juez
Posner sobre su situacién econémica para optar a la custodia de su hija, sera un
handicap que contara en su contra, puesto que no podra demostrar que el negocio

genera dinero suficiente para mantenerlas a las dos y pagar las deudas adquiridas.

El jugador puede conseguir una maquina de café al comenzar el juego en el
supermercado situado al norte de la ciudad por 200$ y durante la partida puede
encontrar en la cafeteria Georgetown Roastierry de los hermanos Arthur y Elliot
Barney, un modelo especial denominado Barney Machine a la venta por 3000$.
Comprarla es una opcién posible y como resultado podra preparar un café de calidad
superior, pero si lo hace el jugador no podra ganar dinero suficiente para amortizarla
y demostrar en el juzgado que el negocio funciona. Cuando el jugador compre una
maquina de café, Alice podra construir el standy colocarlo al dia siguiente en el lugar

en el que Melanie haya elegido.

Tras conseguir el permiso, comprar la cafetera y pagado a Alice para que construya
el puesto de café, el balance financiero de los primeros dias (Fig. 44) estara en
nuameros negativos, aunque para sanearlo ligeramente existe la opciéon de vender en

la casa de empenios el anillo de boda y un reloj recuerdo de su matrimonio.
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5-1330.10

Fig. 44. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

1. Hacer café

Como la especialidad de Melanie son los cafés, el ritual para prepararlo es
especial y la rapidez y destreza con la cual se lleve a cabo influira en gran manera en
el resultado final. Como el resto de mecanicas del juego la Unica forma de mejorar es
practicar el proceso y aunque el jugador tiene unas rapidas instrucciones en pantalla,
la unica forma de perfeccionar la técnica de hacer cualquier clase de café, es

equivocarse mientras se prepara la bebida.
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La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Existen cuatro tipos de café diferentes en el juego con los cuales se puede hacer
café en la maquina. La principal diferencia entre ellos es el precio de compra, que

condiciona el precio de venta y la rentabilidad que se le saca a cada taza.
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Fig. 45. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

- <Café Grado D>. Este tipo de café es una mezcla de granos tipo "Robusta”
ya molidos y procesados a maquina en el sur de Brasil. Tras ser tostado en
Michigan, el café se empaqueta en una lata y se envia. Tiene un coste de

4,57% por cada 30 tazas.

- <Café Grado C>. Es una mezcla de granos de café del tipo "Robusta” y

”"Arabica” recogidos a maquina al sur de Brasil y procesados usando el

método de fermentaciéon y limpieza. Ha sido tostado en una planta de
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California antes de empaquetarse. Cada paquete cuesta 9% y vale para 30

tazas.

- <Café Grado B>. Este café ha sido recogido a mano en Uganda y enviado a
Portland, Oregon, donde ha sido ligeramente tostado al estilo “Half City” o
“‘New England”, dejando los granos con un sabor fresco y suave. Tiene un

coste de 14$ por cada 30 tazas.

- <Café Grado A>. Es una variedad selecta de granos “Arabico Hawaiianos”
cultivados en Mona Loa, el mayor volcan de la tierra. Se tuesta en el
Georgetown Roastierry antes de comprarlo, mejorando la retencion del
sabor y evitando el sabor amargo se produce al hacerlo mucho. Tiene un
coste de 30$ por paquete y con cada uno de ellos se pueden hacer 30

tazas.

- <Café Especial>. Poco se sabe sobre este café, aparte del hecho que se
envia desde un estado privado cerca de las laderas del Pico de la montana
Azul, en Jamaica. El aroma de la bolsa es indescriptible. Tiene un precio

de 50$ la bolsa para 30 tazas de café.

Dependiendo del tipo de café puede acompanarse con la cantidad que desee el
jugador de azucar, crema, siropes o crema batida, pero tendra que ajustar el precio
dependiendo de la cantidad de producto que use en cada mezcla para poder

mantener las ganancias por cada taza vendida.
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En la libreria de Eddie existe un libro titulado “Coffee made clear” que puede
comprarse por 15$ y contiene instrucciones y pistas para hacer un buen café con una
maquina expreso, pero como el jugador probablemente prefiera invertir su tiempo en
atender su sfand en vez de visitar librerias, no es muy factible que pueda tener
acceso a él hasta que haya jugado varias partidas y ya esté familiarizado con las

mecanicas de juego, con lo cual el libro ya no sera de tanta utilidad.

La primera vez que el jugador compre en el Georgetown Roastierry un paquete de
café de grado A, los hermanos Barney hablaran sobre un libro titulado “Caffe
Arcano’, una obra escrita en italiano antiguo que habla sobre monjes y café y de la
que parece ser que solo hay tres copias en todo el mundo, una de las cuales esta en
el sétano del Vaticano y otra en la libreria de Eddy, en el Downtown de la ciudad. Los

hermanos Arthur y Elliot pagarian a Melanie 500$ por el libro si lo consigue.

El libro “Caffe Arcano” es el hilo conductor de una trama secundaria del juego
bastante oculta en la cual el jugador debe encontrar un tratado que atesora los
planos para construir la mejor maquina de café del mundo. El jugador podra elegir
entre enganar a los implicados en el asunto y ganar dinero facil o seguir vendiendo

cafés para lograr el dinero suficiente para que le den la custodia de su hija Laura.

Una vez en el sfand, la primera vez que un cliente pida un café el jugador podra
preparar uno siguiendo las instrucciones que aparecen en pantalla junto a la
maquina. Las acciones a realizar no son dificiles, pero las primeras veces es facil
equivocarse y ademas se introduce una nueva variable en juego, la sincronizacion: el

jugador debe realizar algunas acciones durante un tiempo determinado, si se queda
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corto, tendra opcién que repetir de nuevo la accién, pero si se pasa tendra que
empezar desde el principio todo el proceso para preparar una taza de café, con la

pérdida de tiempo y producto que implica.

La primera accién necesaria es moler el café (Fig. 46), para lo cual hay que pulsar el
cursor hacia «abajo». En ese momento se empiezan a iluminar unas luces situadas
en el frontal del molinillo. El jugador debe soltar el botén para dejar de moler café
cuando se iluminen seis de las ocho luces, aunque tiene dos mas como intervalo de
seguridad para parar el molinillo y no moler demasiado café. Si el jugador mantiene
pulsado el cursor hacia abajo demasiado tiempo y se iluminan todas las luces,
debera volver a empezar a moler de nuevo, perdiendo una racion de café en el

proceso y el tiempo invertido en hacerlo.
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La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Una vez molido el café hay que golpear el portafiltro para homogeneizar la mezcla
pulsando las teclas «derecha - izquierda» (Fig. 47). En este paso no es posible
equivocarse y tras pulsar varias veces cada tecla el jugador ira directamente al

siguiente paso.
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Fig. 47. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Tras homogeneizar la mezcla hay que nivelar el café y eliminar la molienda sobrante,
pulsando la tecla derecha para que Melanie deje el porta filtro preparado para el
préoximo paso (Fig. 48). Tampoco es posible equivocarse en este momento y tras
mantener pulsada la tecla derecha durante unos segundos el jugador ira

automaticamente al siguiente paso.
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Una vez eliminado el exceso de café, el siguiente paso es comprimirlo con un
tamper, usando una fuerza de 40 libras para obtener el prensado optimo del café
(Fig. 49). Para ello el jugador debera mantener pulsada la tecla «abajo» hasta que el
indicador de presion de la parte superior de la pantalla indique 40 libras, la medida

exacta para que cuando pase el agua pueda extraer toda la esencia del café
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Tras ejercer la presion necesaria sobre el café, hay que levantar el famper girandolo
para que quede nivelado (Fig. 50). En pantalla las indicaciones sefalan que hay que

pulsar las teclas de direccidén en secuencia circular para girar el tamper y levantarlo.

La ayuda visual sefala el sentido contrario a las agujas del reloj para pulsar las
teclas, pero en el libro “Coffee made clear” que el jugador puede comprar en la
libreria de Eddie, uno de los consejos es girar el famper al revés para tardar menos
tiempo, por lo cual la manera mas rapida es pulsar las teclas en el sentido de las
agujas del reloj. Una pequefia muestra de la dificultad que entrafa encontrar la

manera correcta de hacer las cosas en el juego.
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Con el café prensado en el portafiltros es el momento de insertarlo en la maquina de
café. El proximo paso es pulsar la tecla «lzquierda» hasta que el portafiltros se
coloca bajo el grupo de café, entonces el jugador debe pulsar la tecla «arriba» hasta

que encaje (Fig. 51).
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Al igual que otros momentos de la preparacion, no es posible equivocarse, pero la
preparacion no continuara hasta que el jugador pulse la tecla adecuada durante el
tiempo suficiente para llevar el portafiltro hasta su posicion final y la maquina pueda

filtrar el café automaticamente.
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Una vez hecho el café, se debe pulsar la tecla «abajo» para verterlo en la taza en la

que posteriormente se servira al cliente (Fig. 52).
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Cuando el café esté en la taza y dependiendo del pedido, el jugador debe colocar la
taza bajo los ingredientes necesarios usando las teclas de «derechalizquierda » y
pulsar la tecla «arriba» para afnadirlos al pedido (Fig. 53). Aunque las recetas para
cada tipo de bebida estan marcadas en la pagina, el verdadero reto en este momento

es recordar el pedido del cliente.

Si el jugador se equivoca y prepara una bebida incorrecta debera empezar de nuevo,

con la pérdida de tiempo y producto que ello implica.
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El Ultimo paso a realizar es entregar la bebida, para lo cual el jugador debe mantener

pulsada la tecla /zquierda y Melanie alargara el brazo y la bebida acercandosela al

cliente (Fig. 54).
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La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Una vez entregada la bebida correctamente, el jugador debe cobrar la bebida dando

el cambio correspondiente para completar la venta.

Realizando todos estos pasos el jugador podra hacer un buen café tanto en el juego
como en la vida real, ya que los pasos a seguir reflejan fielmente los mismos que hay
que hacer en una cafetera expreso de verdad. Desde los pequefos golpes al
portafiliros a la presion que hay que imprimir al café son detalles que realiza
cualquier barista experimentado para preparar un café y de la misma forma el

jugador debe entrenarse para hacerlo de la manera mas rapida y eficiente posible.

Ademas de café pueden venderse otros productos para los que no es necesario usar
la cafetera, por lo tanto el tiempo de preparacion sera menor y los ingresos mayores

en relacion al tiempo invertido en prepararlos (Fig.55).

El método de venta para los productos que no sean bebidas derivadas del café sera
el mismo que con Andrus. Primero hay que seleccionar el producto que ha pedido el
cliente entre los cuatro posibles que se presentan en pantalla y posteriormente
escribir la frase relacionada con el mismo que se presenta en la pantalla sin errores

antes de que se acabe la barra de paciencia del cliente.
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Fig. 55. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Si se escribe incorrectamente, el jugador perdera una unidad del producto que haya
pedido el cliente y aparecera una frase distinta que el jugador debera intentar escribir
de nuevo. Una vez escrito correctamente el mensaje, el pedido se entrega

automaticamente al comprador y se le cobra de manera genérica.

Al igual que el resto de personajes, Melanie también tiene inconvenientes: su la barra
de cansancio se vacia con el tiempo y una vez agotada debe volver a casa para
descansar o de lo contrario no podra seguir atendiendo a sus clientes en el puesto de

café.
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Esporadicamente Melanie sufrira dolores de cabeza que le hacen perder tiempo que
podria utilizar para vender mas cafés. Para evitarlo puede tomar pastillas para la

migrafia que venden en el supermercado.
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Fig. 56. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Todos los dias puede acompafiar por la mafana a su hija Laura al colegio y
recogerla por la tarde. Por el camino pueden charlar del futuro que les espera y
dependiendo de las respuestas que dé el jugador a las preguntas de Laura, la
relacion entre madre e hija se fortalecera o les hara distanciarse (Fig. 56). El baremo
para comprobar en qué estado se encuentra la relacién es la sonrisa de Laura:
cuanto mayor sea, mas contenta estara con su madre. No acompanarla, aumenta su

descontento y hara que sea mas fria y desconsiderada con su madre.
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El miércoles por la mafana Melanie debe pasar por el juzgado para hablar con su ex
marido y el juez Posner sobre la custodia de Laura. Si no se presenta a tiempo, el
juez le quitara la custodia temporalmente hasta el lunes, momento en el que se
reuniran de nuevo para comprobar el balance econémico del sfand'y la posibilidad de

quedarse con ella (Fig. 57).

JUDGE POSNER:

THE DAUGHTEFR, LALURA,
IS STAYING WITH 40U,
now. 15 THAT CORRECT?

Fig. 57. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Dependiendo de cédmo hayan transcurrido los primeros dias de juego con Laura, el
juez puede decidir que se quede con su madre el resto de la semana, con lo cual
podra seguir acompanandola al colegio, 0 si encuentra que esta demasiado ocupada
trabajando puede dictaminar que vuelva temporalmente con Seth, su ex-marido,
hasta la vista del lunes, momento en la cual decidira el futuro de la custodia

dependiendo de los resultados econdmicos del nuevo negocio de Melanie.
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2. Abandonar la ciudad sin Laura

Si el jugador se ve superado por los acontecimientos, siempre puede optar por
irse de la ciudad en tren. Por el precio de 200$ puede comprar un billete que le
llevara desde el deposito de trenes hasta la estacion situada al norte de la ciudad y
una vez alli podra elegir cualquier otro destino y abandonar la vida que no ha podido

mantener aqui (Fig. 58).

Fig. 58. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Y cuando Melanie esta en el andén del tren se dice a si misma que esta bien, que no
esta mal estar sola por una vez porque nadie la necesita para nada y es el momento

ideal para tomarse un pequefio descanso ya que Laura esta mejor con su padre y su
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hermana no la necesita en casa. Piensa que cuando la vean viviendo su nueva vida

se alegraran de que se haya ido. Y que ella podra perdonarles.

Y entonces llora.

3. Huir de la ciudad con Laura

Si a pesar de comprar el stand, Melanie no consigue reunir el dinero necesario
para quedarse con la custodia de su hija y no ha podido cumplir sus expectativas
como madre, existe un final alternativo en el cual huye de la ciudad cambiando el
puesto de café por una camioneta en la cual escapa junto a Laura diciéndole que se
van a ir de camping, cuando en realidad esta buscando un nuevo lugar desde el cual

comenzar de nuevo ellas dos solas (Fig. 59).

MELANIE:
WE CAN KEEP GOING
UNTIL WE FIND A PLACE
WE LIKE.

Fig. 59. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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4 . Lograr el objetivo

Si tras muchos esfuerzos Melanie logra llegar al lunes con al menos 200$
ahorrados y su hija Laura esta medianamente contenta con su comportamiento como
madre, podra acercarse al juzgado para intentar hacerse con la custodia de su hija
antes del mediodia. Su hermana Rebecca estara esperando en la puerta del juzgado
para hablar con ella y recordarle que todo ira bien, independientemente de lo que

suceda dentro de la sala con el juez (Fig. 60).

MELANIE:

THANKES FOR COMING
HERE, EECCA.

Fig. 60. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Independientemente del resultado financiero obtenido, el jugador no podra entrar

nunca en la sala tras hablar con Rebecca.
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Después de escuchar sus palabras de aliento el juego acaba, dejando Ila
interpretacion de lo que sucede dentro de la sala al propio jugador, para que pueda
crear una historia a su medida, dependiendo de lo que haya hecho durante la partida,
rellenando los huecos vacios que deja el juego con su propia experiencia, al igual
que sucede con las caras pixeladas de los personajes y los esbozos de su

personalidad.
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lll.2.1.c. Vinny

Vinny regenta un puesto callejero para vender
bagels, un tipo de pan elaborado con una masa de
harina de trigo que primero se hierve y después se
cuece con forma de anillo y se acompana de diversos
tipos de relleno. Su objetivo en el juego es conseguir
dinero suficiente para sobrevivir y mantener el
apartamento que le deja su amiga Evangeline
durante varias semanas. Para ello debera encontrar
su antiguo carro ambulante que esta guardado en

algun lugar de la ciudad y prepararlo para volver a

recorrer las calles (Fig. 61).

Fig. 61. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Su habilidad especial es la capacidad de preparar varios tipos de bagels, lo cual
permite al jugador experimentar con diferentes ingredientes para ver cual vende
mejor. Tiene un libro de recetas con multiples variantes y existe la posibilidad de
comprar mas libros de recetas e incluso se pueden inventar nuevas variedades y

experimentar con los clientes para ver si funcionan.

Su debilidad es la adiccion a la cafeina. Mientras tenga suficiente en el cuerpo puede
caminar muy rapido, de lo contrario se cansara y caminara mas despacio, momento
en el cual debe tomar una taza para recuperarse y poder mantener el ritmo. El mayor

problema de Vinny es, por tanto, su dependencia del café: debe tomar una taza
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cuando su barra de cafeina esté casi vacia para rellenarla, si no quiere que baje su

velocidad de movimiento y tenga que hacer las cosas mas despacio.

Como el resto de personajes, también tiene inconvenientes: aunque Vinny va a vivir
durante tres semanas en el piso de su amiga Evangeline, debe pagar 130$
semanales de renta al sefior Blay todos los viernes en la oficina de Bienes Raices

situada en la calle 13 para evitar que le echen del piso.

No empieza con mucho dinero en efectivo, pero al contrario que el resto de
personajes, tiene un carro ambulante de su propiedad. El uUnico problema es
encontrarlo en la ciudad. El jugador puede optar por ir preguntando a todos los
personajes que encuentra o también puede echarle un vistazo al libro de recetas que
tiene en su poder donde en la Ultima pagina encontrara una nota que informa que su

carro lo tiene Alice en la tienda de maquinas.

Para conseguir que Alice le devuelva el carro, tan soélo tiene ir a por él y pedirselo y
aunque no tenga permiso del ayuntamiento puede empezar a vender
inmediatamente, a sabiendas de que puede ser multado por vender productos en

suelo publico sin un permiso en regla.

El mayor inconveniente de la historia de Vinny no forma parte del juego, sino de
cémo esta construido el personaje, ya que no existe un <final feliz> para él. El codigo
del programa no contiene ninguna referencia a una condicién de victoria que pueda

alcanzarse y mostrar al jugador el final, ademas de no existir ninguna linea de

164



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

dialogo que indique qué puede pasar. Sencillamente no es posible acabar el juego

con Vinny a menos que abandone la ciudad.
1. Preparar bagels

Vinny tiene en su poder un libro de apuntes con recetas para preparar tres tipos
diferentes de bagels, ya que cocinarlos es la unica forma de obtenerlos. El jugador
debera comprar los ingredientes necesarios en la ciudad y seguir las indicaciones
para prepararlas y puede experimentar todo lo que desee para crear nuevas

combinaciones, que pueden gustar o no a sus clientes.

La receta para un bage/ basico (Fig. 62) necesita los siguientes ingredientes: 2

unidades de levadura; 1 unidad de azucar; 8 unidades de harina y 3 unidades de sal.

Tinny’'s EAGELS

RELCIFE BODNOH

Bail E-l-5m:n.
BAKE & 5 an”

Fig. 62. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Para preparar cualquier receta Vinny necesita estar en la cocina del apartamento y

tener todos los ingredientes necesarios a mano (Fig. 63).

01E —
T INGREDIENTS FROM
MUENTORY EELOW,
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BELEC
ROUR INUENTORY EELO

WOl CAN 0L ADD - THERE
15 N0 SUETRACTION!

Fig. 63. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Con la receta basica de los bagel se obtienen 12 unidades preparadas para vender,

que se pueden mezclar a gusto del cliente con cualquiera de los ingredientes

disponibles en el menu de Vinny.
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Para realizar cualquier accion en la cocina deben seleccionarse los
ingredientes que se deseen del inventario y afiadirlos a uno de los cuatro espacios

destinados a la preparacion de recetas.

Las opciones disponibles para manipular los alimentos en la cocina son:

Mezclar

Se pueden tener hasta cuatro ingredientes a la vez para mezclar y sélo pueden
afhadirse, no hay posibilidad de quitar. Si el jugador se equivoca con las cantidades
por afadir mas cantidad de la debida, la receta tiene muchas posibilidades de salir
mal. Una vez creada la masa base pueden afadirse mas ingredientes para preparar

recetas avanzadas, como bagels de arandanos.

Hervir
La masa base de los bagels debe hervirse durante 5 minutos en agua antes de

poder meterse en el horno para que queden esponjosos.
Hornear

Una vez hervida la masa base hay que hornearla durante 16 minutos a 500°

Fahrenheit para obtener bagels crujientes.
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Colar
El unico ingrediente que se puede colar es la leche fresca, de la cual se
obtiene la nata que se utiliza como base para la crema de queso con la que poder

hacer un acompafiamiento casero para las bagels especiales.

Enfriar
La crema obtenida al colar la leche necesita enfriarse para que coja la textura
necesaria y se transforme en crema de queso casera, un complemento ideal para los

bagels con mucho tirén en el mercado.

Freir

Es posible freir cualquier alimento, pero el resultado siempre sera una

sustancia incomestible y sin identificar que no vale para nada.
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Existe la posibilidad de experimentar e inventar recetas propias, pero la Unica
manera de comprobar los resultados es cocinando con los ingredientes disponibles

en el juego. La lista de bagels especiales que es posible preparar es la siguiente

Bagel de chocolate.

Bagel de crema de cacahuetes.
Bagel de uva.

Bagel de salmon.

Bagel de té.

Bagel de café.

Bagel de alcaparras.

Bagel de cola.

Bagel de comida para gato.
Bagel de jalapefio.

Bagel de chili.

Bagel de ketchup.

Bagel de mostaza.

Bagel de relish.

Bagel de chucrut.

Bagel de canela.

Bagel de alcanfor.

Bagel de taco.

Una vez preparadas las bagels Vinny podra venderlas en el puesto ambulante

con mayor o menor fortuna dependiendo de sus ingredientes.
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Vender bagels.

Una vez cocinados los bagels, Vinny puede ahadirlos al menu del carrito y
venderlos usando la formula de tener que escribir la frase adecuada para preparar el

bagel correctamente y poder realizar la venta.

Cuando su barra de cansancio se agota, Vinny debe volver a casa a descansar y
poder recuperarse para poder seguir atendiendo su puesto de bagels en condiciones

optimas.

Tras lavarse los dientes, el jugador puede consultar los resultados de las ventas del
dia y comprobar si los experimentos culinarios funcionan, planificando lo que

necesita hacer el dia siguiente considerando los resultados obtenidos (Fig. 64).

N

Fig. 64. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

170



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

2. Abandonar la ciudad de Georgetown

Cuando el jugador agote sus posibilidades para seguir jugando, la Unica manera de
acabar la partida es acercarse al depésito de trenes y comprar un billete para irse de

la ciudad, aunque en el caso de Vinny tiene una ensefianza especial (Fig. 65):

Fig. 65. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Como en un juego:
‘Nueva vida’.
Inténtalo de nuevo, mas fuerte.
Tan vulnerable
como la dltima vida,
pero mas inteligente esta vez
y de alguna manera mas experimentado»
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El epitome de la historia de Vinny es un resumen del juego en si mismo, donde la
repeticion de las acciones y la experiencia que se gana al realizarlas son la Unica
manera de avanzar en el mismo y conseguir los objetivos propuestos, o en el caso de

Vinny hasta dominarlos y al no poder ir mas alla, partir hacia nuevos horizontes.

Y mientras el tren sale de la ciudad con Vinny a bordo, el jugador puede ver una
imagen del carro de bagels aparcado frente a la puerta del taller de Alice, donde lo

dejo la ultima vez que se fue de Georgetown (Fig. 66).

Fig. 66. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Y colgado de la barra de la sombrilla, una nota de despedida (Fig. 67):

«Alice: Ya no soy necesario aqui. Me voy al espacio exterior. Gracias».

Fig. 67. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

[11.2.1.d. Logan Baines

La ventaja de analizar un juego teniendo acceso a su i
codigo fuente es la posibilidad de encontrar contenido oculto y
activarlo. Con un desarrollo de tres anos el contenido extra
creado por su autor para Cart Life, que no vio la luz en el juego
final, es bastante elevado, aunque debe tenerse en cuenta que
es material no acabado ni pulido.

Fig. 68. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Existe un cuarto personaje llamado Logan Baines (Fig. 68), s6lo accesible utilizando
el modo de desarrollo del juego’. Es un vendedor ambulante especializado en
perritos calientes y aunque el jugador puede comprar la materia prima para los
perritos en cualquier momento con cualquiera de los personajes disponibles en el

juego oficial, s6lo puede venderlos él (Fig. 69).

Fig. 69. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

La historia alrededor de este personaje no esta desarrollada, aunque al interactuar
con los personajes de la misma manera que el resto de protagonistas jugables puede
dar la sensacion durante el dia a dia que si existe, pero al no contar con un objetivo

definido y empezar con dinero mas que suficiente para comprar un carrito de perritos

7

Cart Life fue lanzado en 2011, pero en 2014 su creador liberd el codigo del juego. EI modo desarrollo
esta disponible accediendo al codigo mediante Adventure Game System, el software usado para crearlo
y que permite cambiar, entre otras muchas cosas, el personaje principal del juego.
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calientes y todo el género que necesite para empezar el negocio sin problemas, no

existe ningun reto para el jugador y el progreso del personaje es inexistente.

Ademas de carecer de una historia personalizada para el personaje, tampoco existe

un final —bueno o malo—, asi como la posibilidad de irse de la ciudad en tren.

El unico cambio a nivel jugable con este personaje es la posibilidad de cambiar el

precio de los ingredientes que pueden acompafar al perrito caliente, pero son los

personajes los que pueden pedir uno u otro dependiendo de sus gustos, por lo tanto

el margen de maniobra se limita a ajustar los precios para que los compren el mayor

numero de clientes (Fig. 70).
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El resto del juego se desarrolla de la misma manera que con el resto de los
personajes, repitiendo la férmula de tener que escribir la frase adecuada para

preparar el perrito correctamente y poder realizar la venta.

Al igual que el resto de personajes Logan también necesita descansar tras un largo
dia de trabajo: tras lavarse los dientes, el jugador puede darse un bafio de realidad
mientras consulta los resultados de las ventas del dia e intenta planificar los proximos

movimientos para poder seguir adelante (Fig. 71).

G-1280.2I

Fig. 71. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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La unica parte en la que el jugador puede vislumbrar la personalidad de Logan es a
través de los suefos que tiene al ir a descansar. Una vez dormido, Logan aparece en
el tejado de una casa y solamente puede avanzar saltando de un tejado a otro, pero

es imposible llegar a la siguiente casa porque siempre se cae (Fig. 72).

Fig. 72. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Y cada vez que cae al vacio, aparece una luna llena con una frase que refleja la

inseguridad laboral de trabajar con un carrito ambulante:

«DIVORCIO. §i no gano mas dinero, ella me va a abandonar.
/MEDICO! ;Qué pasa si me pongo enfermo o tengo una lesion y no puedo

trabajar mas?

POBREZA
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No tenemos ningun seguro medico.

Seremos unos sin techo.

Odlia que no pueda comprarle mejores cosas.

¢ Como vamos a ahorrar dinero suficiente para retirarnos?
No nos podemos permitir un pago inicial.

¢ Como ha podido caer nuestra linea de crédifo tan bajo?
No podemos pagar las facturas esfe mes.

Todo es tan caro...»

