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PUZLES DRAMATICOS.

DECISIONES CRITICAS,
DILEMAS ETICOS Y NARRATIVAS
COMPLEJAS EN EL VIDEOJUEGO

DRAMATIC PUZZLES. CRITICAL DECISIONS,
ETHICAL DILEMMAS AND COMPLEX NARRATIVES IN VIDEO GAMES

RESUMEN ABSTRACT

Todo videojuego cuenta con un sistema Video games have an implicit system of
de penalizaciones y recompensas que ya penalties and rewards that already implies
implica una carga ética implicita. Sin em- an ethical load. However, some games
bargo, algunos titulos despliegan una na- deploy a structured narrative capable of
rrativa estructurada capaz de generar un generating a complex context that propo-
contexto complejo que propone dilemas ses ethical dilemmas for the development
éticos para el desarrollo de una narrativa of an emergent narrative. In this article
emergente. En este articulo nos centrare- we will focus on analysing the dramatic
mos en analizar el puzle dramatico basa- puzzle based on ethical dilemmas as a way
do en dilemas éticos como una forma de of weaving narrative design and gameplay
tejer el disefio narrativo y la jugabilidad that enables the activation of complex
gue permite activar situaciones complejas situations that put the player in difficult
gue ponen al jugador en aprietos éticos y ethical positions and promotes mental

gue promueven retos mentales y emocio- and emotional challenges. We will analy-
nales. Analizaremos las estrategias Iudicas se the ludic and narrative strategies of
y narrativas de Gods Will Be Watching (De- Gods Will Be Watching (Deconstructeam,

constructeam, 2014), Papers, please (Lu- 2014), Papers, please (Lucas Pope, 2013)
cas Pope, 2013) y This war of mine (11 Bit and This war of mine (11 Bit Studios, 2014)
Studios, 2014) y los discursos que generan and the discourses they generate through

ademas, nos permiten reflexionar sobre reflect on controversial aspects of today’s
aspectos controvertidos de las sociedades societies.

a través de la agencia del jugador que, / the player’s agency, which also allow us to
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Introduccion

Huizinga ya reflexionaba sobre la ca-
pacidad del juego para buscar el orden,
porque “el juego exige un orden absoluto”,
y anotaba cémo entre las calificaciones
que suelen aplicarse se encuentra la de
tensioén, que asociaba a la incertidumbre,
al azar. El juego, pues, es un tender hacia
la resolucion, ya que “con un determi-
nado esfuerzo, algo tiene que salir bien”
(2000: 24 [1938]). El puzle, el rompecabe-
zas, como juego que consiste en la recon-
figuracion de piezas desordenadas para
recomponer una figura y que plantea al
jugador un reto cognitivo seria el género
paradigmatico de esta idea. Sin embargo,
nuestro interés se centra en el puzle dra-
matico que podemos observar en algunos
videojuegos donde las decisiones de juego
repercuten directamente en el desarrollo
narrativo y cuyas consecuencias afectivas,
emocionales y éticas no necesariamente
culminan de forma positiva.

ersidn para Steam.

En este articulo proponemos aproximar-
nos al puzle dramatico en base al disefio
de juego, el disefio de ética y el disefio
narrativo para analizar el cruce que se da
entre las narrativas estructuradas y las na-
rrativas emergentes. Todo disefio de juego
ya implica un sistema de penalizaciones y
recompensas con una carga ética impli-
cita, pero nuestro interés radica precisa-
mente en los juegos con un disefio narra-
tivo que genere un contexto complejo que
proponga dilemas éticos para el desarrollo
de una narrativa emergente interesante.
Nuestra hipotesis es que, cuando la pre-
ocupacién por la ética en el videojuego
va mas alld de tomar decisiones morales
dicotomicas (bien/mal) y se introduce en
el propio disefio narrativo del juego —no
solo como una mecanica o un sistema de
puntuacién— permite activar situaciones
complejas que suponen retos mentales y
retos emocionales que ponen al jugador



en aprietos éticos. Asi se pueden generar
narrativas emergentes que, al cruzarse
con las narrativas estructuradas del propio
juego, generan experiencias complejas.
Analizaremos tres casos de estudio que
presentan caracteristicas propias de los
puzles draméaticos: Gods Will Be Watching
(Deconstructeam, 2014), Papers, Please
(Lucas Pope, 2013) y This War of Mine (11
Bit Studios, 2014) para entender como se
despliega en ellos el disefo de ética en el
disefo de juego y el disefio narrativo.

