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éSon los videojuegos
una manifestacién artis-
tica? O lo que es mas im-
portante ¢Importa real-
mente esta pregunta? El
ndmero que estas a pun-
to de empezar se hace
esta primera pregunta y
la resuelve con claridad,
pero va mucho mas allg,
sitda al videojuego como
un elemento cultural con
diferentes aristas y pun-
tos de vista que son ex-
ploradas con atenci6n vy
dedicacién. La arquitec-
tura de los videojuegos,
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TRIBUNA

Los que nos dedicamos a
los estudios de género aun a
dia de hoy nos vemos a menu-
do envueltos en debates so-
bre la necesidad o no de este
tipo de acercamiento critico
no soélo a los videojuegos, sino
a cualquier otra forma de cul-
tura o medio de comunicacion
de masas. Probablemente se
deba a que, lamentablemente,
hay personas que entienden
las criticas de género como
exageraciones ‘de realidades
que no'son para nada tan.com-

plejas, o que no tienen en nin-
gln caso un calado relevante
en la psique colectiva social
como para que su andlisis lle-
gue a despertar interés. Re-
sulta curioso sin embargo ver
que las criticas ludolégicas,
los “acercamientos narrativos
u.otras  formas de analisis no
suelen suscitar tanta polémica
como lo hacen las de género.

Existe un doble rasero al
comparar_expertos en géne-
ro y videojuegos con el resto

EN CUALQUIER TIPO DE MANIFESTA-
CION ARTISTICA DEBE PREVALECER
LA LIBERTAD ARTISTICA.

de profesionales del sector.
En general, las criticas con
respecto a la ambientacion,
a los graficos, a la jugabili-
dad o al disefio de persona-
jes, por poner algunas, son
abrazadas por la comunidad
como perlas de conocimien-
to de valor incalculable. En
cambio, .los textos o articu-
los que osen plantear lineas
de interpretacién en torno
a la figura de una mujer, un
hombre no hegeménico, una
persona homosexual, y algdn
que otro etcétera, son siem-
pre interpretadas no ya como
paparruchas, sino como un
deliberado acto beligerante.
“¢Por qué sacais siempre la
puntilla de las cosas?” o "¢ Por
qué os empendis en censurar
personajes?” son coletillas
que nos vemos obligados a
sortear de tanto en cuanto.

Bien, como en todo, hay
tantas opiniones-al respec-
to como cabezas pensantes
en el mundo, pero nosotros

estamos aqui para aportar la
nuestra. Verbigracia: no hay
nada de malo en arrojar luz
sobre hechos como que tal
videojuego no cuenta apenas
con personajes femeninos,
que las representaciones de
mujeres que se ven en tal otro
juego no son correctas y pue-
den confundir a los usuarios,
o que la aparicionde personas
transexuales en algln otro se
enfoca desde la comedia y no
desde el rigor.En lineas gene-
rales, esto no'hace que dichos
juegos sean mejores ni peo-
res. En cualquier tipo de ma-
nifestacién artistica (y aqui
todos ya sabemos que el vi-
deojuego es una) debe preva-
lecer siempre la libertad crea-
tiva del autor, pues de otro
modo el arte no seria arte,
seria mera representacion. Es
siempre.decision del artista
seguir los caminos estipula-
dos o tomar desvios para ge-
nerar sorpresa, desconcierto,
agitacion... Y, aun asi, es dificil
hacer llover a gusto de todos.



UNA CRITICA DE GENERO NO INVALIDA 0
ENCUMBRA NINGUN VIDEOJUEGO.

Sin embargo, viajamos to-
dos abordo de un barco comun,
y es nuestra responsabilidad
mirar los unos por los otros.
En este sentido, la realizacion
de representaciones incorrec-
tas de género puede suponer
un ejercicio de irresponsabili-
dad hacia la generacion de la
psique colectiva que, en defi-
nitiva, encuentra sustento en
lo que hemos dado en llamar
cultura. Hay que tener muy
en cuenta a lo largo de todo
proceso creativo hacia dénde
nos esta dirigiendo el produc-
to artistico, y si ese lugar es o
no de nuestro gusto. AGn no
hemos conocido a nadie, y es-
peramos no hacerlo nunca, a
quien no le parezca agradable
que en ese lugar la igualdad
entre hombres, mujeres y todo
lo que hay en medio sea una
realidad tangible. Entonces,

nos en la direcciéon contraria?

Una vez mas, una critica de
género o de cualquier otro tipo
no invalida o encumbra ningin
videojuego, sino que lo com-
plementa. Puede ser entendi-
da como un "DLC" que mejora
la experiencia de juego a tra-
vés del enriquecimiento de las
percepciones e interpretacio-
nes que se pueden hacer del
mismo. Mas aln, lo ideal seria
que se interpretara como una

guia "to do, not to do” que los
perfiles que entienden de unos
temas regalan desinteresada-
mente a los que entienden de
otros temas, para conseguir asi
enriquecer el producto final
de forma global y colectiva.

LA CRITICA DE GENERD ENRIQUECE LA
INTERPRETACION Y PERCEPCION DEL JUEGO.

ipor qué utilizar los video-
juegos para incorporar cami-
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ARTICULO.

LA DECADENCIA DE
LA MIMESIS.

POR: LUCAS MILLAN RODRIGUES.

éQué es aquello que define
la calidad de una obra de arte?
éSu capacidad de expresar una
idea? ¢Su virtuosismo técnico?
¢Su capacidad de ser compren-
dida de forma universal e in-
equivoca? ;Su atemporalidad?
éSu capacidad de despertar di-
versas interpretaciones? Esta
es una pregunta compleja no
por carecer de respuesta, pero
si por tener demasiadas. De-

pendiendo de la época, el terri-
torio o el contexto social, ten-
dremos una o mas definiciones
de lo que hace buena una obra
de arte.

Si pasamos la pregunta al
ambito de los videojuegos,
nuestra logica deja atrds lo
metafisico para fijarse en cues-
tiones mas practicas, como por
ejemplo la “jugabilidad”, los
“graficos”, es decir, las divisio-




EL GRAN EJEMPLO ES NUESTRA
FASCINACION POR LOS
BRAFICOS.

CUANDO SE ABORDA UN VIDEQJUEGD
DESDE LA OPTICA ARTISTICA SE
EMPLEA UN DISCURSO COMERCIAL

nes clasicas de una “review”
de las revistas de los noventa,
cuyo propésito es calificar la
obra como un producto segin
su relevancia comercial, y no
su relevancia artistica.

No pretendo demonizar la
ya maltratada critica como guia
de compras, ni quitarle el espa-
cio que le es de derecho enuna
industria como la del videojue-
go. Pero si quiero denunciar
su mala influencia en nuestra
manera de pensar en nues-
tro objeto. Al criticar una obra
bajo los parametros citados en
el parrafo anterior, al pensar
en una obra como un producto,
no solo estamos ignorando su
naturaleza artistica, sino que la
estamos negando, suprimien-
do. Tenemos tan presente la
naturaleza comercial del vi-
deojuego que cuando preten-
demos abordarlo desde una
perspectiva cultural, artistica,
lo hacemos desde el discurso
comercial, utilizamos termino-
logias y conceptos paridos por

el marketing cuya significacion
nos obliga, aunque inconscien-
temente, a restringir nuestro
objeto al ambito comercial.

EL gran ejemplo de ello es
nuestra fascinacién por los
graficos, un término excesiva-
mente generalista que aborda
todo lo visual, el “video” de los
juegos. Nuestra cultura insiste
en relacionar la calidad de sus
obras bajo la 6ptica de la téc-
nica, una costumbre heredada
del marketing desenfrenado
por parte de Sega y Nintendo
aludiendo al potencial grafi-
co de sus consolas de 16 bits.
Eran elementos de la anatomia
de las consolas sin gran efec-
to en la calidad de los juegos,
pero que poseian muy buena
sonoridad y eran faciles de
comprender: 16 bits son me-
jores que ocho; un procesador
mas rapido y de nombre molén
es mejor que uno mas lento; la
capacidad, aunque limitada, de
renderizar ambientes en pseu-
do tres dimensiones es mucho




LA CARRERA GRAFICA SE
CONVIRTIO EN LA BUSQUEDA
POR EL REALISMO.

mas espectacular que las dos
dimensiones convencionales.
Asi, la serie Sonic era reducida
al poder del "Blast Processing”
y el primer “Star Fox”, al mila-
gro del "Super FX".

La guerra entre Sega vy
Nintendo perdi6 un poco de
su naturaleza agresiva con
la masificaciéon de los juegos
poligonales, pero su discurso
se estableci6 como la norma.
La tercera dimensién no solo
permitio la creacién de nuevas
formas de jugar, como tam-
bién introdujo la posibilidad
de simular de forma fidedig-
na el movimiento en espacios
tridimensionales, por lo tanto,
aproximandonos de la reali-
dad.

En ese punto, el marketing
empezo6 a reforzar su discurso
con algo aparentemente mas
esencial que el simple visual
de un juego. A medida que la
industria se desarrollaba en su
adolescencia, la carrera grafica
se convertia en una bldsqueda

por el Realismo. Una consola
mejor no solo te permitiria ver
juegos mas bellos, un concepto
demasiado relativo, sino que te
permitiria ver juegos mas rea-
listas, es decir, mas eficaces a
la hora de representar elemen-
tos del mundo real, como la fi-
sica, las formas, la iluminacién,
las superficies. El videojuego
pretendia asi venderse como
una forma de simulacion de la
realidad, apartandose de la in-
fantilidad de los dibujos estili-
zados para sonar con la adultez
del cine.

Gracias a la narrativa creada
por el marketing, relacionamos
la belleza de un juego a su rea-
lismoy, por ende, a su técnica,
a como aprovecha y desarrolla
las limitaciones de la platafor-
ma a la que ha sido desarrolla-
da. Un juego es bueno en tanto
que es bello. Un juego es bello
en tanto que es realista.