La partida con Logan no tiene ningun tipo de final y tampoco puede irse de la ciudad.
Funciona gracias a la existencia de clientes y la mecanica béasica de vender
productos que usan los demas personajes, pero sin tener una identidad propia que le
diferencie ni que ayude al jugador a identificarse con él durante el proceso de

aprendizaje ni a empatizar con su historia.

Jugar con Logan es un ejemplo de como una mecanica de juego puede ayudar a
crear una historia, pero no puede compararse con la que se crea usando la misma
mecanica apoyada por unos personajes con mayor profundidad psicoldgica. De tener
una simple experiencia en la que lo importante es ganar dinero, usando personajes
con un pasado concreto y con posibilidad de cambiar su presente usando las
mecanicas del juego, puede generarse un mundo que el jugador puede superar si
pone interés por su parte y se involucra en él, rellenando los huecos existentes con
su propia experiencia y creando un recorrido que convertira el juego en una historia

(experiencia) personal.

178



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

111.1.3. Elenco de personajes

Al finalizar el juego se muestran los titulos de crédito y una imagen con los
personajes que el jugador ha encontrado a lo largo del mismo, con un pequefio
esbozo de la vida de cada una de estos personajes que hemos empezado a conocer
y una frase que los describe. Este pequefio resumen pone aun mas de manifiesto la
importancia de las relaciones personales en el juego y la relevancia de la aportacién
del jugador a la hora de rellenar los huecos que dejan libres tales historias, dotando a
cada personaje de un pequefio esqueleto que ayuda al jugador a crear su propia
historia alrededor de los clientes que le permiten a su vez, avanzar en su propia

historia.

Andrus (Fig. 73)

J «Al vendedor de periddicos ucraniano le gusta vender té y periddicos juntos.
Es nuevo en Georgetown y esta viviendo en el Motel Breezy».
Uno de los personajes jugables que huyendo de un pasado que quiere
olvidar intenta empezar de nuevo en un nuevo pais, en una ciudad
desconocida y llena de extrafnos.

Fig. 73. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Barneys (Fig. 74)

«Los gemelos Barney son la tercera generacion de una familia de -y
devotos del café. Su lealtad a su ‘diosa aromatica” es de suma F i
importancia y sus bebidas no tienen igual». ] | i
Regentan la cafeteria Roasterry y estan obsesionados por el café y por

un incunable que cuenta la historia del café y tiene en sus paginas el

secreto para plantar, tostar y destilar el mejor café del mundo.

Fig. 74. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Basinski (Fig. 75)

«Todas las mafianas a las siete va caminando calle abajo hacia el trabajo.
Un parroquiano que siempre deja buenas propinas a los vendedores
callejeros de cualquier parte».

Siempre compra en un puesto callejero en el camino al trabajo. Es el
personaje que deja mejores propinas, aunque para lograrlas hay que
madrugar y atenderle eficazmente.

Fig. 75. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Betsy (Fig. 76)
«La cinéfila infrépida no es quisquillosa con los defalles, mientras vaya a la n

deriva lefos de casa».

Fig. 76. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Bramford (Fig. 77)
«Tan solo un humilde servidor publico y nada mas»
. El celador del ayuntamiento que lucha contra el sistema de numeros
r instaurado por Glenda usando citas de la Divina Comedia de Dante
mientras recompra permisos de venta ambulante para revenderlos a
gente necesitada.

Fig. 77. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Carolina (Fig. 78)

«A pesar de que se ha ido para siempre, su memoria se mantiene fiel a su
ultima voluntad: tu vida es tuya para vivirla, como lo fue la suya»
Es la mujer de Andrus Poder, que murié al dar a luz un hijo de ambos,

que supuestamente también fallecié.
Fig. 78. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Chris (Fig. 79)
«El estudiante de sociologia trasegador de leche sdlo busca entrar en un

postgrado ahora que todo esfo ha acabado»

Fig. 79. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Christin (Fig. 80) '
«La cadena del afio en Georgefown esta trabajando duro para ti decirte lo J l

que quieres saber»

Fig. 80. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
Clarence (Fig. 81)

«El cesped de un hombre es el testamenfo de su dominio sobre la
naturaleza. Es la nostalgia del amor por la naturaleza lo que le inspira para
esculpirlo tan artisticamente»

Uno de los clientes mas malhumorados del juego. Su mayor preocupacion

es el césped de su casa.

Fig. 81. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

DC (Fig. 82)
«No camina despacio. Quizas el resto de la genfe camina muy deprisa.
cAlguna vez has pensado en eso?»

Fig. 82. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

E Dick (Fig. 83)
«Cuando era nifio engatusaba a las nifias guapas. Espio a los rusos, le
lanzaron pasteles de crema a la cara en el escenario y ahora fransporta

carbon entre pasos de montana. “Tomaré ofra taza de café” dice. »

Fig. 83. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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(3

Dwayne (Fig. 84)

«Sobres sin abrir por todas partes. Hay tantos delalles de los que

preocuparse...»

Fig. 84. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
Eddie (Fig. 85)
“"j “El objetivo de la vida es vivir y vivir significa estar consciente, alegre,
fambaleante, sereno, divinamente consciente.” Henry Miller
Escritor de poesia venido a menos, regenta una tienda de compra venta
de libros de segunda mano. Tiene en su poder un incunable titulado “Café
Arcano” con instrucciones en sus margenes para cultivar, tostar y destilar
el mejor café del mundo.

Fig. 85. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Evangeline (Fig. 86) i

Jiy |

Fig. 86. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

«Esta ciudad gris ya no es lo que era, ahora que éella se ha ido. »

Faith (Fig. 87)
«El corazon pide placer primero».

3 Faith trabaja como camarera en la pizzeria de Matty Hinckley. Esta
estudiando medicina y le queda una asignatura de Historia de la feoria
Economica para licenciarse como Cardiéloga. Si le ayudan a aprobar el
test, proporcionara comida gratis a cualquier personaje.

Fig. 87. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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George (Fig. 88)

«Bajo el parpadeo incesante de los neones de los concursos de la tele o i 4
los fluorescentes de /a oficina, el simbolo del dinero pestariea cada vez .
mas fuerte en los ojos con la edad».

Es el duefio del motel Breezy y el marido de Su Chin. No le gustan los

periddicos.
Fig. 88. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

% Glenda (Fig. 89)
R
«Sonido de maquina de escribir— Esperas en una fila que no esta ahi»

l Eddie Senryu en Glenda Marsh

Encargada de la seccién de permisos del ayuntamiento.

Fig. 89. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Harry (Fig. 90)
«Se empuja con su remo el que va a la zaga».

Es el encargado de la taquilla de la estacién de ferrocarril.

Fig. 90. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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m Jenny (Fig. 91)

L «Eslte juego esla dedicado a Jenny, cuyo valor es superior a la capacidad
de cualquier medio para medirlo, a pesar de que no hace nada para reflejar
sus indelebles caracteristicas que no son nunca mundanas, ni tragicas ni

- . aufocompasivas, ni diarias ni pesadas, ni grises».

Fig. 91. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Jessi (Fig. 92)
«Afortunadamente hay un monton de frikis, apasionados y sorprendentes
en esta ciudad para hacerla realmente interesante. Se mantiene en el

personaje siendo aburrida, moderada y prudente».

Fig. 92. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Johns (Fig. 93)
«Esta haciendo su trabajo y hay peores maneras de pasar un dia con

uniforme, te dira».

Fig. 93. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Juez Posner (Fig. 94)

«Las personas ocultan cosas con el fin de engafiar a otras personas acerca
de ellos. Quieren parecer mas saludables de lo que son, mas inteligentes,
mas honestos y asi sucesivamentey.

Es el juez encargado de administrar la custodia a Melanie y Seth por su hija

Rebecca.
Fig. 94. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Julian (Fig. 95)

«Oh, ya sabes... Es solo un joven... en el mundo...»

Fig. 95. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Kyam (Fig. 96)
«Conocido por comprar una taza de café de vez en cuando. Conocido por
beber un refresco de vez en cuando. En su cabeza: su propio idioma, no

hablar en voz altar.

Fig. 96. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Laura (Fig. 97)

M «S0lo una chica que tiene una madre con la desesperada esperanza de criar
a una hija para que un dia sea la mas inteligente y capaz de las dos.
Es la hija de Melanie y busca su lugar en el mundo tras la separacion de sus

padres».

Fig. 97. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Logan (Fig. 98)

«Un bebe nacio, un nifio se convirtio en un hombre. Ahora hay un puesto de
perritos calientes en el puente. ; Qué es eso de ‘¢ Qué debo hacer con mi
vida?” Simplemente vive, eso es todo. Come algo de profeinas, por el amor "~
de dios.»

Regenta el puesto de perritos calientes del puente. Puede usarse como
personaje jugable desde una versién de desarrollo, pero no tiene tanto
contenido como los demas analizados.

oy

Fig. 98. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Marcus (Fig. 99)
«jZoinks!»

Friki de los comics y amante del café.

Fig. 99. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Matts (Fig. 100) G
«El hifo elegido esta de paso por la ciudad y ha visto cosas que no

creeriais».

Fig. 100. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
Meadow (Fig. 101)

«El brillo de su estrella no se ha apagado, sdlo estd mas comoda en su

= propia piel ahora que ha crecido».

Fig. 101. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Melanie (Fig. 102)

«Su madre le decia a menudo, [Sigue nadando!... pero sdlo lo decia

porque no entendia la posicion de Melanie o sus problemas. No podia ver e
en su interior».

Es uno de los personajes jugables del juego. Madre recién divorciada que

esta luchando por conseguir la custodia de su hija que regenta un puesto il

de café.
Fig. 102. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Melody (Fig. 103)
“. «Los sabores fuertes, el gusto britanico y el delantal sangrienfo son sdlo un
disfraz. La verdad es sdlo la naturaleza, pero ;no es el destino de la
[ i clvilizacion crear arte a partir de esas materias primas?»
Trabaja como dependienta en la carniceria Five Star Meats vendiendo carne
congelada y perritos calientes al por mayor.

Fig. 103. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Nelly (Fig. 104)
«¢ Quién sabe por qué esta varada aqui? Solo es cuestion de tiempo antes

de que reciba lo que necesita para levar ancla».

Fig. 104. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
Omar (Fig. 105)
«La vida es bastante buena, ;sabes? Aqui la gente me ama’™

Regenta un puesto ambulante de kebabs en el parque.

Fig. 105. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Rebecca (Fig. 106)

«Una estudiante de cocina con /a intencion de convertirse en una chef 1
famosa. Rebecca Emberley cocina con mucho amor. » L
Es la hermana de Melanie, una de los personajes que se pueden utilizar
durante el juego. Su hermana y su sobrina se estan quedando durante una
temporada en su casa y cocina para ellas.

‘3

Fig. 106. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Richard (Fig. 107)
«Gracias por jugar a Cart Life».
Es el autor del juego.

Fig. 107. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Sebastian (Fig. 108)
«Caminando por la delgada linea entre la cuneta y las estrellas».

Fig. 108. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

e

Seth (Fig. 109)
«La consistencia es lo mas importante»

Es el exmarido de Melanie Emberley y padre de Rebecca.

Fig. 109. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Stephanie (Fig. 110)

«La camarera odia el olor de su pelo cuando acaba su turno, pero su forma
y el jardin imaginario de su pelo extendido sobre una almohada blanca,
entretiene a los comensales habituales».

Trabaja como camarera en el Dompactor Raxby.

Fig. 110. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Stephen (Fig. 111)
«Abrio una cuenta de twitter solo para dar /a lata al autor de esfe juego

y que lo lanzara. También, declard a sus amigos que era el mejor juego

del mundo sin haberlo visto siquiera».

Fig. 111. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Su Chin Li (Fig. 112)

«Usar la escoba o ser usada por ella, no puede decirtelo. Pero sabe que la .ﬁ
herramienta la sobrevivird y el hotel sobrevivird fodo lo que ha conocido».

Es la esposa de George, el duefio del Motel Breezy. Amante de los gatos,

flitea con Andrus Poder.

Fig. 112. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
= Thales (Fig. 113)

«Ha tenido trabajos peores y todavia hay partes de la ciudad que no ha
visfo nunca, pero una cosa es sequra: estas bolas destrozan los pies de un

hombre»

Fig. 113. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Es agente de policia, y entre otras cosas es el encargado de comprobar si todos los
vendedores callejeros tienen el permiso correspondiente expedido por el
ayuntamiento.

M

The Three (Fig. 114)

«Vienen en trenes diferentes por los ruidos, los sonidos y el aire
dulce de la vida en la ciudad. Pasan las horas en /la cocina
nocturna, en la casa de verano. Volveran de nuevon.

Fig. 114. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Thomas (Fig. 115)
«Trabaja mas duro, duro trabajador. Los examinados hoy son los mejores

panaderos de marniana».

Fig. 115. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Timothy Bigby (Fig. 116)

«Nadie sabe porque estd en la silla de ruedas, o incluso cuando empezo
a usarla. ¢ Ilgual solo le gusta sentarse en ella?»

Era el dueio del puesto de periddicos que traspasd a Andrus Poder y

actualmente trabaja en la tienda de comestibles The Big B, en el
"1

Downtown. Esta postrado en una silla de ruedas, aunque nadie sabe la “

razén.
Fig. 116. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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TJ (Fig. 117)

«Nadlie deberia ser forzado a recordar, fodos los dias, la suerte que ftiene.
Te paralizaria la culpa. Sencillamente nos callamos y bebemos lo que
tenemos en la mesa».

Trabaja en la casa de empefios y sus ofertas son generosas.

Fig. 117. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

ox!

Toney (Fig. 118)
«No puedes leer las palabras porque se ha lavado demasiadas veces,

pero la camiseta dice: "Advertencia. contenido bajo presion”’»

Fig. 118. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

k)

Troy (Fig. 119)
«¢Estds huyendo? ¢EIl camino que recorres fe ha dejado quemado y
exhausto? ; Esperas encontrar la redencion, cuando lleque el momenfo, con

/as luces blancas del escenario brillando desde el cielo?»

Fig. 119. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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Vinny (Fig. 120)

«El contacto visual tiene demasiada prensa. La historia real es que un
complefo extrafio ha cocinado lo que hay en la cavidad de tu estdmago,
alimentando tu sangre y disparando a tus sinapsis la materia prima de

/a que estan hechas tus unas».

Es uno de los personajes jugables del juego. Tiene un puesto ambulante de 4
bagelsy el jugador se lo puede encontrar por cualquier zona de la ciudad si

esta jugando con otro de los personajes. Flirtea con Melanie si el jugador

esta jugando con ella e intenta intercambiar el permiso de venta si juega

con Andrus Poder. o

Fig. 120. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Ward (Fig. 121)
«La gente es fonta. Realmente, a la hora de la verdad, la mayoria de la
gente esla aterrorizada porque no tienen ni idea de lo que ocurre a su

alrededor».

Fig. 121. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6

Winston (Fig. 122)

«Las tiendas estan abiertas, pero no tiene dinero. Tal vez esta tarde
consiga reunir dinero suficienfe para comprar algunas chocolatinas,
sentarse en el puente y escuchar a los insectos».

Es un indigente que pasea por Georgetown y cuando el jugador va

andando de un lugar a otro suele pararle para pedir limosna.

Fig. 122. R. Hofmeier, Cart Life (2011) Steam v.1.6
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[11.2. Analisis de Papers, Please
Lucas Pope, PC, Agosto 2013

AARERA
\ X

FLERN

Fig. 123. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Papers, Please es una «distopia» que pone al jugador en la piel de un
ciudadano de un pais ficticio llamado Arsfotzka que se encuentra bajo area de
influencia militar, politica y econdmica de la doctrina comunista tras el telon de acero
en octubre de 1982. Después de seis afnos en guerra contra el estado vecino de
Kolechia, el pais decide abrir un puesto fronterizo en la mitad oriental de la ciudad
fronteriza de Grestin, cuya mitad occidental se encuentra en terreno kolechio (Fig.

124).

Hinisterio
e
Admisiones

Fig. 124. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
Tras la denominada “loteria de mano de obra de octubre” el jugador es asignado
como inspector de inmigracion en un nuevo puesto fronterizo y “su mision sera

controlar el flujo de gente entrando a la parte arstoizka de Grestin desde Kolechia.

Entre la multitud de inmigrantes y visitantes en busca de frabajo se encuentran

oculfos contrabandistas, espias y terroristas. Usando sdlo los documentos
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proporcionados por los viajeros y los primitivos sistemas de huellas, busqueda e
inspeccion del Ministerio de Admision, debe decidir quién puede entrar en Arsfotzka,

quién serd rechazado o detenido’ 8.

El turno de trabajo empieza a las seis de la mafana y termina a las seis de la tarde.
La primera informacién que tiene el inspecfor al empezar el dia es la edicién del
periddico afin al régimen La Verdad de Arstotzka que resume en uno o dos titulares
los eventos mas relevantes sucedidos en la jornada anterior y de los cuales
dependen las acciones tomadas por el gobierno y el Ministerio de Admisiones para

controlar el acceso en la frontera (Fig. 125).

= Ba Perdad de Aestotzha =

£5 de nowviembre de 1952 Ejorplar aratuits

Reabre la frontera de Grestin fras b afios "™

cPodra welar por nuestra sequridad ¢l Ministerio de
Admisicnes?

Espectaculos

Reunificacion familiar

Fig. 125. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

8
Traduccion del original en http://dukope.com/
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Tras leer las noticias el inspector entra en la garita de aduanas y recibe el boletin
oficial del dia con las instrucciones de admisién redactadas por el Ministerio de
Admisiones del Gobierno y que deben seguirse a rajatabla o de lo contrario sera
amonestado las dos primeras veces y multado a partir del tercer fallo identificando a

los ciudadanos que intentan entrar en el pais (Fig. 126).

Gobierno de AFStotzkg ZEILISEE
Minizteric de Admisiones
Eale tin oficial

Inspactor,

Le dames |4 bienuwenidd a sunueuo
trabajo enla aduana de Grestin,

Selle ¢l visado en ¢l pasaporte y
paintegrels al solictants.

La ertrada et pestringida a
ciudadanos arstotzkos.

Los extranjeros seran

canSiderades coma no apta
Gloria 4 Arstotzia, @

104 |

Fig. 126. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La mecanica basica del juego es muy sencilla: el /nspecfor debe sellar un pasaporte
examinando los papeles presentados por los ciudadanos que desean entrar en el
pais, siguiendo las exigencias de entrada establecidas por el Ministerio de Admision.
Para humanizar el juego y hacer que las decisiones diarias tengan mas peso en el
juego, cada noche al llegar a casa el /inspector debe velar por el bienestar de su
familia y comprobar el estado de sus finanzas, que comienzan con unos ahorros de
30$ y un sueldo diario que depende del nimero de ciudadanos inspeccionados con

éxito durante el dia y cualquier ingreso extra que pueda obtener (Fig. 127).
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Existe un supervisor omnisciente que informa puntualmente de cualquier desliz al
inspeccionar sobre los papeles de los ciudadanos: los dos primeros errores se
perdonan con una amonestacion, pero a partir del tercero existe una sancién de 5%
por cada inspeccion fallida, lo cual supone que equivocarse consciente o
inconscientemente, tiene un impacto directo en el jornal diario y por extensién, en el

bienestar familiar.

AHOR
JOEH

Y

Fig. 127. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Diariamente es obligatorio pagar el alquiler de la casa en la que se aloja toda la
familia, formada en un principio por la mujer, el hijo, la suegra y el tio del protagonista
(Fig. 128). También es deseable pagar la comida y la calefaccion del departamento

para evitar que caigan enfermos y puedan fallecer.
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Los gastos basicos para mantener a la familia sana al comenzar la partida son de
50%$ diarios, lo que implica que se deben inspeccionar correctamente al menos 10
ciudadanos para ganar el dinero necesario para pasar un dia, sin contar con el dinero
ahorrado o los ingresos adicionales que se pueden obtener ya sea por sobornos o

regalos de ciudadanos.

Fig. 128. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Afortunadamente para la historia, la mecanica es facil de comprender, pero dificil de
llevar a cabo con precision, ya que el juego esta cargado de excepciones que surgen
a diario y que el jugador debe aprender para adaptarse a las circunstancias siempre
cambiantes del juego. La posibilidad de eleccion que se brinda al jugador y le pone
en la tesitura de tener que seguir las reglas o rebelarse contra ellas a sabiendas que

puede ser sancionado, crea un pequefo dilema moral, no por la sencilla mecanica
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que supone estampar un sello en un pasaporte, sino por tener que elegir el color del
sello que se va a poner: el verdadero interés del juego no se basa en una accion
determinada, sino en cémo se decide qué accién realizar teniendo en cuenta las

posibles consecuencias que puede producir esa decision.

1l1.2.1. Acciones genéricas del personaje

1. Llamar al siguiente ciudadano

Existe un altavoz sobre la garita de la aduana que puede pulsarse para llamar
al siguiente ciudadano en la cola de espera cuando la aduana se encuentra vacia. Si
se pulsa cuando ya hay un ciudadano dentro, lanza mensajes de bienvenida al pais o

recuerda la necesidad de tener los papeles preparados para presentarlos (Fig. 129).

Fig. 129. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Hasta que no se pulsa la primera vez, no se pone en marcha el reloj que indica la
hora de juego, con lo cual se tiene tiempo suficiente para leer el Boletin Oficial del dia
y repasar el libro de Reglamenfo y Normativa para inspectores antes de llamar al

primer ciudadano y empezar a trabajar.

2. Abrir/cerrar la verja

Un interruptor situado a la derecha de la zona de interrogatorio permite abrir o
cerrar la persiana metalica que le separa del ciudadano. Es un elemento meramente
decorativo, ya que se abre automaticamente cuando entra en la garita el primer
ciudadano de la mafana y se cierra al acabar el dia. Es un vestigio de una mecanica
que no fue implementada en el juego® y debia permitir defenderse de posibles
ataques dentro de la garita de la aduana. Finalmente se mantuvo en el juego como
una pista de que la frontera esta siendo atacada, ya que la persiana se cierra

automaticamente cuando hay un peligro (Fig. 130, 131).

Fig. 130. L. Pope, Papers Please (2013) Fig. 131. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s Steam v.1.1.65-s

9
https://forums.tigsource.com/index.php?topic=29750.msg966317#msg966317
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3. Manipular objetos del mostrador

Cuando un ciudadano entra en la aduana deja los documentos para poder
entrar en el pais en el mostrador a través de una abertura situada sobre el mismo. El

inspector puede seleccionarlos y situarlos donde le plazca utilizando el ratén.

También puede utilizarse el mostrador para dejar sobre él las notificaciones del
ministerio con las amonestaciones recibidas, asi como cualquier otro objeto que
pueda interferir con la consulta de documentos en la zona contigua, como las llaves
de la armeria o los objetos que se han ido consiguiendo a lo largo de la partida como

regalos o sobornos de los personajes que pasan por la garita (Fig. 132).

Fig. 132. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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4. Examinar documentos

Para examinar los documentos se deben seleccionar con el raton y arrastrarlos

del mostrador a la zona de examen para que se abran y poder consultarlos. Pueden

colocarse en el orden que se desee y el ultimo seleccionado estara siempre sobre los

demas para poder verlo sin ningun impedimento. A partir de la tercera semana de

juego el numero de documentos que se debe examinar al mismo tiempo puede

ascender a cinco, por lo que ordenar debidamente los papeles puede ser de gran

ayuda (Fig. 133).

Minirtﬂl.._.

"~ pTISCA W
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Vacunacién
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Permi=@ a0k coes0

Erto p-#r.r_nir-a- FEShodas: o karaporal
alanacién rob BRSNS A rrkekzka,
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HOLECHIA LGEMH-UBSKS
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ALTURA (1]
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Fig. 133. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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5. Comprobar la altura del ciudadano

Una vez abierta la reja, puede observarse a los ciudadanos delante de una
pared pintada con lineas horizontales con la altura correspondiente sefalada en la
parte izquierda. En fases avanzadas del juego los documentos aportados hacen
constar la altura y esta puede cotejarse si se encuentran discordancias con la

informacion oficial de los documentos y la altura real del individuo (Fig. 134).

Fig. 134. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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6. Comprobar la hora y la fecha

En la parte inferior izquierda existe un reloj que cada
mafana marca las seis de la mafiana y se pone en marcha la
primera vez que se utiliza el altavoz para llamar a un ciudadano

para que entre en la aduana (Fig. 135).

Fig. 135. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Una vez puesto en marcha, cada hora de juego transcurre en 20 segundos de tiempo
real y el turno de 12 horas dura 4 minutos. A partir de las seis de la tarde la fila de
gente que hace cola para entrar en el pais se disuelve hasta el dia siguiente a las
seis de la mafana y no puede entrar mas gente a la aduana. Si ya hay un ciudadano
dentro, el tiempo se para y es posible comprobar con calma los documentos que
haya presentado. Si el ciudadano es reconocido correctamente no contara para el
jornal, pero si el /inspectfor se equivoca en la identificacién, sera sancionado acorde al
numero de fallos que haya cometido con anterioridad durante ese dia. Bajo el reloj se
encuentra la fecha del dia de juego, que puede consultarse en cualquier momento

para comprobar si los documentos estan en vigor.
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7. Consultar Boletin oficial

El jugador puede consultar en cualquier momento del
juego el boletin oficial del Ministerio de Admisiones con los
ultimos requisitos de entrada. El boletin aparece abierto sobre la
mesa nada mas empezar el dia y suele constar de varias
paginas, aunque soélo se puede tener acceso a una de ellas a la
vez (Fig. 136).
Fig. 136. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Los requisitos van cambiando a los largo de los dias, adaptandose a los cambios que
provocan las tensiones politicas con los paises vecinos y los ataques terroristas a la

aduana.

La informacién sobre los cambios en la documentacion necesaria, se actualiza al

mismo tiempo en el libro de Reglamento y Normativa, pero algunos datos relevantes

como los ciudadanos en «Busca y Captura» sélo aparecen aqui.
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8. Consultar Transcripcion de voz

Todas las conversaciones se graban y el jugador puede
tener acceso a las mismas en cualquier momento del juego
arrastrando la hoja de papel que se encuentra tras el micréfono
a la zona de documentos. Bajo el aparato se encuentra un
contador con el numero de personas que han entrado en la

aduana, que sirve como guia para calcular el dinero que puede

ganar el jugador al final del dia (Fig. 137).
Fig. 137. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La transcripcion sirve para tener una

TRANSCRIPCION DE W02

_='|:IJ|':|| el motivd de 5 idjeT

TUFiIEmo.

referencia escrita y poder comparar los datos

proporcionados por el ciudadano y los

1 1
1 1
1 1
1 ) 1
1 s0uracion de zu extancia™ 1
g Extaré aqui 90 dias. o
| £ ese dibujo de (9 pared™ |
i iy
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

papeles que presenta para entrar en el pais

(Fig. 138).

Mi prFro pinta me jor.

Lo hiZo mi hijo.

ah.

Mejar que £¢ haga deportizta.
GFaciasF.

Fig. 138. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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9. Consultar Reglamento y normativa

Todos los requisitos necesarios para entrar en el pais vienen
determinados en el cuaderno de Reglamento y Normativa, que se
va actualizando conforme se aplican nuevas normas a la entrada

de ciudadanos (Fig. 139).

Fig. 139. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Cualquier discrepancia en los documentos que presente un ciudadano para entrar en

el pais puede ser cotejada en su respectiva pestana (Fig. 140).

