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Resumen:

“éQuiénes somos en el mundo del juego?” ha sido una pregunta habitual en los game
studies. Diversos estudios al respecto han propuesto tipologias fenomenoldgicas de
nuestra presencia en el mundo del juego, asi como potenciales funciones de los avatares
y procesos enunciativos que transforman la experiencia y el sentido del juego, todo esto
acompafado de una dimensién de agencia de los jugadores para definir en sus propios

términos su presencia virtual. Bajo la asuncién de que el posicionamiento imaginado de
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los jugadores es relevante para entender las practicas de juego y el sentido del texto
videoludico, este trabajo se propone analizar las referencias espontaneas a la posicién
virtual propia en un videojuego de estrategia sin avatar (Frostpunk), expresadas por
varios jugadores voluntarios. Estas referencias se analizaran segun la dimension de
cercania-lejania con la comunidad politica del juego, los roles encarnados, la relacién

con los ciudadanos, la legitimidad politica y gameplay ético.
Palabras clave: posicionamiento del jugador, enunciacion, Frostpunk, game studies.
Abstract:

“éWho are we in the gameworld?” has been a common question on game studies.
Various studies have proposed phenomenological typologies of our presence in game
worlds, as well as presented potential functions of the avatars and enunciative
processes shaping the experience and meaning of the game, all of this along with an
agency dimension of the players to define in their own terms its virtual presence. Under
the assumption that imagined player positioning is important to understand player’s
game-practices and the meaning of the videoludic text, this paper aims to analyze the
spontaneous references abouts their own virtual position in a strategy-based videogame
without avatar (Frostpunk), expressed by various voluntary players. These references
will be analyzed following the dimensions of proximity-distance with the game’s political
community, the embodied roles, the relationship with the citizens, political legitimacy

and ethic gameplay.

Keywords: player positioning, enunciation, Frostpunk, game studies..

1. INTRODUCCION

¢Quiénes somos en el mundo del juego? Esta una pregunta que como jugadores nos
hacemos desde el inicio, y cuya respuesta negociamos de diversas formas. Nuestros
primeros movimientos suelen tener que ver con probar los controles, averiguar si un

avatar responde a nuestras drdenes (y, por supuesto, qué puede hacer), y mover la
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camara para comprobar si se nos ha asignado un determinado punto de vista. En esta
primera aproximacion funcional, ponemos en marcha nuestras enciclopedias
videoludicas, que sugieren determinadas acciones posibles en funcién del género de

juego que identificamos.

Ese “quiénes somos” tiene diversas capas, mas alla de la funcionalidad de movernos y
ver desde un determinado avatar. Existe una relacion identitaria, que en muchas
ocasiones tiene que ver con procesos narrativos de descubrir quién es nuestro personaje
y cual es su lugar en el mundo, como en Bioschock o Hollow Knight, y que se ve marcada
por nuestras decisiones a lo largo del juego, como en The Witcher 3: Wild Hunt. Al mismo
tiempo, es una posicion axioldgica, tiene que ver con lo que sabemos del mundo y la
forma en la que lo valoramos. Por ultimo, nuestra posicion es también una posicion
afectiva con respecto a lo que nos rodea: identificamos, apoyados en el juego, pero con
cierto nivel de agencia, enemigos y aliados, objetos afectivos que nos generan simpatia,

temor, asco u odio.

En cualquiera de estas formas, a la posicion le subyace un planteamiento ideoldgico,
relevante para entender el discurso del juego. Es ya comun entender a los videojuegos
como un objeto politico (Bogost, 2007), tanto en términos de serious games como de
juegos comerciales, con lo que estudiar las implicaciones ideoldgicas de la posicidon es
un paso natural para los game studies. Al mismo tiempo, la literatura sobre los efectos
de jugar a juegos sobre las actitudes politicas se encuentra aln poco desarrollada, pero
algunos trabajos podrian llevarnos a pensar en implicaciones problematicas de la
posicidn en la que el juego nos situa. Es el caso del estudio experimental de Pefia et al
(2018) sobre Papers, Please, que reflejaba que tras jugar al juego los participantes
perdian confianza en su propia capacidad para ayudar a personas migrantes (“Si

III

quisiera, creo que podria ayudar a inmigrantes en la vida real” era la pregunta), asi como
el reconocimiento de intentarlo (“en la vida real intento ayudar a inmigrantes a buscar
una vida mejor”). Esto podria contradecir la estrategia afectiva que el juego despliega
(situando a muchas personas migrantes como vulnerables a la arbitrariedad de las
normas fronterizas que el jugador “debe” aplicar), pero podria explicarse precisamente

por esa posicidn de funcionario de fronteras que necesita “hacer bien su trabajo” para
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ganarse el sueldo y mantener a flote a su familia, y por la que podria darse una
estrategia afectiva involuntaria que designa a los migrantes precisamente como

adversarios ludicos que pretenden “colarse”.