Hemos necesitado un abalo
sismico en la industria como el
fenémeno de “Lo Indie” para

EL FENOMENO “INDIE” VINO A
DEMOSTRAR LA INSUF|CIENCIA
DEL ESPECTACULO GRAFICO.

empezar a revisar esta pers-
pectiva. Obras que compensan
sus limitaciones presupuesta-
rias y técnicas con propuestas
originalesy*nuevos puntos de
vista y estéticas particulares
empezaron a lentamente a ha-
cerse hueco en nuestra cultura
como algo deseable por enci-
ma de la fidelidad técnica. Un
fenémeno propiciado gracias,
entre otras. circunstancias, a
un aumento en la;accesibilidad
de herramientas de desarrollo
y comercializacion, lo que nos
lleva a un aumento en la indivi-
dualizacion en el proceso crea-
tivo. Un juego independiente,
debido a su naturaleza pasio-
naly de bajo riesgo econémico,
no prioriza una férmula comer-
cial por encima de su deseo
expresivo, un deseo expresivo
que resulta en una personali-
dad destacada.

Ya ha pasado casi una dé-
cada desde la explosion de
"Braid” y ahora vemos claros
ejemplos de los cambios sus-

tanciales en nuestra relacion
con los videojuegos, como
por ejemplo la insuficiencia
del espectaculo grafico al de-
terminar la calidad de un jue-
go. Aunque insistamos en dar
protagonismo a debates sobre
el “downgrade”, los cuadros
por segundo y la responsivi-
dad (una evolucion formal del
discurso tecnocéntrico); aun-
que la industria insista en ca-
nalizar nuestras expectativas
mediante la inmediatez de lo
visual, negligenciando otros

CADA VEZ ES MAS
DEBIL LA RELAGION
ENTRE BELLEZA Y
REALISMO EN LOS

VIDEOJUEGOS.



SACRIFICAR EL REA-
LISMO ; SERA UN
CAMBIO A MEJOR?

aspectos no tan facilmente
demostrables, las cosas empie-
zan a cambiar. Ejemplo de ello
son las criticas a los exclusivos
de Sony y Microsoft respecti-
vamente, “The Order: 1886"
(2014) y "Ryse: Son of Rome”
(2013), en las cuales se insiste
en que por mas visualmente
espectacular que sea el juego,
no lo salvard de la mediocri-
dad.

éSerd este un cambio a me-
jor? Es imposible hablar de
progreso en términos absolu-
tos. Por un lado, los videojue-
gos se estdn asentando tanto
como producto cultural como
plataforma de expresién artis-

tica y eso conlleva un enorme
sacrificio: el de la estabilidad.

No hablo de la estabilidad
econémica de la industria, o
del papel de los productores
independientes versus el pa-
pel de las grandes productoras.
Hablo de algo tan inmaterial
como la misma definicién de
videojuego. Al abrirnos a nue-
vas posibilidades, experimen-
taciones tematicas, formales,
estéticas y, principalmente, al
tener en consideracion sus lo-
gros al pensar los videojuegos,
al mismo tiempo salimos de un
corsé opresor y caimos en la
incertidumbre del exceso de
libertad.



EL DISCURSO SOBRE

(UE ES ARTE ES CAQ-

TICO E INACGESIBLE.

Empecé este texto pregun-
tando sobre aquello que define
la calidad de una obra de arte,
o lo que viene a ser lo mismo,
aquello que define el arte como
tal. Actualmente no tenemos
una sola respuesta para ello,
sino infinitas. El discurso sobre
qué es el arte, y sobre como
debemos pensarlo es caoti-
co, inaccesible para muchos,

irrelevante para la mayoria. La
postmodernidad aparenta ser
una acumulacién esquizofréni-
ca de autorreferencias que nos
sitda en un laberinto total, sin
punto de entrada o salida. Una
situacién tan compleja que
acaba causando cierto repudio
en todo aquél ajeno a ella. Una
situacioén tan incomoda que no
nos debe extrafar ver a tanta

gente reivindicando la simpli-
cidad de los videojuegos. “"No
tienen que ser arte”, “son solo
entretenimiento”, “ipara qué
hacerlo todo tan complicado?”.
Estos reaccionarios ven en el
discurso del marketing una es-
tabilidad ontolégica, algo al que
aferrarse ante la incertidumbre.
Protegidos bajo el ala del dis-
curso conservador de los juegos
como puro entretenimiento, po-
demos definir, criticar, catalogar,
jerarquizar todo videojuego pre-
sente, pasado y futuro. S| empe-
zamos a criticar algo, llegaremos
al mas puro nihilismo, nada y
todo podra ser un videojuego,
asi como nada y todo puede
ser arte, quitandole el signifi-
cado. ¢Por qué no, por lo tanto,
aferrarnos a una tradicién bien
establecida, bajo la cual se ha
regido la produccion desde hace
décadas, hasta el punto de con-
siderarla natural? Sin cuestiona-
mientos futiles, sin problemati-

EL DISCURSO DEL
JUEGO COMO MERD
ENTRETENIMIENTO,
PROCEDENTE DEL
MARKETING, NO ES
MAS QUE UN DISCU-
RO REACCIONARIO
AL QUE AGARRARSE
FRENTE A LA INNO-
VACION.



EL DEBATE SOBRE
(QUE ES EL ARTE YA

OCURRIO.

zaciones que desestabilice su
forma, su definicion. ¢Por qué
no dejar que los juegos sigan
siendo juegos?

La mala noticia para los
defensores de esa estabili-
dad del formato es que este
debate ya ocurrié con el arte.
Durante el siglo XIX pasamos
de la seguridad conceptual
del clasicismo al potencial
ilimitado, pero inestable de
la modernidad.

El renacimiento habia
recuperado y repensado el
concepto de Mimesis de Aris-
toteles, esa perfeccion en
la imitacion de la naturale-
za que en el arte se lograba
mediante la simetria y el uso
de conceptos matematicos.
Aristoteles idealizaba esa na-
turaleza como siendo atem-
poral e igualmente bella para
toda la humanidad, mas alla
de nuestra percepcion cam-
biante e imperfecta. El arte

f
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EL SIGLO XIX QUEBRO
LA DEFINICION CLA-
SICA DE ARTE.

(la escultura, la poesia, la tra-
gedia) tenia que buscar ese
ideal capaz de transmitir su
belleza de forma universal e
inequivoca. En contraste con
el arte medieval, considera-
do tosco y empobrecido por
situar su funcion dogmatica
por encima de la belleza, el
arte del renacimiento se de-
sarrollé en nombre de la be-
lleza de la universalidad de la
razén, la ciencia y el poten-
cial del hombre de conquistar
el mundo natural creado por
Dios.

Esta seguridad discursiva
que el arte al mismo tiempo
expresaba y ayudaba a cons-
truir se vio abalada por la Re-
voluciéon Francesa. La caida
del Antiguo Régimen vy la as-
cension de la burguesia signi-
ficaron un cambio de ideales;
la libertad y la individualidad
por encima del poder abso-
luto. Todos somos iguales en






litaron el surgimiento de obras
que, asi como el arte moderno,
huian del preciosismo técnico
y todo lo que ello representa,
para apostar por valores sub-
jetivos, formas arbitrarias, de-
cisiones consideradas por mu-
chos de mal gusto, aburridas
o desinteresantes. Pero que
no nos representan ni quieren
apelas a nuestra cosmovision.
"Lo Indie” desafia nuestra
concepcion de los videojuegos
de la misma manera que los
modernos desafiaron nuestra
concepcion del arte: represen-
tando diferentes puntos de
vista y, principalmente, explo-
rando nuevas formas de expre-
sar aquello incompatible con
lo defendido por la tradicién.
La modernidad afirmaba
que el realismo del arte clasico,
la misma forma de la represen-
tacion, estaba intrinsecamente
relacionado con su contenido,
es decir, con la cosmovision
que representa. Era necesario
desarrollar nuevas maneras de
representar (pintar, esculpir,
actuar, escribir) capaces de dar
forma a esos discursos emer-
gentes. El principal ejemplo lo
encontramos en el cubismo de
Picasso, el cual representaba la

realidad en una amalgama de
perspectivas yuxtapuestas en
vez de la tradicional perspec-
tiva Gnica de nuestra percep-
cion.

Picasso también era adepto
a recuperar elementos estéti-
cos repudiados por la tradicién
e incorporarlos a sus obras. Por
ejemplo, los ojos almendrados,
planos e inexpresivos del arte
medieval y pre-clasico; moti-
vos del arte africano y del arte
asiatico, sumamente ignora-
dos por la tradicidon eurocén-
trica. Los tradicionalistas le
criticaban por primitivista, por
buscar en esos elementos la
simple nostalgia y por ignorar
la naturaleza absoluta del pro-
greso técnico del arte occiden-
tal. Pero Picasso buscaba jus-
tamente la inocencia del arte
primitivo para poder construir
una nueva estética, sin la opre-
siva influencia de la tradicion.

Cuando "Lo Indie” empez6
a tener relevancia en la indus-
tria, insistiamos en calificar los
muchisimos juegos en pixel
art de cazadores de nostalgia,
de pura apelacion a la infan-
cia de los videojuegos. Pero a
medida que se experimenta-
ba con el pixel art, se probaba

EL “INDIE” NOS DESAFIA.




EL MUNDO ES UNA ORGIA DE

PUNTOS DE VISTA FRAGMENTARIOS.

su autosuficiencia estética. Lo
mismo pasa con el "“low-poly”,
la misica en 8 bits, los Ul mi-
nimalistas. Aunque si se remita
a una época primigenia de los
videojuegos, su funcion estéti-
ca no depende de la nostalgia,
pero si expresar algo unico,
diferente de todo aquello que
“graficos realistas” y una ban-
da sonora orquestada serian
incapaces de expresar.

La aventura modernista,
la explosidon de posibilidades
estéticas en la forma de ismos
y vanguardias politicamente
apasionadas, resulté incapaz
de instaurar un nuevo modelo
estético ideal, estable y justo.
En su lugar, logramos un cam-
po discursivo donde todo vale.
El postmodernismo es ese pe-
riodo posterior a la necesidad
de destruir la tradiciéon enca-
bezada por la mimesis, cuando
somos conscientes de que el
mundo es una orgia de puntos
de vista fragmentarios y con-
flictivos y que nunca seremos
capaces de encontrar una uni-
dad. Pero principalmente el

postmodernismo es un perio-
do de aceptacion de la multi-
plicidad.