INDICE

Arstotzka

Ministerio
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Admisiones
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M A 2
para inzpectores =]
. = #ﬂmﬁnh =]

Fig. 140. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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10. Consultar Bascula

Cuando el ciudadano entra en la aduana se le pesa
automaticamente y puede verse la medida en una pequeha
pantalla situada en la parte inferior derecha del mostrador.
Cualquier discrepancia detectada puede ser una anomalia
provocada por la presencia de armas ocultas o contrabando o por

el simple hecho de que el ciudadano ha engordado desde la ultima

vez que actualizé sus papeles y debe ser comprobada (Fig. 141).

Fig. 141. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

11. Resaltar discrepancias

Toda la informacién existente en los documentos puede
compararse para comprobar su veracidad. Pulsando el icono que
se encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla se activa
un modo especial que permite al jugador resaltar cualquier
informacion de los documentos abiertos sobre la mesa y
compararlo con otra. Si ambos datos son iguales o no tienen
ninguna relaciéon entre ellos se informa al jugador y puede seguir
buscando discrepancias, de lo contrario se permite interrogar al
ciudadano para preguntarle sobre ella (Fig. 142).

Fig. 142. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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12. Escanear al ciudadano

Algunas discrepancias activan la posibilidad de escanear al
ciudadano, como una diferencia de peso o las dudas sobre el

género (Fig. 143). -

Fig. 143. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Un escaneo generara dos fotografias de frente y de espaldas del ciudadano, en la

que se podra comprobar certeramente el sexo y si esta intentando introducir armas o

contrabando (Fig. 144 & 145).

Fig. 144. L. Pope, Papers Please (2013) Fig. 145. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s Steam v.1.1.65-s
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13. Tomar huellas

Cuando existe una duda sobre la identidad de un
ciudadano aparece un botén especial (Fig. 146) mediante el
cual se pueden tomar las huellas dactilares del ciudadano

(Fig. 147) y compararlas con la base de datos del Ministerio de _

Admisiones.

Fig. 146. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Fig. 147. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

14. Detener al ciudadano

Bajo determinadas circunstancias puede aparecer un
boton (Fig. 148) para detener al ciudadano si el /nspector o

considera conveniente. A partir del dia 9, por cada dos -

detenciones el jugador recibira 5$ como soborno.

Fig. 148. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

211



Investigacion

15. Decomisar documentos

A partir del dia 24, el Ministerio de Informacion
requerira confiscar pasaportes de ciudadanos
arstotzkos de la regiéon de Altan. A partir del dia 28,
todos los pasaportes Arstotzkos deberan ser
confiscados y depositados en un contenedor

preparado a tal efecto y disponible en la parte inferior

de la mesa para consultar los documentos (Fig. 149).

Fig. 149. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

16. Sedar a un ciudadano

El dia 16, el Ministerio de Justicia
se hace cargo de la guardia exterior de la
aduana y proporciona al /inspecfor una
llave que le permitira acceder a un rifle
de dardos neutralizantes cuando en caso
de ataque terrorista suene la alarma. El

rifle permite sedar a cualquier personaje al

que se le alcance (Fig. 150).

Fig. 150. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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17. Matar a un ciudadano

El dia 23 el EZIC proporciona al
inspector una llave con la cual acceder a
un nuevo armario en la que se guarda un
rifle con municion real. Dicha arma se
podra utilizar cuando salte la alarma por
un ataque terrorista. Cualquier disparo

certero a un personaje del juego acabara

con su vida (Fig. 151).
Fig. 151. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

18. Envenenar a un ciudadano

¥ i i HAGA COTHCIDIR APRIETE
La faccion separatista EZIC pide el L2 POLIOE COn PARA FIJAR

, , EL PASAPORTE
dia 20 al /nspector acabar con un hombre

llamado Khaled Istom cuya mision es entrar
en el pais y acabar con un agente de la

organizacion (Fig. 152).

Fig. 152. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Para ello proporcionan un sobre cerrado con una calavera en el exterior y unos

polvos envenenados que deben colocarse sobre el pasaporte si se desea acabar con

él. Si el inspector decide usarlos en el pasaporte, tanto si le deja entrar en el pais

213



Investigacion

como si no, al salir de la garita de la aduana caera al suelo vomitando sangre y los

que se acerquen a ayudarle caeran al suelo con los mismos sintomas.

Al dia siguiente los periddicos hablaran de un veneno misterioso que obligé a

hospitalizar a varias personas.

19. Sellar pasaportes

Es la mecanica principal del juego, poner un sello verde permite la entrada al
pais del ciudadano, un sello rojo, la deniega. El fondo de la cuestién no es la accion
en si misma de poner un sello, sino el proceso légico que lleva al inspector a decidir

poner uno u otro (Fig. 153).

VISADO

Fig. 153. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Todas las acciones que se pueden realizar con anterioridad a sellar el

pasaporte son parte del proceso de esa eleccion, pero tras usar todas las acciones
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mecanicas que proporciona el juego para ayudar a tomar esa decision, entra en

escena un intangible, la moral del jugador.
20. Razonar una discrepancia

A partir del dia 15 es obligatorio sellar el pasaporte con la
razon de cualquier discrepancia encontrada en la documentacion

si no se va a permitir la entrada al pais al ciudadano -

correspondiente (Fig. 154).
Fig. 154. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El sello lleva automaticamente las razones que explican la discrepancia, pero es un
paso que complica ain mas la mecanica de entrar en el pais. Los dos primeros fallos
se quedan en amonestaciones sin una sancién econdmica. La 3° y 4° amonestacion
conllevan una sancién de 5% y a partir de la 52 el importe a pagar se incrementa en
5% sobre la anterior, con lo cual tendra un costo de 10$, la 6% amonestacion de 15$ y

asi sucesivamente (Fig. 155).

AMOHE=ZTACIGN - MOA "liin
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Mo =2 admiten entradaz de Imporia
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Fig. 155. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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21. Gestion familiar

Al finalizar el dia de trabajo el inspector llega a casa y se encuentra con una

pagina de gestion de gastos que le permite administrar su economia (Fig. 156).

AHOERDS
JORHAL (13)

Fig. 156. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Por trabajar en la aduana recibe un jornal que depende del nimero de ciudadanos
que haya identificado correctamente, tanto para dejar entrar en el pais como para
rechazar su entrada, a 5$ por cada uno. El juego comienza con unos ahorros de 30$
que se suman al dinero ganado para la manutencion familiar, a lo que hay que afiadir

posibles regalos o sobornos que hacen algunos ciudadanos para entrar en el pais.

El juego comienza en una vivienda de clase 8, con un alquiler de 20$ por dia y un
gasto de calefaccion de 10$. Cada dia hay que pagar obligatoriamente el alquiler de
la casa y las sanciones por las amonestaciones recibidas. Si el saldo es negativo, el

juego acaba. Si queda dinero se puede elegir si se paga la comida para toda la
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familia, con un precio de 5% por persona pero que no puede dividirse. No alimentar a

la familia hara que enfermen.

La calefaccion también es un gasto que puede evitarse, pero provoca que los
miembros de la familia enfermen. Si algun miembro de la familia estd enfermo
necesiten medicinas para curarse o moriran. Las medicinas para cada uno de ellos

cuestan 59%.

Los familiares pueden tener varios estados, que reflejan sus necesidades mas
inmediatas y que deben ser atendidas o de lo contrario pueden fallecer. Si mueren

todos los familiares, el juego acaba (Fig. 157).

Fig. 157. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

217



Investigacion

111.2.2. Documentos disponibles para consulta

Para entrar en el pais es necesario presentar los documentos necesarios para
pasar la aduana dependiendo de los requerimientos del Boletin Oficial del Ministerio
de Admisiones que se recibe puntualmente todas las mananas. Puede encontrarse
informacion adicional en el libro de Reglamento y Normativa para inspectores. En el
apartado de Normas bdsicas se encuentran los requisitos necesarios para entrar en
el pais en el dia en curso. Debe utilizarse esta pagina para resaltar discrepancias con

documentos que no se presentan (Fig. 158).

2|
REGLAHENTO RECGLAHERT -
g
Para entrar se Hirgian diplomatico sin —
Fequerird pasaporte auktorizacion .
Los documentos Concesion de asilo =
deben eskar en regla Fequerida para azsils |3
Loz arstokzkos Fequerida wacuna I
deben Exner un 0LA.L conkra la palia
- . . a
Fermiso de brabajo Fermizo de accesa =
para krabajodores para los exkbranjeros |
Hi armasz ni N
contrabanda =]
T

Fig. 158. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Existe un mapa con acceso rapido a las paginas de informacién de los diferentes

paises que pueden acceder a Arstotzka, en las cuales se pueden encontrar los sellos

autorizados para usar en

Obriskan

documentos oficiales, las ciudades Kalzchia
de expedicion que pueden emitir
pasaportes validos, o los nombres
de las diferentes regiones que
pueden aparecer en un documento

arstotzko (Fig. 159).

Fig. 159. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Existen siete paises diferentes en el juego, Antegria, Arstotzka, Imporia, Kolechia,

Obristan, Republia y la Union Federal, cada uno con su pasaporte (Fig. 160):

vlal]-]s]=

Fig. 160. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Pulsando en el mapa sobre el nombre de cada pais se accede a la pagina de
informaciéon de cada uno de ellos. En la pagina de Arstotzka se encuentran las
regiones del pais que pueden aparecer en los Documentos de ldentificacion, las
ciudades en las que se pueden expedir pasaportes y una imagen de la portada del

pasaporte oficial (Fig. 161).
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ARSTOTZKA

REGINHES

Alcan
Hezcillo
Burnkon
Ockoyaliz
GenniFtora
Lendif orma
Wazenfizld
Fardezskso

FREAPORTE

CIUDADES DE EXPEDICIGH

Orwech Hanar
Gre=zkin O,
Paradizna

RENISE UALIDEZ DE
EM PHSAFORTE

Fig. 161. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

En las paginas del resto de paises se pueden consultar los sellos diplomaticos

oficiales, las ciudades autorizadas para expedir documentos y una pequefa imagen

de la portada del pasaporte (Fig. 162, 163, 164, 165, 166, 167).

AMTEGRIA PRERFIRTE

SELLOS DIPLOHATICOS .
@ CIUDRDES DE EXPEDIGIGH

Zan Marmera
Gloriana
Fora Grouse

REUISE UALIDEZ DE

EH_PASAPORTE

Fig. 162. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s
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Fig. 163. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s
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KOLECHI A PHSAPURTE

SELLO% DIPLOHATICOS .

Q CIUDHDES DE EHPEDICION
Hurke
Fedor
Greskin Occ.

REUISE WALIDEZ DE

EN_PR3IAPORTE

Fig. 164. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s

REPUBLIA PRSAPORTE

PHEAPORTE
CIUDADES DE EXPEDIVIGN
Ekal
Lorndaz
Mergerous
REWISE UALIDEZ DE
EH_PH3APORTE

Fig. 165. L. Pope, Papers Please (2013)
Steam v.1.1.65-s

SELLOF DIPLONATICOS E
e CIUDADES OF EXFEDIGIGH
: Gloriana Real

Legranadia

I"III]N FEDERAL CEECIALAEE
$ELLOS DIFLONATICOS
CIUDADES DE EHFEDIVISN
i Greak Rapid
i Zhingletan
Bostan Herista
REWISE UALIDEZ DE REWISE UALIDEZ DE
EH PASAPORTE EH PASAPORTE

Fig. 166. L. Pope, Papers Please (2013) Fig. 167. L. Pope, Papers Please (2013)

Steam v.1.1.65-s

Todos los pasaportes contienen la misma
informacién, aunque la decoracién de los mismos
difiere segun el pais: todos los datos que se
encuentren en el documento deben ser contrastados,
ya que existe la posibilidad de que sean falsos: foto,
nombre, nimero de pasaporte, fecha de nacimiento,
sexo, nacionalidad, ciudad de expedicién y fecha de

caducidad (Fig. 168).

Steam v.1.1.65-s

231114862

YVISADD

Spakow, Hikita
[I# Z9.86. 1948
H

=
A Orwech Ponaor
[T 19.85 1954

ARSTOTChA

SHFYS-BTTHS oo

Fig. 168. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Documento de Identificacion Arstotzko.

Expedido a todos los ciudadanos de
Arstotzka. Contiene informacién sobre la regién

en la que vive, su fecha de nacimiento, su altura

y su peso. Los datos que figuran en el deben MESsl=lENASICINIZe g ES

WITHERS,
coincidir con los del pasaporte y los aparatos de SIMOR
_ _ _ 26031945
medida de la aduana. Es obligatorio presentarlo a A 174 ora
[
partir del segundo dia (Fig. 169). S

Fig. 169. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Tique de acceso

Solamente durante el tercer dia

de juego es obligatorio presentar un w TIQUE HEEESD

Tique de Acceso con una fecha valida W LIDED 5 11,1952
para poder entrar en el pais (Fig. 170).

Fig. 170. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Permiso de entrada

Es obligatorio para los extranjeros a partir del dia 4.
Debe tener el mismo nombre y numero que el
pasaporte. El motivo de entrada y la duracién deben
coincidir con la declaracién del ciudadano cuando
entra en la aduana.

La validez del documento debe comprobarse con la

Permizo de

B LT Tl 1 oS T

ACCEEN

soberana de Arstotzka a:
LOGAH ILLEHEERGER

ARSTOTEEA

tedparal 3 13 nacidn

Eon pazaporte ndHers:

SHUEE-RULEL

fecha mostrada en el calendario de la aduana. El sello

debe ser oficial (Fig. 171).

Hotinn

Iuracidn FMEZES
Wilide hazta_ EEAZ 1962

TURIZMO

HMinirkori+ 4o Admiricnor

Fig. 171. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Autorizacién Diplomatica

Los diplomaticos que deseen entrar en el pais es
necesario que presenten una autorizacion diplomatica
valida emitida por el pais que figure en su pasaporte. El
nombre debe coincidir con el pasaporte, asi como el
nuamero del mismo. El sello diplomatico debe ser oficial y
el nombre de Arstotzka debe estar incluido en la lista de

estados miembros del Consejo de Naciones (Fig. 172).

HOLECHIA

HORDOH HALLO
ESE15-F0as

ARZTOTZHA, IMFORIA

Fig. 172. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Tarjeta de identidad

TARIETA
CE IDEMTICA

E ........ i.;j‘.é;.r.r.l...j
Necesario a partir del dia 13. La fecha de caducidad no 7dkg

debe ser sobrepasada. La altura y el peso indicados deben  :FELORIZADO

coincidir con los marcados por la bascula de la aduana y el

medidor de pared. La descripcidén debe concordar con el

ciudadano (Fig. 173).

Hualla(pulaar

Liawvar riermpra onzima

Caduza £21.11. 1952

Fig. 173. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Permiso de acceso

Es un documento solicitado a los visitantes
extranjeros, trabajadores y transelntes que deseen
entrar en Arstotzka a partir del dia 27. Sustituye al
permiso de entrada y la tarjeta de identificacion para
mejorar la eficiencia y reducir la burocracia necesaria

para entrar en el pais (Fig. 174).

Debe tener un sello oficial y tanto el nombre, el
numero de pasaporte y el pais de origen deben

coincidir con los del pasaporte.

i TIOMERE

i QBRISTAH  EBZSP-HHOCU i
NACIONALIDAD N*PASAPORTE i

ii::::::::::::::::::: ARSTOTZE A :::::::::::::::::::ii
¢ Permiso BE0 i

it Ertaparmirs oks Earaporal i
H . H
ioalanasisn rekara kzkxka.

ISABELLA ERUBARER

i TURISHO 5 MESES
maTiuvo DURACION

i 167cm T1kg
ALTURA PESD

£ TOEREPESO

CARACTERISTICAS FISICAS
i 51.12.1982

FIOMpra cnrigs UALIDOHASTA

MO i

Fig. 174. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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El motivo de entrada y la duracion de la misma deben coincidir con la declaracion
verbal que realiza el ciudadano al entrar en la aduana y las medidas fisicas indicadas
deben coincidir con las mostradas por la bascula y el metro de pared. Las
caracteristicas fisicas deben coincidir con el ciudadano y cualquier discrepancia debe

ser investigada.

Minirtaric 40 Trabaic

Permiso de trabajo Perprsg de Trabaio

|
? Hizo otorga 35U

. . . Cho 3 trabajar en
A partlr del dia 6, todo ciudadano que Un CaHpo T tieHpo dE‘I‘EI’HiﬂEdﬂE.

desee trabajar en Arstotzka debe contar con un | RUAERE _JULIUE MTACENTOMERT
CARRD COHETRUCCIGH

HASTH 81,83, 1955

permiso de trabajo sellado con el nombre que

figure en el pasaporte y con una fecha valida

Liaua riorprao rEapar mlre Sonrids:

(Fig. 175).
Fig. 175. L. Pope, Papers Please (2013) Steam
v.1.1.65-s

G-a-b-i:lrn_? do Arrtekzka

CO de A3IL0

Ertopor csors kamp-ral

alanazien do Arrkokzka. Concesion de asilo

Tras el establecimiento de un programa de asilo

Mim: WUATI-2C2Y9 » _ .
NAC.: 24 &1.194 1 politico, todo ciudadano que lo solicite debe
ALT.: 16Fcm

PES.{ 71kg | tener una concesion de asilo vélida. Se requerira

que todos los datos coincidan con el pasaporte y

: ue los atributos fisicos sean equivalentes, asi
Conzorisnudlidabartaal 22121952 q q

Minirtoric de Adrairienor J

como las huellas (Fig. 176).

Fig. 176. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Ficha de Identidad

Se utiliza para comparar las huellas que se toman a un ciudadano (Fig. 177) y

las que tiene fichadas el estado (Fig. 178). Deben coincidir para garantizar que el

ciudadano es quién dice ser.

EHTF:EELIEEE AL SI:ILII:ITFIHTE

Fig. 177. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

ARCHIMO MOA - FICHA DE IDEMTIOAD "IN
MOFDEE. iKaeia Jonowna
HLIAL::  %in alias conocida

Huezllas gy nombre o alias del sujeka
deben coincidir con los de esta Ficha.

Fig. 178. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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Certificado de vacunacion

-

=g e =
e Lertificado =]
[ de ]
. , . Vacrnacidn
A partir del dia 26, la vacuna contra la polio es
JEHIS LARKIN
obligatoria tras empezar una epidemia en la Unién || 1+ HaenL-ksaFL
Federal el dia anterior. ! FECHA UALUHA
-~ _ || ie7.@1.75 i HEFAT. B
El certificado debe tener el mismo nombre y || {&zsi7s § BUEEOLA
. A9.81.75 § POLIO
numero usado en el pasaporte. La vacuna debe estar
: mUalidez de pacunas: 3 afies .

en vigor, tiene una validez de tres afos (Fig. 179).

Fig. 179. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Carnet de prensa internacional

Algunos periodistas intentaradn entrar en el pais con un
carnet de prensa, pero no es valido segun las

instrucciones del Ministerio de Admisién (Fig. 180).

Aled Elenui

Fig. 180. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
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111.2.2. Eventos de la historia

La historia en Pgpers, Please transcurre siempre de la misma manera,
independientemente de las acciones del jugador. Todos los dias entran en la aduana
una serie de ciudadanos en un orden preestablecido y aunque muchos de ellos son
generados aleatoriamente a partir de unas reglas, los que pueden hacer avanzar la
historia tienen un nombre, una foto y una nacionalidad concreta, junto a un guion

predefinido y siempre apareceran en el mismo orden a lo largo del dia.

Predeterminar la historia de esta manera permite al autor enfatizarla y dotarla
del ritmo que desea, entrelazandola al mismo tiempo con la mecanica basica del
juego, que es sellar un pasaporte. Aunque lo que verdaderamente tiene importancia
es la decision que toma el jugador al elegir quién entra y quién es rechazado en el
pais, puesto que no soélo va a influir en cémo se desarrolla la historia del jugador, sino

en como sigue la historia del ciudadano al que sella el pasaporte.

He aqui una lista con los principales sucesos que ocurren durante los 32 dias

que dura el juego. En esta cronologia denominaremos /nspector al jugador:

Dia 1 - Martes 23 de noviembre de 1982
Apertura de la aduana en la parte oriental de Grestin tras seis afios en guerra con
Kolechia. Primer dia de trabajo para el inspecfor tras la loteria de octubre. Sélo se

permite la entrada a ciudadanos Arstotzkos.
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Dia 2 - Miércoles 24 de noviembre de 1982
La frontera se abre a ciudadanos de cualquier nacionalidad.
Un terrorista salta la valla y lanza una granada, matando al unico soldado que se

encuentra de vigilancia.

Dia 3 - Jueves 25 de noviembre de 1982
Los extranjeros necesitan un Ticket de entrada valido para entrar en el pais.
Aparece el personaje de Jorji Costava por primera vez en el juego sin ninguna clase

de papeles para entrar en el pais.

Dia 4 - Viernes 26 de noviembre de 1982

Los ciudadanos extranjeros deben tener un permiso de entrada para poder entrar en
el pais.

Los ciudadanos arstotzkos deben tener un Documento Arstotzko de Identidad para
poder entrar.

Jorji Costava aparece de nuevo en la frontera con un pasaporte dibujado a mano.

Se puede desbloquear el logro de Imporia.

Se puede desbloquear el logro de Obristan.

Dia 5 — Sabado 27 de noviembre de 1982
El /nspector puede detener cualquier ciudadano sospechoso.
Se puede desbloquear el logro de Antegria.

Un sospechoso de asesinato intenta cruzar la frontera.
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Dia 6 — Domingo 28 de noviembre de 1982

Comienza un programa de control de mano de obra y todo solicitante cuyo motivo de
entrada sea laboral necesita un Permiso de trabajo valido.

Indicios de trafico de personas en la frontera.

Jorji Costava aparece de nuevo con un pasaporte valido, pero sin un Permiso de
Entrada.

Un ciudadano kolechio hace explosionar una bomba junto a la aduana, acabando con

su vida y la de los tres guardias que la custodiaban.

Dia 7 — Lunes 29 de noviembre de 1982

Se instala un escaner en la aduana.

Dia 8 — Martes 30 de noviembre de 1982

Se permite la entrada de diplomaticos con una Autorizacién Diplomatica y un
pasaporte validos.

Aparece un mensajero de la Orden de la Estrella de EZIC, cuyo objetivo es liberar
Arstotzka de sus cadenas y entrega una tarjeta con el nombre de Corman Drex al
jugador. Si se entrega la tarjeta al ciudadano Corman Drex facilita mas informacion
sobre la orden y una tarjeta con un coédigo indescifrable.

Jorji Costava intenta entrar de nuevo con un pasaporte en regla y un ticket de de

entrada, que ya no es valido para entrar en el pais.

Dia 9 - Miércoles 1 de diciembre de 1982
Un guardia fronterizo llamado Calensk hace un trato con el inspector: por cada dos

ciudadanos detenidos recibira una gratificacion de 5%, pero sélo puede pagar una
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cantidad limitada.
Aparece un agente secreto del Ministerio de Informacion perseguido por un impostor

que dejara unos documentos en la aduana.

Dia 10 — Jueves 2 de diciembre de 1982
La autoridad divisional del Ministerio de Admisiones realiza una evaluacion de

desempefio en la aduana.

Dia 11 - Viernes 3 de diciembre de 1982
Jorji Costava aparece con todos los papeles en regla para entrar al pais.
Aparece el primero de los agentes de EZIC, Mikhail Saratov.

Al finalizar el dia entregan 1000$ al inspector.

Dia 12 — Sabado 4 de diciembre de 1982

Aparece el investigador del Ministerio de Informacion M. Vonel para informar sobre
EZIC y preguntar al /nspector si conoce su existencia. Si entrega la nota de EZIC que
tiene en su poder, el investigador detendra al /nspecfor acusandole de colaboracién
con grupo terrorista.

Se puede empezar el logro de Arstotzka.

Un suicida detona una bomba en la aduana, matando a tres guardias.

Si el inspectorrechazé los 1000$ de EZIC al final del dia le entregan 20008$.

Dia 13 — Domingo 5 de diciembre de 1982
A partir de hoy todo extranjero que desee entrar en el pais debera poseer una 7arjeta

de Identidad con su altura, peso y apariencia fisica.
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El jugador Filipe Hasse deja en la aduana un banderin de los Arstotzka Arskickers.
Si el inspector ha aceptado alguno de los sobornos de EZIC sera denunciado al final

del dia y se le quitan todos sus ahorros.

Dia 14 - Lunes 6 de diciembre de 1982
Aparece el segundo de los miembros de EZIC.
Si el inspecfor estaba siendo investigado por enriquecimiento, se paralizan las

pesquisas, pero no se le devuelve el dinero.

Dia 15 — Martes 7 de diciembre de 1982

Si el inspector estaba bajo investigacion por parte del Ministerio de Informacién, se le
arresta y acaba el juego.

Un ciudadano deposita una bomba en el mostrador y el inspecfor debe desactivarla

con la ayuda del guardia Calensk. Si falla, muere.

Dia 16 — Miércoles 8 de diciembre de 1982

Se retira la vigilancia de la aduana y se le proporciona al inspecfor una llave con la
que puede acceder a un rifle con tranquilizantes para neutralizar cualquier ataque.

Se puede desbloquear el logro de Arstotzka si se ha conseguido todo lo necesario.

Un ataque terrorista cierra la frontera antes de que acabe el dia.

Dia 17 — Jueves 9 de diciembre de 1982
Un soldado llamado Sergiu, del mismo pueblo en el que se se cri6 el inspector, Nirsk,
es asignado a la frontera.

EZIC envia un agente para investigar el ataque terrorista del dia anterior.
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Dia 18 — Viernes 10 de diciembre de 1982

Toda denegacion de entrada al pais debe ir acompafada de un sello con la razén de
la denegacioén, lo que obliga al /nspector a comprobar todas las discrepancias antes
de sellar un pasaporte.

Si tiene dinero suficiente, el /nspector puede comprar un regalo para el cumpleafios

de su hijo al dia siguiente.

Dia 19 — Sabado 11 de diciembre de 1982

Se deniega la entrada a cualquier ciudadano de Imporia.

El hijo del inspector e pinta un dibujo si le ha comprado como regalo unas ceras de
colores por su cumpleafos.

Jorji Costava intenta entrar de nuevo en el pais. Tiene todos los papeles en regla,

pero el peso no concuerda. Esta intentando introducir contrabando en el pais.

Dia 20 — Domingo 12 de diciembre de 1982

Segunda visita de la autoridad divisional de Grestin para otra evaluacion de
desempefio en la aduana. Multara con 20$ al /nspector si tiene colgado en la pared
algun adorno que no sea oficial y exigira permitir la entrada al pais de una amiga
llamada Shae Piersovska bajo amenazas si no lo hace.

EZIC pide envenenar a un asesino llamado Khaled Istom cuya misién es acabar con
un agente de EZIC en el pais.

Khaled Istom sera el noveno ciudadano en entrar en la aduana.

Dia 21 - Lunes 13 de diciembre de 1982

Comienzan los eventos para desbloquear el logro de Republia.

233



Investigacion

Un motorista dispara a un guardia de la frontera y conduce hacia la garita de la
aduana. La jornada laboral acaba antes de lo previsto.
La hermana del /nspecfor es arrestada y se le ofrece la posibilidad de cuidar de su

sobrina pagando 40$.