Entender cémo se construye la posicidn de los jugadores en el juego exige pensar en su
disefio, pero también en los propios jugadores. En el caso del posicionamiento afectivo
y ético, por ejemplo, los juegos muchas veces sugieren problemas morales complejos
(Sicart, 2013) que los jugadores normalmente resuelven a través de la puesta en marcha
de sistemas igualmente complejos de razonamiento moral (Schrier, 2016), y juegos
como This War of Mine (11 bit studios, 2014) o Frostpunk (11 bit studios, 2018) son
ejemplos de ello. En otros casos, el disefio busca relajar el compromiso ético y la empatia
invitando, en cierto modo, “a jugar con el malo”, una suerte de juego amoral cémico
gue podemos encontrar en Tropico IV (Haemimont Games, 2011) en el que encarnamos
a un gobernante dudosamente democratico en una republica bananera) o Cult of the
Lamb (Massive Monster, 2022), dénde debemos acumular seguidores para nuestra

secta con una estética entre lo adorable y lo macabro.

Sin embargo, estas posiciones afectivas a las que nos invita el juego no siempre se ven
ocupadas docilmente por los jugadores. Es comun que las experiencias de juego tiendan
a contradecir lo que de alguna forma el juego nos propone, una légica de meta-juego
que podemos comprobar, por ejemplo, en las “campafas pacifistas” de juegos militares
de estrategia en tiempo real (GiantGrantGames, 2022) o las vegan run en Breath of The
Wild. Estas practicas de juego alternativas redefinen nuestro posicionamiento virtual, el
quiénes somos en el juego, pero también nuestras formas de mirar al propio juego,
convirtiéndonos en jugadores criticos que juegan con el juego y no sélo al juego. Incluso
como investigadores de game studies, tenemos que negociar en ocasiones nuestra
posicidn, hasta qué punto deseamos jugar con la narrativa, forzar sus limites, u observar

con sobriedad.

Asi pues, las posiciones ficcionales que los jugadores ocupan tienen que ver con el
disefo de los propios juegos, pero también con el uso que los propios jugadores les dan

a estos. Al mismo tiempo, en ocasiones los juegos pueden aportar informacion limitada
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respecto a la posicion ocupada. Es el caso de los videojuegos de estrategia en los cuales
no se presenta un avatar claro, sino simplemente un punto de vista aparentemente
impersonal. En estos casos, el “quiénes somos” tiene también que ver con un ejercicio
de imaginacién politica por parte de los jugadores, que pueden ocupar muy diversas
posiciones de forma consciente o inconsciente, y que buscamos analizar aqui a través

de técnicas de andlisis del discurso.

Este articulo busca ser una contribucién exploratoria al estudio de los procesos por los
cudles los jugadores construyen su posicién en el juego, y las implicaciones que esto
puede tener tanto en el relato narrativo, las practicas de juego y los aprendizajes
politicos de este. Al mismo tiempo, este andlisis se plantea desde un caso de estudio
potencialmente esclarecedor, en tanto que carece de avatar, pero que incorpora marcas
enunciativas que nos sugieren algunas ideas respecto a quiénes somos, al tiempo que
pone en marcha una determinada estrategia afectiva. Se trata de Frostpunk (11 bit
Studios, 2018), un constructor de ciudades de estrategia ambientado en un escenario
Steampunk distopico en el que dirigiremos a un grupo de refugiados luchando por

sobrevivir tras un desastre climatico que ha provocado una nueva glaciacion.
2. METODOLOGIA

En un primer momento, nuestro andlisis se centrard en los aspectos enunciativos del
videojuego que pueden informarnos respecto a nuestra posicidn como jugadores,
comparandose con algunos juegos similares. Sin embargo, el objetivo fundamental es
estudiar cdmo deciden situarse los jugadores, asi como sus implicaciones en las
practicas de juego y las experiencias vividas. Para ello se analizaran un conjunto de

documentos diverso, que incluyen los siguientes:

- Cuatro grabaciones de partidas a Frostpunk de voluntarios, jugando en grupo o

individualmente, en las cudles comentan la partida mientras se ve su pantalla;

- Las respuestas a 14 cuestionarios con preguntas abiertas de voluntarios que
respondieron después de jugar individualmente o en grupo (los jugadores de un

mismo grupo respondian diferenciadamente en un mismo cuestionario);
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- Un debate grupal grabado en el transcurso de una clase de master;

- Dos entrevistas en profundidad a jugadores voluntarios de Frostpunk que

realizaron multiples sesiones de juego antes de realizar la entrevista.

Todos los participantes han sido voluntarios que han jugado a Frostpunk a peticién del

investigador, y todos ellos son jévenes universitarios.

Cabe destacar también que los cuestionarios y las entrevistas no preguntan
directamente por los posicionamientos (aunque si por derivados, como los
posicionamientos éticos, la relacidon con la comunidad politica, y las experiencias en
términos generales). De esa forma, el material estudiado se compone de referencias
espontdneas a la posicion en respuesta a elementos distintos. Trabajamos pues con el
analisis de discurso de las marcas de posicionamiento, en muchos casos semiconsciente,
como el empleo de pronombres, términos para la autodescripcién o descripcion de los
ciudadanos (trabajadores, ciudadanos...) o metéforas visuales o de distancia, entre
otras. Desde una perspectiva semidtica, diriamos que estamos identificando los
elementos de la deixis que marcan la posicién del enunciador con respecto a la de un
objeto (que puede en ocasiones ser el enunciatario): los ciudadanos de Frostpunk

(Kerbrat-Orrechioni, 1997).

Por ultimo, la diversidad de los materiales también ha supuesto la sobrerrepresentacion
de las entrevistas en profundidad en el andlisis, dado que, a pesar de la poca cantidad
de casos, han desarrollado discursos mads diversos y complejos. Debe tenerse en cuenta
gue eso no supone que sus posicionamientos sean los mas comunes entre los

participantes.
3. ROLES, TIPOLOGIAS Y RELEVANCIA DE LA POSICION EN EL JUEGO

“iQuién soy yo en el juego, qué posicidn ocupo y qué funciones le otorgo a mi
presencia?” Son preguntas relativamente recurrentes en el campo de los game studies,
y se ha buscado responderlas de distintas formas. Linderoth (2005), por ejemplo,
recuperd la nocion de marcos de Goffman para estudiar las conversaciones en nifios
durante sesiones de juego y la forma en la que se referian a sus personajes, y destacé
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gue estos se movian sistematicamente entre distintos “marcos” de realidad, de manera
similar a lo que Fine (1983) describidé en su etnografia sobre juegos de rol de mesa: en
una interaccion podian moverse de un comentario desde el mundo virtual (“enemigo a
la vista” o “me han matado”) a comentarios que asumian el juego en tanto que tal
(“vamos a perder”) o directamente desde la realidad exterior al juego. Al mismo tiempo,
sugiere que los personajes (en este caso pensando en avatares) podian cumplir tres
funciones: como rol que imitar, como instrumento para la accién o como elemento que
forma parte de su presentacién social (en el sentido Goffmaniano). De esta investigacion
no son soélo interesantes sus resultados, si no sobre todo su metodologia, al trabajar
directamente, de forma similar a lo planteamos aqui, con los comentarios espontaneos

de los jugadores.

La distincidon entre una relacion con el avatar entendido como rol (algo que imitar) o
como instrumento (algo con lo que actuar) se reproduce habitualmente, aunque de
varias formas, en trabajos posteriores. Peter Bayliss (2007), por ejemplo, identifica mas
el avatar con una funcidén instrumentalizadora, frente al personaje, que tiene cierto
componente narrativo. Pero para hablar de la presencia del jugador en el mundo no
emplea ninguno de esos términos, sino otro, el de locus de manipulacidn, que se define
por no exigir una presencia fisica integrada en el mundo (como en Frostpunk), y por
sefialar la forma en la que el jugador interactua, hace cosas en el mundo. Presenta, en
ese sentido, tres formas de relacionarse con ese locus: jugar “a través de él” (de forma
instrumental, para lograr los objetivos del juego, por ejemplo, matar a 50 orcos), jugar

III

“en tanto que él” (con un esfuerzo por sentirse parte del mundo e identificarse con él)

I”

y, finalmente, jugar “con él” (una légica de meta-juego que aspira a encontrar los limites

del juego y configurarlo a tu gusto).