Si el videojuego quiere ser
arte, tiene que ser consciente
de que el arte ha muerto hace
mucho. Ese arte que represen-
ta toda una nacién, todo un
periodo histérico, que promete
sustituir el papel de la religion,
que gana la categoria de patri-
monio universal de la humani-
dady es expuesto como monu-
mento en el Louvre es un arte
imposible.  Aristoteles y su
idealismo ya no tienen lugar.

Por lo tanto, estaria bien
que tanto desarrolladores
como jugadores vy, principal-
mente, criticos aceptaramos
esa condicion inestable del
videojuego y empezaramos de
una vez a pensarlo como tal sin
miedo de que esto se nos vaya
de las manos. Cosa que acaba-
rd pasando tarde o temprano.
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ARTICULO.

“JOURNEY” Y LA
ARQUITECTURA DEL

ESPIRITU.

POR: GERMAN VALLE HEREDIA.

“"En un espacio desnudo
s6lo caben personas sinceras.
Espacios en los que la luz y el
aire son mas importantes que
los acabados permiten el desa-
rrollo de otro tipo de relaciones
mas profundas entre las perso-
nas, y un conocimiento mayor
por parte de cada individuo”
1

1. Tadao Ando. Arquitectura 'y
espiritu,p.61

Desierto, sendero, roca y
ruina; templos, pasado, luz y
oscuridad. En los espacios des-
nudos de “Journey” también
caben personas sinceras de
miradas sorprendidas, que ba-
nadas por la luz interior de los
edificios o del sol del desierto,
encuentran relaciones con un
videojuego de una profundi-
dad inusual.




Capilla en el monte Rokko, de Tadao Ando (1985-1986)

“JOURNEY" NOS TRAE LA EXPERIENCIA DE
ARQUITECTURAS REALES DE LA MANO DEL
JAPONES TADAQ ANDO.

VIDEﬂllEG@S comn ARTE
POR 1 MISHS:

Mucho se ha escrito sobre
"Journey” desde que llegara a
PlayStation 3 en 2012. Hemos
oido (y comprobado) que es
precioso, que por corto que sea
es una experiencia Unica, y que
es uno de los ejemplos mas
claros de que en los videojue-
gos no soélo hay arte, sino que
son arte en si mismos.

El viaje de "“Journey” nos
conduce directamente por ca-
minos de emocion, guiandonos
en su recorrido por distintos
puntos en los que lo visual y
lo acudstico confluyen entre
desiertos, edificios y natura-
lezas extrafas que consiguen
tocar nuestro interior. Estas
arquitecturas perdidas entre
tiempo, arena y nieve, a pesar
de su eclecticismo e incluso de
sus toques arabigos, nos traen
la experiencia de arquitecturas
reales de la mano del japonés
Tadao Ando.

Y es que para el arquitecto
nipén, nada hay mas impor-
tante que el espiritu humano
cuando habla de sus edificios.
Ya sea cuando menciona los
materiales que usa, cOmo trata

la luz y el vacio, o la importan-
cia que da a la naturaleza, en
algunas de sus obras podemos
encontrar elementos que se re-
flejan en el universo de “Jour-
ney”. En esta relacion entre
varios edificios reales, la filo-
sofia de Ando, y la aventura de
disfrutar del juego, podemos
tender puentes que fortalecen
lo que ya se ha dicho sobre el
titulo, afianzandolo con lazos
de hormigon.

Este espiritu, que encontra-
mos a la vez en el videojuego
y en los dos templos que va-
mos a analizar, va mas alla de
la apariencia de los elementos
constructivos, y se encuentra
en la importancia que en la
obra analizada tienen el re-
corrido y los cambios de vista
que nos ofrecen al pasear en-
tre sus muros.

Sinir mas lejos, la Capilla en
el Monte Rokko (Kobe, Hyogo,
Jap6n), una pequeia pieza de
hormigdn que contiene una ca-
pilla cristiana, se nos presenta
como un elemento separado
del exterior por una galeria
que hace que su acceso no sea



|glesia de la Luz, de Tadao Ando (989)

directo. Desde la distancia que
esta galeria impone respecto al
volumen principal, se nos obliga
a perder de vista el entorno, ya
que el material que nos cubre en
ese recorrido no es transparente
y perdemos la nocion del espa-
cio exterior. Este recorrido, que
conduce con un giro final al in-
terior del espacio principal, nos
hace conscientes poco a poco
de que vamos a entrar en un re-
cinto ajeno a lo externo, prepa-
randonos para la interiorizacion
que supone hollar ese espacio.
Y tras ese recorrido hacia lo in-
terno, nos encontramos en una
sala en la que, amparados por
el hormigén y la luz controlada
del exterior, la Unica referencia
del lugar del que vinimos es la
ladera que queda a un lado: he-
mos perdido toda orientacién y
solo queda espacio para la luzy
el crecimiento personal.

Varios son los momentos de
“Journey” en los que somos par-
ticipes de una interiorizacion si- .
milar, recqrrlendo espacios que_.. ! T - : ' =
nos son ajenos y que nos opri- R —
men para desembocar en luga- ﬂ E
res amplios con mucha mas luz . . VARIUS suN I_us MﬂMENTﬂS DE
y que nos van revelando poco a — :

poco o istoria dl pasado y ¥ “JOURNEY” DONDE RECORREMOS UN

nuestra propia.

: B
 §
Este método del juego de 2 v
- CAMINO SIMILAR AL ARTE DE
va ofreciendo pinceladas de

entornos destruidos que a la o

vez son tan bellos, también se e - TADA“ ANDU.




encuentra en el discurso de
Tadao Ando; y es que para él
la esencia de la arquitectu-
ra es "esa combinacion entre
geometrias puras y elementos
naturales para que el hombre
pueda sentirse bien dentro de
una forma esencial, que so6lo
puede lograrse descifrando,
llegando a conocer la esencia
de un lugar: lo que queda de
los tiempos, de un clima, de
las tradiciones, de los hechos
del pasado, de la topografia, de
antiguas construccionesy de la
vegetacion” *

Esa experiencia es la que
recibimos en el juego, explo-
rando un mundo roto a través
de su historia, que encontra-
mos entre ruinas destruidas y
templos intactos. La naturaleza
y las ruinas virtuales impactan
por su belleza, por el juego de
los colores y geometrias, por
lo vivo de un lugar a la vez tan
decadente, reforzado por ves-

___tigios y construcciones que nos

1. Tadao Ando. Arquitectura 'y
espiritu,p.61

EN ALGUNOS DE LOS

TEMPLOS DE “JOURNEY”

ENCONTRAMOS

REFERENCIAS EXPLICITAS

A TADAQ ANDO.

envuelven y conducen hacia
nuestro destino.

Este origen desde el pasa-
do esta también presente en el
Templo del agua (Awaji, Hyogo,
Japén), un edificio anexo a un
conjunto histérico al que se ac-
cede por un camino que, como
en el ejemplo anterior, anula
la posibilidad de comprender
todo el edificio de un vistazo.
Esta iniciacién a través de es-
pacios y visiones diversas del
entorno, establece vinculos
con conceptos del budismo,
como el portal, el camino hacia
la perfeccién, la transicion...
elementos que también resue-
nan en el universo de “Jour-
ney"”.

Tras esta ascensi6n desde
el complejo histérico, el acce-
so final al templo se produce
atravesando un estanque de
lotos; pero para poder llegar a
sus escaleras, unos muros nos
obligan a girar varias veces en
nuestro recorrido hasta encon-
trar tal punto, despistandonos
antes de llegar al objetivo alti-
mo de atravesar las aguas. Una
vez que atravesamos el umbral
y dejamos de lado el ambiente
externo, el interior permanece
en nuestra mirada como un re-
cuerdo grafico de alguno de los
templos de "Journey”, encon-
trando también referencias vi-
suales mas alla de las concep-
tuales. Y es que una vez que
estamos en el interior de cual-

LANATURALEZA Y LAS RUINAS
PACTAN POR SU

Templo del Agua, de Tadao Ando (1991)



CON EL FLOTAR Y LA ASCENSION
EL DESENLACE SE NOS PRESENTA

COMO UNA RESURRECCION.

quier edificio sacro de Ando
(sea de la religion que sea) el
exterior se anula, en un con-
traste similar al que tenemos
en los interiores de “Journey”
respecto al desierto o la nieve
exteriores.

Pero cuando se aproxima el
final del juego dejamos atras
las construcciones del mismo,
y toda atadura fisica del per-
sonaje al entorno desaparece.
Con el flotar y la ascension
final, el desenlace se nos pre-
senta como una resurreccién
que nos invita a explorar ese
mundo otra vez, exprimirlo
hasta que hayamos obtenido
todas las respuestas posibles.
En los créditos finales del
juego, la musica y los movi-
mientos del alma del viajero
recorriendo a la inversa los es-
pacios que ya hemos conocido
forman un momento Unico en
los videojuegos, de integracion
de lo que hemos vivido; de re-
flexién y calma para asimilar lo

que la experiencia nos ha apor-
tado volviendo a visitar todos
Sus espacios.

Esta calma la encontramos
en los edificios analizados de
Ando (y otras de sus capillas),
entre sus paredes y recorridos
somos participes de espacios
que influyen en nuestro inte-
rior, conduciéndonos a la re-
flexiéon y a la tranquilad que
con sus materiales promueve;
no en vano el propio Ando afir-
ma que el objetivo de su arqui-
tectura es el de despertar la
sensibilidad del hombre.

Cuando experimentamos la
arquitectura, el propio espacio
nos envuelve, y nos hace com-
prenderlo cuanto mas tiempo
le dedicamos. Con los video-
juegos es nuestra mente la que
se ve rodeada por la experien-
cia, somos nosotros también
los que estamos viviendo en
ese mundo virtual. Pero el caso
concreto de "Journey"” compar-
te con la arquitectura ese aire
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ARTICULO.