Se ha realizado una metodologia en dos
fases. En la primera fase hemos analizado
los juegos empleando herramientas me-
todolégicas propias de los Game Studies
basadas en un enfoque semidtico (Pérez-
Latorre, 2012, 2017), que tiene como fina-
lidad desvelar los mecanismos de cons-
truccién de la significacion a partir de la
interaccién del jugador y de los sistemas
y representacion del propio videojuego.
Para ello, tomaremos como referencia el
modelo de Fernandez-Vara (2015) que se
aproxima al videojuego desde el anali-
sis del contexto, los aspectos esenciales
del juego y los elementos formales y nos
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acogeremos a su taxonomia de decisiones
(2020) para ahondar en los dilemas a los
que el usuario ha de enfrentarse. Entende-
remos la relacion entre videojuego y juga-
dor desde el concepto de libertad dirigida
que desarrolla Navarro-Remesal (2016) y
la aproximacion a los mundos ludoficcio-
nales abordada por Planells (2015). Esta
mirada desde los Game Studies la com-
plementaremos también con conceptos
de la narrativa audiovisual tradicional
(Gémez-Tarin, 2011), asi como el modelo
que propone Helmut Koenitz (2015) para
el analisis de las narrativas interactivas
System-Process-Product, centrado en el
analisis de las multiples posibilidades que
ofrece el sistemay no tanto en el producto
resultante final, como resultado de uno de
los caminos posibles.

En la segunda fase, hemos realizado
una observacion participante con cuatro
sujetos con diferentes perfiles de jugado-
res mientras jugaban a las obras objeto
de estudio donde hemos observado como
experimentan este tipo de ludoficciones
para contrastar los resultados de los ana-
lisis previos.

Complejidad ludonarrativa y diseio ético

Aunque el concepto de género, como
en otros medios, también es problemati-
co en el terreno de los videojuegos, pode-
mos considerar el puzle como uno de los
géneros con una tradicién mas dilatada,
que bebe directamente de los juegos tra-
dicionales. Margal Mora-Cantallop, en su
estudio sobre este tipo de videojuegos, los
define como aquellos en los que “la reso-
lucién de problemas es la mecdanica prin-

cipal y donde la satisfaccién principal pro-
viene de la resolucion de estos problemas”
(2018: 4), problemas con soluciones no ob-
vias que requieren concentracién y pensar
cada movimiento. Aunque reconoce que
el puzle estad en la base de casi cualquier
juego, la resolucion de problemas cogni-
tivos no estd siempre planteada como la
mecanica principal. Entre el repertorio de
elementos que lo conforman destaca la
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narrativa, ya que la mayoria de puzles en
los videojuegos tienen una justificacion
narrativa o, al menos, se integran de for-
ma coherente en el mundo ludoficcional.
Sin embargo, lo que aqui nos interesa
explorar son aquellos juegos que hemos
llamado puzles dramaticos, es decir, que
despliegan problemas a resolver que estan
directamente vinculados a la capa narrati-
va del videojuego y, de esta forma, anudan
el disefo de juego con el disefio narrativo.

Creemos que existe una diferencia entre
los puzles dramaticos y los puzles narrati-
vos que podemos encontrar en videojue-
gos con una fuerte carga narrativa ramifi-
cada en los que la toma de decisiones es la
mecanica principal. En este tipo de video-
juegos, que habitualmente comparten una
representacién audiovisual heredada del
lenguaje cinematografico hegemonico,
entre los que podemos incluir los produci-
dos por Quantic Dream (Heavy Rain, 2010;
Beyond: Two Souls, 2013; Detroit: Become
Human, 2018), DONTNOD (Life is Strange,
2015; Tell Me Why, 2020) o Supermassive
Games (Until Dawn, 2015; Man of Medan,
2019), en realidad esta toma de decisio-
nes no funciona siempre como un puzle,
ya que las decisiones no necesariamente
estan relacionadas con la resolucion de
problemas vinculados al disefio de juego.
En ocasiones, las decisiones ante las que
se enfrenta el jugador en este tipo de jue-
gos tienen una funcién relacionada con la
construccién de los personajes y las rela-
ciones entre ellos o, simplemente, como
un modo de hacerle participe del desarro-
llo de la narrativa, pero sin que suponga un
reto de dificultad a resolver. The Awesome
Adventures of Captain Spirit (DONTNOD,
2018), por ejemplo, deja en manos del ju-
gador la decisién de reciclar la basura para
mantener limpia la casa. Esta opcién “no
aporta ningun beneficio al personaje ni al
jugador y tampoco altera el relato” (Por-
ta-Pérez, 2021: 51), pero puede llegar a
afectarle a un nivel ético o moral. En cam-
bio, los puzles dramaticos que podemos

encontrar en juegos como los que aqui
nos ocupan plantean situaciones de jue-
go que suponen problematicas y dilemas
éticos para los jugadores al entroncarse
con los aspectos dramaticos y narrativos
del videojuego. Formosa, Ryan y Staines se
refieren a este tipo de juegos como aque-
llos que tienen un enfoque sistémico para
la participacion ética, frente a los juegos
que tienen un enfoque guionizado, y cuyas
diferencias pasan por el foco del aspecto
moral, por la sensibilidad moral, el juicio
moral y la accion moral (2016).