Dia 22 — Martes 14 de diciembre de 1982
El inspector se encuentra con dos conocidos.
Jorji Costava vuelve otra vez a la aduana con todos los papeles en regla, pero esta

vez intenta introducir drogas y le ofrece 10$ al inspector para que le deje pasar.

Dia 23 — Miércoles 15 de diciembre de 1982

Si el inspector no envenend a Khaled Istom, aparece un hombre vestido de rojo en la
fila de entrada a la aduana.

EZIC quiere eliminar al hombre de rojo y proporciona al inspecfor una llave para
acceder a un rifle con municion real para acabar con él.

Si se cumplen todos los requisitos el /nspector puede desbloquear el logro de

Republia.

Dia 24 — Jueves 16 de diciembre de 1982

El Ministerio de Informacion solicita confiscar todos los pasaportes de ciudadanos
Arstotzkos provenientes de la regiéon de Altan.

Jorji Costava aparece de nuevo en la aduana con todos los papeles correctos, pero
aparece en la pagina de en Busca y Captura del Boletin Oficial del Ministerio de

Admisiones.
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Dia 25 - Viernes 17 de diciembre de 1982
Se puede desbloquear el logro de Kolechia.

Aparece Shae Piersovska con una Autorizacion Diplomatica sin acceso a Arstotzka.

Dia 26 — Sabado 18 de diciembre de 1982

Si se ha detenido a Shae Piersovska el dia anterior, el inspector sera detenido por la
autoridad divisional de Grestin acusado de apropiacién indebida y el juego acaba.
Sergiu pide al /nspecfor que deje pasar a su antiguo amor Elisa Katsenja, que
aparece sin los papeles necesarios para entrar en el pais.

Un ataque coordinado de tres terroristas hace que la jornada acabe antes de lo

previsto. Si el /nspectorno los elimina a tiempo, pueden acabar con la vida de Sergiu.

Dia 27 — Domingo 19 de diciembre de 1982

Se eliminan los Permisos de Entrada y la Tarjeta de Identificacién, combinandose su
informacién en un unico Permiso de Acceso que debera estar en regla para acceder
al pais.

Un diplomético kolechio llegara al puesto fronterizo

EZIC quiere hacerse con el pasaporte del diplomatico y suplantarle.

Si Sergiu sobrevividé al atentado coordinado, sera su ultimo dia en la frontera de

Grestin. Si Elisa pudo pasar la aduana, el jugador recibira 100$.

Dia 28 — Lunes 20 de diciembre de 1982
Todos los pasaportes Arstotzkos deben ser confiscados.
Sergiu es transferido a otro puesto.

Un ataque terrorista en moto hace que la jornada laboral acabe antes de lo previsto.
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Dia 29 — Martes 21 de diciembre de 1982

El oficial de investigacion M. Vonel esta en la aduana cuando el /nspectorllega por la
manana y le informa de una sesion de control que tendra lugar el 4 de diciembre.
Simon Weins, un asesino en serie de nifios intentara entrar en el pais.

Un padre buscando venganza pedira al /nspecfor que deje entrar a Simon Weis y le
confisque el pasaporte para poder tomarse la justicia por su mano y vengar a su hija
asesinada a manos de Simon, de la que dejara una foto en el mostrador.

Jorji Costava aparece de nuevo y le cuenta al inspector la posibilidad de escapar a
Obristan. Le facilita la informacion de un contacto que puede falsificar los papeles
necesarios si le proporcionan un pasaporte de Obristan y le pagan 25$. Para
ayudarle a tomar la decision, Jorji regala su propio pasaporte al inspector, que a
partir de hoy tendra la opcion de escapar del pais, s6lo o con su familia, si tiene
dinero suficiente y los pasaportes necesarios para conseguir los papeles falsificados

para entrar a Obristan.

Dia 30 — Miércoles 22 de diciembre de 1982

La mujer del /nspectorle regala una foto familiar para llevarla al trabajo.

Tercera visita de la autoridad divisional de Grestin para una evaluacion final. Multara
con 20$ al jugador si tiene colgado en la pared algiin adorno que no sea oficial.

Se puede desbloquear el logro de Union Federal

El padre en busca de venganza volvera para recuperar la foto de su hija e intentar

llevarse el pasaporte de Simon Weis.

Dia 31 - Jueves 23 de diciembre de 1982

Aparece Jorji Costava para informar que se ha hecho rico y deja como regalo 40$ en
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el mostrador antes de irse.
EZIC ataca la frontera. Si el inspecfor no lo impide matan a los guardias y vuelan el
muro. Dependiendo de las acciones que se hayan realizado para el grupo, intentaran

volar también la garita de la aduana si el /nspector no acaba antes con los atacantes.

Dia 32 - Viernes — 24 de diciembre de 1982
Si EZIC consigui6 destruir el muro de la frontera, el inspecfor sera detenido por no

haberla defendido debidamente, de lo contrario se le realiza una sesion de control.
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111.2.3. Finales del juego

Dependiendo de las acciones que realice el jugador a lo largo de los 31 dias

de juego, puede alcanzar 20 finales distintos:

Final 1. El inspector acaba el dia con deudas

Si al acabar el dia el inspector paga los gastos basicos de alquiler, calefaccion
y comida y acaba con un saldo negativo sera detenido hasta que su deuda sea
saldada y su familia sera enviada de vuelta a Nirsk. Un nuevo inspector sera

encontrado facilmente. Gloria a Arstotzka.

Final 2. Toda la familia del inspector muere

Segun el Ministerio de Trabajo es responsabilidad de los trabajadores
mantener grupos familiares grandes y sanos. Si toda la familia del inspecfor muere
por hambre y frio, el juego acaba. La aduana seguira abierta gracias a un sustituto

mas apto para el puesto. Gloria a Arstotzka.

Final 3. Entregar documentos de EZIC

Si durante la visita del investigador M. Vonel el dia 12 de juego, sabado 4 de
diciembre de 1982, el inspector entrega la tarjeta de EZIC que tiene en su poder, se
le arresta por presunta afiliacion a una asociacién clandestina. El Ministerio de
Informacién llevara a cabo una investigacion completa de las actividades recientes

del inspectory el juego acaba. Gloria a Arstotzka.
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Final 4. Atrapado con dinero de EZIC

Si el inspector acepta dinero de EZIC el dia 11 o 12 de juego sera denunciado
el dia 13. Si no deja entrar en el pais al miembro de EZIC el dia 14, el dia 15 es
arrestado por una anomalia no justificada en sus ingresos y se le mantendra bajo
arresto y en espera de una auditoria completa de sus actividades, con lo cual el
juego acaba. Su familia también sera susceptible de interrogacion. La aduana seguira

abierta gracias a un sustituto Gloria a Arstotzka.

Final 5. Matar a un inocente

A partir del dia 23 el /nspectortiene a su disposicion un rifle con municién real.
Si durante un ataque terrorista acaba con la vida de un ciudadano sera arrestado por
el asesinato de un inocente y sancionado con la pena de muerte. Se investigara la
posible implicacién de la familia del /inspecfor. La aduana seguira abierta gracias a un

sustituto. Gloria a Arstotzka.

Final 6. Usar el rifle tranquilizante contra un inocente

A partir del dia 16 de juego el inspector tiene a su disposicion un rifle con
tranquilizantes que puede utilizar en cualquier ataque terrorista. Si dispara a un
ciudadano sera arrestado por atacar a un inocente y sera sancionado con trabajos
forzados. Se investigara la posible implicacion de la familia del inspector. La aduana

seguira abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.
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Final 7. Matar a un guardia arstotzko

A partir del dia 23 el /nspectortiene a su disposicion un rifle con municién real.
Si durante un ataque terrorista acaba con la vida de un guardia arstotzko sera
arrestado por el asesinato de un oficial y sancionado con la pena de muerte. Se
investigara la posible implicacion de la familia del /nspector. La aduana seguira

abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.

Final 8. Usar el rifle tranquilizante contra un guardia arstotzko

A partir del dia 16 de juego el inspector tiene a su disposicion un rifle con
tranquilizantes que puede utilizar en cualquier ataque terrorista. Si dispara a un
guardia arstotzko sera arrestado por atacar a un oficial y sera sancionado con la
pena de muerte. Se investigara la posible implicaciéon de la familia del /nspector. La

aduana seguira abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.

Final 9. Matar al objetivo de EZIC el dia 23

El dia 23, EZIC pone a disposicion del inspector un rifle con municién real para
acabar con la vida de un asesino que desea entrar en el pais para acabar con la vida
de un integrante de la organizacién. Si durante el ataque terrorista acaba con él, sera
arrestado por el asesinato de un inocente a ojos del gobierno arstotzko y sancionado
con la pena de muerte. Se investigara la posible implicacion de la familia del
inspectory la aduana seguira abierta gracias a un sustituto, pero al haber cumplido el
encargo de EZIC, la organizacion pondra a salvo la familia del inspector mandandola
a Obristan. Al no cooperar el nuevo inspector con la causa sera imposible continuar
con el objetivo de derrotar al gobierno y tendran que hibernar de nuevo esperando

tiempos mejores. Gloria a Arstotzka.
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Final 10. Usar rifle tranquilizante contra objetivo de EZIC el dia 23

Si durante el ataque terrorista del dia 23 el inspector usa el rifle tranquilizante
contra el asesino que desea entrar en el pais para acabar con la vida de un
integrante de EZIC, sera arrestado por atacar a un inocente a ojos del gobierno
arstotzko y sera sancionado con trabajos forzados. Se investigara la posible
implicacion de la familia del /nspector y la aduana seguira abierta gracias a un
sustituto, pero al haber cumplido el encargo de EZIC, la organizacion pondra a salvo
la familia del inspector mandandola a Obristan. Al no cooperar el nuevo inspector con
la causa sera imposible continuar con el objetivo de derrotar al gobierno y tendran

que hibernar de nuevo esperando tiempos mejores. Gloria a Arstotzka.

Final 11. Adornos no autorizados en la pared

Si el dia 30 el /nspector recibe un segundo aviso por tener colgados adornos
no autorizados en la pared de la aduana, el investigador del Ministerio de Informacion
M. Vonel le arrestara por no acatar érdenes directas y sera sancionado con trabajos
forzados. Su familia sera enviada de vuelta a su aldea natal, Nirsk. La aduana

seguira abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.

Final 12. Arrestar a Shae Piersovska

Si el dia 25 el inspector deniega la entrada a la amante del investigador del
Ministerio de Informacion M. Vonel por carecer de un Permiso Diplomatico valido en
Arstotzka, el dia 26 sera denunciado por el hurto de propiedades de Arstotzka y
sancionado a trabajos forzados. Su familia sera enviada de vuelta a su aldea natal y

la aduana seguira abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.
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Final 13. EZIC destruye el muro fronterizo

Si el dia 31 de juego el inspector ha colaborado menos de cuatro veces con
EZIC y destruyen el muro de la aduana de Grestin, sera arrestado por su incapacidad
para defender el puesto fronterizo. Su familia sera enviada de vuelta a su aldea natal

y la aduana seguira abierta gracias a un sustituto. Gloria a Arstotzka.

Final 14. El muro fronterizo no es destruido pese a colaborar con EZIC

Si el /nspecforha colaborado al menos cuatro veces con EZIC durante su labor
en la aduana, el dia 31 un mensajero de la organizacién le pedira que no ataque a
los miembros que asaltaran la frontera ese mismo dia. Si a pesar del aviso acaba con
los agresores y el muro fronterizo no es destruido, al dia siguiente, 24 de diciembre
de 1982, el investigador del Ministerio de Informacion M. Vonel le informara que sus
actividades recientes han sido investigadas y se ha puesto en evidencia su
implicacion con el grupo autodenominado “Orden de la Estrella de EZIC” tras haber
confesado uno de sus integrantes haber recibido su ayuda, lo que constituye delito
de alta traicidn e implica ser ejecutado esa misma noche. Se ignora si la familia del
inspector esta a salvo, pero EZIC ha sido aniquilada. Antes de ser ejecutado recibe
una nota de EZIC acusandole de haberles traicionado en el ultimo momento, lo cual
ha supuesto el fin de la organizacion y la imposibilidad de poder ayudar a su familia.

Gloria a Arstotzka.

Final 15 .Tras colaborar con EZIC el muro fronterizo es destruido pero muere
alguno de los atacantes
Si el /nspectforha colaborado al menos cuatro veces con EZIC durante su labor

en la aduana, el dia 31 un mensajero de la organizacion le pedira que no ataque a
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los miembros que asaltaran la frontera ese mismo dia. Si a pesar del aviso acaba con
alguno de los agresores pero el muro fronterizo es destruido, EZIC considerara que
ha sido abandonada en el ultimo momento y que el inspectory toda su familia les han
traicionado y estan en el bando equivocado de la revolucién, con lo cual no tienen

cabida en ella. Adiés, /nspector. Gloria a la Nueva Arstotzka.

Final 16. El inspector escapa a Obristan sélo o con alguien de su familia

A partir del dia 29, tras confiscar algunos pasaportes de ciudadanos de
Obristan, alterarlos y comprar tickets de entrada falsos, el inspecfor s6lo o con algun
miembro de su familia escapa a Obristan mientras el resto de la familia se prepara
para volver a Nirsk. Bienvenido a Obristan. Se desconoce el destino del resto de la

familia.

Final 17. El muro fronterizo no es destruido pese a simpatizar con EZIC

Si el inspector ha colaborado entre una y tres veces con EZIC durante su
estancia en la aduana, el dia 31 un mensajero de la organizacion le pedira que no
ataque a los miembros que asaltaran la frontera ese mismo dia. Si a pesar del aviso
acaba con los agresores y el muro fronterizo no es destruido, al dia siguiente, 24 de
diciembre de 1982, el investigador del Ministerio de Informacion M. Vonel le
informara que sus actividades recientes han sido investigadas y se ha puesto en
evidencia su implicacién con el grupo autodenominado “Orden de la Estrella de EZIC”
tras haber confesado uno de sus integrantes haber recibido su ayuda, lo que
constituye delito de alta traicion e implica ser ejecutado esa misma noche. Se ignora

si la familia del inspecfor esta a salvo. EZIC ha sido aniquilada. Gloria a Arstotzka.
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Final 18. El inspector y toda su familia escapan a Obristan.
A partir del dia 29, tras confiscar pasaportes de ciudadanos de Obristan,
alterarlos y comprar tickets de entrada falsos para todos, el inspecfor y su familia

huyen de Arstotzka. Bienvenido a Obristan.

Final 19. Tras colaborar con EZIC el muro fronterizo es destruido.

Si el inspectforha colaborado al menos cuatro veces con EZIC durante su labor
en la aduana, el dia 31 un mensajero de la organizacién le pedira que no ataque a
los miembros que asaltaran la frontera ese mismo dia. Tras volar el muro, EZIC se
hace mas poderoso y si amanece el 24 de diciembre reclutan al /inspector como
agente, trasladandole junto a su familia a un apartamento mejor. Gloria a la Nueva

Arstotzka. Este final desbloquea el logro Miembro de la Orden.

Final 20. Gloria a Arstotzka

Si el /nspecfor no ha colaborado en ningun momento con EZIC y el 23 de
diciembre defiende la frontera con éxito evitando su destruccion, la investigacion que
tendra lugar el dia 24 por la mafiana pasara por alto las pequenas transgresiones
encontradas durante los ultimos 20 afos de servicio y le declarara libre de toda
sospecha, con lo cual podra volver al trabajo en la aduana cuando la abran de nuevo
el 1 de enero de 1983 tras el nuevo acuerdo alcanzado con el gobierno de Kolechia.

Este final desbloquea el logro Gloria a Arstfotzka y permite jugar el modo de
juego Eterno, en el cual no existe historia y el Unico objetivo es comprobar la validez

de los documentos presentados en la aduana para entrar en el pais.
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lll.2.4. Elenco de personajes

Existen 36 personajes con una historia asociada que aparecen siempre el

mismo dia de juego y en el mismo orden de entrada.

Jorji Costava

Fig. 181. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el personaje que mas veces aparece a lo largo del juego.

Su primera aparacién es el dia 3 y entra en octavo lugar sin
pasaporte. Si se le deniega la entrada aparece al dia siguiente con un pasaporte
falso hecho a mano. Si se le deniega de nuevo la entrada volvera el dia 6 con un

pasaporte valido, pero sin un permiso de entrada.

Regresara el dia 8 con el mismo pasaporte y un Tique de Entrada que ya no es

valido y no podra entrar. El dia 11 aparecera con todos los papeles en regla.
El dia 19 intentara cruzar de nuevo la frontera con papeles falsos y con contrabando,

al igual que el dia 22, e intentara sobornar al inspectfor con 10$. El dia 24 aparece de

nuevo con los papeles necesarios, pero esta en la lista de los mas buscados del dia.
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El dia 29 aparece de nuevo y facilita al /nspector informacién sobre Timofei Wee, un
falsificador que por 25% y un pasasporte de Obristan puede falsear la documentacién
necesaria para entrar en Obristan. Ademas, le regala su pasaporte al inspecfor antes

de abandonar la aduana.

El dia 31 aparece de nuevo para contar al /nspecfor que su negocio va viento en

popay le regala 40$ antes de irse.

Vince Lestrade

Fig. 182. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el tercer ciudadano que entra en la aduana el
quinto dia de juego. Aparece nombrado en La Verdad de
Arsfotzka como un atleta profesional acusado de haber

matado a su novia en Republia en un ataque de celos. Si

cruza la aduana el periddico del dia siguiente informara de
su avistamiento en el pais, si es rechazado de su detencion en Kolechia y si es

detenido en la aduana comunicara su arresto.
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Marido Antegrio con papeles

Fig. 183. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el octavo ciudadano que entra en la aduana el quinto dia

de juego. Esta huyendo de su pais, Antegria, para establecer
su residencia en Arstotzka y nada mas entrar en la aduana sefiala que es el dia mas
feliz de su vida. Tiene todos los papeles en regla y si se acepta su entrada en el pais,
antes de salir de la garita pide al /inspecfor que sea amable con su esposa, que viene

detras.

Esposa antegria sin papeles

Fig. 184. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es la novena ciudadana que entra en la aduana el
quinto dia de juego, detras de su marido. Presenta un
pasaporte valido mientras pregunta si su marido ha logrado

cruzar la frontera, pero carece de permiso de entrada. Si

es interrogada sobre él, pedira que la dejen entrar bajo

peligro de muerte si vuelve a su pais.
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Un hombme Wamado Dani
Ludur nors ha
pometide un bruen
tnabra joren Anatot=ha a
i henumana y o mi.
Tengo miedo. ;1 sinora
quita el pasaponte Yy nra
obrligo a pruratituinnea?

Pon fraron, ayideme.
Eatd en la cola.

Dari Ludum

Mujer asustada

Fig. 185. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La segunda ciudadana en entrar en la aduana el sexto
dia tiene los papeles en regla, pero antes de salir
entrega al /nspector una nota informando de un posible
caso de trata de blancas por parte de un hombre
llamado Dari Ludum que entrara ese mismo dia tras

haberles prometido trabajo a su hermana y a ella.

Fig. 186. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el septimo ciudadano que entra en la aduana el

sexto dia de juego. Tiene los papeles en regla, pero puede
ser detenido tras las acusaciones de la ciudadana que entr6
anteriormente. En ese caso los periddicos informaran de la

detencién del cerebro de una banda de trafico humano que

ha sido desmantelada.

Independientemente de su detencibn o no, en dias

posteriores aparecera en los periddicos una noticia sobre la muerte de algunas

bailarinas en un club de striptease.
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Shaddy Safadi
Fig. 187. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el séptimo ciudadano que entra en la aduana el séptimo
dia de juego, 29 de noviembre de 1982, dia de su 43
cumpleanos. Intenta pasar material de contrabando que si

es descubierto intenta excusar como medicinas

inofensivas. Deja un soborno de 10$ si a pesar de ser

descubierto el inspector le deja entrar en el pais.

Mensajero de EZIC
Fig. 188. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El octavo dia de juego aparece el primer mensajero
de la banda EZIC para entregar un papel con el nombre
de Corman Drex. Visitan el puesto fronterizo el dia 10, el

17, el 23 y el 27 para informar de movimientos que va a

realizar la orden, pero pueden aparecer mas veces si el
inspectfor no colabora con ellos. Si el dia 31 han sido ayudados por lo menos cuatro

veces, apareceran de nuevo para avisar de un ataque en la frontera.
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Corman Drex

Fig. 189. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el noveno ciudadano que entra en la aduana el
octavo dia de juego. Si se le proporciona el papel
facilitado previamente por el mensajero de EZIC con
anterioridad, entregara una hoja con los objetivos del

grupo y un codigo necesario en un futuro para identificar

a los enviados de la orden.

Calensk

Fig. 190. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Al comenzar el noveno dia, un guardia entrara en la
garita de la aduana para ofrecer un trato al /inspector: cada
dos ciudadanos detenidos le pagara 5$. Dependiendo del

numero de detenidos variara la cantidad pagada, pero

algunos dias la cantidad sera menor debido a gastos de su
mujer enferma. El dia 15 ayudara a desactivar una bomba y pagara por los

materiales que pueda vender si el inspector logra desactivarla.

250



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Espia arstotzko comprometido

El apareanientn de las aues

acufticas de Arstotzha Fig. 191. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

% El cuarto ciudadano en entrar en la aduana el noveno dia

IHFORHE GOHFLETO

es un espia del que se habla en el periddico. Aparece en la

aduana y deja un informe que se supone es del Ministerio

Hinizterio de InforHacidn

~

de Informacioén, junto a otro falso que pide entregar si algun

impostor pregunta por el.

Impostor del Ministerio de Informacién

Fig. 192. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El séptimo visitante del dia 9 es un ciudadano que dice
venir del Ministerio de Informaciéon a buscar algo que les
pertenece mientras deposita 10$ como Unico documento.
Tanto si le le entrega el informe verdadero como el falso, al

dia siguiente el periddico publicara una informacién sobre la

informacion entregada, pero no tiene mayor repercusion para

el resto de la historia.
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Dimitri

Fig. 193. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El décimo dia un supervisor del Ministerio de Admisiones

visita al /nspecfor para hacer un balance del niumero de
citaciones recibidas y valorar su trabajo en la aduana. En visitas posteriores,
efectuadas cada 10 dias, evalla el estado de la garita, amonestando al inspector si
encuentra alguna decoracion no autorizada colgada en la pared o falta alguna placa
oficial. Ademas, en su segunda visita pedira un trato especial para una amiga
llamada Shae Piersovska, diplomatica Kolechia que llegara en unos dias al puesto

fronterizo.

Mikhail Saratov.
Fig. 194. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el sexto ciudadano del undécimo dia. Sus
documentos no son validos, pero es un agente de EZIC que
puede reconocerse porque su nombre aparece descifrando
uno de los codigos de la orden. Si no le deja entrar en el

pais, el /inspector recibira una nueva visita de un mensajero

de la orden para pedirle que coopere.

252



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

M. Vonel
Fig. 195. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es un investigador especial del Ministerio de Informacién
que aparece por primera vez el dia 12 y se encarga de
investigar al grupo EZIC. Cualquier actividad relacionada
con ellos esta castigada con la carcel y si el inspector ha
aceptado alguno de los sobornos de la orden y no ha
colaborado con ellos, sera investigado y descubierto, acabando con sus huesos en el

calabozo.

Messof Anegovych

Fig. 196. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El cuarto ciudadano que entra en la aduana el
doceavo dia es el director de una empresa que busca
ingenieros para trabajar. Proporcionara cuatro tarjetas de

visita que se pueden entregar a cualquier ingeniero que

entre en el pais y por cada uno que le llame pagara 5%. Los
ingenieros apareceran los dias 12, 13, 14 y 15 del juego, en octava, séptima, cuarta y

quinta posicidn respectivamente.
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Filipe Hasse

Fig. 197. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el sexto ciudadano que entra en la aduana el treceavo dia

de juego. Es un jugador del equipo Arstotzkan Arskickers

que regala un banderin del equipo al inspector para colgarlo
en la garita y engatusarle para que le deje pasar sin los documentos adecuados. En
una segunda visita el dia 22 intentara recuperarlo pagando 10$, esta vez con los

documentos en regla.

Nathan Cykelek
Fig. 198. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El séptimo ciudadano que entra en la aduana el

catorceavo dia de juego deja en el mostrador de

documentos dos pasaportes de diferentes nacionalidades,

con lo cual puede ser detenido inmediatamente por falsificacion de documentos.

254



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Stepheni Graire
Fig. 199. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es la novena ciudadana que entra en la aduana el
catorceavo dia de juego. Su nombre se puede descifrar
usando el codigo proporcionado por Corman Drex y los
emisarios de EZIC durante los dias anteriores y no tiene los
documentos necesarios para entrar en el pais. Si el

inspector ha aceptado alguno de los regalos de la orden,

admitirla detendra la investigacion de Vonel, pero sus ahorros seran embargados a

pesar de todo.

Sergiu Volda
Fig. 200. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El dia 17 es asignado a la vigilancia de la aduana,
proviene de Nirsk, al igual que el inspecfor. Los ataques
terroristas pueden acabar con él si no son neutralizados
antes de que lleven a cabo el asalto. El dia 25 pedira ayuda
para que pueda cruzar su enamorada Elisa Katsenja, a la

que conocid en la guerra contra Kolechia.

255



Investigacion

Marie Escalli

Fig. 201. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el novena ciudadana que entra en la aduana el
decimoséptimo dia de juego. Puede ser identificada
gracias a la plantilla proporcionada por la orden y que
puesta sobre el pasaporte revela las iniciales de EZIC.
No tiene los papeles en regla, pero si logra entrar en el

pais dejara 20$ en la aduana e informara que no cree

que el hombre de rojo sea una amenaza.

Conocida de Nirsk

Fig. 202. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La cuarta ciudadana en entrar en la aduana el dia 19

es una mujer arstotzka que reconoce al inspector y le

recuerda que de pequefio era un nifo muy malo. Sus

papeles estan siempre en regla.
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Khaled Istom

Fig. 203. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el noveno ciudadano en entrar el vigésimo dia de juego.
Es un asesino que intenta entrar en Arstotzka para acabar
con un miembro de EZIC. Se puede elegir envenarlo y
dejarlo entrar en el pais envenenando a un guardia arstotzko, o denegarle la entrada
con lo cual infectara a ciudadanos inocentes que moriran al acercarse a él. Si se le

deniega la entrada y no se le envenena, aparecera como el hombre de rojo el dia 23.

Delatora antegriana

Fig. 204. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es la segunda ciudadana que entra en la aduana el
vigesimoprimer dia de juego. Sus papeles solicitando asilo
para quedarse en el pais siempre estan en regla y los

periodicos informaran de su desaparicion al dia siguiente,

independientmente de si se le ha dejado entrar en

Arstotzka o no.
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Danic Lorun

Fig. 205. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el sexto ciudadano que entra en la aduana el
vigesimoprimer dia de juego. Tan soélo tiene el

pasaporte en regla, dinero y un reloj (Fig. 206), que

ofrece como garantia para poder pasar,

prometiendo volver en tres dias con los papeles
necesarios. Si el inspector le deja pasar, volvera en el tiempo indicado con
papeles validos para entrar de nuevo en el pais e intentar recuperar su

reloj, un recuerdo familiar.