JUGANDO EN

EL MUSEO.

POR: JORGE DUENAS VILLAMIEL.

Cuando se alude al debate
del videojuego como forma de
arte casi siempre se suele ha-
cer desde el terreno de lo vi-
deolddico y no de lo artistico.
En muchos casos este debate
no es mas que un intento de
parte de los trabajadores del
sector y los jugadores mas ve-
teranos por legitimar lo que
la sociedad sigue consideran-
do un mero entretenimiento

infantil. El término “arte” se
aplica en estos casos como una
mera patina dorada, un sello
de calidad, un ascenso a pri-
mera division en la liga cultu-
ral que busca crear una imagen
de los videojuegos que tras-
cienda la simple diversién. En
otras ocasiones el argumento
es mas consciente y elabora-
do; los hay que defienden los
videojuegos como forma de




EN 2012 EL MoMa ANUNCIO
LA ADQUISICION DE 14

arte aludiendo a su dimensi6n
estética y a su capacidad para
generar emociones y transmi-
tir ideas, lo cual en muchos ca-
sos es innegable.

Desde el terreno de los que
se dedican al mundo de las ar-
tes el debate es practicamente
inexistente. Algunos criticos,
comisarios o historiadores le-
vantaron la ceja con preocu-
pacion cuando en el afio 2012
el MoMa (Museum of Modern
Art) de New York, catedral del
arte contemporaneo, anuncio
la adquisicién de 14 video-
juegos clasicos como parte de
su coleccién. Poco importaba
que aquella decision viniera
de parte de la comisaria de ar-
quitectura y disefio del museo,
Paola Antonelli, quien nunca
se refiri6 a los videojuegos
como arte sino como disefio

PAC-MAN COMPARTIA EDIFICIO
CON PINTURAS DE PICASSO.

interactivo y cultura popular;
la simple idea de que Pac-Man
pudiera compartir techo (a dos
plantas de distancia) con un
Picasso era intolerable para
muchos, como demostraron los
editoriales que inundaron las
secciones culturales de los pe-
riédicos mostrando el profun-
do rechazo ante la iniciativa.
Curiosamente, Paola Antonelli,

VIDEOJUEGOS.

sin transgredir su categoriza-
cion de “disefo interactivo”,
reconoce ciertos atributos ar-
tisticos de los videojuegos,
como son la estética, la cons-
truccién del espacio, la ges-
tion del tiempo y el comporta-
miento del jugador, es decir, la
interactividad. Esto choca con
la mayoria de opiniones que
reducen lo artistico en los jue-
gos exclusivamente a la parte
visual. No en vano a aquellos
que se encargan del aparta-
do gréafico en el desarrollo de
un videojuego se les engloba
dentro del denominado “de-
partamento de arte”.

“Considero los videojue-
gos como una forma de dise-
no que es increiblemente im-
portante hoy en dia y que se
volverd mds relevante aun en
el futuro, porque es la mane-
ra con la que interactuamos
con mdquinas y pantallas”.
Paola Antonelli

La polémica con el MoMa
es lo mas cerca que ha estado
la comunidad artistica de un
verdadero debate sobre la po-
sible identidad artistica de los
videojuegos, y fue un debate

“Hurt me plent

" de Aram Bartholl

(2014)



EL MOMA NO ETIQUETO
L0S JUEGOS COMO ARTE.

muy naif, porque ni siquiera el
museo se posicioné con con-
tundencia al respecto. Si, los
videojuegos entraron por pri-
mera vez en el museo de arte
contemporaneo mas importan-
te del mundo, pero ni siquiera
el propio museo se atrevia a
etiquetarlos como “arte”, sino
que los acogia como artefactos
culturales que deben ser con-
servados. Pero a pesar de las
reticencias de la comunidad
artistica a la hora de reconocer
al videojuego como uno de los
suyos, no son pocos los artistas
que han utilizado los videojue-
gos como herramienta, como
medio de expresion para trans-
mitir sus ideas.

Quizas uno de los casos mas
conocidos sea el del artista ur-
bano Invader, quien ha inter-
venido en las calles de medio
mundo con sus mosaicos de
baldosas ceramicas cuadradas
representando icénicos perso-
najes pixelados de videojue-
gos de los anos 80°s. Los mas

conocidos son las obras pro-
tagonizadas por los aliens del
mitico “Space Invaders”, pero
entre sus trabajos también
encontramos a fantasmas de
“Pac-Man”, Thomas de “Kung
Fu Master”, Sonic, Megaman o
personajes del vasto imagina-
rio popular de Nintendo.

Las obras de Invader no
dejan de ser una apropiacion
“pop” de la iconografia de los
videojuegos, pero el hecho de
materializar a estos persona-
jes y sacarlos a la calle no sélo
ayuda a visibilizar un entrete-
nimiento que suele desarro-
llarse en la intimidad de los
hogares, sino que dota de un
sentido literal al argumento de
“Space Invaders"”: a través de
los mosaicos del artista fran-
cés los videojuegos invaden li-
teralmente el espacio publico.
Materializaciones del universo
virtual es lo que realiza tam-
bién el artista Aram Bartholl
con sus obras “Dust” (2001),
“"De_dust” (2004) “Dust - The

Gate” (2013), todas ellas
recreaciones especiales del
mapa “"Dust” del célebre
"Counter-Strike”. Con ellas
podemos pasear fisicamen-
te por el escenario digital
que tantas veces hemos re-
corrido a golpe de teclado
y ratén y ser conscientes de
su escala y su diseno espa-
cial.

Pero la utilizacién de los
videojuegos en el campo ar-
tistico va mas alla de su re-
presentacion iconografica.
La obra “[Domestic]” (2003)
de la artista Mary Flanagan,
por ejemplo, se apropia del
motor de juego de “Unreal
Tournament” para transfor-
mar el campo de batalla en
un entorno hogareno en el
que explorar sus traumati-
cos recuerdos de infancia. A
través de fotografias y tex-
tos repartidos por el esce-
nario, Flanagan transforma
la violenta batalla del juego
en un viaje psicolégico.

NO HAN
31D0 POCOS
QUIENES HAN
UTILIZADO EL
VIDEQJUEGO
COMO UN
MEDID.

“Super Mario Clouds”, de Cory Arcangel (2002 2005)



“¢Pueden subvertirse los
espacios de un juego tan tec-
nificado, a menudo violento,
frio e impersonal, para crear
la experiencia inversa: un
juego afecto que personaliza
(v por tanto politiza) el espa-
cio?;Puede la navegacion de
un juego tridimensional ser-
vir como instrumento para
desmontar o “desjugar” el
funcionamiento habitual de
un juego de tiros?”. Mary Fla-
nagan.

Otro ejemplo es el artista
Cory Arcangel, en cuyas obras
altera el cédigo de algunos vi-
deojuegos para experimentar
con ellos y transformarlos en
experiencias estéticas. El ar-
tista norteamericano se hizo
conocido en el afio 2002 por
su obra “Super Mario Clouds”,
en la que modificé un cartu-
cho original del clasico juego
de la NES para borrar todos los
sprites que no fueran nubes.
Al iniciar la consola con el car-

tucho modificado obtenemos
un simple scroll del cielo azul
con las nubes desplazandose.
Se elimina asi la capacidad de
interaccion del usuario, que se
ve limitado a asumir unrol con-
templativo, similar al que ten-
dria ante un lienzo del pintor
decimonénico John Constable.
¢Por qué “Super Mario Clouds”
de Cory Arcangel es arte y "Su-
per Mario Bros” no? Por la mis-
ma razén que consideramos
arte a la "Rueda de bicicleta”
de Duchamp mientras que
cualquier otra rueda es... sim-
plemente una rueda. La prime-
ra nos propone una reflexion,
nos cuestiona, la segunda se
limita a entretenernos. Lo de-
cisivo en esta identidad es la
intencionalidad de la obra.

En el mismo ano, Arcangel
lanz6 "I Shot Andy Warhol”, un
mod del cartucho de “Hogan'’s
Alley” que cambia a los gangs-
ters que el jugador debe dis-
parar por un sprite del artista
Andy Warhol, y a los persona-
jes inocentes del juego por el
Papa, el Coronel Sanders (fun-
dador de Kentucky Fried Chic-
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EXPERIMENTAR.

1
Il

Il

CORY ARCANGEL

ARTEY VIDEOJUEGOS. NUMERO XV



“SELF PLAYING”

ES UNA MODIFICACION DEL MANDO PARA
PERMITIR A LA CONSOLA JUGAR SOLA.

ken) y el rapero Flavor Flav.
También modificé cartuchos de
“Tetris” o de "Space Invaders”
alterando sus mecanicas ori-
ginales hasta hacerlos imposi-
bles de jugar. Anos mas tarde,
Arcangel pas6 de modificar los
juegos a modificar los perifé-
ricos de interaccién, creando
asi los “Self playing”, mandos
modificados de Nintendo 64 y
Playstation que permitian a la
consola jugar sola, sin la inte-
raccién del jugador.

“"Mi experiencia real con
los videojuegos fue ver a otra
gente jugar. Es por lo que
muchas de mis obras no con-
sisten en jugar, sino en mirar
videojuegos”. Cory Arcangel.

Ademas de la apropiacion
"pop" del videojuego a través
de su representacién en otros
soportes y contextos, y la mo-
dificacién del c6digo con fines
estéticos (art mods), los artis-
tas tienen otras muchas for-
mas de aproximarse al mundo
del videojuego. Explotando
"bugs” y “glitches” como en
“Prepared Playstation” (2005)
de RSG por ejemplo, o a través
de la fotografia de escenarios
virtuales. Pero una de las apro-
ximaciones mas interesantes
es la que se realiza a través
de juegos multijugador, donde
ademas se plantean experi-
mentos sociales con los juga-
dores.