Por ello, creemos que los puzles drama-
ticos estan especialmente vinculados con
el disefio ético del juego que plantean pro-
blemas a resolver y, por tanto, son percibi-
dos como retos del juego. El disefio ético
del juego no tiene que ver con presentar al
jugador una narrativa ramificada donde es
él quien elige una opcion entre varias que el
juego evalta segun unos criterios morales
determinados, normalmente en una esca-
la de karma, pero donde no se impulsa un
disefio ético de la jugabilidad, como indica
Sicart (2009). Tampoco se trata de que sea
el juego el que finalmente decida si una ac-
cioén o decisidn sera buena o mala en base a
una programacion previa —lo que hace que
la relevancia del jugador en la construccién
ética de una partida sea minima.

Zagal defiende que los videojuegos son
especialmente adecuados para presentar
al jugador dilemas morales porque no es
lo mismo presentar al jugador con un di-
lema que a un personaje (2009: 3). Por
ello, para impulsar un disefio ético de la
jugabilidad, Sicart sefiala que es necesa-
rio tener en cuenta la agencia y el com-
portamiento ético y configurarlo como un
elemento principal del juego. Para ello,
los disefladores deberan transmitir de for-
ma clara que la ética es importante en ese
mundo de juego y que las elecciones ba-
sadas en los aspectos morales tendran un
impacto que tendra que dejarse notar en
la propia simulacién —como la narrativa



emergente—, no en un sistema de valores
predefinidos —la puntuacién—. Los juga-
dores construiran su ética combinando la
ética del disefo de juego con sus propios
valores, lo que crearda una tension que se
puede explotar creativamente: las accio-
nes que el jugador puede tomar para con-
seguir los objetivos propuestos pueden
convertirse en un reto ético, provocando
un equilibrio continuo entre la toma de
decisiones y la optimizacion de recursos y
valores asociados (Sicart, 2009). En otras
palabras, lo que debe hacer para ganar
puede chocar tanto con sus valores como
persona, sus valores dentro del sistema
de juego o sus valores como jugador que
quiere terminar el juego. Es precisamente
esta construccion de la jugabilidad, que
tiene en cuenta las acciones en el dise-
o del juego, la que, segun Sicart, hace
que el videojuego supere la construccion
de un sistema basado en la banalidad del
mal, en términos de Hannah Arendt, don-
de el jugador obedece de forma acritica
las leyes impuestas sin cuestionarse la
moralidad de sus propias acciones.

En este sentido, la retérica procedural
—como las reglas y mecanicas del juego
comunican y persuaden al jugador para
actuar de una determinada manera—
(Bogost, 2007: 28-40) junto a los diferen-
tes modos de libertad que este tiene para
resolver las problematicas— en estos
juegos especialmente de resolucion y de
ruta— (Navarro-Remesal, 2015: 53), ge-
nera un sistema legislativo donde existe
espacio entre la potencia y la impotencia
entre la que bascula la accion del jugador
para permitir que desarrolle una reflexion
critica sobre su proceso de jugabilidad, se
pueden crear espacios para la jugabilidad
ética. Con estos espacios nos referimos
a margenes en el sistema que permiten,
dentro de las reglas permitidas, elabo-
rar estrategias para desarrollar distintos
tipos de jugabilidad, incluso algunas de
ellas que cuestionen el propio sistema de
juego.

Marta Martin-Nufez y Alberto Porta-Pérez

El puzle dramatico basado en los dile-
mas éticos, que de algun modo incorpo-
ra tres de los cuatro modos de juego que
mencionaba Caillois en su tratado fun-
dacional Teoria de los juegos (1958), pues
contiene elementos de los juegos de agon
(competicién), alea (azar) o mimicry (si-
mulacién), implica también un cierto gra-
do de complejidad ludonarrativa. En este
sentido, la narrativa no es solamente el
contexto de juego, sino que las tramas que
representa se enlazan directamente con
las decisiones problematicas que deben
tomar los jugadores para avanzar, por ello:

La capa narrativa no es la excusa que
explica el marco ficcional donde se de-
sarrolla el juego, sino que se anuda a la
capa ludica para imbricarse con ellay, al
mismo tiempo, se ludifica, proponiendo
retos narrativos, emocionales y éticos a
los jugadores para resolver las situacio-
nes que presenta (Martin-Nufiez y Nava-
rro-Remesal, 2021: 24).