Fig. 206. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Kaevink Caullinski

Fig. 207. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Es el noveno ciudadano en entrar el vigesimosegundo dia si

el inspector posee el reloj de Danic Lorun. Como tenia un
reloj igual, pretende comprarlo por 10$, diciendo al inspector que su anterior duefio

no volvera a por el.
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Hombre de rojo

Fig. 208. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Aparece en la cola el dia 23. Si el dia 20 Khaled Istom
no pudo cruzar la frontera y no fue envenenado, un
agente de EZIC informara que el hombre de rojo es él y
debe ser asesinado, pues representa un peligro para los
agentes °frontera o fue envenenado, el agente de EZIC

se refiere a el como un asesino que debe ser eliminado,

para lo cual proporciona al inspector una llave para abrir

el armacio del rifle con municion real.

Critico de arte

Fig. 209. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s
Si el tercer ciudadano que entra en la E
aduana el dia 25 se encuentra el dibujo del hijo Ur% Cgﬁ

del inspector colgado en la pared, preguntara P{

por el autor, comentando que su perro pinta

mejor. Al enterarse de que el dibujante es hijo pe s
del /nspector de la aduana que estan intentando

cruzar, le aconsejara que se haga deportista.
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Tu enciendes mi fuego

Fig. 210. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-

S

EXC'ENDES M! F{JEGO

El quinto ciudadano que accede a la aduana

puede ser de cualquier sexo y nacionalidad, pero solo tiene pasaporte para entrar en
el pais. Intenta camelar al inspector dandole una tarjeta en la que se puede leer “7u
eres mi fuego’. Si no puede entrar se alejara diciendo “Con la bonita tarjeta que te he
dado...”. Si se le permite la entrada pedira que le devuelvan la tarjeta para camelar a

otro inspector.

Kolechio deprimido

Fig. 211. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El séptimo ciudadano en entrar el dia 25 puede ser de

cualquier sexo y al entrar en la aduana y presentar los

papeles para entrar en el pais comenta que “/a vida es una
mierdd’ y que “nadie le quiere’. Si el inspector le da la nota que ha recibido de la
quinta ciudadana, le alegrara el dia, independientemente de que consiga entrar en el

pais o no.
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Shae Piersovska

Fig. 212. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La novena ciudadana del vigesimoquinto dia es una
diplomatica Kolechia que intenta entrar en el pais con una
Autorizacion Diplomatica sin permiso para visitar Arstotzka. El

supervisor Dimitri se encargd personalmente de pedir un trato

favorable para su amante y si es detenida hara que detengan
al inspector al dia siguiente por apropiacion indebida de bienes del estado. Si no se
le permite el acceso al pais, el humor del supervisor en la préxima visita sera

bastante desagradable.

Elisa Katsenja

Fig. 213. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

La tercera visita del vigesimotercer dia es la mujer

de la que esta enamorado el guardia vestido de verde.

Aparece aunque Sergiu halla sido asesinado en un ataque
terrorista. No tiene los papeles necesarios para entrar en el pais, pero dejarla entrar
provoca un efusivo reencuentro entre ambos amantes. Si Sergiu estd muerto, no

entrara en el pais aunque consiga un sello verde de entrada.
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Kordon Kallo

Fig. 214. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El septimo ciudadano del vigesimo séptimo dia es un
diplomético Kolechio que va a reunirse con el gobierno

Arstotzko. Los agentes de EZIC han pedido al inspector que

confisque su pasaporte para mandar un doble en su lugar
para boicotear las conversaciones. Su documentacion es siempre correcta. Si logra
entrar en el pais, los peridédicos del dia siguiente hablaran de una posibilidad de

acuerdo entre ambos paises.

Suplantador de Kordon Kallo

Fig. 215. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

Si el diplomético kolechio entra en el pais, el
noveno ciudadano en entrar ese mismo dia sera un
agente de EZIC que preguntara por el pasaporte del

diploméatico. Si se ha confiscado y se entrega al agente,

boicoteara las conversaciones y en el periodico del dia

siguiente hablaran de la locura de los kolechios. Si no se le entrega, se ira.
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Padre en busca de venganza

Fig. 216. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El dia 29 entrara en la aduana un hombre sin
identificar que dejara en el mostrador la fotografia de una
nina asesinada por Simon Wens. Desea venganza y quiere

tener el pasaporte del asesino para perseguirlo y tomarse

la justicia por su mano. Volvera el dia siguiente tras haber

entrado Wens y preguntara por su pasaporte.

Simon Wens

Fig. 217. L. Pope, Papers Please (2013) Steam v.1.1.65-s

El tercer ciudadano en entrar el trigésimo dia es un asesino

en serie de nifios que aparece en la lista de los mas
buscados. Si a pesar de confiscarle el pasaporte no es detenido, entra en el pais y el
padre vengativo tiene acceso a sus datos, se encontrara su cadaver en el distrito de
Gennistora al dia siguiente. Si se le ensefia la fotografia de la nifia asesinada, huira

sin entrar en el pais.
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Ademas de estos personajes, existen 40 bustos diferentes que se utilizan para
crear aleatoriamente al resto de ciudadanos que intentan entrar en el pais y no tienen

una historia asociada.

Los nombres que aparecen en los pasaportes se generan a partir de unas
listas con nombres de hombres y mujeres que se mezclan con una lista de apellidos.
Cada vez que comienza una partida se genera una lista de nombres que se utiliza
durante la misma y que no contiene nombres repetidos, para dar sensacién de

variedad durante el juego.

El resto de papeles se rellena de forma aleatoria, introduciendo errores de
manera premeditada en un porcentaje determinado para mantener el interés y la
dificultad del juego, mientras se intercalan personajes con contenido definido para

hacer avanzar la historia en la direccién que desea el autor.
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IV.1.
Diferentes jugadores,

cdiferentes discursos?

El videojuego representa una sofisticada forma narrativa en permanente estado
de mutacién. La seduccion que el videojuego ejerce sobre el jugador se debe a esa
posibilidad de control efectivo y performativo sobre el relato nunca antes ofrecida al
observador por las narrativas tradicionales. Pero la evolucién y desarrollo en la
construccion del videojuego no es monolitica, ni debe serlo y tampoco los discursos

que desarrolle tienen por qué serlo.

Habra jugadores que se pregunten por la dimension del videojuego en los siguientes

términos:

A qué se juega ¢ Qué haces?
Coémo se juega ¢Como lo haces?

Habra otros que ademas se pregunten,

P ¢ 10 haces? ¢ Qué decisiones tomas?
¢ Por qué lo haces ) o
¢ Qué consecuencias tienen?

La frustracion surge en este segundo grupo porque el jugador es incapaz de

expresarse en términos ludicos mas que con “monosilabos”.
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En el primer caso, hablamos de narraciones (hegemonicas) simplificadas, sometidas
al Estimulo-Respuesta: mecanicas idénticas, generan dinamicas similares
produciendo para el espectador idéntica satisfaccion estética tan s6lo matizada por el
embalaje de los diferentes argumentos. Este procedimiento genera <videojuegos
idénticos entre si>. Las acciones que desarrolla el jugador son idénticas de unos a
otros, las decisiones que toma se simplifican y las diferencias que encuentra estan a

nivel argumental nunca narrativo.

En el segundo caso hablamos de narraciones no hegemonicas, simples o sometidas
al Estimulo (reflexiéon) — Respuesta (accion): diferentes mecanicas, afectadas por
argumentos diferentes poblados de personajes en interaccion con su universo,
entendidos como unidades de significacién narrativa, generan diferentes dinamicas
de juego y, consecuentemente, unos procesos estéticos para el jugador diferentes de
un juego a otro. Este procedimiento genera <videojuegos diferentes entre si>. Las
acciones que desarrolla el jugador se ven afectadas por unas mecanicas de juego
que implican la reflexion y la toma de decisiones transformando una simple accién en

acicate para su interaccion que produce una real y verdadera riqueza estética.

IV.1.1. De la narrativa hegeménica a la no-hegeménica:

un intento de simbiosis

Superado el debate ludo-narratolégico la conciliacion de ambas posturas
evidencia la existencia de una linea narrativa que se instala en las concomitancias de
la narrativa hegemonica a la que se ha denominado «narrativa embebiday, en la que

las propuestas del videojuego pasan por la creacién de unos argumentos que perfilan
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una historia que contar a los que se afiade unas mecanicas de juego que determinan
las posiciones del jugador ante los aspectos jugables. Y aunque ambas lineas tienen
la necesidad de “mojarse” entre si, no son lo suficientemente porosas para que eso
ocurra produciendo a lo sumo una hibridaciéon de elementos de diferente naturaleza

que, como tal, no son puramente ninguna de las dos partes que lo componen.

Por otro lado, las posiciones alternativas al discurso hegemédnico del videojuego,
manifiestan que existe otro modo de narrar en el que el jugador realmente gobierna la
jugabilidad y la narracién acontece a medida que se juega, es la «narrativa
emergente» que se crea en un tiempo efectivo a partir del marco propuesto por el

propio juego.

En este sentido, hay autores que hablan de una «doble narrativa» (MONCHAN, 2015)
y elaboran un discurso por el cual llegar a una simbiosis entre ambos modelos

narrativos:

En resumen: la narrativa embebida es accesoria y precreada por sus desarrolladoras,
mientras que la emergente es inherente y creada en tiempo real por las jugadoras en el
marco de las mecanicas de juego. Esto significa que, en muchos casos (todos aquellos
que contengan narrativa embebida), la naturaleza narrativa de un determinado juego
sera dual e hibrida

(MONCHAN, 2015: 56)

Dando un paso adelante, plantea la adecuacion de los elementos embebidos de la

narracion del videojuego para que no entorpezcan la experiencia narrativa, consciente
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de la imposibilidad de anular la emergencia creada de manera natural por el propio
jugador. Para ello plantea de manera tentativa las siguientes posibles estrategias:
excluir los elementos embebidos para que la unica historia que recorra el juego sea la
emergente; hacer que el elemento embebido sea el esqueleto que contenga al
emergente disminuyendo asi su presencia o, todo lo contrario, reducir las
posibilidades del discurso emergente donde “no sélo romperiamos la identificacion,
sino que también pondriamos en peligro la inmersion, ya que el elemento emergente
ha sido colonizado por el embebido” (MONCHAN, 2015, 60); multiplicar las opciones
de los elementos de la narrativa embebida sin imponer ninguno de ellos, pero
forzando la eleccién de uno lo que aumenta la inmersion por efecto rebote;
personalizar ofreciendo una eleccion entre elementos narrativos predefinidos pues al
invitar a la modificacidon de esos elementos se propicia que el jugador narre la historia
de los acontecimientos embebidos pero constituyéndolo en narrativa emergente;
ocultando el elemento de la narrativa embebida dirigiendo la emergente al
descubrimiento del elemento oculto y, finalmente, integrando una narrativa y otra

hasta hacerlas practicamente indistinguibles.

IV.1.2. La narracién en la producciéon de mundos simbdlicos:

la emergencia

El videojuego nos permite transitar el terreno de lo simbdlico: el mundo fisico
nos permite construir el mundo simbdlico (mimesis / diégesis) y a su vez, el mundo
simbdlico nos permite entender el mundo fisico y las relaciones que establecemos

con él.
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Si lo simbdlico se construye sobre las ruinas simbdlicas precedentes, procediendo a
su deconstruccion para construir nuevos significados, nada impide que busquemos
para la construccidon simbolica del videojuego, piezas que casen de otras formas
narrativas como el cine, solicitando a su experiencia y desarrollo la busqueda de
respuestas, aunque topemos con la dificultad de que habitamos un espacio simbélico

lleno de significaciones preestablecidas.

El desarrollo tecnolégico ha permitido la complejidad gréafica y el desarrollo de una
narracién donde, como hemos revisado lineas mas arriba, argumento y jugabilidad se
“embeben” en un texto que conserva los modos de produccion clasicos heredados del
cine o la literatura, ahora bien, sin tener en cuenta que el videojuego se despega de la
narracion aristotélica y que el argumento deberia formar parte de la jugabilidad y no
ser una adenda de ella. Pese a los intentos de hibridaciéon descritos, “la «narrativa
embebida» del videojuego es completamente accidental y accesoria, ya que éste
cuenta con otro tipo de narrativa que le es inherente” (MONCHAN, 2015, 55), la que
hemos determinado «narrativa emergente», entendida como aquélla que emerge de
historias sin autoria precisa, sino de interacciones entre los jugadores y los
procedimientos que rigen la jugabilidad y que manifiesta la relacion entre los objetivos
propuestos por las mecanicas y las motivaciones de la narrativa. Ya en 2004 nos
permitiamos aventurar la “emergencia” como una nueva forma de acometer la

narracion del juego:

...el juego emergente es una tendencia (...) donde los mundos de juego resultan

sumamente creibles y permiten que el juego se desarrolle a modo de simulacién

simplificada de la realidad. La historia esta integrada dentro de ese mundo gracias a una
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serie de objetivos que el jugador debe cumplir para poder seguir avanzando en la
historia, aunque lo verdaderamente novedoso es la viveza y autonomia del entorno y su
influencia decisiva en la experiencia del juego, ya que el jugador debe estar atento a los
cambios que se producen del entorno. Los disefiadores logran con el juego emergente
que dos sesiones del mismo juego disten mucho entre si ya que la variedad del entorno y
el indeterminismo de sus cambios gobiernan el juego

(SANTORUM y PEINADO, 2004)

Y se anticipaban tres elementos esenciales para provocar el transito entre modos de
contar: desde el desarrollo de la Inteligencia Artificial —como automatismos capaces
de gestionar la experiencia interactiva de juego—, a la personalizacién de
contenidos —con el fin conseguir experiencias de juego distintas en funcién del
jugador—, hasta la integracién entre el contenido del autor y el juego emergente para

generar comportamientos inesperados.

Una década después la presencia de la narrativa emergente, lejos de acceder a la
posicion hegemonica, ha escindido los discursos y con ello, los puntos de vista sobre
la creacion: discurso alternativo — jugador alternativo — modelo independiente. Las
dinamicas son las mismas que en otras formas de creacién, y el discurso del
videojuego encuentra en el cine no sélo la “ruina simbdlica” precedente sobre la que

establecer sus modos de relato, sino también sus procesos formales de evolucién.

La emergencia permite superar el hermetismo narrativo del videojuego al dar un paso

adelante respecto de los procesos narrativos de otros medios y favorecer lo que

consideramos le es especifico: para provocar una < experiencia> de juego, el disefio
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narrativo tiene que exceder las convenciones tradicionales de representacion y afadir
una integracion entre el diseio del juego y el contenido narrativo'?, esto es,
considerar de manera indispensable y prioritaria las decisiones tomadas por los
jugadores en el entorno propuesto por las mecanicas de juego. En este punto, las
acciones propuestas al jugador son esenciales pues determinaran su

< experiencia >.

IV.1.3. Las acciones como voluntades

Al analizar las decisiones que puedan tomar los jugadores ante los
acontecimientos del juego, es preciso distinguir entre sucesos —como la causa de un
efecto— y acciones —como iniciativas tomadas por el sujeto de manera voluntaria—.
Mientras los sucesos en el videojuego se ofrecen de manera reiterativa “...pues no se
entiende sin la dinamica de superacion de pruebas para saltar de una menor a una
mayor, hasta llegar a la prueba final siguiendo un ritmo ascendente de dificultad”
(MARTIN, 2015: 79), las acciones permiten tomar una actitud reflexiva al tomar

conciencia de los obstaculos y de la actuacién conveniente para superarlos.

Existen multitud de mecanicas de juego, pero la mayoria de ellas estan basadas en
realizar una accion en el momento adecuado (MARCOS y SANTORUM, 2013, 86-87):

el jugador debe pulsar el botéon cuando la plataforma esté delante de él para saltar

10

Al escindir contenido narrativo y contenido jugable, cabe la posibilidad de la inadecuacién entre uno y
otro. Es lo que se denomina “disonancia ludonarrativa”, término acufiado por Clint Hocking, para hablar
de la desarmonia interna de dos lineas de creacién que entran en conflicto al convivir simultdneamente,
pues no existe correlacion entre lo que el argumento cuenta y lo que el jugador experimenta.
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sobre ella, de lo contrario caera al abismo. La acciéon de «apretar un botdén» es
siempre la misma, pero el contexto en el que se desenvuelve le da un sentido u otro:
determinado botdn puede servir, ora para soltarse de una cuerda, ora para subirse a
ella, depende de las mecanicas de juego implementadas por los desarrolladores, pero
todas ellas deben estar efectuadas en el juego. Las acciones suelen ser muy simples
y la realizacion de las mismas, aunque se ejecute de forma incorrecta, debe tener

consecuencias en el mundo del juego.

Los juegos actuales suelen ensefar al jugador las mecanicas basicas del juego para
irlas complicando segun avanza la historia. Pulsar una tecla para abrir una puerta no
representa mucha dificultad si el jugador estd de pie frente a la misma, pero si
cambiamos el entorno y colocamos al jugador balanceandose de una cuerda sobre
un abismo y la puerta esta en uno de los extremos, muchos jugadores deberan
intentar abrirla varias veces, pues aunque la mecanica de «apretar un botén» delante
de la puerta se mantenga, en vez de tener todo el tiempo que quiera para pulsarlo,
ahora se convierte en medio segundo cada cinco, lo cual complica el problema
afiadiendo una nueva variable, el tiempo: ya no es tan importante «apretar un botén»,
sino cuando hacerlo. La mecanica se conserva, pero la dificultad aumenta, retando al
jugador a continuar con nuevas variaciones del mismo juego, que como recompensa
le permiten avanzar en la historia. El principal problema de las mecanicas es que son
caras de implementar en un juego y ese precio implica que cada una de ellas se
puede usar decenas de veces en una misma historia. Por ejemplo, la mecanica del
shooter es muy simple: el jugador debe apretar el gatillo de un arma cuando el blanco
esté delante de tu punto de mira para alcanzarle. Las variaciones de la mecanica

pueden ser multiples: variar el arma, cambiar el tamafo del punto de mira, la
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velocidad del blanco, la velocidad a la que se mueve el punto de mira, la velocidad a
la que se puede disparar, retardos cada cierto numero de disparos... Hay decenas de
juegos de disparos y cada uno tiene detalles especificos que lo diferencian
ligeramente de los demas, pero la mecanica basica se mantiene en todos ellos: pulsar
un botén en el momento adecuado. Esta simplificacion permite que una vez se haya
jugado un shoofer sea muy facil jugar a otro, pero que dominarlo implique muchas

horas de dedicacién para adaptarse a todas las especificaciones del mismo.

La dificultad narrativa surge cuando se quieren adaptar unas mecanicas de juego en
esencia bastante simples a una narrativa compleja. Si un personaje se define por sus
acciones y las unicas que posee el jugador son las de disparar apretando botones en
los momentos adecuados, la integracion de una historia con esa mecanica no permite
grandes demostraciones, por lo tanto se crean bloques de juego con una recompensa
que se obtiene al alcanzar ciertas condiciones: llegar hasta una zona determinada,
acabar con todos los enemigos de un area, o encontrar al espia que nos puede
delatar y acabar con él. La recompensa sera avanzar en la historia, normalmente
gracias a una cinematica no interactiva, en la cual los personajes de la historia van
desarrollando la misma, mientras guian al jugador hacia su siguiente objetivo, que
tendra que alcanzar siguiendo las mecanicas de juego y que finalmente le llevaran a

acabar la historia.
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IV.2.

Diferentes discursos,

idiferentes narraciones?

El videojuego varia del juego tradicional porque amplia la produccién simbdlica
a otros rangos de edad. El videojuego no inmoviliza su produccién simbdlica en la
infancia sino que transita entre sujetos que necesitan mundos simbodlicos mas

complejos:

Los videojuegos constituirian de este modo el claro ejemplo del espacio transicional que
transcurre entre los sujetos y la cultura y que, si bien tiene sus cimientos en la primera
infancia y en los primeros vinculos, no se agota ni se inmoviliza en ese estado inicial.

(ESNAOLA, 2006)

Y para el ascenso a modos simbdlicos superiores, el poder se encuentra en la
produccién de bienes que constituyan el paradigma del desarrollo. Proponemos estos
entornos simbdlicos como lugares para el desarrollo de relaciones plenas y
complejas, poblados de sujetos como entidades esenciales que provoquen esos flujos
de interacciones con el jugador. La narrativa de los videojuegos se colocan en el
macrodiscurso cultural propio de la modernidad liquida (Bauman, 2006) en tanto que

narran historias en procesos vivos y activos “...incluso cuando el contenido de
muchos videojuegos pueda mantener y reproducir las significaciones culturales
presestablecidas, éstas estan operando en calidad de simulacro” (CABANES, 2013,

70) en entornos dinamicos (no estaticos) y en permanente reconfiguracion (no
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acabados). Y es que el videojuego es pura potencialidad hasta que el individuo lo

juega transformandose en coproductor del juego simplemente por el hecho de jugar.

IV.2.1. Hacia una narracién caleidoscépica

Se comprueba como los videojuegos son una extraordinaria herramienta para
la produccién simbdlica, una nueva manera de relacionarnos con el mundo vy, por lo
tanto, una poderosa maquina para la transformacién politica, social y cultural. Y si
bien este potencial podria estar presente en todos los videojuegos por la
reapropiacion e interpretacion que hace de los significados, lo cierto es que su
potencial se evapora en aras de un objetivo fundamentalmente Iudico. Que no es

incorrecto, pero si simplificado;

La importancia de esto, es no sélo epistémica, sino practica, en tanto que las
concepciones del mundo se insertan en la vida practica de los sujetos inspirando su
praxis social. Habitualmente éstas son estructuras asimiladas y reproducidas de manera
inconsciente, pero a través de los videojuegos (...) los usuarios pueden tomar conciencia
de estas estructuras, al tiempo que establecen la relacién entre éstas y sus problemas
vitales o, entre éstas y la infinidad de problemas del mundo y tratar de resolverlos en un
entorno simulado. Es la experimentacidn sin consecuencias.

(CABANES, 2013, 73)
Una de las ventajas del aprendizaje en los videojuegos es la posibilidad de repetir

indefinidamente cualquier accién, si se realiza incorrectamente siempre se puede

volver a intentar, por muy grande que haya sido el fallo, sin consecuencias. Esa
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seguridad implica que el miedo al fracaso se minimiza, hasta el punto que «fallar»
puede ser una <opcién de juego >, ya sea para ver un final inédito, ya sea para

volver a una zona anterior y probar alguna accion de manera diferente.

El videojuego adapta una serie de mecanicas a una narrativa compleja, la mas
compleja conocida. Sin embargo las estructuras que genera no dejan de ser lineales
como en las narrativas tradicionales... La promesa de narraciones caleidoscopicas
pluriperspectivisticas no es mas que la repeticiébn traumatica de esquemas y

estructuras que responden al estimulo-respuesta.

Las historias del videojuego se desarrollan en el interior de una diégesis en la que se
marcan limites temporales y espaciales segun estrategias dramaticas. El autor
construye el relato del videojuego a partir de unas mecanicas de juego y tiene el
control del proceso narrativo en lo que se refiere al argumento aun teniendo en
cuenta que en el videojuego no es el argumento el que determina el juego: idénticas
mecanicas se ajustan a argumentos dispares. También es el autor el que establece
las reglas del juego que determina la relacién del jugador con su personaje vicario y la
posible transformacion del personaje a través de la superacion de niveles, pero en

este punto el control es compartido con el jugador.

Ahora bien, los enigmas son siempre similares y la resolucion es mas una cuestion
técnica que argumental. Es por esta razén, que la clausura del relato, y con ella la
actuacion del jugador en el mismo, adquiere una dimensién de naturaleza mas

técnica que de conocimiento, reflexion o critica: los finales en los videojuegos no se
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basan en las bastas redes de complejas relaciones entre personajes, como en la

ficcion tradicional, sino que responden a preguntas de indole mas practico.

La actuacion hasta ahora desarrollada en el videojuego a partir de la construccién de
entornos de inmersién mas sofisticados gracias al perfeccionamiento de sus graficos,
ha conseguido intensificar la sensacién de presencia en mundos mas realistas a
modo de simulacros simbdlicos embriagados de mimesis, pero ha dejado en segundo
término la construccion de significados. El interés del videojuego no puede ser
mostrar la fotografia estatica y monofocal de los mundos que representa, sino disenar
un lugar creible para el desarrollo de una estrategia narrativa al servicio del juego y el
jugador. Los mundos de ficcion dejarian de ser «lugares» para pasar a ser «entornos
multifocales», elementos narrativos en si mismos que contribuyeran a la identificacion

del jugador:

Al transformarlo en un espacio tridimensional que se experimenta a través del
movimiento y de las acciones de unos personajes que lo navegan, puede entenderse
como el videojuego construye la conciencia espacial y cémo el espacio se transforma en
elemento significativo para el juego.

(MARCOS y SANTORUM, 2012: 85)

En este sentido, la riqueza y complejidad de la narracion caleidoscopica seria
extraordinaria y no sélo podria aprovecharse para trazar mundos donde evadir la
realidad sino construir una realidad simbdlica, observable desde distintos puntos de

vista y de la que poder participar: entrar en la trama, experimentar las sensaciones,
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posicionarnos con diferentes puntos de vista gracias a la posibilidad dramatica de

cada uno de los personajes...

Una construccion de mundos virtuales que no se limite ya a mero disefio de niveles o de
experiencias de repertorio, sino que atienda a las posibilidades criticas y emancipadoras
de posibles modos de habitar espacios: he aqui la posibilidad de resistir a un Sistema
que quiere, siempre, cerrarse en la pura inmanencia de lo que es asi porque es asi (...).

(SIABRA, 2015: 51)

IV.2.2. El videojuego como produccion simbdlica

Las narraciones del videojuego a través de sus mecanicas de juego y las
dinamicas que generan, deberian intentar mayores niveles de simbolismo, evitando la
repeticion traumatica de los mismos esquemas para un jugador cansado de ser él
mismo en cada uno de los relatos, un jugador que crece con el desarrollo de acciones
pero no de interacciones: las transformaciones del personaje son fruto de decisiones
esenciales de supervivencia. La psicologia del personaje podria manifestarse en sus

acciones y aun mas, las interacciones con los otros personajes del mundo simbdlico.

Es posible hablar en este punto de un espacio que se reinventa utilizando la herencia
de representaciones narrativas anteriores. Un espacio dramatico que supera la
propuesta estimulo-respuesta del juego en el que frente al espacio plano, entendido
como lugar para el desarrollo de acciones sucesivas, se eleve el espacio poliédrico de
lo simultaneo, que construya auténtica conciencia espacial, proceda a la

espacializacion psicoloégica del drama y se transforme finalmente en elemento
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significativo de un nuevo lenguaje. De esa manera podriamos acceder a una narrativa
caleidoscoépica que podria asentarse en la busqueda de unas historias a través de
unos espacios y de unos sujetos que los habiten. Al actuar en dichos espacios, los
lugares, sujetos y objetos que lo configuran lo transformaran en espacios de

representacion dramatica poblada de interacciones.