Encontramos un ejemplo en
los artistas Anne-Marie Schlei-
ner, Joan Leandre y Brody Con-
don, quienes crearon en el afo
2002 “Velvet-strike”, una serie
de instrucciones para que los ju-
gadores puedan manifestarse a
favor de la paz dentro del juego
“Counter-Strike”. Ya sea negan-
dose a moverse o a devolver los
disparos, inundando el chat con
mensajes pacifistas, formando
figuras entre varios personajes
o dejando graffiti antibélicos,
alterando asi la funcionalidad
original del juego que permite
esta mecanica para marcar el
territorio o conmemorar alguna
muerte. Otra de las obras mas
relevantes en este contexto de
juego online es la del colectivo
0100101110101101.0org (Eva
and Franco Mattes), creadores
de “Reenactments” (2007-10)
una serie de reconstrucciones
en “Second Life” de performan-
ces clasicas en la historia del
arte concebidas y representadas

EXPLOTANDO
“BUGS™ Y “GLIT-
CHES" O A TRAVES
DE LAS FOTOGRA-
FIAS DE ESCENA-
RI0S VIRTUALES
DIVERSOS ARTIS-
TAS HAN EXPERI-
MENTADO PARA
CREAR OBRAS DE
VANGUARDIA.



inicialmente por artistas como
Marina Abramovic, Gilbert &
George, Vito Acconci, Chris
Burden y Valie Export. En 2009
la pareja de artistas digitales
repitié la jugada con “Synthe-
tic Performances”, también en
“Second Life"” pero en esta oca-
sion con performances de co-
secha propia, a las que podrian
unirse otros jugadores libre-
mente a través de sus avatares
virtuales.

Todos estos ejemplos son
tan solo una pequena muestra
de la gran cantidad de relacio-
nes que existen entre el mun-
do del arte y los videojuegos.
Puede que la legitimacion ar-
tistica del sector todavia tarde
en llegar, pues ain debemos
que solventar el conflicto iden-
titario que existe en la actuali-

dad entre el arte y la industria
cultural. Lo que no cabe duda
es que los videojuegos son una
parte esencial de la cultura po-
pular contemporanea y como
tal los artistas se apropian de
ellos para deformar su discur-
so y encajarlo en un contexto
museistico. sSon arte los vi-
deojuegos? quizas no, pues la
mayoria carecen de tal inten-
cionalidad, se limitan a satisfa-
cer las necesidades del jugador
y no a conseguir que éste se
haga preguntas. Siempre exis-
ten magnificas excepciones
claro, juegos como “Journey"”
o "The Witness” nos muestran
la potencialidad del medio, de-
mostrando que aunque pueda
que los videojuegos no sean
arte, algunos son verdaderas
obras maestras.

JUEGOS COMO “JOURNEY™
“THE WITNESS™ NOS MUESTRAN
LA POTENCIALIDAD DEL MEDIO.
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ARTICULO.

APUNTES S

LEGITIMI

ARTIFICAC
VIDEDJUEED.

POR: RUTH GARCIA.

En paralelo al crecimiento
econémico de la industria y el
aumento y fragmentacion de la
audiencia de los videojuegos
la narrativa clasica entorno a
los mismos cambia y surge otra
que los caracteriza como una
forma artistica. Hasta la pasa-
da década el discurso publico
sobre los videojuegos solia
pivotar entre los potenciales
beneficios educativos y/o so-

bre la salud podj
la sociedad y
ilacion entre e
y la juventud, Pr

la cualidades estético*artisti-
cas y culturales del medio era
considerado poco menos que
absurdo o fuera de lugar. La
intencioén del presente articulo
no es la abrir el debate sobre

“Jugadores de cartas”, de Caravaggio (1598)



1. CONTEXTUALIZACION:
CAMPOS CULTURALES,
MUNDOS DEL ARTE.

¢son los videojuegos arte?, im-
productivo y fuera de lugar por
otra parte, sino la de esbozar
brevemente el proceso de legi-
timacién que han tenido como
medio. No perdamos de vista
que la consideracién artistica
que se otorga a los nuevos me-
dios es de enorme importancia
cultural y social debido a to-
dos los elementos y comple-
jos procesos implicados en la
misma y las transformaciones
sociales que comprende. Para
ello nos valdremos de diversos
conceptos acuhados dentro
del campo de las sociologia,
principalmente de la sociolo-
gia del arte.

Para entender como se pro-
duce y desarrolla un proceso
de legitimacién antes hay que
comprender dos conceptos
interrelacionados que estan

implicados en dicho proceso:
campo cultural y mundo del
arte. Estos conceptos han sido
ampliamente  desarrollados
desde la sociologia del arte y
son necesarios para entender
qué es el paradigma artistico
y su funcionamiento interno.
Dado el espacio del presente
articulo solamente esbozare-
mos sucintamente tales con-
ceptos.

El concepto de campo cul-
tural fue desarrollado por el
soci6logo francés Pierre Bour-
dieu y hace referencia al es-
pacio social, un sector deter-
minado de la actividad social,
de accion y de influencia en
el que confluyen relaciones
sociales determinadas. El arte
es uno de estos sectores o
campos culturales en el que, al
igual que ocurre en cualquier
otro sector, los individuos in-
tegrantes realizan actividades
en las que ponen en juego los

“Jugadores de cartas”, de Francisco Bores (1942)



MUNDO DEL ARTE, CONJUNTO DE

PRACTICAS, TEORIAS, REGLAS Y

ROLES.

recursos de los que disponen,
tanto materiales como inma-
teriales, buscando bienes que
solamente ese campo puede
ofrecer. Bourdieu fundamenta
la nocién de campo en la teoria
marxista de la lucha de clases
por lo que analiza y pone de
relieve como dentro de esta
nocién las relaciones que se
dan entre los distintos roles en
las actividades de produccién,
distribucion y consumo se de-
terminan mutuamente en base
a reglas especificas de cada
campo. En el caso especifico
del arte estariamos hablando
de actividades tales como ges-
tionar espacios como museos
o galerias, produccion de obra,
visitar museos, coleccionar
arte, realizar critica artistica,
subastas de obra, etc.

El filésofo y critico de arte
Arthur C. Danto desarroll6 el
concepto de mundo del Arte
como respuesta a la problema-
tica sobre la ontologia del Arte,
sobre lo que distingue a una

obra de arte de un mero obje-
to. Se puede entender mundo
del arte como el conjunto de
practicas, teorias, reglas y roles
que determina qué se conside-
ra como arte en un determina-
do momento. Este concepto se
construye a partir de tres com-
ponentes: obra de arte, para
entender algo como arte debe-
mos tener conocimientos re-
lacionados con el arte (con su
atmosfera), instituciones del
Arte, algo no es arte si esta fue-
ra de los circuitos artisticos, y
atmosfera del Arte, basicamen-
te las teorias e historiografia
artisticas. Dicho de otro modo,
las instituciones artisticas
prescriben que se conceptuali-
za como arte, explican cémo lo
identificamos, asi como cuales
son las consideraciones valo-
rativas correcta para valorar/
juzgar una obra de arte y cua-
les son las coerciones que in-
fluyen en cémo elaboramos
una interpretacién de la obra
artistica.

2. PROGESOS DE
LEGITIMIZACION.

Después de haber articula-
do un marco conceptual nece-
sario para entender la comple-
jidad, siquiera brevemente, del
paradigma del arte explicare-
mos como una practica o for-
ma cultural se legitima como
arte. Para ello utilizaremos la
teoria general desarrollada por
el sociélogo canadiense Shion
Baumann segun la cual los pro-
ductos culturales se legitiman
como forma de arte de mane-
ra analoga a lo que sucede con
los movimientos sociales en
base a tres factores explicati-
vos: la oportunidad que da un
espacio cultural (o politico)
cambiante, su institucionaliza-
cion mediante la movilizacién
de recursos y el desarrollo de
un discurso legitimador que
enmarque la produccion cultu-
ral.

El cambio cultural que Bau-
mann denomina espacio cultu-
ral cambiante hace referencia
al cambio de percepcion que

la sociedad tiene hacia un me-
dio, actividad, género artistico
o movimiento social desde sus
inicios: Este factor exdgeno
en el caso de los videojuegos
se explica a partir de la histo-
riografia de la industria y su
crecimiento exponencial en
paralelo a la consolidacion de
la sociedad de la informacion
y la virtualizacion de la eco-
nomia y de la vida en general.
Este cambio de paradigma eco-
némico preparo el terreno para
un cambio simbélico de la con-

EL CAMBIO CULTURAL

ES EL CAMBIO DE
PERCEPCION QUE LA
SOCIEDAD TIENE HA-

CIA UN MEDIO.

“Jugadores de cartas”. de Theodore Rombouts (1627)



EL CAMBIO DE
ESTATUS DEL VIDEO-
JUEGO ES PALPABLE.

juegos y por ende del estatus
que el juego tenia en nuestra
sociedad. El cambio de estatus
es palpable y consolidado en
la medida de que la prensa ge-
neralista ya tiene una seccion
especifica dedicada al medio,
aunque podriamos matizar su
conceptualizacion dependien-
do de su posicién en segin qué
secciones.

El paulatino cambio percep-
tivo social ha tenido, y tiene, su
influencia en el desarrollo de
la industria y viceversa. Tam-
bién en las formas en que se
consumen los videojuegos vy
el estatus que tienen los inte-
grantes del campo cultural. En

el dltimo lustro existen mul-
titud de movimientos en este
punto aunque nos centraremos
Unicamente en algunos cam-
bios de produccién y consumo
que se han dado recientemen-
te como es el caso del modelo
de negocio “Free to play”. Di-
cho modelo de negocio con-
siste en que puedes jugar gra-
tuitamente al juego por lo que
para sacar dividendos se inclu-
ye publicidad o se cobra a los
jugadores por diversos items.
En la variante “freemium” se
ofrecen servicios basicos del
juego gratuitos pero debes pa-
gar por otros mas avanzados
0 especiales. Su origen estan
los MMO que buscaban atraer

“lugadores de cartas”, de Caravaggio (1598)
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EL MODELO “FREE-
MIUM" SUBVIERTE
LA ESENCIA DEL
VIDEOJUEGO.

a'los jugadores casual como el
“Achaea”, "Dreams of Divine
Lands” (Iron Real Entertaiment)
pero las grandes companias lo
han. adoptado - satisfactoria-
mente como forma para com-
batir la pirateria, entre otras
cosas, como lo demuestran
titulos como "Battlefield He-
roes” (EA Digital Illusions CE) o
“Farmville” (Zynga) o como via
para que la gente pueda-probar
el juego antes de pagar por él.