Si la dificultad en los videojuegos ha es-
tado tradicionalmente ligada al reto meca-
nico, los puzles dramaticos lo superan. En
este sentido, la investigaciéon de Terrasa-
Torres sobre la dificultad en el videojuego
propone considerarla también desde la ex-
periencia estética y atender también a la
dificultad conceptual, narrativa, afectiva o
tematica; no hacerlo seria denegar el po-
tencial expresivo ludoficcional del video-
juego (2021: 96). En este sentido, el puzle
dramatico nos ofrece una experiencia de
complejidad ludonarrativa que, ademas,
nos permite explorar temas complejos
desde perspectivas comprometidas.
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Narrativa estructurada:

un contexto limite de realismo transgresor

Si algo tienen en comun Papers, Please,
This War of Mine y Gods Will Be Watching
es que ponen al jugador en un constante
dilema moral a la hora de enfrentarse a
las problematicas de los mundos ludofic-
cionales y donde existe un alto coste ético
por cada decision tomada. Estos puzles
dramaticos coinciden en plantear en la
narrativa estructurada —la narrativa pre-
viamente guionizada— una trama princi-
pal que plantea una situacién de partida
limite, a partir del concepto de supervi-
vencia. Tanto la situacion narrativa inicial
como los acontecimientos guionizados
gue se van desarrollando a lo largo de los
tres juegos presentan situaciones com-
plejas donde las acciones y decisiones del
jugador pueden llevarle a la muerte, a la
de su equipo o de su familia —cuyas re-
percusiones exploraremos mas adelante.
Una infiltracion en un grupo terrorista, un
trabajo precario ejecutando 6rdenes para
el gobierno en un pais que debe mantener
delicados equilibrios politicos, o una ciu-
dad sitiada en una guerra en curso don-
de escasean los recursos mas basicos son
situaciones donde cada decision abre una
problematica vital para la supervivencia.
En los tres titulos predominan los autén-
ticos dilemas, elecciones que se caracteri-
zan por no ofrecer al jugador una opcion
completamente idonea, de hecho, todas
suelen tener algun inconveniente (Fernan-
dez-Vara, 2020: 70).

Ademas, la potencia de estos contextos
narrativos es que presentan situaciones
con conexiones directas con las problema-
ticas de la actualidad. En este sentido, tal
y como definen Venegas y Moreno (2021:

110), estos juegos podrian considerarse
de forma amplia newsgames, al basarse en
temas recientes como punto de partida.
Sin embargo, Bjerkelo, lleva este concepto
mas lejos cuando desarrolla el concepto
de “realismo transgresor” (2019: 183) a
partir de This War of Mine para referirse a
experiencias de juego que parecen reales
por su habilidad para resultar incomodas
para el jugador. De este modo, nos ayudan
a abrir nuevas perspectivas de pensamien-
to sobre estas situaciones y se alejan de
los temas y tratamientos mas utilizados
en los videojuegos. This War of Mine trata
la guerra, un tema muy explotado en los
videojuegos, pero, a diferencia de titulos
como Call of Duty (Infinity Ward, 2003)
donde se centran en la ejecucién de ope-
raciones y habilidades de combate, This
War of Mine lo explora desde el punto de
vista de personajes civiles que solo buscan
la supervivencia rodeados del horror de la
guerra. Es aqui donde el jugador puede
sentirse transgredido al encontrarse con
el realismo y las situaciones no deseadas
de la guerra.

Por otra parte, Papers, please se basa en
una simulacion de un agente de aduanas,
algo que conecta con la realidad politica
actual a distintos niveles. A pesar de su
contexto de ficcion, podemos hallar rela-
ciones que van desde el éxodo migratorio
producido por guerras recientes como
la de Siria, a los procesos de aduanas y
controles de pasaportes en aeropuertos y
limitaciones de movimientos por la pan-
demia de 2020, al seguimiento de 6rdenes
y ejecucion de decretos por funcionarios
mas alld de su opinién personal sobre



ellos. Y, por ultimo, Gods Will Be Watching
se desarrolla alrededor de la complejidad
de pertenecer a un grupo que lucha por
unos ideales legitimos a través de medios
no tan legitimos, un dilema al que se ven
abocados algunos grupos de resistencia
politica o social, especialmente en paises
no democraticos.