Por su parte, Daniel Vella (2016) presenta desde la fenomenologia una tipologia de

posiciones ficcionales, o, como las llama él, “modos de subjetividad ludica”.

Ill

Uno de los aspectos interesantes del trabajo de Vella es que el andlisis del “quién soy yo
en el juego” (el sujeto ludico) parte de un conjunto de caracteristicas que no sélo

incorporan el punto de vista y los elementos sensoriales, sino también las capacidades,

118

RAE-IC, Revista de la Asociacion Espafiola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 9, num. 18 (2022), 112-135



Carlos Moreno Azqueta

los objetivos, las imposibilidades y aquellas cosas que “se le hacen” a ese “yo” (una
definicién mdas completa que la de Bayliss). Todo esto constituye la “posicion de sujeto
ludica”, de la que surge el “sujeto ludico”, que no debe confundirse ni con el avatar ni
con el jugador. En este trabajo recuperaremos esta perspectiva construccionista del
sujeto, que tiene en cuenta la pluralidad de elementos ludicos que forman su relacién

con el mundo virtual.

Siguiendo con la tipologia de Vella, distingue entre una “subjetividad Iddica encarnada”,
en la que existe una presencia fisica integrada en el mundo a modo de “avatar”, y la
subjetividad Iudica trascendente, que se define por la ausencia de avatar y por una
forma de actuar en el mundo directa, no intermediada por ningun personaje fisico
(como en el caso de Frostpunk). Su clasificacién es util en parte por tener en cuenta los
videojuegos sin avatar, que suelen recibir menos atencidon en los trabajos sobre
posicionamiento. Sin embargo, rechazamos un comentario de Vella, que sugiere que en
la subjetividad ludica trascendente el sujeto ludico no puede constituirse en base a “lo
que le hacen”, dado que nadie “le hace” nada. Por una parte, en algunos juegos (como
por ejemplo el juego de estrategia en tiempo real Starcraft Il) los jugadores pueden
identificarse con la totalidad de la comunidad politica (lo que mas adelante llamaremos
“absorcién”, y decir, por ejemplo, “me han destruido el centro de mando”); pero, sobre
todo, porque incluso sin esa absorcidon, en Frostpunk los ciudadanos pueden
comunicarse con el jugador, amenazarle, exigirle... y, por tanto, ese sujeto ludico se ve

constituido por “lo que le hacen”.

Algo en lo que coinciden los autores arriba mencionados es que el trabajo enunciativo
de construccion de la posicidon del sujeto es un proceso participado tanto por los
elementos de disefio del juego cdmo por los procesos identificativos e imaginativos del
propio jugador (Bayliss, 2007, Bradford, 2010, Linderoth, 2005). Por otra parte, estos
procesos tienen un impacto en la forma en la que el juego es sentido, y también en los
valores e ideas que transmite (Latorre, Bradford, 2010). Esto justifica la necesidad de no
solo investigar estos procesos para ahondar en la comprension de los procesos de
creacién de sentido de los videojuegos, sino también de hacerlo a través de andlisis

empiricos con jugadores reales, de forma a entender no sélo las categorias posibles, si
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no también observar cudles son mds habituales, en qué condiciones, y con qué
consecuencias. Al mismo tiempo, la mayor parte de la literatura ha trabajado esta
cuestién primariamente desde videojuegos con la presencia de un avatar, por lo que

este tipo de analisis en juegos de estrategia sin avatar es menos habitual.
4. ELEMENTOS ENUNCIATIVOS EN FROSTPUNK

Frostpunk se inicia con una cinematica introductoria que presenta los elementos
fundamentales de la historia: un invierno global ha generado el fin de la civilizacion y
(aparentemente) el orden social, y quienes pueden abandonan ciudades de aspecto
victoriano en enormes locomotoras que atraviesan el hielo. Los supervivientes
contindan su marcha a pie, varios de ellos cayendo por el camino, hasta llegar a su
destino. Un plano nos muestra a quién parece el lider del grupo (énosotros?) junto a un
consejero que senala el generador. En el plano siguiente, el generador, una estructura
impresionante alimentada por carbdn que permitira generar calor durante el juego y

evitar que la poblacion muera de frio, se enciende.