Este modelo subvierte en
parte la esencia del video-
juego en el sentido de que la
experiencia de juego se ve to-
talmente alterada ya que los

jugadores que Unicamente se
basan en su habilidady esfuer-
zo estan en desventaja fren-
te-a los que si_que pagan. La
esencia competitivaiinherente
a los juegos (alcanzar logros,
desbloquear: contenido, ‘auto-
superacion, etc) también se ve
alterada en la medida de que
al pagar cambias la jugabilidad
del mismo al obviarla. Ocurre
lo mismo con ciertos. conte-
nidos descargables, "DLCs", a
precios de juegos completos,
pases de temporada o la obli-
gacion de estar conectado para
jugar estan modificando nues-
tros habitos ludicos.

La profesionalizacion = de
los jugadores y la creacion de
grandes competiciones, inclui-
dos campeonatos mundiales,
alrededor de ciertos titulos o
géneros estan propiciando la
consolidacion de los llamados
Deportes Electronicos (eSports),
tanto individualmente como por
equipos. Principalmente exis-
ten competiciones de juegos
de lucha tipo “Street Fighters”
(Capcom) como 'la “Evolution
Championship Series” (EVO),
de "MOBAs” como el "League
of Legends” (Riots Games) o el
“Dota2" (Valve), de fatbol a par-
tir det"Fifa" (EA Sports) / “Pro
Evolution Soccer” (Konami) o de
videojuegos de disparo en pri-
mera persona como el “"Counter
Strike Global Offensive” (Valve).
Al igual que ocurre con cual-
quier la profesionalizacion ‘de
cualquier deporte tradicional,
en los deportes electronicos
estan surgiendo figuras como
los entrenadores, agentes, pren-
sa especializada, patrocinio’de
grandes marcas, derechos de
retrasmision e imagen, prensa
especializada, etc.

LA EXPERIENCIA DE
JUEGO SE VE TOTAL-
MENTE ALTERADA
YA QUE LOS JUGA-
DORES QUE UNICA-
MENTE SE BASAN
EN SU HABILIDAD
Y SU ESFUERZO
ESTAN EN DESVEN-
TAJA FRENTE A LOS
(UE S| PAGAN.



LA EVOLUCION DE ESTE MODELO “FREEMIUM”

TIENE RELACION CON EL CAMBIO CUL

LA PERCEPCI

La consolidacién de este
tipo de eventos implica que
los mejores jugadores pro-
fesionales se conviertan en
megaestrellas con todo lo que
eso implica de reconocimien-
to y emolumentos monetarios
como sucede con Jang “Moon"
Jae ho (“"Warcraft” (Blizzard
Entertainment)). EEUU y Corea
del sur son los paises con mas
aceptacion de este tipo de de-
portes en el mundo y Espana
es uno de los paises que mas
crecimiento del sector tiene
de Europa. Esto posibilita que
profesionales como Ocelote
(Carlos Rodriguez Santiago),
jugador del "League of Le-
gends", sean cada vez mas re-

conocidos en nuestro pais mas LA

alla de los aficionados al igual  + % " »
que ocurre internacionalmen- 5 ‘“‘Q‘
te. . i =

Autores que explican este
cambio perceptivo son Castro-

L VIDEOJUEGI

ALY

ng ‘Reality”), Jesper
("A casual revolution.
Rdinventing video games
and their players”) o Grae-
me Kirkpatrick (“Computer
Games and the social ima-
ginary”) por citar algunos
de los mas importantes. EL
surgimiento de los Game
Studies a principios del siglo
XXI ha permitido que este
cambio también se realice
en la academia como vere-
mos un poco mas adelante.
La institucionalizacién
mediante la movilizacién
de recursos es un factor de
caracter endégeno y tiene
que ver con el concepto de
campo cultural que descri-
bimos previamente. Como
dijimos, particularizandolo
en el medio del videojuego,
los miembros integrantes
del campo realizan todo tipo

“Los jugadores de dados” de Slmo Gomez (1874)



metacultura, desarrollar indus-
trias anexas, etc) que ponen en

juego los recursos disponibles,
tanto materiales como inma-
teriales, buscando bienes que
solamente ese campo puede
ofrecer, véase la experiencia
Unica que proporciona el vi-
deojuego. Las nuevas formas
de comercializacién de titulos
en forma de juegos episédi-
cos como la Gltima entrega de
“Hitman" (los Interactive) o los
“free to play” ya descritos es-
tan ampliando y modificando
las actividades y los roles de
la produccidn, distribucién y
consumo de videojuegos como
hemos visto, al igual que su-
cede con todo lo relativo a los
deportes electrénicos.

La preponderancia econé-
mica de la industria cultural

en los ultimos lustros ha per-
mitido que se movilicen re-
cursos para la creacion de otro
tipo de eventos como festiva-
les (Gamefest, Gamelab o E3),
congresos del sector, creacion
de premios culturales como el
Premios Nacional del videojue-
go en nuestro pais (o los “BAF-
TA Games Aware” en el Reino
Unido), cambios legislativos
que favorecen a la industria o
subvenciones culturales al ser
reconocidos como industria
cultural en numerosos paises.
Esta circunstancia ha conlle-
vado también su lenta, pero
inexorablemente, inclusién en
los museos, un tipo de institu-
cionalizacion que desarrolla-
remos en siguiente apartado
puesto que esta estrechamen-
te relacionada.

W

“Los jugadores de dados”, de Georges de la Tour (1650-1651)



EL VIDEOJUEGD

El dltimo factor, también
endégeno, es la produccion
de un discurso legitimador del
medio u objeto. Y eso se con-
sigue a través de la Academia
y de la Critica principalmente.
En el caso particular de los vi-
deojuegos la creacidn de los
“Game Studies”, es decir, una
rama del saber multidisciplinar
dedicada al estudio de la ludo-
grafia y todo lo concerniente
a los juegos en general y los

videojuegos en particular, su-
puso la inclusién del medio en
la academia. Esta inclusion sig-
nifico el espaldarazo definitivo
en el proceso de intelectuali-
zacion en el que ya estaban in-
mersos los videojuegos y supo-
ne la creacién de especialista
que mueven recursos cada vez
mas importantes para estudiar
y transmitir conocimientos re-
lacionados con ellos. Un paso
previo para la proliferacién de
carreras, cursos de especializa-

s
¢ i

TRAVES DE LA ACADEMIA Y DE LA CRITICA.

ciébn o masters con campos re-
lacionados. En la actualidad, y
dentro del marco curricular de
la International “"Game Develo-
pers Association” (IGDA), cons-
ta de nueve temas centrales
que agrupan un total de mas
de 200 disciplinas o subcam-
pos: Analisis, critica e historia
de los videojuegos, Juegos vy
sociedad, Sistemas de juego y
diseno de juego, Habilidades
técnicas, programacién y algo-
ritmos, Disefo visual, Disefno

sonoro, Narrativa interactiva,
escritura y guion, Negocio en
los juegos, Gestidn personal y
procesos. A lo que habria que
anadir otra cantidad de estu-
dios realizados desde otros
disciplinas como la educacion,
sociologia, la informatica o la
inteligencia artificial, etc.

El desarrollo de estudios e
investigaciones universitarios
también implica el estableci-
miento de metodologias de
garanticen un correcto estudio

“Los jugadores de dados”, de Paul Cezanne (1889-1892)



del fenémeno de los videojue-
gos como las propuestas por
los investigadores Lars Kon-
zack o Espen Aarseth. Konzack
establece que existen siete
capas distintas necesarias
para englobar las perspectivas
técnicas, estéticas y sociocul-
turales de los videojuegos:
hardware, cédigo de progra-
ma, funcionalidad, jugabilidad,
significado, referencialidad y
sociocultura. Para dicho au-
tor es necesario analizar cada
capa en un juego de manera
individual para tener una pers-
pectiva completa del mismo.
Por el contrario, Aarseth pro-
pone como via alternativa de
estudio tres tipos distintos de
perspectivas de investigacion
de videojuegos: Jugabilidad
(las acciones, estrategias y mo-
tivaciones de los jugadores en
sus vertiente sociolégica, etno-
logica, psicologica, etc), Estruc-
tura de juego (las reglas del
juego, inclusive las reglas de
simulacién asi como el disefio
de juegos, el negocio, la legis-
lacion, la informatica y la inte-

EXISTE UNA CRITICA DE TIPO ACADEMICA Y OTRA DE
TIPO PERIODISTICA REALIZADA POR LA PRENSA

ligencia artificial) y Mundo del
juego (el contenido de ficcion,
disefo de topologia y niveles,
texturas, personajes, etc., con-
tenidos que se engloban en es-
tudios relacionados con el arte,
la estética, la historia, los estu-
dios culturales y de los medios
y la economia).

La segunda vertiente del
discurso legitimador es la Cri-
tica, que como tal puede en-
tenderse como toda accién in-
telectual de analisis y reflexién
sobre cualquier objeto. En
altima instancia su funcién es
la de ofrecer una opinién fun-
damentada que oriente a los
potenciales destinatarios del
objeto cultural, por lo que su
rol es fundamental para la legi-
timacion de un producto cultu-
ral. Podemos decir que existe
una critica de tipo académico y
otra de tipo periodistico reali-
zada por la llamada prensa es-
pecializada, aunque cada vez
mas se realiza a través de me-
dios especializados amateur
surgidos en paralelo a la indus-
tria tradicional especializada.

ESPECIALIZADA. LA DIVISION ENTRE LAS DOS
ES CADA VEZ MAS FINA.