Este resultara el lugar ideal donde hacer germinar una suerte de placer estético, que
conduzca a la complejidad de las relaciones simbdlicas, dentro de un tejido
estructural que abandone el reduccionismo tecnoldgico y se vea influido realmente, y
en este sentido, de las narrativas tradicionales, pobladas de seres complejos en

permanente estado de transformacion:

El videojuego, en suma, puede ser una via de exploracién filoséfica en vez de un
mecanismo de mera reproduccion de las condiciones actuales. ,Cémo seria un mundo
virtual que no replicase la jerarquia entre lo esencial y lo accidental?; ;0 un mundo virtual
basado en el rizoma, en el que no pudiese fijarse jerarquia alguna?; 40 un mundo virtual
basado en la dialéctica, en el que cada realidad implicase su propia negacion?; ;0 un
mundo virtual hermenéutico, que se fuese constituyendo a medida que se va
comprendiéndolo?; ¢0 un mundo virtual que explore cdmo es ser como un murciélago?
La tarea propia del videojuego pasa por tomarse en serio ontolégicamente a si mismo,
por afrontar como caracteristica la creacion de mundos, y valorar consecuentemente
dicha tarea en tanto que sea capaz de crear nuevas experiencias de mundanidad. La
creacion de mundos es una tarea estética y logica (...) Es produccién de subjetividad.

(SIABRA, 2015, n° 4, 51)
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IV.3.

Construccion de personajes

“El personaje en el videojuego es el conjunto de acciones que se pone a
disposicion del jugador para intervenir en el mundo de la ficcion” (CUADRADO, 2013:
164). El personaje es el elemento fundamental de la construccion dramatica al

determinar el cuadro de acciones posibles a desarrollar en el universo de la diégesis.

IV.3.1. Personajes y acciones:

el personaje es accion

“Los artistas imitan a los hombres en plena accion” afirmaba Aristoteles en la
Poética y es que para los griegos, la particularidad de la narraciéon no esta en quien la
realiza sino en la accién misma. Los personajes «son lo que hacen» por lo que es
fundamental definir su necesidad para después, comprender los obstaculos que

dificultan la consecucion de sus objetivos:

Cada agente o pratton debe tener al menos un rasgo, aquel que se deriva de la accién
que realiza, un hecho implicito en el nomina agentis. (..) No necesita una declaracion
explicita, el rasgo se mantiene por el propio desarrollo de las acciones.

(CHATMAN, 1990: 117)

Formalistas y estructuralistas sostienen esta misma idea, los personajes son el

resultado de las tramas y su consideracion en la narracion es puramente funcional,
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son «actants», no «personnages» y por lo tanto es erréneo considerarlos como seres
reales. Esto implica que la posicion formalista/estructuralista analiza lo que los
personajes <hacen> en una historia, no lo que <son >, esto supone afirmar que los
personajes <son> exclusivamente, en funciéon de una situacion moral o psiquica
externa, en tanto que las érbitas de accién en las que pueden moverse los personajes
son pocas, tipificables y clasificables. Esto nos lleva a posiciones proximas a Propp
en el sentido de que los personajes son simplemente productos de lo que se tenga
que hacer en una narracién determinada, lo que lleva a enunciar que los personajes

son «medios» en vez de «fines» de la historia.

Siguiendo el planteamiento de los narratélogos franceses, el personaje se define por
lo que hace —el personaje es la accion— y puede deducirse de sus acciones sus
caracteristicas implicitas, pero podemos comprobar, cémo también puede definirse
explicitamente —el personaje es lo que (se) dice que hace—. En esta segunda
opcion se contempla la posibilidad de que hable sobre si mismo, de que otro hable
sobre él o de que un narrador hable de él. Si de éstas, la calificacion implicita ofrece
mas informacioén sobre el personaje al proceder de su actitud, no podemos dejar de
comprobar cémo también se obtiene informacion de los rasgos explicitos del
personaje, lo que nos lleva a enunciar que no hay una razén soélida y fundamental que
sostenga el pensamiento formalista por el que se prime la accién como fuente de
rasgos para el personaje; pero tampoco al revés, la primacia de los rasgos morales y
psicolégicos del personaje sobre las acciones. Es necesario restablecer el equilibrio
para entender que tanto personaje como accién son las claves fundamentales para la

construccion de la légica narrativa:
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¢ Qué es el personaje sino el determinante del suceso?; ;qué es el suceso sino la
ilustracion del personaje? Tanto el personaje como el suceso son necesarios desde un
punto de vista logico para la narrativa. (...) Las historias s6lo existen cuando se dan
sucesos Yy existentes [personajes] a la vez. No puede haber sucesos sin existentes y
aunque es cierto que un texto puede tener existentes sin sucesos a nadie se le ocurriria
decir que eso es una narracion.

(CHATMAN, 1990: 121)

Que el interés recaiga en las acciones o en los personajes depende no solo de los
procesos enunciativos (creador — espectador), “lo que da al personaje moderno el tipo
de ilusion de realidad que resulta aceptable al gusto de espectador moderno es
precisamente la heterogeneidad y dispersion de su personalidad” (CHATMAN, 1990:
121); sino fundamentalmente de los modelos narrativos (hegemonico vs. alternativo),
“‘que el personaje esté en funcion de la trama es una consecuencia derivada de la
l6gica temporal de la historia, del mismo modo se podria aducir que el personaje es
supremo y la trama un derivado para justificar la narrativa modernista en la que no
pasa nada y los sucesos en si mismos no constituyen una fuente independiente de

interés” (CHATMAN, 1990: 121).

Por tanto, resulta imprescindible una nocion mas abierta del personaje, sin caer en la
dicotomia de las narraciones “apsicolégicas” centradas en la trama y las
“psicolodgicas” centradas en los personajes. Barthes (1966) en un clasico ensayo
sobre la construccion del personaje, amalgama la visidn funcional con la psicologica

para confirmar que los personajes son una parte fundamental para comprender las
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acciones ahora bien, no pueden clasificarse ni describirse en términos de

<personas > dado que sus esferas de accién son tipicas, limitadas y clasificables:

Cuando consideramos las acciones humanas, pensamos que son el resultado del
caracter y la inteligencia. (...) El caracter y el pensamiento son las causas naturales de
las acciones. Cuando leemos una tragedia, pensamos que las acciones de Hamlet o
Macbeth son el resultado de la personalidad de estas dos figuras dramaticas. Un somero
examen de la cuestion nos muestra que este razonamiento es falso. Hamlet y Macbeth
son solo palabras de un libro. No tienen conciencia y hacen cualquier cosa que les pida
el dramaturgo. El sentimiento de que son seres vivos cuyas personalidades determinan
las acciones que realizan es pura ilusién.

(HARDISON, 1968: 122)

No es necesario llegar a la consideracion de <personas> para tratar a los
personajes como seres autbnomos y no como simples artifices de la trama: la
narraciéon evoca un mundo y, como tal, somos libres de enriquecerlo con las
experiencias reales o ficticias que adquiramos. Consecuentemente, resulta mas
viable para el estudio del personaje tratarlo también como ser «autbnomo» lo que nos
llevaria a planteamientos mas abiertos que no entran en contradiccion, pues los
limites para el estudio del personaje vendrian determinados exclusivamente por la

historia donde se inscriben.

En este sentido afirma Chatman, la mejor denominacion para describir la cualidad

minima de un personaje seria el “rasgo” entendido como un elemento distinguible y

duradero, que permite diferenciar un individuo de otro. De este modo, los rasgos son
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definitorios, pueden establecerse empiricamente, incluso estadisticamente, pues
necesitan de la reiteracion para fundamentarse, incluso puede haber rasgos
contradictorios en un mismo personaje, punto esencial de la teoria moderna del

personaje.

Una visiéon compleja del personaje establece en este punto el cruce entre el conjunto
de rasgos y la cadena sintagmatica de sucesos de los que consta la trama. Hay una
diferencia esencial entre sucesos y rasgos. “Los primeros tienen sus posiciones
estrictamente determinadas en la historia (...) El orden de la historia es fijo, aunque el
discurso presente un orden diferente al orden natural siempre puede construirse (...)
Los rasgos no tienen estas limitaciones. Pueden imperar a lo largo de la obra y mas
alla, durando tanto en nuestra memoria como la obra misma (...) La comunicacion de
los rasgos no esta rigurosamente sujeta a la logica temporal, como lo esta los

sucesos” (CHATMAN, 1990: 137-138).

Ahora bien, decir que el rasgo no esté sometido a la légica rigurosa como la cadena
de acontecimientos, no significa que su momento de expresion en el discurso
narrativo no sea significativo, tanto es asi que puede modificar ampliamente el sentido
del mismo al afectar a niveles de suceso. Utilizar el “sistema de rasgos” para analizar
los personajes, no implica que sus vidas vayan mas alla de las diégesis en las que se
inscriben. Cierto es que los personajes no tienen vidas, sélo les dotamos de
personalidad en la medida en que la personalidad nos es una estructura familiar tanto

en el arte como en la vida.
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Un personaje es “una unidad semantica completa” (BAL, 1990: 87) y como tal
adquiere unos rasgos que permiten describirle psicolégica e ideolégicamente, aunque
como personaje que es, fruto de la imitacion o de la fantasia, no tenga psicologia, ni
personalidad ni ideologia. Un personaje se crea para la ficcion con una “forma”
concreta establecida por su biografia que lo determina a través de un punto de vista,
una personalidad, una actitud, una conducta, una necesidad y un propésito. Una vez
asumida la forma, el personaje “revela” sus conflictos en la diégesis a través de sus

acciones.

El conjunto de rasgos permite diferenciar entre tipos de personajes: un personaje
plano esta dotado de un solo rasgo o muy pocos rasgos. Al tener un Unico rasgo o
uno que domina claramente los otros, la conducta del personaje es totalmente
predecible. Muestran una evolucién estable. Por su parte, los personajes esféricos,
dado que poseen una gran variedad de rasgos, algunos de ellos contrapuestos
incluso contradictorios, pueden cambiar, sorprendernos..., son construcciones
abiertas. En estos casos, nuestra especulacion sobre el personaje, no se limita a
rasgos sino también a posibles acciones futuras. Y aun cuando el medio permita la
inmersién psicolégica, ésta puede ser evitada por un discurso que insiste en

mantener oculto al personaje al dificultar cualquier descripcion definitiva.
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IV.3.2. Acciones y personajes:

la accién define al actor - personaje

“Habra caracteres si las palabras y las acciones manifiestan una decision”
(1992, ARISTOTELES). Si los personajes se definen por sus acciones y no por su
caracterizacion, las acciones son concluyentes, tanto es asi que los acontecimientos,
desde esta logica analitica, se definen como transiciones de un estado a otro
causadas o experimentadas por los personajes. Los acontecimientos deben ser
funcionales para constituir el cuadro dramatico, esto es, solamente deben incluirse
aquellas acciones que sean indispensables para el desarrollo de la fabula. Los
acontecimientos funcionales suponen la posibilidad elegir entre dos opciones, la

opcion elegida determinara el curso que han de seguir las acciones en la narracion.

De este modo, si los acontecimientos deben ser funcionales, también deben de serlo
los actores para asi poder adquirir cierta penetracion en las relaciones entre sucesos.
Cuando los actores son colocados en la cadena légica de acontecimientos, tienen
necesariamente un objetivo, son colocados intencionalmente para funcionar en la
trama. Los actores son dotados de cualidades caracteristicas relacionadas con la
intencion de la narracion en su conjunto. La primera relaciéon ocurre entre el actor que
persigue un objetivo y el objetivo mismo. El objetivo que persigue el actor no es
necesariamente una persona o un objeto, puede querer aspirar a alcanzar un estado.
Si alcanzar el objetivo es la prioridad, el interés dramatico sera el que determina si
ello se consigue o no. Habra actores que apoyen al sujeto en la consecucién de su

objetivo, provean el objeto o permitan que se provea. Es el dador, que en muchas
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ocasiones no es un personaje sino una abstraccion: la sociedad, el destino, el

tiempo... La persona a la que se da el objeto es el receptor.

Por lo general el objetivo es dificil de conseguir. Es aqui donde entran en el proceso
de la creacion los actores ayudante y oponente: no estan en relacién directa con el
objeto, sino con la funcién que relaciona al objeto con el sujeto. Se puede entender al
ayudante como una condicidn necesaria pero insuficiente para conseguir la meta,
mientras que un oponente se enfrenta al sujeto en determinados momentos durante
la busqueda de la meta. Si “a primera vista no parecen necesarios para la accion”
(BAL, 1990: 38), su presencia es precisamente la que hace que una narracion tenga
interés y sea reconocible, es esta oposicion ocasional la que determina su situacion

en la estructura dramatica.

Por ultimo, si consideramos la narracion como la necesidad de llevar a cabo un
“programa”, cada accién presupondra la capacidad del sujeto para realizarlo, es la

competencia del sujeto para actuar, la cual “...se puede subdividir en: la
determinaciéon o la voluntad del sujeto para proceder a la accién; el poder o la
posibilidad y el conocimiento o la habilidad necesarios para llevar a cabo su objetivo”
(BAL, 1990: 41). Las competencias de los actores se asocian a las apariencias que
sus personajes demuestran respecto de los acontecimientos, estando determinadas
por el valor de la verdad: los que nos parecen ayudantes pueden ser oponentes o
viceversa; por tanto, las razones en la construccion del personaje se demuestran a

través de las acciones que realizan en el entramado dramatico determinando su

actitud:
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Cuando un actor es lo que parece, sera verdad. Cuando no se construye una apariencia,
0 en ofras palabras, se esconde quién es, su identidad seré secreta. Cuando ni es ni se
construye una apariencia, no puede existir como actor; cuando parece lo que no es, su
identidad sera una mentira.

(BAL, 1990: 43)

Las razones pueden ser abiertas o cerradas —expresadas claramente o reservadas
explicitamente—; inconscientes —el personaje no sabe qué le mueve a hacer algo,
pero lo hace—; egoistas, para terceros o altruistas —por el bien exclusivo del
personaje o por el bien de otros actores o incluso por el bien de la humanidad—;
emocionales, practicas o de principios —de caracter sentimental, utilitario y funcional
0 determinado por los valores inquebrantables del personaje en toda su

construcciéon—.

Sobre la base de la construccion de los sucesos y de como los personajes se mueven
en ellos, el personaje se muestra predecible dado que toda la informaciéon que se
ofrece para fabricar a su identidad “contiene informacion que limita otras
posibilidades” (BAL, 1990: 91): la condicion sexual, los lugares en los que se
desarrolla la historia, el género al que pertenece el relato, las relaciones con los
demas... La acumulacién de todas estas informaciones ofrece la imagen del
personaje que puede transformarse en la trama, entendida como sucesidon de
acontecimientos, en virtud en los denominados “arcos de transformacion”. Asi, desde
el inmovilismo psicologico del personaje plano a las transformaciones radicales,

moderadas o traumaticas de los personajes esféricos se establece un amplio abanico
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de conductas que en el caso del videojuego si bien esta determinado a priori, mucho

depende del jugador y de cdmo enfrente el juego al relato.

Las acciones determinan al personaje al punto que la frecuencia en que se repitan
las caracteristicas del personaje a lo largo de los acontecimientos determinaran si son
estas caracteristicas son pertinentes o secundarias. Si la repeticion es un principio
esencial a la hora de crear la imagen del personaje, la acumulacion de caracteristicas
también lo es puesto que hace que la informacién sobre caracteristicas se una vy
complemente para formar el conjunto de rasgos que caracterizan al personaje. La
descripcidon obtenida del personaje puede contrastarse con el analisis de las
funciones que el actor realiza en la trama, hasta el punto que los cambios en el

personaje son provocados por los acontecimientos:

A causa de un acontecimiento, pueden tener lugar alteraciones en la construccion de un
personaje, y pueden cambiar las relaciones internas entre los diversos personajes. A la
inversa, las alteraciones en la estructura de un personaje pueden tener influencia en los
acontecimientos y determinar el desenlace de la fabula.

(BAL, 1990: 97)

Finalmente, para tener conocimiento del personaje bien puede decirnos cémo es,
bien otros personajes pueden opinar sobre él, bien podemos deducir como es de las
acciones que realiza. En el primer caso, hablar de si mismo supone un ejercicio de
auto referencialidad, en muchas ocasiones poco fiable. lgualmente ocurre cuando son
otros los que hablan de él, el comentario puede ser enganoso o incompetente. Sin

embargo, y en el videojuego mas que en ningun otro discurso, el personaje es accion
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y de esas acciones podemos deducir calificaciones implicitas mas fiables. A esta
calificacién denominamos “calificacion por funcion” y podemos dividirlas en acciones

potenciales y acciones realizadas.

Los personajes se transforman no sélo en funcion de los sucesos que protagonizan
(como ocurre en el videojuego al superar distintos niveles) sino también en funcién de
las relaciones con los demas y las influencias que estos sujetos puedan tener entre
ellos, De este modo obtenemos por un lado “historias interiores de personajes” y, por
otro, “historias de relaciones entre personajes”, que nutren la trama e intensifican el
interés por el argumento. En el videojuego, las historias de relaciones entre
personajes resultan poco menos que anecdoticas: las posibles influencias que los
personajes generen entre si no tienen otro objeto que resolver dinamicas de juego
como acciones, no como reflexiones. Pareciera que ya resulta complicado elaborar la

psicologia de un personaje como para reparar en la galeria de sujetos que le rodean.

Nuestros pensamientos y emociones estan en la base de como actuamos. En un
personaje no vemos sus emociones, tampoco sus pensamientos, pero si se muestran
implicitamente en sus acciones a través de su conducta. Esto quiere decir que las
emociones estan provocadas por acontecimientos que nos significan algo especial. El
acontecimiento en si mismo no produce emocion, es la evaluacion o la reflexion sobre
él el que la produce. Y para ello el videojuego debe darnos la oportunidad de
reflexionar sobre lo realizado en el juego, tomar distancia y elaborar el pensamiento
que verbalice la emocion soportada. El personaje del videojuego debe ser ademas de
funcional emocional, y eso se consigue con un desarrollo de mecanicas que tengan

en cuenta este aspecto y que, sin dejar de jugar, comprobemos como las decisiones
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tomadas, han determinado nuestra continuidad en el juego tanto desde un punto de

vista practico como emocional.

Los personajes de los videojuegos tienen que aprender a escuchar, sélo asi podran

reaccionar ante las emociones y encontrar su lugar en las situaciones.

IV.3.3. Empatia

Los mecanismos de proyeccion clasica suponen un esfuerzo para el espectador
quien a través de procesos mas o menos complejos de empatia, es capaz de
sumergirse en el universo simbdlico para transitarlo. Si la representacion clasica
gestiona este proceso a través de la invisibilidad en un discurso negociado con el
raccord, el videojuego pone al servicio del jugador un amplio muestrario de

herramientas que visibilizan el proceso.

En este sentido, dadas las posibilidades que aporta el videojuego, cabe diferenciar
entre el juego en primera y en tercera persona. La proyeccidon sobre el relato que
proporciona el modo en primera persona podria pensarse, a priori, produce una
identificacion mas sencilla en el jugador, dado que es él mismo el que actua en el
mundo de ficcion. Podria compararse al punto de vista subjetivo que utiliza el cine
para introducir al espectador en la escena desde la invisibilidad del modelo. En el
videojuego sin embargo, no es una cuestion de invisibilidad sino de identificacién: el
hecho de no tener representacion vicaria en el entorno digital, hace que la proyeccion
se antoje mas compleja. Dado que el jugador no se ve representado, se pueden

provocar fracturas en la identificacion de la red de estructuras que teje el relato,
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porque si bien los personajes de la ficcion le reconocen como personaje, el jugador

no se ve a si mismo como tal en el universo diegético.

No ocurre asi en el modo en tercera persona, en el que el jugador asume un
personaje, representacion vicaria de si mismo en el entorno de la ficcion, por lo que

la proyeccion parece mas sencilla y eficaz.

Pero invisibilizar o no el proceso no es lo importante porque la promesa del
videojuego pasa por resemantizar el papel de la empatia del espectador sobre los
personajes dejando que sean los jugadores quienes libremente realicen ese proceso;

pero mejor aun, no empatizamos sobre otro, sino sobre nosotros mismos.

La creacién del personaje deriva entonces a la maxima simplificacion: los personajes
no estan dotados de rasgos psicolégicos porque lo que se espera de esos procesos
empaticos es que sea el propio jugador quien llene con su psicologia la ausencia de

perfil del personaje.

Se crean entonces personajes huecos, que actdan sin una psicologia ni una ética que
se muestre en sus acciones: la base de la interaccién en el texto es una empatia
estructural (yo soy aquél que ocupa el mismo lugar que yo) pero no psicologica. El
jugador no se ve forzado a crear empatias diferentes en funcién de cada juego y de
cada personaje, sino a ser él mismo y ofrecer al relato idéntica forma de jugar y de

actuar de un juego a otro.
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V.4
Procesos de empatia:

acciones e interacciones

En virtud de la interaccion el jugador transforma lo representado. Gracias a esa
interaccion, el videojuego establece una recepcion particular por performativa, cuya
autoria queda diluida entre el disefador y el jugador: un disefiador que propone
reglas (mecanicas) y un jugador que traza, en la medida disefiada, rutas narrativas
(dinamicas): somos protagonistas de la accién simbdlica independientemente del

contenido (estéticas).

En este sentido la «jugabilidad» es la destreza esencial en la construccién de la
situacion dramatica pues se trata de tener en cuenta a priori qué es lo que hace el
jugador en el juego. Este actuar en el juego supone reconocer su presencia en el
mundo con el que establece relaciones simbdlicas bien cerradas, guiadas por el
propio juego, bien abiertas, con la aparente capacidad de decisiéon que confiere el

juego a su participacion en forma de < experiencia>.

Pero aun hay mas. Ese mundo puede a su vez estar poblado de mas sujetos inscritos
al propio universo del juego como seres autonomos e independientes, o como otros
personajes que corresponden a la interaccidn de otros jugadores. En ese mundo
puede establecerse relaciones de diferente intensidad narrativa en funcién del
numero de personajes y de la naturaleza de los jugadores: jugador—maquina;

jugador/es—jugador/es; jugadores—maquina.
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La construcciéon del videojuego responde a una pregunta esencial que determina su
necesidad como relato: ;como queremos que el jugador interactue para hacer
avanzar el relato? Y la respuesta pasa porque la construccion del drama'! —

¢ QUE?—, sirva como elemento para asegurar la jugabilidad —; COMO?—.

i Por qué el QUE y el COMO determinan rutas de desarrollo diferentes? ¢ Es posible

orquestarlas en una sola linea de creacion?

El “gameplay” es el pilar basico del disefio de la jugabilidad, el videojuego adopta una
estructura simplificada o compleja en funcién del “gameplay”. El videojuego lleva un
proceso de aprendizaje no sélo en la gramatica de representacion sino en las
destrezas para interactuar en el espacio y con los objetos y sujetos que pueblan ese

espacio.

La forma de jugar es un lenguaje codificado que podemos aprender, en un primer
nivel para interpretar las imagenes y de este modo ser seducidos por el juego; en un
segundo nivel, el aprendizaje del jugador se produce en aras de la interaccion a

través de la interfaz como elemento que permite la fusion hombre-maquina. Los

1

Drama (dpdpa) "hacer" o "actuar". Representa los conflictos de los sujetos por medio del dialogo de los
personajes o del mondlogo. En el drama, el autor lleva el desarrollo de la accion a la escena: los hechos
no se relatan, se representan. Su forma expresiva es el dialogo.

Se observa como nuestro acercamiento a la idea de drama dista de la aproximacion habitual en la que
se vincula a aquellas narraciones que interpelan al lector o espectador a partir de la sensibilidad. Las
peliculas dramaticas, por ejemplo, buscan una respuesta emotiva en el pablico; para eso las escenas
conmovedoras, con personajes que sufren grandes problemas o que viven conflictos pasionales
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codigos se transmiten de forma convencional a partir de ensayos arbitrarios: al
desarrollo de una mecanica corresponde un nuevo signo en la interfaz. Cada vez son

mas intuitivas y no son las convenciones el motivo de conflicto.

Por ultimo, el tercer nivel de alfabetizacion para el jugador tiene que ver con el
dominio del mundo ficcional: el avatar'? no sélo representa al (Dios)-jugador en el
entorno, sino que gracias a él puede manipular ese entorno de forma efectiva con

identidad virtual propia:

12

Resulta interesante reparar en el término <avatar> con el que se denomina a la personalidad que el
jugador desarrolla en el juego. Nunca antes en otras formas narrativas, y a pesar del desarrollo de
interesantes procesos de empatia, se ha hablado de la existencia de un avatar. Y resulta interesante
porque el término es tomado de la mitologia hindu para describir las diferentes encarnaciones de los
dioses cuando se presentan a los hombres: seres divinos que descienden a la tierra en forma de
persona con el fin de restablecer el orden y salvar al mundo de la confusion generada por los demonios.
El jugador es el Dios que desciende al universo del juego para restablecer el equilibrio ante situaciones
desequilibradas por las acciones llevadas a cabo por los sujetos que pueblan el mundo simbdlico.

“Este término fue usado por primera vez para designar la representacion visual y eventualmente también
sonora del usuario del ciberespacio. Quien la uso fue Chip Morining-star en 1985 en su “Habitat”, el
primer mundo virtual dotado de avatares. La expresion se popularizd después por Neal Stepheson
(1992) en un best-seller de ciencia ficcion (“Snow Crash”). Debido al estadio de desarrollo técnico de los
ordenadores en aquel periodo, el programa sélo preveia graficos bidimensionales (...). Cada uno de
esos dibujos era un avatar y representaba a un interactor presente en el sistema en un momento
determinado (...). A través de sus respectivos avatares, los interactores se podian mover en una
compleja ciudad llamada Populépolis, conocer a otras personas, conversar con ellas... Otra cuestion que
cabe tener en cuenta es hasta qué punto un avatar puede funcionar como el alter ego del interactor. Si
un personaje es construido por el mismo interactor, si éste lo perfecciona y ademas le cobra afecto, tal
vez entre ellos se instaure una afinidad progresiva, hasta el punto de que finalmente se puede convertir
en un determinado tipo de identificacion. Si no es creado por él, la relacién entre ellos puede ser sélo
técnica (...). Esto quiere decir que el grado de identidad entre interactor y avatar esta en funcién de la
inversion del interactor en la construccion del avatar como autoimagen y, al mismo tiempo, de la mayor o
menor apertura del programa hacia modelizaciones verdaderamente autbnomas”.

(2016, MACHADO, pp.194-196)
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Si la morfologia de los videojuegos son sus comandos de interfaz y su gramatica las
mecanicas que posibilita, su sintaxis es el disefio de niveles, el mundo que se pone a
nuestra disposicion y tal vez el elemento mas importante que puede aportar el creador al
jugador, a la hora de que éste escriba su partida. Esa sensacion de fallos y aburrimiento
que la critica sefiala a menudo a ciertos juegos excesivamente lineales, no es mas que la
frustracion que produce en el jugador ser incapaz de expresarse en términos ludicos con
mas que frases cortas.

(SANCHEZ, 2012: 56-57)

IV.4.1. Disefio y accién

El disefio de mundo ficcional —;QUE?— y las opciones entendidas como

acciones —; COMO?—, son los que marcan el devenir estético del juego.

i QUE?

El disefio del mundo ficcional viene determinado por la concepcion de un
espacio representativo en el que el personaje pueda transitar. La interaccidn
determina que, al menos aparentemente, es posible recorrer todo ese espacio, pero

la realidad es que la jugabilidad esta determinada a espacios concretos del mundo.

i COMO?