En su desarrollo, los juegos plantean
pequefios acontecimientos narrativos
dentro del contexto principal que compli-
can la trama y que contribuyen a que la
situacion se torne mas compleja. En Gods
Will Be Watching tenemos que lidiar con
rehenes, eligiendo si somos mas pacificos
con ellos 0 mas violentos, o situaciones de
torturas a companeros. En Papers, Please
los inmigrantes nos haran participes de
sus situaciones personales, que denotaran
su urgencia por pasar la frontera e inten-
taran provocar nuestra empatia, mientras
que tendremos que atender las necesida-
des basicas de nuestra familia, como el
hambre, el frio o la enfermedad. En This
War of Mine tendremos que encontrar-
nos con vecinos que vendran a solicitar
nuestra ayuda después de sufrir terribles
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tragedias como explosiones y derrumbes
de sus casas.

Estos micro-acontecimientos hacen que
la tensidon sea constante en los juegos,
porque dentro del marco narrativo general
gue dibujan escenarios dificiles, los juegos
nos presentan microhistorias concretas
ante las cuales el jugador debera reaccio-
nar, tomar decisiones y que le haran sen-
tirse coparticipe tanto de los relatos como
de sus personajes, por lo que se esforzara
en comprender y sentir la experiencia por
medio de la empatia, como en los video-
juegos mas cinematograficos (Cuadrado-
Alvarado, 2020: 244). A partir de este con-
texto narrativo se activan los dilemas que
haran de las decisiones planteadas al ju-
gador problemas que lo enfrenten con sus
propios valores como persona, con los que
surjan dentro del universo ludoficcional,
0 como jugador que quiere seguir avan-
zando en el juego. En el puzle dramatico
vemos, por tanto, como las piezas que hay
gue reconfigurar son en realidad intangi-
bles que pasan por los valores morales de
los jugadores y su capacidad para desarro-
llar una jugabilidad ética.

La narrativa emergente: entre la estrategiay
la gestion de recursos escasos

Los tres juegos coinciden en plantear
una jugabilidad basada en la gestion de
recursos escasos para la supervivencia.
En este sentido, presentan un conjunto
de reglas y mecanicas muy definidas que
plantean una agencia por parte de los
jugadores de las situaciones muy limi-
tada, y es dentro de estos limites donde
deberan utilizar los recursos de los que

dispongan para lograr su supervivencia
tomando unas decisiones en base a una
estrategia determinada que le llevara a
uno u otro punto. A partir de estas elec-
ciones y el criterio que emplee el jugador
para llevarlas a cabo surgird una narrativa
diferente en cada partida. Asi vemos como
la jugabilidad va a generar situaciones na-
rrativas que se cruzaran con la situacion
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establecida en cada videojuego para crear
situaciones que seran consecuencia direc-
ta de la accién del jugador. De este modo,
vemos como se posibilita el espacio para
gue surjan narrativas basadas directamen-
te en la accién del jugador, que permiten
margen suficiente para que decida como
desempefia su rol: de forma pacifica o
violenta, de forma rigurosa o empatica,
llegando a cuestionar el propio modelo de
leyes y normas establecidas por el juego.
Por ello, las decisiones que debe tomar
contribuyen a crear narrativas emergentes
qgue surgen de la propia jugabilidad, es de-
cir, de la forma de resolver las problemati-
cas planteadas.

En Papers, Please, el jugador necesita
atender al mayor nimero posible de inmi-
grantes sin cometer errores en su decision
para poder cobrar su salario. Los argu-
mentos de estos para pasar la frontera no
siempre seran contrastables, anadiendo
un espacio de duda. Ahora bien, dispone
de un margen de dos errores antes de que
el estado le penalice, que el jugador podra
decidir si emplea para cubrir posibles des-
pistes, o como margen para colaborar con
ciertos ciudadanos, o ganar algo de dinero
extra por los sobornos. En este sentido, el
juego genera un marco legal a partir de
unas reglas que van cambiando para hacer
las condiciones mas dificiles a medida que
avanza el juego, y en el que se producen
situaciones que invitan al cuestionamien-
to ético del sistema. En su estrategia para
conseguir un salario que le permita la su-
pervivencia de su familia, el jugador podra
plantearse también su posicién respec-
to al estado y a las normas que lo rigen.
Sin embargo, el modelo desarrollado por
Mawhorte et al. (2018) sobre la “poética de
elecciones” nos muestra como en Papers,
Please la incertidumbre es basica para la
estructura de elecciones y cédmo el juego
al introducir dudas sobre los motivos de
los inmigrantes —frente a la seguridad de
la familia— fomenta un tipo de jugabilidad
cémplice con el juego, justificando la idea

de que las decisiones tomadas son correc-
tas por el bien de la familia.