“Los jugadores de cartas”, de Theo van Doesburg (1916-1917)




3. ARTIFICACION.

La linea divisoria entre uno y
otro tipo de critica es muy di-
fusa y esta relacionada con la
profesionalizacion del juicio.
Dentro de la prensa espe-
cializada y de manera general
la critica debe de ser de carac-
ter valorativo, informativo y
comparativo y aportara datos
empiricos y contrastables so-
bre los juegos de los que trata
para ser realmente util. Esto
significa que desde su crea-
cion se han ido desarrollando
elementos y categorizaciones
susceptibles de ser pondera-
dos y comparados en aras de
establecer jerarquias de valor:
calidad de graficos, sonidos,
jugabilidad, etc. Sin embargo
cada vez se demanda y se esta
realizando criticas y analisis
centrados en las problemati-
cas feministas, raciales, de re-
presentacion de clases, formas
de comercializacion, etc., que
son necesarios y aportan vi-
siones polifénicas a una critica
al uso. En nuestro pais medios
como Anait, Akihabara Blues,
AntiHype, Bukkuki, Deus ex
Machina, Presura, Zehn Games,

Gamereport o Start Videojue-
g0s son mas que recomenda-
bles en este sentido.

Por dltimo tenemos el con-
cepto de artificacion, el cual
proviene de la sociologia del
arte y tiene varias acepciones
0 matizaciones. Para este ar-
ticulo nos interesan la de las
socidlogas Roberta Shapiro y
Nathalie Heinich y la del so-
ciblogo Ossi Naukkarinen. In-
dependientemente de una u
otra acepcion, para que se de
la artificacién de un objeto es
necesario que se produzca la
legitimacion del mismo. Am-
bas concepciones estan rela-
cionadas con procesos pero
difieren en si es necesaria una
nocidn previa de arte o las vias
por las cual tiene lugar o surge.

Naukkarinen define artifi-
cacion como las situaciones y
procesos en los que algo que
no es considerado arte, en el
sentido tradicional del mismo,
es convertido en arte o en algo
que acoge influencias de los

TERMINO QUE PROVIENE DE LA
SOCIOLOGIA DEL ARTE.

modos artisticos de pensar y
actuar. Para que <se produzca
la artificacion se debe tener
una concepcion previa de arte
y tiene un efecto en la concep-
tualizacion del arte: qué aspec-
tos de él se enfatizan, como
se lo lleva a cabo, y, en primer
lugar, la percepcion de por qué
todo el proceso es considerado
necesario. Para Shapiro y Hei-
nich la artificacion es un proce-
so dinamico de cambio social
a través del cual los nuevos
objetos y practicas emergen y
las relaciones e instituciones
se transforman. Tiene que ver
con como las personas hacen
arte o hacen cosas que son en-
tendidas como obras de arte y
donde el arte emerge a través
del tiempo como la suma total
de las actividades institucio-
nales, las interacciones coti-
dianas, las implementaciones
técnicas y las atribuciones de
significado. Entienden que es
un proceso (de procesos) cons-
tituido por diez procesos: des-
plazamiento de la produccion
de su contexto original, cambio
de nombre, recategorizacion,

cambio institucional y orga-
nizacional, de patrocinio, de
consolidacién juridica, redefi-
nicidn de tiempo, la individua-
lizacion del trabajo, la difusién
y la intelectualizacion.
Partiendo de ambas nocio-
nes y lo que hemos descrito
previamente sobre el proceso
de legitimacion de los video-
juegos podemos decir que en
estos momentos los videojue-
g0s estan en proceso de artifi-
carse. A partir de los procesos
de Shapiro y Heinich es mas
facil de entender teniendo en
cuenta lo descrito en el apar-
tado del proceso de legitima-
cion. Desde su surgimiento
hace cuatro décadas ha habido
un obvio desplazamiento de
la produccion de su contexto
original, fuera de la industria,
puesto que es posible producir
videojuegos de manera ama-
teur o especificamente dentro
del mundo del arte o la edu-
cacion. EL cambio perceptivo
y los cambios ocurridos en las
actividades y los roles de la
produccion, distribucion y con-
sumo de videojuegos han su-

“Los jugadores de cartas”, de Hendrick ter Brugghen (1623)



de difusién sin olvidar que han
permitido un cambio juridico

que ha contribuido a su con-
solidacion y expansion. Su in-
clusién en la Academia y el de-
sarrollo de una robusta critica
son evidencias del proceso de
intelectualizacién que ha teni-
do el medio. Para Naukkarinen
la artificacién puede ocurrir de
muchas maneras pero siempre
existe un nivel conceptual, uno
institucional y uno practico en
los que la influencia del arte se
deja sentir. La artificacion del
videojuego desde esta pers-
pectiva puede entenderse con
el uso de lo lidico en ambitos
como los negocios y la educa-
cién o como ha influenciado
en otros medios como el cine.
Habra que ver si muchos de
los procesos implicados en la
artificaciéon son coyunturales o
permanentes.

Las complejidades y trans-
formaciones que estan invo-
lucradas en un proceso de ar-
tificacién implica un grado de
desarrollo del mismo. Aunque
en principio cualquier cosa
puede ser artificable, lo cierto
es que podriamos hablar de
procesos de artificacion du-
raderos, parciales, en curso e
inalcanzables. El primer caso
seria todo lo que concebimos

como arte actualmente, una
artificaciéon parcial es lo que
sucede con la fotografia (la fo-
tografia artistica) o con los cé-
mics y, con respecto a el dltimo
proceso, se podria hablar de
sectores culturales que tiene
cierto reconocimiento cultu-
ral pero que a priori no van a
lograr nunca llegar al nivel de
los primeros como sucede con
la enologia o la perfumeria se-
gan Shapiro y Heinich. En mi
opinion los videojuegos se en-
cuentran en un proceso de ar-
tificacién en curso puesto que
su consolidacién como obra de
arte adn no es estable por lo
reciente de su inclusion en la
institucion museistica.

En el mundo del arte hay
representaciones de lo lddico
muy tempranas como “Nefer-
tari jugando al Senet”, pintu-
ra mural del siglo Xlll a.e.c. de
la tumba de la reina egipcia
Nefertari, "Aquiles y Ayax ju-
gando a los dados”, ceramica
pintada por Exequias hacia el
550-530 a.e.c, o "Juegos de
Nifios”, lienzo del pintor fla-
menco Pieter Brueghel el Viejo
pintado en el afio 1560. En el
Siglo XX grupos o movimientos
artisticos como Fluxus, Dada o
los Situacionistas utilizaron en
sus practicas artisticas juegos
o elementos constitutivos del
mismo pero no es hasta la in-
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“Los jugadures i cartas” de Bruegel el Viejo (1560)



CHRIS CRAWFORD FUE EL PRIME-
RO EN ABOGAR POR LOS VIDEO-
JUEGOS COMO ARTE.

EN EL CASO DEL VIDEQJUEGO
EXISTE AUN ESTE DEBATE EN
CUANTO A LOS CRITERIOS.

clusién del videojuego en los
museos como obra o practica
que el juego y lo ladico han te-
nido nunca tanta relevancia.

Si bien el primer autor en
abogar que los videojuegos
eran una nueva forma artis-
tica fue el disenador Chris
Crawford tan tempranamente
como 1982 en su seminal obra
“The Art of Computer Game
Desing”, ha sido el norteameri-
cano Henry Jenkins uno de los
mas firmes autores en abogar
que los videojuegos son el arte
vivo de nuestra época en base
a que recogen la sensibilidad
estética del siglo XXI asi como
por su creciente influencia en
otros medios, como el cine, de-
bido a la evolucién y madura-
cién del medio, asi como el pa-
pel que tiene la critica en este
proceso.

Como obra en si misma ya
estd incluida en las coleccio-
nes permanentes del MOMA
o el Smithsonian y su utiliza-
cion como materia prima de la
practica artistica se refleja en

el incremento de obras artisti-
cas presentes en exposiciones,
festivales y bienales artisticas
de cada vez mayor relevancia
internacional como la Kassel
Documenta 11 (2002) que con-
t6 con la conocida modificacion
(mod) del “Quake Il Arena”
(Id Software) Q4U del artista
chino Feng MengBo. Una de
las dltimas y mas importantes
exposiciones de Game Art ha
sido "Neoludica. Art is a game
2011-1966" (2011), un evento
colateral de la 542 edici6n de
la Bienal de Veneciayenel que
se ‘exhibia una seleccion de
obras'y videojuegos artisticos
de diversos artistas nacidos o
residentes en Italia.

Como género propio se ha
ido consolidando durante la
primera década del s. XXl.con
la produccion de numerosas
exposiciones tematicas jun-
to con la produccién de com-
pletos catalogos razonados
complementarios = derivados
de las mismas. A parte de la
citadas Documenta y Neoludi-

ca, podriamos citar otras como
“"GAME ON: the history and cul-
ture of videogames” (2002),
que ha sido exhibida en Austra-
lia, Brasil, o Escocia, "'l AM 8-Bit:
Art Inspired by Classic. Video-
games of the '80s" (2006) en
Estados Unidos y o “"Gamesce-
nes. Art in the Age of Videoga-
mes” (2006) también en ltalia.
En nuestro pais el periodo en
el que se han realizado hasta
la fecha las exposiciones mas
importantes ha sido el segun-
do lustro del s.XXI: “Playware
y Gameworld”, en el LABoral
Centro de Arte y Creacién, en
2007, “Homo Ludens Ludens”,
también en el LABoral Cen-
tro de Arte y Creacion, y "Try
Again"”, co-producida y exhibi-
da en La Casa Encendida y en
la Sala de Exposiciones Koldo
Mitxelena Kulturunea, en 2008
y, por Galtimo, "Over the Game,
arte y videojuegos”, iniciativa
del colectivo Zemos98 para el
sevillano Espacio Iniciarte, en
20009.