Para asegurar la jugabilidad del videojuego, se le presumen unos
acontecimientos como sucesos que ocurren para unos sujetos capaces de realizar
unas acciones con las que superar dichos sucesos. El suceso es entonces aquello

que ocurre provocado por una causa —funcién narrativa de la argumentacion
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dramatica— mientras que la accidn es la actuacion resultante de una decisién privada

y voluntaria —funcién narrativa provocada por el personaje-jugador—:

Los sucesos en todo videojuego se dan de manera repetitiva, pues no se entiende sin la
dindmica de superacion de pruebas para saltar de una menor a una mayor, hasta llegar a
la prueba final, siendo un ritmo ascendente de dificultad. En cuanto a las acciones,
difieren de los sucesos en que parten de la voluntad. Se toma conciencia de los
obstaculos que ya que solucionar en cada prueba y, en consecuencia, se actla para
superarlos.

(MARTIN, 2015: 79)

En consecuencia, el jugador actua para superar los acontecimientos, las acciones son
siempre protagonistas y lo importante no es desarrollar un mayor nimero de acciones
sino tener en cuenta las consecuencias que esas acciones tienen para la superacion
de los acontecimientos. Es en funcién de estas consecuencias que se produzcan una

serie de transformaciones.

La base de especificidad de la narrativa inmersiva del videojuego se manifiesta en la
progresiva disolucion de un narrador que se apropia del cuerpo del jugador, quien
experimenta las emociones y fantasias que él mismo crea al construir el drama al
desarrollar las acciones de las que viene provisto en forma de acontecimientos para
ser resueltos. Visto asi, la especificidad del videojuego residiria en la conquista de un
proceso de empatia revolucionario respecto de otras narrativas: el jugador es sujeto
(extradiegético) y al tiempo es representacion (desde lo diegético simbdlico), es

narrador de su relato y al tiempo personaje de su aventura simbdlica.

300



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

IV.4.2. Acciones y narraciones

Una de las primeras decisiones creativas del videojuego es definir el repertorio
de acciones posibles para el jugador ya que es esa seleccion de acciones

potenciales lo que distingue el juego (el “circulo magico” de Huizinga) de lo real.

Para conocer el grado de intervencién del jugador en el desarrollo narrativo de un
juego sera preceptivo definir previamente los eventos narrativos descritos como
«nucleos» y «satélites» (CHATMAN, 1990: 56), esta division permite distinguir entre

acciones narrativamente esenciales de las narrativamente contingentes.

Se entienden como acciones “nucleares” o “cardinales” sucesos que dan origen a
puntos criticos y relevantes para la trama dado que organizan la légica narrativa. Se
trata de sucesos clave dentro de la causalidad narrativa y provocan nuevos sucesos
futuros. Por su parte, las acciones “satélite” son el desarrollo de las acciones hechas
en los “nlcleos” y su importancia es menor, tanto que, si se eliminaran, las

narraciones quedarian empobrecidas mas no suprimidas.

Las acciones narrativamente esenciales afectaran a la cristalizacion de nucleos
narrativos a niveles de “historia” (y consecuentemente a los procesos estéticos del
videojuego), mientras que las acciones narrativamente contingentes afectan a
acontecimientos narrativos mas superficiales (esto es, a proceso incluidos en lo que

denominamos dindmicas).
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La importancia que el videojuego ofrece a las acciones que el jugador puede
desarrollar, supone un punto de inflexiéon en la concepcién de la narracion: frente a
estructuras estables y organizadas, contenidos abiertos que dependen de las
elecciones del usuario; estructuras narrativas que son generadas por el usuario quien

con su navegacion determina un nuevo modo enunciativo.

Podemos decir que la trama en los videojuegos deja de ser el simple acto de «contar
y mostrar», para transformarse en un conjunto integrado de participacion activa. Los
videojuegos, valiéndose de la fuerza y la intensidad de los mecanismos de narracion,
logran, al fin, el resultado de la combinacién eficaz de acciones: «contar, mostrar y

hacer» (ORIHUELA, 1997).
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IV.5.

Interpretacion de casos

En videojuegos las acciones se realizan pulsando un botén. Una accion puede
significar muchas cosas y un botén puede servir para realizar muchas acciones
diferentes, que cambian con el contexto en el que se encuentre el jugador: si existe
un botdn con la funcion de «usar» y el jugador se encuentra delante de una puerta
cerrada, si lo pulsa se abrira; si la puerta esta abierta y se pulsa el mismo botén, la

puerta se cerrara.

Pulsar un simple botdn puede hacer que un personaje salte, dispare, detone una
bomba o descuelgue el teléfono y haga comenzar la IlI? guerra mundial. Pulsar
botones en videojuegos sirve para avanzar en la historia del juego. Los botones
pulsados en el momento adecuado realizan acciones, normalmente simplificadas para
mejorar la experiencia de juego. No se pone atencion en pensar como se puede
mejorar la accion, si no en cuando pulsar el botén para realizarla, momento en el que

serd ejecutada automaticamente con precision milimétrica.

Tanto en Cart Life como en Papers Please, las acciones que se realizan son tan
cotidianas como hacer un café, doblar un periédico o sellar un pasaporte, pero al
contrario que en los juegos mainstream, para hacer un café no es suficiente con
pulsar un botén en el momento adecuado. Existe un aprendizaje que llevara al
jugador a descubrir el complicado proceso que sigue un barista profesional al servir

un café. Una accion que puede parecer tan sencilla como preparar un café se
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transforma en una serie de pequefas acciones que realizadas en el momento

adecuado permiten hacer un café.

En este contexto, pulsar un botén en el momento preciso se transforma en una serie
de pulsaciones que deben hacerse en el momento adecuado. La mecanica se
mantiene, no cambia su esencia, pero la simplificacion a la que esta acostumbrado el
jugador, desaparece. Y si bien la habilidad necesaria para pulsar el boton en el
momento justo permanece, en estos juegos se presenta de otra forma: se humaniza
el proceso y se vuelve real, obligando al jugador a seguir los mismos pasos que se
necesitan para hacer un café. La necesidad de aprender como funciona el proceso de
servir un café se transforma en una mecanica de juego que no es muy usual

encontrar en un videojuego actual.

Si a esa mecanica se le aflade un entorno que incrementa su dificultad, se crea una
accion que para poder dominar se transforma en un reto, que, a su vez, se transforma
en una historia. En la historia de lo dificil que es hacer un café la primera vez, o en la
cantidad de tiempo que lleva tomar la decision de sellar o no un pasaporte en funcion
de las circunstancias del personaje, pero que va mejorando con el tiempo hasta que,
tras mucha practica, se convierte en algo frecuente y cotidiano, permitiendo al jugador
avanzar en la narracion hacia otro lugar de la historia permitiéndole explorar una serie
de experiencias que pasaran desapercibidos si se juega tan so6lo a «hacer café o a

sellar un pasaporte».
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IV.5.1. Andlisis de personajes en Cart Life

El personaje protagonista de Cart Life se muestra al jugador con unos rasgos
de temperamento melancélico: Andrus resulta ser un sujeto complejo, timido y
sensible, con tendencia al desanimo. Es un personaje fragil cuyo pasado ha dejado
en él marcas psicolégicas que le impiden exteriorizar sus sentimientos. Cada noche
revive su pasado con la pérdida de su mujer y su hijo y a través de estos momentos,
el jugador va conociendo al personaje del que tiene poca y muy dosificada
informacion. Andrus es la imagen del desamparo, introvertido e inestable, critico
consigo mismo y autoexigente, con variaciones en su estado de animo en virtud de
conflictos de supervivencia, al que solamente parece preocupar el bienestar de su

gato y su dosis de nicotina.

Su evolucion viene determinada por un arco de transformacion que varia en funcion
de las opciones dispuestas por el juego y que dependen en gran medida de la
destreza del jugador en efectuar las acciones debidas para ejercer su labor como
vendedor de periédicos. En los primeros compases del juego, el jugador debe
aprender las mecanicas de juego y no puede evitar equivocarse. El desconocimiento
provocara que los errores se acumulen y no se pueda reunir el dinero necesario para
pagar el alquiler, con lo cual la sensacidon de que el personaje es un perdedor se

acentua.

Si el jugador abandona el juego en este momento, su percepcion del mismo sera

completamente diferente de si continia jugando. Cuando empieza de nuevo una

partida, conserva todo el conocimiento acumulado en juegos anteriores, con lo cual la
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experiencia es mas fluida debido al aprendizaje previo y el desarrollo del juego sera
diferente. Aunque el personaje no cambie, el jugador ha evolucionado y es capaz de
superar problemas antes dificiles, por no decir imposibles de resolver, con lo cual la
percepcion del personaje empieza a cambiar al percatarse el jugador de que puede

cambiar el destino del mismo.

La evoluciéon del jugador como personaje esta intimamente ligada a la evolucion del
personaje en si mismo. En funcién de una linea de juego u otra, el personaje puede
tener un arco de transformacion que va de la «transformacién traumatica» cuando no
se dominan las mecanicas, a la «transformacion moderada» cuando las mecanicas
permiten ahondar en los personajes y ampliar el alcance de la historia. Las opciones
de juego sumadas a la aportacién del jugador determinaran entonces cual es la

evolucién del personaje permitiendo construir a cada jugador su opcién particular.

Las razones de Andrus en el texto, como en los personajes que se definen en la
modernidad, son razones ocultas: la escasez de informacién del personaje unido a
sus actuaciones en el juego, determinan unas conductas que poco dejan ver los
traumas interiores del personaje. Esto hace al personaje muy rico pero al tiempo mas
complejo en los procesos de empatia. Las razones que le mueven son inconscientes,
busca integrarse en un nuevo mundo para poder olvidar todo lo que ha dejado atras y

su objetivo es muy simple: sobrevivir.

El personaje de Melanie no es tan radical como Andrus. Es un personaje con un

pasado como mujer casada que decide separarse y encontrar su propio camino con

su hija. Su intencién de reconstruir su vida lejos de su antiguo marido le da un
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objetivo claro y al ser mucho mas social que Andrus hace que la interaccién con otros
personajes sea mas fluida y la posibilidad de encontrar conexiones entre diferentes
personajes que den forma a la historia sea mas elevada. En contrapartida, las
mecanicas de juego que definen la jugabilidad con este personaje se complican,
haciendo que dominarlas sea mas dificil y por lo tanto, la interaccion con el resto de
personajes se hace mas complicada, no por dificultad de acceder a ellos, si no por la
falta de tiempo que provoca el desconocimiento inicial de cdmo ejecutar la mecanica
basica del juego, problema que se reduce cada vez que se juega y se practica el arte

de hacer café, aunque sea de manera digital.

Como elemento de dificultad afiadido, existe una hija cuyas necesidades hay que
cubrir, sobre todo invirtiendo tiempo en estar con ella, lo que condiciona la manera de
enfrentarse a este personaje, cuyo objetivo va mas alla de la mera supervivencia e
implica la necesidad de encontrar un equilibrio entre el desempefio profesional y la

vida familiar, como en la vida real.

Vinny, en contraposicién a los personajes de Andrus y Melanie, es un personaje
hueco. Esto no implica que sea un personaje plano sin una evolucion en su
personalidad, si no que la falta de una historia especifica asociada a su personalidad
hace que el unico interés de este personaje esté en las acciones que puede realizar y
en no tener un limite de tiempo para poder realizarlas. Al contrario que Andrus y
Melanie, con los que sélo se puede jugar durante una semana, es el Unico personaje
con el que se puede jugar a simular un carrito de venta ambulante durante el tiempo

que se desee.
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Al no existir un objetivo determinado mas alla de tener dinero suficiente para
sobrevivir, comprar materia prima con la cual experimentar en la cocina y poder
preparar género para vender, la experiencia de juego con Vinny se convierte en un
juego al uso, en el cual dominar las mecanicas son el unico fin, hasta que el jugador

se cansa y abandona el juego pensando que podria ser un buen marine espacial.

Los personajes secundarios que habitan el juego son siempre los mismos,
independientemente del personaje que se utilice, pero en el caso de Vinny, al no
tener una base lo suficientemente interesante como para poder enlazar el resto de
historias con ella, se convierten en algo accesorio que no aporta nada al jugador: la
historia que se crea es similar a la creada con el modelo de juego hegemonico actual,
en el cual una vez dominada la mecanica se pierde el interés en el mismo y se
buscan nuevos horizontes. Poder jugar durante tiempo ilimitado con Vinny es bueno
para poder experimentar con las recetas de bagels, pero tiene un alto precio para la
historia: Vinny es un personaje vacio no solo por no tener pasado, sino por carecer

de futuro. La unica forma que tiene de avanzar el personaje es desaparecer.

El ultimo personaje jugable de Cart Life, Logan Vines, sélo puede ser usado en el
modo de desarrollo y es aun mas hueco que Vinny, puesto que también carece de
una historia sobre la que crecer, las mecanicas de juego que utiliza son las basicas
que se usan en el resto de personajes y tras jugar con el resto de personajes no
suponen ningun reto para el jugador, no puede crear nuevos productos para vender y
empieza el juego con una enorme cantidad de dinero, con lo cual no existe ninguna
necesidad de frabajar para conseguirlo, desapareciendo todo aliciente para jugar con

€él, no existe ningun tipo de reto a alcanzar. Es un banco de pruebas con el que se
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puede comprar todo el inventario del juego para experimentar, pero sin un significado

real dentro del juego.

IV.5.2. Andlisis de personajes en Papers Please

El jugador no tiene una representacion fisica dentro del juego. La vista en
primera persona provoca una inmersiéon mas profunda dentro de la experiencia y es
una de las principales causas del alto grado de empatia del jugador con las acciones
que debe realizar. Al no existir un avatar que represente al jugador y que realice las
acciones, es el propio jugador el que las ejecuta y por tanto el que toma las
decisiones. No existe una dependencia con la historia de un avatar, aunque la
existencia de una familia puede determinar en gran medida el comportamiento del

jugador ante muchas de las situaciones que se presentan en la garita de la frontera.

Fig. 219. L. Pope, Papers Please (2013)
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La mayoria de personajes que acceden a la aduana para entrar en el pais son
creados aleatoriamente y no son mas que una foto con unos datos generados
aleatoriamente que pueden ser correctos o no y un grupo de frases predefinidas para
crear un figurante que sera utilizado como moneda de cambio en la mecanica de
juego, que es inspeccionar documentos para dejar entrar a aquellos que tengan los

papeles correctos.

Existen 36 personajes que aparecen en el juego siguiendo un patron predefinido,
entran el mismo dia en la misma posicion de la cola. Cada uno de estos personajes
tiene una pequena historia asociada, algunas de las cuales son siempre verdad, otras
son siempre mentira y otras pueden ser verdad o mentira dependiendo del azar, pero
el que toma la decision final sobre si entran o no en Arstotzka con los papeles que

presentan es el jugador, independientemente de si son validos o no.

Estos 36 personajes sirven para hacer avanzar la historia y al contrario que en Cart
Life, el jugador no tiene que buscarlos, los encuentra mientras juega y no puede
hacer nada por evitarlos. Cada vez que examina los documentos de uno de ellos
debe tomar una decision para dejarles entrar o no en el pais, y muchas veces esa
decisiéon implica una decisién moral que debe ser escogida rapidamente, pues el
tiempo es un bien escaso en el juego. No existe una regla determinada para cada uno
de ellos, la decisibn debe tomarla el jugador tomando en cuenta la situacion
econdémica del momento, sus intenciones en el juego y lo mas importante, su posicién

respecto a la pequefa historia que ocurre a su alrededor.
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Algunas de las decisiones no tienen trascendencia en el devenir del juego. Son
elecciones aisladas que tienen efecto a corto plazo, generando una amonestacién
que puede costar dinero al jugador, aunque no influyen en el desenlace de la historia.
Existen dos lineas de comportamiento en la historia entre las que el jugador puede
elegir a lo largo del juego: permanecer fiel al gobierno de Arstotzka o apoyar a los que
desean derrocarlo. Seguir al pie de la letra las indicaciones de una u otra faccion lleva
al jugador a un final acorde con las decisiones tomadas, aunque es posible alternar

entre una y otra y alcanzar finales alternativos.

De todos los personajes predefinidos que aparecen en el juego, tan soélo existe uno
que aparece regularmente y tiene algo de profundidad: Jorji Costava. Es un personaje
de origen incierto que intenta entrar por todos los medios al pais sin tener la
documentacién en regla, que va reuniendo poco a poco los papeles necesarios y que
tras conseguir entrar vuelve a aparecer de nuevo mas tarde, pero siempre llevando
contrabando. Es decisiéon del jugador dejarle pasar o no, pero Jorji es el Unico
personaje que siempre trata bien al jugador, independientemente de si le deja entrar
en el pais o no. En un mundo de personajes huecos, Jorji parece ser el Unico con
personalidad, incluso se preocupa por el inspecfor y comprende lo duro que resulta

trabajar en la aduana de Arstotzka.

En los compases finales de juego siempre aparece y consciente de las dificultades
que puede atravesar el inspector debido al posible cierre de la frontera, le facilita un
medio de salida regalandole un pasaporte de Obristan y el dinero necesario para huir
del pais. La eleccion del jugador implica abandonar a su familia, conseguir pasaportes

y dinero suficiente para huir con todos ellos o quedarse y sufrir las consecuencias.
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IV.5.3. Espacios de interaccion

Los espacios de interaccién no son lugares accesibles desde la mimesis sino
desde la verosimilitud aportada por el espectador precisamente para asumir esa falta
de <parecido> con la realidad. La ausencia de color en Cart Life, la limitada paleta de
colores de Papers Please 'y la arquitectura pixelada en ambos, se muestra como una
abstraccion espacial. No son espacios sino para la construccidon de redes complejas
entre personajes, un espacio tan plano en su representacion como poliédrico en su
interpretacion al estar dotado de multiples puntos de vista que tan soélo pueden existir
con espacios reconocibles pero poco definidos, para permitir a cada jugador poder

rellenar los huecos existentes con su propio conocimiento.

ADDRESS: STATEWRY+WEST

DISTRICT: EAST GIDE
F
NOTES: EREE2Y*S HAS EXISTED |

IN GEORGETOLWN FOR AS LONG AS

ANYEODY CAN REMEMEER, AND @
HAS CHANGED OWNERS SEVERAL

TIMES RECEANTLY. EVEN AFTER

ALL THE RATE HIKES, IT*5 STILL

THE CHERPEST ROOM IN TOLUM.

CLICH HERE TO TRAVEL

Fig. 220. R. Hofmeier. Pope, Cart Life (2011)
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Disefio visual

Cart Life transcurre en una pequefa ciudad con nueve zonas claramente
diferenciadas (Fig. 220). Progresar en el juego implica invertir tiempo en explorar la
ciudad para encontrar nuevos lugares donde colocar el stand o comprar nuevos
productos, que pueden facilitar la experiencia de juego, asi como hablar con otros

personajes.

Un ejemplo de espacio plano pero reconocible se puede encontrar en ayuntamiento
de Cart Life (Fig. 221), en el cual una simple habitaciéon vacia con una ventanilla y un
sistema de numeros para la cola evocan el sistema burocratico, con toda su
parafernalia legal y su arbitrariedad. Y como guinda, en el mismo espacio que
simboliza la ley y el orden, se puede encontrar una solucién para el problema de la
eterna espera en la forma del autor de un grafiti que se encuentra en la misma sala,
un celador que quiere destruir el sistema desde dentro. En la sala del problema puede

encontrarse la solucion.

o8| i

Fig. 221. R. Hofmeier. Pope, Cart Life (2011)
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Esas redes complejas pueden incluso escapar a la mirada del jugador si no sabe
actuar con las mecanicas pertinentes: para alcanzar esas redes complejas (estéticas)
es necesario establecer unas relaciones (dinamicas) dominando las pautas del juego
(mecanicas), rellenando los huecos existentes con la experiencia del jugador, que

dotara de sentido a todo el conjunto.

El espacio en Papers Please es estatico y monolitico (Fig. 222), no cambia durante el
desarrollo y es el unico lugar que relaciona al jugador con el juego. En la parte
superior se encuentra una representacion de la frontera que deben cruzar los
ciudadanos que se encuentran a la izquierda en una fila interminable que desaparece

de la vista.

AMTEGR A

nAc. 13, 12,1944

Cenzaridnudlidabartaal 15121952
HMinirtoric de Admirienes J

Fig. 222. L. Pope, Papers Please (2013)
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Encima del muro esta la garita de la aduana que debe atravesarse para entrar en
Arstotzka. A la derecha de la aduana hay una tierra de nadie senalada con barreras y
custodiada por guardias armados, que no dudaran en disparar a cualquiera que
intente saltar el muro. Una carretera por la cual pasan coches de vez en cuando es el

Unico indicador de vida mas alla de la frontera.

Dentro de la garita hay una zona resguardada por una reja en la que se colocan los
ciudadanos y depositan los documentos a través de una ranura para que se puedan
examinar en la mesa contigua. No hay ninguna referencia visual a la casa del
inspector y su familia (Fig. 223), tan so6lo se hace referencia a la clase de vivienda,

siendo la mas barata la clase 8 y la mas cara la que se puede acceder en clase 5.

AHORROS
JORHAL (1)

Fig. 223. L. Pope, Papers Please (2013)
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Disefio sonoro

El sonido y la musica en ambos juegos se muestran acorde con el disefo visual
de los mismos. Son sonidos pixelados y parcos, en sintonia con la identidad visual de

los personajes.

En Cart Life existe una extensa lista de musicas a lo largo del juego, que pueden
cambiarse a placer si se tiene dinero suficiente para comprar un aparato de musica y
unos altavoces para poner en el stand. Los discos de musica se pueden comprar en
el supermercado o en la tienda de empefios y permiten mejorar la experiencia de
compra de los clientes. Por su parte, los efectos de sonido son sobrios y acomparian

a las acciones de los personajes.

En Papers Please existen tan sdlo tres musicas diferentes: la primera, es un himno
oficial que puede escucharse al principio de cada dia de juego mientras se consultan
las noticias en el periddico del régimen; la segunda es una musica de victoria que
suena solo en dos de los finales: una cuando se consigue alcanzar el final del juego
siguiendo todas las instrucciones del régimen y otra, si se derroca al régimen y EZIC
toma el poder y, por ultimo, una musica de derrota que suena en cualquiera de los

otros 18 finales que tiene el juego.

Del mismo modo, los efectos de sonido también acompanan las acciones que puede

hacer el jugador, como manipular los papeles que estan en el mostrador o sellar los

pasaportes.
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IV.5.4. Analisis de las acciones

En lo que se refiere a las acciones llevadas a cabo por los personajes y
atendiendo a una posible calificacion narrativa, se comprueba como en Cart Life 'y
Papers, Please, un porcentaje elevado de las acciones, pese a su simplicidad, tienen
un valor narrativo decisivo, pues de las decisiones tomadas en esas acciones se

derivan unos acontecimientos concretos, que enredan las subtramas.

En Cart Life, mejorar en el desempefio de las acciones no cambia la historia
directamente, pero provoca que el dinero deje de ser lo mas importante: dominar las
mecanicas de juego permite mejorar los resultados de ventas, haciendo que ganar
dinero ya no sea el objetivo prioritario, proporcionando tiempo para centrarse en
detalles que antes pasaban desapercibidos, como las relaciones existentes entre los
diferentes personajes que forman un intrincado puzle que solo es posible desentrafiar
con tiempo suficiente para hablar con ellos y poder visitar las diferentes localizaciones

del juego en las que se encuentran.

Solo si el jugador juega podra aprender las mecanicas del juego y dominarlas,
momento en el cual la supervivencia puede pasar a un segundo plano y se puede
investigar mas alla del contenido basico del juego. A partir de ese momento el juego
de simulacion de venta ambulante pasa a un segundo plano y los personajes entran a
formar parte de la historia, porque el conocimiento sobre los mismos es acumulativo y
no se pierde de una partida a otra, con lo cual el jugador tiene una ventaja
omnisciente sobre el personaje, al que va vistiendo poco a poco con una historia que

evoluciona a la par que se descubren nuevas relaciones con los personajes a la
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sombra de una mecanica de juego que una vez dominada, abre un nuevo universo

dentro del juego.

Al empezar a jugar con Andrus, el principal inconveniente es el proceso de doblar los
periddicos, accion que se realiza cada vez que se recibe un paquete y sirve para
dejarlos preparados para su venta. La falta de unas instrucciones claras la primera
vez que se realiza el mini juego de doblar conlleva que el jugador puede romper
varios ejemplares antes de aprender la mecanica, pero la pérdida de dinero que
supone no poder vender los periodicos rotos es una pequefia muestra de lo
complicadas que se pueden poner las cosas durante las primeras partidas, momento
en el cual la mas minima pérdida de dinero supone otra circunstancia desfavorable

mas que se anade a la experiencia de juego.

En el caso de Melanie, la preparacion del café es un proceso que debe hacerse cada
vez que deba venderse uno, con lo cual en vez de tener una mecanica complicada
que debe hacerse una vez al dia, el juego cambia y pide al jugador realizar una tarea
complicada cada vez que un cliente pide un café, lo cual complica la experiencia de
juegos, sobre todo en los primeros compases de juego, ya que exigen un nuevo

aprendizaje especifico.

Esta diferenciacion de acciones permite separar mecanicamente a los personajes,
dotando a cada uno de ellos de caracteristicas propias que los demas no pueden
hacer. Andrus vende periodicos y puede usar lo que lee en ellos para entablar

conversacion con la gente. La presteza de Melanie es parte de la personalidad
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necesaria para preparar cafés y la posibilidad de crear nuevas recetas incrementa la

impresién de creatividad en Vinny.

Si se invierte el tiempo suficiente, puede dominarse cualquier mecanica del juego
para tener tiempo adicional y poder dedicarlo al cuidado familiar y poder lograr los
objetivos de cada uno de los personajes, pero no sin antes experimentar la derrota
con cada uno de ellos por carecer de las habilidades necesarias para conseguir los

objetivos propuestos.

En Cart Life, 1a posibilidad de variar los precios del género es una mecanica basica
que afecta directamente a la experiencia de compra del cliente. Si los productos son
demasiado caros no compraran el producto. Si son baratos compraran mas y puede
que incluso dejen propina, pero se tardara mas tiempo en conseguir el dinero
necesario. Recordemos que en el fondo es un simulador de ventas y cuenta con
todas las herramientas necesarias para montar un negocio y sacarlo adelante, con

resiumenes diarios de ventas.

En Papers Please existen varias ocasiones en las cuales el inspector es vilipendiado
por los ciudadanos que intentan entrar en el pais. Aunque tengan todos los papeles
en regla, ese comportamiento negativo hacia el jugador puede provocar una reaccion
en el jugador que haga poner un sello rojo en el pasaporte, negando la entrada a un

ciudadano valido, que incluso puede costar dinero.

Por otro lado, las acciones tienen efectos inmediatos derivados del conocimiento de

las mecanicas, pero lo mas interesante es que, superado ese nivel, los efectos mas
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relevantes del juego en los personajes son los no inmediatos: la propia construccion

del personaje es la que deriva este tipo de acciones narrativizadas a constantes

reflexivas y / o morales.

En Cart Life, algunos personajes como Nelly no tienen dinero para pagar sus
pedidos, pero existe la posibilidad de darselos gratis. La excentricidad del
personaje y su aparente similitud con la psicologia de Andrus puede hacer
que el jugador sea mas proclive a regalarle una consumicién que si se juega

con Melanie, una mujer mucho mas practica y alejada de area de influencia.