Por otra parte, This War is Mine plantea
también un sistema legislativo de recolec-
cién y generacion de recursos que permi-
te al jugador ir creando lo que va necesi-
tando para la supervivencia de su equipo.
Podra decidir sobre las prioridades, o qué
necesidades son mds acuciantes en cada
momento y cémo atenderlas. También
podra decidir como interactuar con otros
grupos de personajes ajenos y eso ira de-
sarrollando posibles conflictos: ayudar
a un grupo de vecinos en apuros le hara
perder recursos, pero por contra, ayudara
a que el equipo mantenga la moral alta y
no desespere.

En Gods Will be Watching, el sistema va
planteando una serie de situaciones y un
objetivo que el jugador tendra que con-
seguir a partir de la ejecucion de algunas
acciones que se le muestran disponibles.
Este podra elegir qué acciones realizar y
cuantas veces hacerlo. Las acciones iran
causando consecuencias que se cruzaran
con situaciones inesperadas, ante las que
el jugador deberd ir reaccionando para
cumplir con el objetivo encomendado con
éxito, esto es, manteniendo al grupo vivo.

Los tres sistemas de juego generan un
sistema de reglas y mecanicas muy estric-
to, donde solo algunas opciones o posi-
bilidades estan al alcance del jugador en
cada momento. Sin embargo, dentro de
cada sistema también existe una cierta
flexibilidad para que este pueda elegir qué
acciones ejecutar, en qué orden, qué ele-
mentos o situaciones priorizay, a partir de
estas posibilidades, la partida se va desa-
rrollando siempre de forma diferente para
cada uno de ellos y de forma diferente en
cada partida. En este sentido, una parte de
la narrativa va emergiendo de las acciones
del jugador y de sus reacciones a los epi-
sodios o microhistorias guionizadas que se
van sucediendo. Esto nos invita a pensar



en las multiples formas de resolucién de
los retos planteados que nos permite ir
avanzando en el videojuego vy, por tanto,
el puzle dramatico se configura como un
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reto de resolucion abierta que facilita los
espacios para el gameplay ético y cierta li-
bertad para el desempefio del jugador.

Un grupo de personajes coral y humanizado

Otra cuestidén que contribuye a la com-
plejidad narrativa que se da en los tres
juegos es la existencia de un grupo de
personajes amplio y humanizado. Aunque
es un rasgo compartido con otros video-
juegos narrativos, en los que el jugador se
“incorpora” (Calleja, 2011) con distintos
personajes, tanto en Gods Will be Watching
como This War of Mine se maneja un gru-
po grande de personajes a los que hay
que asegurar sus necesidades basicas.
Con el incremento de personajes, las va-
riables aumentan y el puzle se hace mas
complejo. En This War of Mine, las sefias de
lo que necesita cada personaje serdn mas
explicitas, ya que aparecera en su ficha,
como una notificacion, si esta cansado,
enfermo, herido o hambriento. En Gods
Will Be Watching, los sintomas de la situa-
cién de cada personaje son mucho mas
sutiles y el jugador tendra que fijarse si
alguno de ellos esta tiritando porque tiene
frio, ha dejado de moverse porque ha con-
traido una enfermedad o, simplemente,
hace dias que no come y deberia hacerlo
(Fig. 1). Por otra parte, en Papers Please,
el jugador toma la posicion del agente de
aduanas, pero serd responsable directo del
futuro de su familia, que puede morir si no
ganamos lo suficiente para pagar la cale-
faccion o las medicinas.

Los indicadores de los personajes res-
ponden a las reglas de estado habituales

en torno a la vida, la salud o la experiencia,
pero en los tres juegos también se intro-
ducen otras que los hacen mas humanos,
como el frio, el humor o la moral. De este
modo, las reglas de estado se tornan sig-
nificantes para la narrativa, pues no se
resuelven con cuestiones genéricas, sino
que estan incorporadas en el mundo fic-
cional.

Es destacable sefialar como los tres jue-
gos introducen a través de personajes se-
cundarios pequenos relatos. El caso mas
destacable es el de Papers, Please, donde
los inmigrantes van contando sus historias
al agente-jugador, pidiéndole favores o, di-
rectamente, la colaboracion para derrocar
al régimen. Estos personajes, que serian
facilmente deshumanizables, como argu-
mentan Formosa et al. (2016), en cambio,
demandaran empatia del jugador y le pro-
vocaran con historias entrafables para
cuestionar las normas establecidas por el
régimen. Algunas de estas historias pue-
den llegar a ser conmovedoras porque nos
presentan relatos muy sencillos en torno
al amor o la familia, que en este contex-
to se hacen mucho mas importante. De
hecho, algunas de las historias del juego
han inspirado un cortometraje posterior:
Papers, Please. The short film (Nikita Or-
dynskiy, 2018).
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El bucle y la repeticion como desgaste