Imagen 1. Trdiler de Frostpunk

Finally...the time has come.

Fuente: trailer de Frostpunk en YouTube

El plano en el que se nos ve como lideres apenas dura un segundo, por lo que la

identificacidn no es facil. La voz del narrador habla en primera persona del plural, pero
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podria ser cualquier miembro de la comunidad, y en la primera imagen para iniciar la
partida® aparecen varios miembros, pero no el lider de antes. En ese sentido, las

primeras marcas enunciativas no llevan al jugador a identificarse con nada en concreto.

Imagen 2. Inicio de la partida

‘TENEMOS QUE SOBREVIVIR

Fuente: captura de pantalla propia del juego
Cuando la partida se inicia, el punto de vista pasa a ser el clasico de los juegos de
construccion de ciudades. A vista de pajaro, la organizacion geografica de la ciudad (en
esta imagen ya desarrollada tras horas de juego) ocupa el centro y se vuelve el elemento
preponderante. A su alrededor se distribuyen multiples indicadores: recursos, hora,
temperatura y previsién meteoroldgica arriba; abajo, descontento y esperanza de la

poblacidn, acceso a tecnologias, construccidn, leyes, poblacidn...

1 Todo esto se refiere al primer escenario, Nuevo Hogar, que ha sido al que han jugado los voluntarios y que es obligatorio jugar
antes de pasar a los siguientes. Con todo, los elementos enunciativos son compartidos en lo fundamental.
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Imagen 3. Vista general del juego

@ ans 4 % e 1040

34/287

Por otra parte, al hacer clic en algunas de las pestafias, el plano geografico se ve
sustituido por una presentacidon estadistica de elementos como la produccién o la
situacion sanitaria, asi como ventanas que permiten tomar decisiones, como las

tecnologias que investigar en los talleres.

Imagen 4. Panel de economia

e
4 CERRAR

Eficiencia de procesamiento Balance de comida
- = = >

Estado

i d

Rendimiento de comida cruda

(& +73/dia |

Almacenamiento de comida

Fuente: captura de pantalla propia del juego
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Imagen 5. Arbol tecnolégico

Fuente: captura de pantalla propia del juego

Latorre argumenta que las interfaces de los videojuegos de estrategia suelen contener
una cantidad importante de informacién, haciendo sentir al jugador que tiene control y
capacidad de agencia en el mundo (Latorre, 2010, p. 306), y Frostpunk parece seguir esa
idea. Por otra parte, muchos videojuegos han ido incorporando poco a poco la idea de
disimular sus interfaces, integrando sus elementos en el mundo de forma narrativa o
disimulandolos para privilegiar la vista “directa” del mundo. Esto tiene que ver con
perseguir una nocidn de la “inmersién” en tanto que “sensaciéon de presencia no-
mediada”, que ha sido uno de los elementos presentes en el debate sobre el significado
de lainmersidny la presencia (Maté, 2016; Calleja, 2011). En este caso, Frostpunk se nos
presenta como lo contrario: los indicadores ocupan gran parte del mapa, sugiriéndonos
gue nos encontramos ante una perspectiva mediada, ya sea por el dispositivo ludico o

por elementos narrativos que podamos imaginar (y de los que hablaremos mds tarde).

A pesar de esa sensacion de mediacidn, que podria contribuir al alejamiento,
Dolkemeyer (2020) argumenta que Frostpunk, en comparacion con otros juegos de
estrategia, incorpora elementos sensoriales compartidos con los ciudadanos virtuales
gue acercan al jugador a la comunidad politica, haciéndolo sentir como si estuviera

dentro de ella. Se refiere, por ejemplo, al hielo en los lados de la pantalla cuando hace
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mucho frio, o al sonido de la campana cada vez que una persona muere. De esa forma,
Frostpunk sigue la l6gica del género de estrategia en lo que se refiere a la intermediacién
informativa con respecto al mundo del juego, pero también incorpora aspectos
inmersivos desde varias dimensiones: la sensorial, argumentada por Dolkemeyer, pero
también la emocional y la de la implicacién ética, que se busca a través de la

representacion estética del dolor y sufrimiento de los ciudadanos.