En Papers Please, se tiene la opcion de dejar pasar a un inmigrante con los
papeles en regla y otorgar o no, el paso a su esposa, que viene
inmediatamente después, pero sin los papeles necesarios. ;Qué tipo de
personaje dejaria entrar a la mujer sin papeles? Y si no la deja entrar por
carecer de ellos? ;Como influye la necesidad de dinero por tener un familiar
enfermo que puede morir si no recibe los cuidados médicos necesarios?

¢, Coémo afecta eso a la decision final?

La casualidad narrativa de caracter complejo es un rasgo distintivo en Cart Life 'y

Papers, Please pues el avance en el juego no responde a la superacién de niveles

(efectos) a través de unas acciones simplificadas (causas) sino que es una suma de

acciones simplificadas fruto de la interaccidon de diferentes acciones, las que causan

los eventos del juego.
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En Cart Life y en Papers Please, existe la posibilidad de equivocarse, tanto
por razones de habilidad, como por razones personales. No es lo mismo no
saber ejecutar correctamente una accion, que hacerla mal deliberadamente.
El jugador puede aceptar la entrada al personaje de Jorji Costava siempre

que intenta pasar, simplemente porque le cae bien

Consecuencia de la su anclaje en el discurso no hegemonico, Cart Life'y Papers,
Please transforman la causalidad en casualidad narrativa: las acciones parecen no
estar planificadas sino que «emergen» en el contexto del desarrollo de la historia que
cuenta el juego. La relevancia de sus consecuencias se produce a posteriori, una vez

el jugador haya reflexionado sobre las consecuencias de la accion

La «emergencia» es la razén por la cual las acciones son completamente organicas al
estar rigurosamente integradas en el juego de tal modo que el juego es accion y de
esas acciones dependera el argumento. A diferencia de otros juegos que enfatizan
las acciones y las desvinculan de la historia, en Cart Life y Papers, Please son las

acciones y las decisiones que toma el jugador al realizarlas, las que narran la historia.

Al igual que cualquier juego mainstream, Cart Life y Papers Please pueden jugarse
para ganar, aprendiendo las mecanicas de juego y obviando la historia que tienen
detras, pero cuando realmente cobran sentido es cuando se juegan empaticamente y
el jugador se convierte en el personaje del juego, haciendo suya la esencia vital que
rodea a los personajes y sus dilemas morales. Dicha empatia puede lograrse en parte
por la posibilidad de elegir que tiene el jugador, pero sobre todo por el significado que

tiene para el jugador esa eleccion.
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Esa posibilidad de elecciéon importa y es una de las razones por las cuales Cart Lifey
Papers Please se diferencian de otros juegos. No sélo la existencia de personajes
dotados de historias interiores con estrategias emocionales que involucran al jugador
crean una buena historia, la capacidad de poder elegir entre una accién u otra, y que
esta accion pueda influir en los personajes aunque sea a corto plazo, ayudan a
construir una historia uUnica para cada jugador en funcién de su personalidad, que

marca su manera de jugar y realmente construye una historia a medida que avanza.

El dilema moral es una constante en ambos juegos, aunque se encuentra mucho mas
acentuado en Papers, Please. La razon se debe a la diferencia existente entre sus

creadores a la hora de desarrollar sus respectivos videojuegos's:

Cart Life quiere contar una historia de intensa cotidianidad que narra la lucha por la
supervivencia, pero obliga al jugador a ir a buscarla mientras intenta sobrevivir
realizando sencillas acciones. En Papers, Please la historia avanza con cada
ciudadano que entra en el edificio de la aduana y la decisidon que toma el jugador al
dejarle entrar o no en el pais. No hay necesidad de ir a por la historia, ella viene a por

el jugador cada vez que se abre la puerta.

Mientras en Cart Life el jugador debe hablar con los personajes para descubrir las

relaciones entre ellos mientras juega, en Papers, Please el jugador encuentra las

13

Mientras Richard Hoffmeier era un desarrollador novel, sin conocimientos previos de programacion ni
desarrollo de videojuegos, Lukas Pope, contaba con una larga experiencia en compafias como Naughty
Dog y desarrollando diversos proyectos personales. Esa experiencia tan dispar se refleja con dos
visiones muy distintas a la hora de presentar la historia en cada uno de ellos.
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situaciones mientras va jugando, sin necesidad de buscarlas. Esas decisiones
muchas veces implican un pequeno dilema moral, que aunque sea menor para el
desarrollo de la historia, se muestra de tal manera que es relevante para el jugador y

para la historia que esta creando mientras juega.

Las acciones a realizar en el caso de Papers, Please son sencillas de aprender por lo
que para mantener la dificultad del juego y el interés del jugador, las reglas cambian
constantemente. La dificultad no estriba en dominar la técnica de cuando pulsar un
botén para sellar un documento, sino en saber encontrar discrepancias en los
documentos con los requisitos necesarios para la entrada en el pais, los cuales
cambian a lo largo del juego siguiendo el hilo de los acontecimientos, integrando las
reglas en el devenir del mismo y creando una atmdsfera en la cual los eventos que

suceden parecen afectar al mundo del juego y a la historia que se esta desarrollando.

Que un personaje determinado entre o no entre en el pais, no s6lo depende de los
papeles que presente, sino de la situacion en la que se encuentre el jugador, tanto en
el juego como en la vida real. Al no tener una representacion fisica dentro del juego,
es muy facil identificarse con el personaje del inspector en la frontera, pero al mismo
tiempo es muy dificil dejar de ser uno mismo y las acciones que se realicen

dependeran en gran parte de la personalidad del jugador.

El grado de empatia del jugador y su experiencia previa con videojuegos marcaran el
camino a seguir mientras esté sellando pasaportes y si en la vida real el jugador es
propenso a escuchar, sus decisiones seran muy diferentes en el juego que si esta

acostumbrado a jugar para ganar en los dos ambitos.
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A diferencia de las narraciones hegemoénicas, en Cart Lifey Papers Please no hay un
camino unico, ése que hay que recorrer para llegar al final del juego: no existe una
linea divisoria clara entre ganar o perder. Si existen decisiones que hacen avanzar la
historia hacia un sentido u otro, decisiones que llevan al jugador a implicarse en una
elecciones u otras... y aunque la narracion creada esta limitada por los confines del

juego, la historia cambia y se vuelve mas personal en virtud de cada eleccion.

En esfos discursos la historia pasa a ser ésa que narra la manera que cada jugador

tiene de jugar un juego...
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Las narraciones «hegemodnicas» someten al discurso del videojuego a una
simplificacion basada en el “estimulo — respuesta” de unas acciones sin
aportaciones a la historia. Frente a ellas, las narraciones «no hegemonicasy,
afectadas por mecanicas de juego que obligan a la reflexién, la especulacién e
incluso la abstraccién, producen aportaciones al texto en tanto que las decisiones

tomadas son determinantes para la historia que el juego cuenta.

Las acciones y reacciones, al tener repercusiones en la historia narrada, procuran
una experiencia estética «real» para el jugador al permitirle sentir que esa historia
contada por el juego, le es propia, es Unica y excepcional, diferente a la de otros

jugadores: es la historia de «cdmo yo juego a ese juego».
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2. Estas posiciones (hegemdnica — no hegeménica) encuentran su equivalente en
una «narrativa embebida», hibrido de elementos de distinta naturaleza, estos son,
argumentos y mecanicas de juego, y una «narrativa emergente» en la que las
propias mecanicas de juego construyen el argumento. La propuesta de
integracion de ambas narrativas resulta muy interesante en tanto que, tomando

elementos de cada una de ellas, las hacen indistinguibles.

Este trabajo de integracion realiza tanto Papers, Please como Cart Life, al
fusionar los objetivos de narracién emergente con la contingencia de los motivos
embebidos. En Pagpers Please la mecanica basica de sellar un pasaporte
correctamente, se fusiona con la necesidad de ganar el suficiente dinero para
mantener a la familia. Acatar las reglas del juego permite acabarlo con éxito
logrando uno de los finales posibles pero, si el jugador apela a su moralidad, la
riqueza del juego se multiplica, permitiéndole alcanzar finales que, sometiéndose
a las reglas, no alcanzaria jamas. Por su parte, Cart Life obliga al jugador a
aprender las mecanicas de juego por si mismo. Una vez asimiladas dichas
mecanicas, el juego se puede acabar con éxito esto es, ganar el dinero suficiente
para poder acabar la semana pero, dominar esas mecanicas permite no solo
acabar el juego sino explorar su complejo universo, que de otro modo pasa

completamente desapercibido.
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3.
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Mientras las narraciones hegemodnicas construyen sus discursos a partir de
«sucesos» entendidos como causa de un efecto y generando un relato que se
basa en la “causalidad narrativa”, las narraciones emergentes se construyen a
partir de las «acciones» que voluntariamente realiza el jugador como iniciativas
propias a partir de las mecanicas de juego, construyendo un relato que transforma
la causalidad en “casualidad narrativa”. Las «acciones» inducen a la reflexion ante
los obstaculos y sobre todo las consecuencias de esas decisiones, en tanto que
los «sucesos» no construyen el argumento, sencillamente forman parte de una
dinamica de superacién de pruebas siguiendo un ritmo de dificultad cada vez

mayor.

La mayoria de estas mecanicas se basan en realizar una acciéon en el momento
adecuado y en el lugar conveniente, para asi progresar en el juego
independientemente del argumento. Sin embargo, cuando las «acciones» que
pueden realizarse con las mecanicas del juego repercuten en la historia, emerge
una suerte de “narrador —jugador” que atraviesa el texto haciendo aportaciones

sobre el mismo en toda su complejidad.

Papers, Please y Cart Life no articulan su narracion como sucesion de
«sucesosy», las “pruebas” a las que someten al jugador no van creciendo en
dificultad sino que arrancan inicialmente de una elaborada complejidad. Se trata
por tanto de «acciones» en funcion de las cuales se transforma el curso de los

acontecimientos tejidos en el argumento.
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En Papers, Please las acciones permiten ser tanto el ciudadano ejemplar que
acata la estructura gubernamental como el rebelde que desafia al Estado
transformando su idiosincrasia. En Cart Life, las acciones permiten no soélo
participar del juego sino explorar el entorno. Es precisamente en esa exploracion
donde encontramos su mayor riqueza: las acciones voluntariamente realizadas
nos llevan a conocer nuevos sitios pero sobre todo conocer otros personajes
que a su vez tienen relaciones con otros personajes, generandose asi una
cadena de relaciones entre ellos y sus acciones habituales y nosotros y nuestras
acciones cotidianas... Se trata de detalles que aporta la historia y la enriquecen,

sin cambiar el final del juego.

Transitar el mundo a través de la construccion de «mundos simbdlicos» es una
posibilidad del videojuego. Esos mundos simbdlicos no pueden conformarse con
adoptar los procesos de construccion clasica convenientes a otros relatos. El
videojuego, instalado en la cultura de la posmodernidad, ha nacido en el seno
del relato «no lineal» y por lo tanto, el paradigma de su construccién narrativa se
despega necesariamente del modelo aristotélico. La narracién “ergddica” como
sustituta de la narracion lineal, establece un universo en el que el sujeto es el

centro no ya del enunciado sino de todo el proceso enunciador.

La construccion de niveles y / o experiencias de repertorio no deja de ser la

construccion de un texto lineal, ése precisamente del que huye Ia

posmodernidad y, por extension, deberia huir el videojuego. La conquista de una
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mimesis extraordinaria, que parece ser la meta hacia la que se encamina la
evolucién del videojuego, es en si misma su propia destrucciéon porque lo reduce
a un texto comun. Y es que la compleja dinamica narrativa del videojuego sera
so6lo potencialidad mientras al jugador no se le ofrezcan espacios multifocales de
relaciones complejas no sélo entre personajes, sino entre éstos y el propio
jugador, sustancias narrativas que provoquen lecturas complejas a través de sus
acciones y las repercusiones de éstas, y no saltos de un punto de informacién a
otro. En este sentido, el videojuego debe revisar su propia ontologia y, siendo
consciente de las necesidades que cubre en el contexto de lo posmoderno, ser

capaz de crear nuevas experiencias narrativas de subjetividad.

Estos aspectos son observables tanto en Car/ Life como en Papers, Please, en
primer lugar, en su aspecto visual, al construir sus universos huyendo de la
mimesis, y reduciendo la representacién visual casi a la abstraccion. Los
espacios presentados no son espacios embriagados de realismo representativo
sino espacios planos y simplificados, tanto en su arquitectura como en su color
—ausencia de color y colores planos, respectivamente—. Pero no soélo su
aspecto visual, o la simplicidad de los efectos sonoros, los mundos creados en
ambos videojuegos se establecen en los limites concomitantes del juego de
manera que si el jugador no los explora, nunca los encontrara. Podra jugar y
superar el juego, pero no descubrir esa vasta red de relaciones que esconde el

mundo del juego.
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5. En el ambito de la narracibn no-hegemonica donde hemos instalado

conceptualmente esta investigacion y, heredando planteamientos creativos ya
desarrollados por la literatura o el cine, esta narracion realiza una propuesta
alternativa que «resemantiza» el concepto de videojuego convencional, en tanto
que pone en valor aspectos esenciales que tienen que ver con la tematica, con

el personaje y con la propia narracion.

En primer lugar, porque los temas que manejan buscan la reflexion y no la
respuesta inmediata. Esta exigencia conlleva una mayor participacion intelectual
y una mayor comprension e interpretacion: las tematicas plantean al jugador
acciones cotidianas, historias minimas y comunes con un lenguaje sencillo pese
a la complejidad de algunas mecanicas de juego. En segundo lugar, porque los
personajes son sujetos comunes y normales pero con una riqueza de matices
que permiten la concrecion compleja por parte del espectador, siempre teniendo
en cuenta que «el personaje es el jugador». Son personajes cotidianos, héroes
de historias corrientes, con conflictos internos y problemas de facil comprension
y compleja resolucion. Las decisiones que toman son trascendentales para su
supervivencia en el juego. En tercer lugar, la expresion de estos perfiles de
personajes se asocia a una propuesta narrativa que tiene en cuenta la presencia
de aspectos narrativos no permitidos en otros discursos: lagunas casuales,
desaparicion de personajes, restricciones en el ambito de conocimiento del

personaje..., es el triunfo de la subjetividad emergente.
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En Cart Life, la construccién del personaje principal juega precisamente con la
falta de informacioén para el jugador: su pasado se va descubriendo a lo largo del
juego a través de suefios que, a modo de flash-back van dosificando la
informacion en torno a la vida de Andrus, el origen de sus temores, inquietudes,
necesidades y las causas de su soledad. Puede establecer relaciones con otros
personajes que deambulan por el juego, aquéllos que van a su sfand de
periddicos, 0 mantener una relacién mas estrecha, como la que mantiene con la
mujer del dueiio del motel donde se aloja, Su Chin. Todo ello en el entorno de

una teméatica de supervivencia en la ciudad a partir del trabajo diario y cotidiano.

En Papers, Please, el jugador debe asumir lagunas narrativas, la desaparicion
de personajes como consecuencia de sus acciones o un conocimiento
extraordinariamente restringido de los mismos. Sujetos cotidianos, generados
aleatoriamente, sometidos a conflictos internos propios, que trasladan al
jugador-inspector protagonista para que éste tome la decisién conveniente

dependiendo del momento del juego.



6.

La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Transitar el universo simbdlico exige para el jugador un esfuerzo de interaccion
que, en el videojuego, se construye a partir de un amplio muestrario de
herramientas que lejos de invisibilizarse, se manifiestan explicitamente para una
correcta jugabilidad: scdmo se pretende que el jugador avance en el juego? Es
asi como el videojuego construye la «empatia», mostrando al jugador su amplia

bateria enunciativa.

El esfuerzo para conseguir la empatia que nos traslade a esos mundos
simbdlicos pasa por aquella constante descrita por Barthes “yo soy aquél que
ocupa el mismo lugar que yo” y, como en otros discursos, asumir la esencia
narrativa del personaje, ésta es, ser un solo sujeto narrativo, indisociable del
observador. Pero en el videojuego aun hay mas, puesto que se empatiza sobre
uno mismo ya que uno mismo es el personaje. Quiza ésta sea la razon de la
maxima simplificacion a la que esta sometida la construccion del personaje de
videojuego porque lo que se espera del proceso de empatia es que el personaje
se defina no por su perfil psicolégico sino por la psicologia del jugador. Esta
escasa elaboracion del personaje provoca en el jugador ser él mismo en todos
los juegos y actuar en funcién de su propia psicologia, por lo que juega de

idéntica manera de un juego a otro.

Pero si el personaje tuviera un proceso de construccion mas elaborado, se
crearian personajes con los que «empatizar» y no a los que «remplazar» en el

juego. Las relaciones resultarian asi mas complejas y dinamicas y la experiencia
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de juego variaria de un juego a otro. Dando un paso mas, si al perfil psicologico
creado, se afadiera una serie de acciones para llevar a cabo durante el juego
que realmente definieran al personaje por lo que hace y por las consecuencias

de eso que hace, la experiencia de juego seria mas vivida.

Aspectos como estos maneja tanto Papers, Please como Cart Life. En el primer
caso porque la decision de permitir dejar entrar en el pais a un sujeto con una
problematica asociada, exige reflexion por parte del jugador, quien analiza las
consecuencias no soélo de la accién misma <dejar entrar>, sino como afectara
esa decisién al mundo simbdlico del juego. En Cart Life este aspecto esta aun
mas acentuado desde el momento en el que los personajes se construyen sobre
experiencias de vida cotidiana con los que nos resulta facil empatizar aunque
sb6lo sea porque conocemos / compartimos estas situaciones tanto en el
universo simbdlico del juego como en nuestra vida real. Es lo que la Narrativa ha

definido como el “realismo psicolégico” de la narracién contemporanea.
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Epilogo



Epilogo

Aportar una dimensién narrativa al videojuego presupone dotarlo de una
dimension textual. Tratar el videojuego con texto implica un nuevo modelo textual en
el que la narracién misma se desdobla en un sinfin de caminos narrativos posibles en
los que explorar sus posibilidades verbales y paraverbales. Se trata de textos
narrativos que parecen laberintos, modelos de narracion que encajan

extraordinariamente con los ideales de la posmodernidad.

El texto deja de ser obra unitaria y estable, emerge una estructura no—lineal y se

redefinen los roles de autor y lector del texto en un Unico individuo. Y es en este
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punto donde emerge la mayor confusion tedrica en torno al paso del texto clasico al
«hipertexto»: la supuesta capacidad de maniobra del lector en textos plurivocos que
integran diferentes perspectivas, ¢permiten transformaciones estructurales profundas
en dichos textos o solo variaciones a nivel superficial? Es la dicotomia plateada por

Barthes entre textos solamente “legibles” y textos infinitamente “(re)escribibles”.

La intromisién del videojuego en esta discusion introdujo un nuevo elemento de
debate, no solo por como se configuran los laberintos que estructuran su posible
relato, sino por la interactividad que el usuario puede ejercer sobre el mismo, dando
un paso adelante en este sentido: no se trata sélo de “explorar” el texto a partir de
estructuras establecidas con anterioridad, sino de “configurarlo” gracias a un sistema
de estructuras procesuales no predeterminadas que brotan de un sistema de <reglas
de juego> asociadas a la intervencion del usuario. Todo ello determina un sistema

narrativo basado en la “emergencia”. Es el «cibertexto».

El videojuego plantea al jugador una narracion dentro de otra, estructuras complejas
que le llevan de un grado narrativo a otro, que duplican el relato: el videojuego nos
lleva a una suerte de «mise en abyme» entregandonos a caminos laberinticos con
varias salidas a los lados en las que perdernos o, encontrar escapatorias que
resultan engafnosas y que nos devuelven al inicio del juego..., por lo que el jugador
debe seguir jugando, debe seguir transitando los caminos posibles buscando la

salida del texto laberintico desde su propuesta emergente... hasta encontrar la luz.
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VI.1.
La narracién del videojuego

como «mise en abyme»

La «mise en abyme» (“‘puesta en abismo”) del videojuego se erige entonces
como el sistema de sefiales que permite que jugador y narrador se comuniquen,
sobre todo porque ambos pueden llegar a ser el <mismo sujeto comunicativo>. El
videojuego eleva su poética y nos permite captar simultaneamente en el laberinto del

texto los elementos que lo posibilitan, sus interrelaciones y su funcionamiento.

El videojuego nos habla de si mismo en cada partida pues muestra al enunciador —
narrador tratando de dominar el mundo de ficcion, luchando por la expresiéon vy
manifestacion en ese mundo ordenandolo, seleccionando y distribuyendo su “barra de
energia” durante el tiempo que dura el duelo del juego, revelando el principio

generador de su creacion y a la vez su sentido.

Como «mise en abyme» la narracion del videojuego entra y sale del espacio del
laberinto alternando para el jugador los momentos que pertenecen a la realidad de
sus vidas de los que pertenecen a la “realidad” del juego: el juego transforma para el
jugador las vivencias de su vida (mecanicas) en experiencias creadoras (estéticas) a

través de las estructuras (dinamicas) de “puesta en abismo”.

338



La narracion del videojuego: como las acciones cuentan historias

Fig.220. J. Blow, Braid (2009) Steam, PC

& Por qué utilizar las estructuras de la «mise en abyme» en el videojuego?

Quiza porque el narrador quiere decirnos algo pero no desea hacerlo directamente,
asi que elabora todo un mecanismo laberintico de narraciones en primer y segundo
grado, narrando una historia dentro de otra historia y dejando que el todopoderoso

jugador se crea el narrador de otra historia, la suya propia.
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De este modo despierta la conciencia del jugador quien al final es consciente del
proceso de creacion / consumo en “primera persona”. Es asi como la ficcion se vuelca
sobre si y el jugador se piensa a si mismo dentro y fuera de esa ficcion en un

elaborado ejercicio de autoconciencia narrativa.

Fig. 221. Playdead, Inside (2016) Steam, PC
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O quiza porque al utilizar la estructura en «mise en abyme», se ofrece una idea de
profundidad sin fin: un espacio que se escapa hacia el infinito, el espacio de lo
pluriperspectivistico, el del espejo que se coloca frente a otro espejo. Y es que la
perspectiva no solo representa la organizacion del espacio representativo del mundo

de la ficcidn sino también la organizacién de la anécdota.

Si la <prospettiva artificialis> de Brunelleschi es la que organiza la creacion del
espacio de representacion desde el Renacimiento, transfiriendo la mirada hacia el
centro del horizonte de la composicion, la <prospettiva legittima> de Alberti demostré
que el uso de personajes marginales con los ojos localizados a cierta altura, “atrapan”
nuestra mirada y la dirigen al punto central, permitiendo no solo resaltar la

composicion, sino también la interpretacion del la anécdofta.

Narraciones dentro de narraciones... Mirar a través de la ventana del cuadro que se
convierte en marco de la siguiente ventana, siendo el ojo del observador el primer
marco de la composicion..., ésa es la metafora de la narraciéon clasica donde las

fuerzas narrativas convergen hacia un centro interpretativo que cierra su significado.

Ventanas y puertas, elementos cotidianos que el videojuego resemantiza en una
elaborada construccion en abismo, simbolos misteriosos que pueden significar una
cosa pero también la contraria: franqueables o0 no; sirven de entrada o de salida;
ayudan o impiden ver u oir; pueden moverse 0 no; son sefales de peligro (abiertas) o
de seguridad (cerradas), de libertad o de reclusion; de futuro y destino o de pasado e

historia, segun la miremos, de espaldas o de frente...
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Fig.222. Thekla Inc, The Witness (2016) Steam, PC
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Pero existen otras narraciones cuyo disefio interior asume la forma de laberinto en las
que no hay patrones de convergencia y en la que priman fuerzas narrativas
centripetas que estallan hacia el exterior, abriendo el significado del texto a otro texto,
y a otro, «en abymen... Se trata de narraciones que escapan a los patrones lineales
clasicos y que se estructuran en forma de redes complejas. Son las estructuras

narrativas de los videojuegos.

Fig.223. Thekla Inc, The Witness (2016) Steam PC
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Fig.224 Campo Santo, Firewatch (2016) Steam, PC

Visto asi, en los videojuegos la narracién articula diferentes niveles de ficcion: varios
narradores; personajes — avatares — jugadores de ficcion conscientes de su propia
ficcion; digresiones de autor; relatos dentro de las historias... que sirven de marco a
un nuevo nivel de ficcién. Un intrincado proceso de intertextualidad con infinitas
multiplicaciones de idénticos patrones en la “gran camara de espejos” que se cobijan

en el laberinto de su creacién misma.
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O quiza porque el jugador ha superado el texto del modelo lineal y prefiere la
<serpentina>, y apartado de la linea recta que atraviesa el texto tradicional, con
horizonte cercano y limitado, transitando <lo bello>, el videojuego conduce al jugador
al texto que se desborda, que evoca lo infinito y misterioso, transitando <lo sublime> y
quiza pudiendo alcanzar el mayor goce de la experiencia estética. La mirada se

desboca a la caza de lo ilimitado: «mise en abyme».

Fig.225. Tequila Works, RiIME, (En desarrollo), captura PC
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Podria decirse entonces que la enunciacién del videojuego es una enunciacion
pionera en tanto que su aportacién es permitir al jugador “vagar a la deriva” para
construir su relato, activando unos modos narrativos que colonicen al resto de
relaciones jugador / lector / observador / espectador — creador. A diferencia del texto
clasico que jerarquiza, organiza y clasifica la informacion, la narracion del videojuego
no se interesa exactamente por fijar el recorrido, sino que genera una visién errante
que exige al jugador que tome decisiones con cada accion que realiza en cada
oportunidad que se le pide que lo haga, siendo relevante para el texto que esas
decisiones tengan importancia en el contexto del mundo de ficcién que la provoca,
pues de no ser asi el jugador pierde interés por la historia, por la decisién y por el

mundo de la ficcidon, aunque pueda mantener el interés en el juego en si.

La puesta en abismo de la narracién del videojuego, ésa que provoca que el jugador
se lance hacia el infinito, puede resultar novedosa pero no lo es: se aprovecha, como
ya lo hicieran antes otras artes como la pintura o el cine, del deseo fundamental del
hombre de escapar de si mismo, su permanente anhelo de trascendencia. La
construcciéon en abismo ofrece la explicacion del jugador en su mundo de ficcidon
como esa “camara oscura” que muestra los objetos del mundo en toda su pureza y

que ademas permite abarcarlos con la mirada, dominandolos.
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Fig.226. Thekla Inc, The Witness, (2016) Steam, PC

En todo caso, la «mise en abyme» busca dotar a la obra de una estructura fuerte y
valiente que enfatice su significado y permita su interpretacion. Quiza otros modos

narrativos puedan huir de esta estructura, el videojuego no: los mecanismos
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narrativos del videojuego reformulan necesariamente la narracién tradicional a partir
de estructuras abismales que se plantean el proceso mismo de la narracién y que,

como nuevas practicas discursivas que son, exigen nuevas retoricas.

Estas retoricas estan asentadas en el contexto de la posmodernidad y estan
caracterizadas no so6lo por la presencia de un <yo> que se cuestiona a si mismo, sino
por la creencia de que ese yo es multiple, fluido, gestado en la interaccién con los
otros. Tanto es asi que su esencia es el lenguaje y que su comprensiéon del mundo
proviene de la navegacion en el laberinto y la interaccion con las herramientas, mas

que del analisis y la interpretacion final.

El videojuego puede ser, en si mismo, el paradigma contemporaneo de la «mise en

abymen»...
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