emocional

La temporalidad del videojuego nunca es
lineal, pues siempre se juega en bucles in-
ducidos por el fallo mecanicoy la constante
mejora de las habilidades; por eso podemos
pensarlos como “el arte del fracaso” (Juul,
2013). No obstante, los tres juegos que
aqui nos ocupan presentan caracteristicas
comunes que subvierten esta convencion
del lenguaje videoludico. Todos se estruc-
turan en base a ciclos diarios o episdédicos
que permiten ir afrontando cada nuevo dia
como si fuera una nueva batalla. Los ciclos
se repiten, pero no obedecen al fallo, sino
a una progresion en la que se van intro-
duciendo mecanicas o reglas nuevas para
aumentar su dificultad. Sin embargo, aun-
que el hecho de enfrentarse todos los dias
a los mismos problemas va, por una parte,

mejorando las estrategias de superviven-
cia del jugador, por otra, va desgastandolo
emocionalmente, ya que cada vez la super-
vivencia se hara mas dificil. En este sentido,
el bucle habitual, —que tiene méas que ver
con la superacién de un obstaculo, y que
hace que la muerte mecanica no sea defi-
nitiva y se convierta en una forma de reini-
cio— se subvierte.

El propio videojuego se estructura en ci-
clos repetitivos en los que todos los dias
pasa lo mismo, pero donde el jugador esta
obligado a hacerlo mejor cada vez para
lograr llegar vivo al siguiente dia. Porque
aqui la muerte mecanica si es la definitiva.
Y puede ser resultado de distintas amena-
zas que acechan a los distintos personajes.

ARSTOTEEA
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No hay posibilidad de reinicio —salvo el
de una nueva partida—. Como explora
Rodriguez-Serrano a proposito de la muer-
te en los juegos de Supermassive Games
“Ciertamente, no hay idea tan materialis-
ta, y a la vez, tan inevitable: unicamente
a partir de mi propia muerte se puede tra-
zar un sentido por los momentos recorri-
dos, las decisiones tomadas, las acciones
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ejecutadas y, por supuesto, el delgado
hilo de deseos que han conducido de cada
una a la otra” (2020: 167) y, en este senti-
do, cada recorrido, decision y accion que
desarrollamos en los puzles dramaticos
explorados nos acerca un poco mas a este
punto. En los tres casos analizados el jue-
go suele acabar con la muerte del persona-
je jugador en la mayor parte de ocasiones.

Una estética fria y distante

Si las estructuras dramaticas y narrati-
vas que nos demandan una implicacion
emocional normalmente suelen remediar
la construccion audiovisual filmica para
fortalecer la identificacion de emocio-
nes (Martin-Nunez, 2020: 82) y cuentan
con una representacién grafica realista

YRS [

Al mens estd caente.

(Sancan Lapo, 2020), en los juegos analiza-
dos vemos cdémo se adopta una estrategia
contraria. En todos predomina un punto
de vista general que ejerce una distancia
emocional con el jugador, y un disefio ar-
tistico y una estética fria que genera una
atmosfera poco habitable. De este modo,

El escenario en This War Of Mine (11 Bit Studios, 2014) nos recuerda a una casa de murfiecas. Captura de su

version para Steam.
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Papers, please es un juego en primera per-
sona, en el que nos metemos literalmente
en la piel del agente de aduanas y, a partir
de la pantalla partida, podemos acceder
a la ventanilla de atencion al publico, a la
mesa de trabajo y a una mirada isométrica
sobre la situacion exterior de la garita en
la que trabajamos. Se trata de un espacio
dividido disefiado para facilitar la jugabili-
dad, como si fuese un tablero de juego, y
alejar emocionalmente al jugador de una
construccion del espacio mas habitable
(Fig. 2). En cambio, tanto Gods Will Be Wat-
ching como This War of Mine se crea un es-
cenario que vemos en tercera persona de
modo frontal con el que podemos interac-
tuar, casi como una escena teatral, pero
desde una perspectiva lo suficientemente
lejana como para establecer una distancia
emocional con lo que en esos espacios
estd ocurriendo.

Tanto el disefio de Papers, Please como de

Gods Will Be Watching apuesta por el pixel
art para marcar esa distancia emocional y
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de identificacién. Los gestos de los perso-
najes se desdibujan en muecas y poses y
su expresividad nos llegan tan solo por las
lineas de dialogo en los globos que emer-
gen. En This War of Mine se emplea un di-
sefio que guarda relaciones con un estilo
de ilustracion que no acaba de concretar
los detalles de los personajes, a los que
vemos moviéndose por el escenario como
si recorriesen una casa de mufiecas, y que
desprende un tono mas solemne y acorde a
una situacion de guerra (Fig. 3). De nuevo,
accedemos a sus pensamientos y reaccio-
nes ante lo que va ocurriendo a partir de
sus dialogos escritos, lo que, evidentemen-
te, los aleja emocionalmente del jugador.