Por otra parte, los planos mostrados contradicen fuertemente la hipdtesis de la
personalizacidén que se podia intuir en la primera cinematica. El punto de vista elevado,
incompatible con un lider “de carne y hueso”, ha sido en ocasiones asociado a una figura
divina, lo que ha generado el término God games. Pero normalmente, ese término se
reserva a juegos en los que la enunciacion claramente te posiciona en tanto que Dios
(Black & White, The Universism, etc.). Al contrario que en Frostpunk, los God games
reservan al jugador un nivel de control sobre el mundo del juego mas cercano a la
omnipotencia. Es cierto que en Frostpunk el jugador puede dar érdenes inmediatas y
desplazarse con rapidez por el mapa, pero las dificultades a las que se ve sometido y la
posibilidad de ser expulsado del poder (ademds de interacciones directas con

ciudadanos) alejan la idea de la divinidad.

Los recursos estadisticos disponibles sugieren, por otra parte, otra ldgica, la de la
encarnacién del estado. Las informaciones estadisticas (productividad, estado de la
poblacidn...) nos remiten a la idea de gestion y podrian perfectamente pertenecer a
organismos estadisticos o demoscdpicos publicos, y las decisiones que tomamos ponen
en juego la fuerza de trabajo colectiva de la comunidad (enviamos trabajadores a
realizar ciertas tareas, escogemos tecnologias para que los ingenieros de los talleres las
investiguen...). En ese sentido, cabe destacar la unificacion de la propiedad de todos los
recursos disponibles de la comunidad en una Unica entidad publica planificadora (el
jugador). El estado, en este caso, no es simplemente un estado burocratico al uso que
se limita a la gestion de un espacio determinado de lo “publico”, sino una representacién
orgdnica (que no necesariamente democratica) de la comunidad en su conjunto. Como
dijo un usuario de Reddit refiriéndose, en este caso, al juego de estrategia Victoria ll, el

jugador encarna “el alma de la civilizacién”.
J
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En esa encarnacién del estado/comunidad en el jugador, se encuentran algunas marcas
enunciativas en las cudles las acciones de la comunidad politica ordenadas por el jugador
se presentan como directamente realizadas por el jugador. Por ejemplo, en los consejos

que aparecen en la pantalla de carga, aparecen mensajes como este:

Imagen 6. Mensaje en la pantalla de carga

Puedes construir un barracén encima de una carpa ya existente. Otros edificios también se pueden mejorar de esta

forma.

Fuente: captura de pantalla propia del juego
El “puedes construir” se salta aqui el proceso narrativo de “puedes ordenar a tus
trabajadores que construyan” para otorgarle la accidon directamente al jugador,
convirtiendo a los trabajadores en instrumentos, mas que en sujetos (contrariamente a
los plurales empleados en la introduccién). El posicionamiento que se produce aqui
privilegia la postura ludica a la narrativa, enmarcando el juego en tanto que reto en el
gue el jugador debera resolver un conjunto de situaciones haciendo uso de los

instrumentos que le son otorgados.

Asi pues, el juego ofrece diversas ideas respecto a la posicidbn que ocupamos,
perspectivas en muchos casos contradictorias que conviven a lo largo del gameplay (y
otras cuantas de las que apenas hemos hablado, como las relativas a la estrategia
afectiva). La perspectiva dominante es la del punto de vista geogréfico o estadistico
sobre la comunidad, pero no es especialmente esclarecedora con respecto a “quienes

somos”. El juego deja amplia libertad al jugador para posicionarse de una forma u otra.

A continuacioén, describiremos las posiciones encarnadas por las que los jugadores han
optado en las entrevistas, cuestionarios y demads materiales analizados, siguiendo varias
dimensiones: cercania o alejamiento con la comunidad politica, roles tomados, y

legitimidad, formas de gobierno e implicaciones éticas.
5. POSICIONES ENCARNADAS POR LOS JUGADORES

5.1. DIMENSION DE CERCANIA/DISTANCIA
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Las distintas posiciones que hemos sefialado en las marcas enunciativas de Frostpunk se
encuentran presentes, con mayor o menor frecuencia, en los materiales analizados, y
tienen implicaciones diversas en la dimensién de cercania o distancia con la comunidad
politica, asi como la dimensidn afectiva que le subyace. Al hablar de la conexidon emocional
con los ciudadanos, Maria, entrevistada tras varias sesiones de juego, suele emplear
metaforas relacionadas con la distancia (“les estas viendo desde fuera”, “desde arriba” o
“una lider muy alejada”); esa figura de la “lider” (presumiblemente humana) se ve
sustituida en ocasiones por otra: “siempre he jugado como un dios” (refiriéndose también

a la distancia). Podemos suponer que la vista de pajaro facilita esta postura distanciada.