En el caso particular de los

videojuegos existe divergencia
entre las conceptualizaciones
realizadas entre la academia
y la prensa especializada en
cuanto a los criterios valorati-
vos principales. Aunque no es
menos cierto que ha habido
una clara evolucion y confluen-
cia desde la creacion de los
“"Games Studies’. La importan-
cia. del discurso critico y aca-
démico artistico radica en que
provee los argumentos que
dictaminan de qué manera y
porqué se puede considerar el
videojuego, en esta caso, arte.
Es decir, provee de los marcos
interpretativos que se consi-
deran adecuados y el mundo
del arte es el marco conceptual
que permite el proceso de in-
telectualizacion y apuntala el
proceso de artificacién. Puesto
que el arte se valora en funcién
de c6mo innova en respuesta a
su entorno cultural, el critico
puede explicar cualquier pro-
duccién cultural segln una u
otra ideologia del arte. Hay
que tener presente que el vi-

“llustracion de las Partidas”, de Alfonso X el Sahio (1285)



3. CONCLUSIONES.

deojuego es un medio que ex-
pande el campo teérico de la
critica y la filosofia del arte al

presentar nuevas problemati-
cas relacionadas tanto con las
artes clasicas como con estéti-
cas novedosas derivadas de la
interactividad o lo relacional.

En este sentido hay que
destacar el trabajo de Mary
Flanagan, Mathias Jansson, Do-
menico Quaranta o Grant Tavi-
nord, por citar algunos criticos
y académicos, o Gamescenes y
Gamasutra a nivel de medios.
Esta labor critica y académica
en Espafa, y en en el mundo
hispano, estd en desarrollo y
podriamos citar la labor rea-
lizada por los medios de rela-
tivamente reciente creacion
como son Bit y Aparte o Life
Play.

Este articulo pretende es-
bozar como el videojuego esta
inmerso en un proceso de ar-
tificacion y ha completado el
proceso de legitimacion social
previo necesario. Los concep-
tos del campo cultural y los
mundos del arte proveen el
marco conceptual necesario
para entender los procesos in-
ternos que operan en los pro-
cesos mas amplios que son la
legitimacion y la artificacion.
Las complejidades inherentes
dejan patente la necesidad de
seguir investigando cémo es-
tos procesos y marcos concep-
tuales interaccionan entre si
dentro del videojuego enten-
dido como un mundo del arte
que participa de otros mundos
del arte como los de las artes
clasicas con las que esta rela-
cionado.

“lugadores de dados”, de Rudolf Weisse (1859)
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CRITICA.

“THE BAI

The Banner Saga 2 (Stoic
Studios, 2016) recoge el tes-
tigo de su antecesgr y nos de-
vuelve, de nuevo, a un mundo
magico, atractivo, sobrecoge-
dor y magnético. ELl dltimo ad-
jetivo no es baladi porque si
el primer juego nos agarré6 por
el pecho y no pudimos soltar-
lo hasta que lo acabamos este
segundo ha tenido el mismo
efecto, aunque esparcido en

" dos sesione:

\ER SAGA 2!

POR: ALBERTO VENEGAS RA"_ |

Utanto marg
nianas. The Banner Saga
parece un juego marav
vaya de antemang.nuestro ve
redicto por si os qu
rrar las mil palabras que

donde intentaremos justificar

nuestra calificacion.

El juego comienza dando-
nos a elegir el héroe que hara
las veces de protagonista. Esta
decision sera automatica si ya




“THE BANNER SAGA
2" ES UN JUEGO DE
ROL Y ESTRATEGIA.

habéis jugado al
anterior titulo en
la misma platafor-
ma. Por supuesto
esta decision mar-
cara también todo
el desarrollo pos-
terior del mismo
porque si una cosa
hace bien el juego
es el poder de de-
cidir, aunque ya os
adelantamos que
no solo hace esto
bien, sino que hay
otros muchos ele-
mentos muy des-

tacables, aunque
otros que tampo-
co lo son tantos.
Nosotros jugamos
con la protagonista
femenina, Alette y
esta decision mar-
c6 a fuego el pos-
terior  desarrollo
narrativo del juego.

Para todos
aquellos que no
conozcan el juego,
The Banner Saga
2 es un juego de
rol y estrategia
por turnos donde

se sucederan ante
nuestros ojos dos
resortes mecanicos
esenciales y tres
escenarios donde
se desarrollaran
estos. Las dos par-
tes vitales del jue-
go es, la primera,
esencialmente na-
rrativa donde con-
versaremos con los
demas personajes
en un contexto muy
parecido a los libro
juegos de aventu-
ras y con una es-

ELJUEGO BIJENTA BUN UN FUERTE
COMPONENTE DE AVENTURA DE TEXTO.

1*1,

"“ A
‘Mi i‘ﬁa‘!’“ i
s h



SU APARTADO VISUAL ES UNO DE LA COMBINACION DE GENEROS Y
L0S COMPONENTES QUE MAS UN ENVOLTORIO PRECIOSISTA

DESTACAN. LO CONVIERTE EN UN JUEGO
REALMENTE ATRACTIVO.

tética preciosista de la que ha-
blaremos mas tarde. EL segundo
eje es la batalla, el escenario se
transformara en un tablero de
casillas cuadradas donde cada
uno de los personajes huma-
nos y centauros (si, centauros)
ocuparan una casilla y los gi-
gantes o “vars” dos. Por turnos
y a través de estas casillas los
personajes se moveran, ataca-
ran, defenderan y usaran habi-
lidades especiales para vencer
al enemigo que cuenta, al igual
que nosotros, con dos aspectos
vitales, los puntos de armadura
y los puntos vitales. Mientras
menor sea el nimero del pri-
mero con mas facilidad arre-
bataremos los otros del cuerpo
de nuestro enemigo. Los otros
dos escenarios son las propias
ciudades y campamentos en los
que descansaremos, comprare-
mos alimentos y objetos, cuida-
remos a nuestros héroes, con-
versaremos con ellos y otros

personajes especiales, educa-
remos a nuestros soldados y
se desarrollaran los principales
acontecimientos del juego. Por
altimo, el otro escenario es la
propia caravana de personajes
y seguidores que se moveran
de manera horizontal a través
de preciosos paisajes extraidos
de la temética nérdica y donde
se sucederan diferentes acon-
tecimientos que condicionaran
la moral, la cantidad de alimen-
tos de nuestra caravana y ten-
dran ocasién pequenas interac-
ciones con otros personajes del
grupo y foraneos.

Ya esta propia combinacion
de géneros y mecanicas es una
potente innovacion con respec-
to a todos los juegos que exis-
ten en el mercado, una suerte
de Oregon Trails, Heroes of Mi-
ght and Magic y mitos nérdicos
pasados por un remolino de
estética Disney y juegos de rol
occidental. No en vano los crea-



CUALQUIER DECISION

dores del juego son antiguos
miembros de Bioware. Todo
ello regado con una magni-
fica banda sonora original de
Austin Wintory, una verda-
dera maravilla. Sin embargo
esta innovacion pierde su
total impacto al ser exacta-
mente igual que la anterior
entrega sin anadir ningln
tipo de mecanica novedosa.
La férmula funcion6 ¢para
qué cambiarla?

Esto supone que los erro-
res que presenté6 el anterior
juego siguen estando pre-
sentes. Ya hemos hablado
del primer escenario don-
de la narrativa tiene todo el
peso del juego y es aqui don-
de existe el primer escollo.
Su falta de traduccién hace
necesario un cierto nivel de
inglés para poder entender
todo lo que se desarrolla
ante tus ojos y aun asi, con
un nivel medio de inglés, en
algunas ocasiones el jugador
puede llegar a sentirse per-
didos y sobre todo falto de
control sobre el juego. Esto
es especialmente molesto
cuando se inician pantallas

AUSTIN WINTORY

de combate sin sa-
ber bien por qué
0 cuando recurso
narrativo “deus ex
machina” se vuel-
ve demasiado re-
currente. Sin em-
bargo, y a pesar de
todo, la narrativa,
la historia, la trama
y como esta conta-
da, como se desa-
rrollan los persona-
jes, etc., es una de
las grandes bazas
del juego, especial-
mente si jugamos
con el personaje
femenino, pocos
juegos muestran la
profundidad que
ensefa “The Ban-
ner Saga 2" en el
tratamiento de los
personajes femeni-
nos. Ademas, la his-
toria que nos cuen-
ta es una de esas
historias que, una

vez has apagado el
ordenador, sigues
pensando en ellas,
es una de las his-
torias que se que-
dan contigo, como
ocurre con las me-
jores historias de
fantasia épica. Una
vez terminado "The
Banner Saga 2" la
sensacion de haber
sido testigo y pro-
tagonista de una
gran aventura épi-
ca se quedara con-
tigo durante mas
tiempo de los que
duran los créditos.

Sin embargo, vy
a titulo personal, el
elemento mas des-
tacable del titulo
es, sin lugar a du-
das, su apartado ar-
tistico. Ya lo fue en
la primera entrega
y en esta segunda
lo vuelve a demos-

trar. Los fondos, los
personajes, las ciu-
dades, las anima-
ciones, todo, se nos
antoja una verda-
dera maravilla ar-
tistica. Por supues-
to no nos ha cogido
de improviso, ya
conociamos el jue-
go, ya sabiamos
lo que nos ibamos
a encontrar pero
aun asi The Banner
Saga es una verda-
dera delicia para la
vista, asi como su
banda sonora.

En este articu-
lo no entraremos
en detalle acerca
de las referencias
histéricas, mito-
légicas, artisticas,
visuales, sonoras,
etc., porque ya rea-
lizamos esa labor
cuando criticamos
la primera entrega,

ES EL ENCARGADO DE ELABORAR SU BANDA
SONORA, UNA PIEZA FUNDAMENTAL DEL
JUEGO.

TENDRA UN GRAN IMPACTO.



texto que fue publica-
do en nuestro nimero 7
dedicado a la Mitologia.
Simplemente nos queda-
remos con una sentencia
tan breve como acertada,
si te gusto la primera par-
te la segunda te va a en-
cantar y si no has jugado
al juego ¢a qué esperas?
Es una de las mejores de-
cisiones que puedes to-
mar. "The Banner Saga 2"
es un juego que mezcla a
la perfeccidn una perfec-
ta narrativa, unos comba-
tes desafiantes aunque
accesibles, un mundo
profundo y complejo vy
una trama completamen-
te magnética que hara
que estés pegado a la si-
lla durante horas.

“THE BANNER SAGA 2" ES

UN JUEGO QUE NO INNOVA

CON RESPECTC
TECESOR, PERC

MANTENER TC

A SU AN-
(UE SABE
DAS SUS

VIRTUDES.
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