Pese a la importante carga narrativa de
los videojuegos, podemos entender esta
estética y construccion visual como una
forma de poder enfrentarse a la supervi-
vencia en tres contextos que, aunque son
muy diferentes, establecen relaciones muy
potentes con nuestro entorno y compar-
ten con él que la muerte si es definitiva.

El jugador frente a los mundos no deseables

La observacion participante nos ha per-
mitido comprobar cémo los jugadores tie-
nen, en general, dificultades para asimilar
las reglas y las mecénicas que alientan el
aprendizaje mediante el error. El realismo
transgresor y la estética fria y distante in-
fluyen en la mayoria de los participantes
que sienten el mundo ludoficcional como
un escenario poco atrayente y hostil. Los
jugadores sufren el degaste emocional
en los tres titulos y una minoria decide
reintentar cada fase al fracasar, tomando
diferentes elecciones y observando las
consecuencias detenidamente. Compro-

bamos que, mediante la repeticion, los
participantes se implican mas en el mundo
ludoficcional a un nivel afectivo y se llegan
a cuestionar las reglas presentadas por el
juego. Asimismo, cada uno se ha enfrenta-
do a diferentes situaciones en cada parti-
da que han requerido de costes éticos solo
con el objetivo de sobrevivir al final del dia
y tener la posibilidad de enfrentarse a un
mafana incierto.

También hemos observado cémo Papers,
Please y Gods Will Be Watching no consi-
guen la empatia del jugador por su dise-



no artistico basado en el pixel art; mien-
tras que los participantes que juegan con
asiduidad a titulos del género si consiguen
sentir cierta empatia con los NPCs, el
resto admite que no llegaron a sentir-
se preocupados por el estado de sus
familiares (Papers, Please) o por mantener
con vida a sus compafieros (Gods Will Be

Conclusion

Como hemos podido observar, los tres
juegos despliegan, a través de diferentes
estrategias, puzles dramaticos basados en
la toma de decisiones que permiten espa-
cios para desarrollar una jugabilidad éti-
ca. Sin embargo, no hay ética sin culpa, y
como ya expresamos a propésito de Life is
Strange, “la culpa agujerea el circulo mdgi-
co, resquebraja ese espacio que protegeria
al jugador de los efectos del juego” (Mar-
tin-Nufez, Garcia-Catalan, Rodriguez-Se-
rrano, 2016: 6). Esto es, que estos juegos
nos implican a nivel emocional y afectivo,
haciendo que lo que ocurre en el marco
ludoficcional tenga también consecuen-
cias sobre el jugador. Asi, los dilemas ge-
nerados a partir de la gestion de recursos
escasos, que se acentuan por el contexto
limite, la necesidad de supervivencia —a
riesgo de acabar el juego— de un grupo de
personajes, la implicaciéon con los temas
de actualidad de los juegos o la repeticion
extenuante suponen el anudado de la capa
ludica y la capa narrativa del videojuego.

Marta Martin-Nufez y Alberto Porta-Pérez

Watching). La demanda de empatia fun-
ciona de manera diferente con This war of
mine, cuyo disefio artistico —mas cercano
a los videojuegos comerciales— afecta al
jugador a la hora de tomar decisiones bus-
cando no solo la supervivencia del avatar
sino también del grupo.

Los puzles dramaticos generan un siste-
ma de reglas y mecdanicas que obliga al ju-
gador a seguir las normas para sobrevivir.
No obstante, la libertad de resolucién abre
ciertas formas de ejercer la agencia en la
forma en la que se ejecutan las acciones,
que permitird desarrollar una narrativa
emergente, distinta en cada partida, y que
pondra en tension los dilemas a los que se
enfrentard el jugador. Los jugadores tienen
diversas vias para enfrentarse a las proble-
maticas y resolver las situaciones, pero
con ciertos costes éticos que generaran di-
ferentes tensiones dramaticas y narrativas
mas complejas. Por ello, el puzle dramati-
co no siempre se resuelve de forma posi-
tiva. Es decir, la satisfaccion principal no
proviene de la resolucion de estos proble-
mas, pues los problemas no se resuelven,
solo se acentuan. La satisfaccion principal
proviene de enfrentarse al enigma y la in-
certidumbre que genera el puzle y conse-
guir sobrevivir solo un poco mas.
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