En otras ocasiones, esa légica de la distancia se construye en la separacion verbal entre
“el gobierno” y “los ciudadanos”, entendidos como dos actores diferenciados, algo
presente en varios muchos cuestionarios. Son comunes formulaciones como “sus
necesidades” o “la gente del pueblo”, mientras que casi no encontramos referencias a
un “nosotros”. También son habituales verbos de accién que sugieran la presencia de
esos dos actores diferenciados, como “he ido perdiendo la confianza de la gente y han
decidido relevarme” (chico, cuestionario). Con mayor o menor cercania, la légica del
“ellos-ciudadanos” y “yo-gobernante” es hegemonica. Esa diferencia puede situarse,
como en los ejemplos anteriores, desde una aparente independencia entre jugador y
ciudadanos, o desde una relacion de pertenencia o responsabilidad politica, como en el
caso de las formulaciones del tipo “[te hace preguntarte] qué importancia le das a tu
poblacion” (Chico, cuestionario, refiriéndose al jugador en segunda persona al analizar
el juego, la cursiva es mia); como veremos mas adelante, estas formulaciones sugieren

un determinado rol de cara a la comunidad politica.

Cuando esa diferencia entre jugador y poblacidn desaparece, no es en favor del colectivo,
sino cuando el primero se autoidentifica no ya con el gobernante, sino con la comunidad

politica en su conjunto, de forma similar a lo que planteaba el mensaje de carga:

“Me costo varios intentos pero al final me pasé el juego. La primera vez no llequé lo
suficientemente equipado para la ventisca. La sequnda el reactor me exploto en mitad
de la ventisca y la ultima vez completé el juego sin apenas bajas.” (Chico gamer veterano

en juegos de estrategia, cuestionario).
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En este cuestionario, la posicidn que se menciona constantemente es la del “jugador”,
sefialando la distancia ludica entre el rol asignado por el juego y su rol de, efectivamente,
jugador: “yo como jugador” o “el jugador, que actla como alcalde, o dictador, de la
ciudad”. Se observa una mirada al juego en tanto que reto, centrada en la idea de
“pasarselo”, que podemos relacionar con la comprension fundamentalmente
instrumental del sujeto ludico que plantearon varios autores, como Bayliss (2007). Su
fusion con la comunidad politica parece, en ese sentido, instrumentalizadora (los
ciudadanos como medios para ganar), y responde probablemente a su veterania con los
juegos de estrategia, en los que los jugadores deben manejar recursos para alcanzar

determinados objetivos.

Otros participantes sugieren una cierta personalizacidon de su lider, acercandose a la
comunidad politica sin subsumirla en uno mismo. Expresiones como “me terminaron
desterrando por incompetente, a pasar frio” (chico, cuestionario) sugieren una
presencia fisica dentro de la comunidad, reforzada por algunas de las marcas
enunciativas del juego (el destierro se ve acompafiado de una imagen de una persona
yéndose de la ciudad) y por la hipdtesis de Dolkemeyer del jugador como “parte de la

comunidad” (2020). Estas referencias, con todo, no son especialmente comunes.

Un caso interesante de posicionamiento como miembro de la comunidad se desarrolla
en la entrevista a Pablo, cuyo ejercicio de imaginacidn politica nos dice algo sobre los
roles asociados a determinadas posiciones y el nivel de legitimidad politica que se deriva

de ella. Esa serd, de hecho, la segunda dimensidn de nuestro analisis.
5.2. ROLES ESPERADOS Y LEGITIMIDAD POLITICA

En este caso, el voluntario jugd a Frostpunk en dos escenarios: el inicial y el ultimo otofo,
centrado en la construccidn del generador antes de la llegada del frio global y la gestién

de las relaciones laborales entre obreros e ingenieros.

Para el primer caso, Pablo afirma haberse imaginado como “un trabajador mas que ha
sido nombrado por los trabajadores”. Encontramos, en ese sentido, esa personificacién

en un ser humano miembro de la comunidad, pero ademas imagina el proceso por el
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cual ha llegado al puesto sin que el juego dé ninguna pista al respecto. En este caso
podemos imaginar una traslacién de los deseos ideoldgicos de Pablo (muy preocupado
por evitar una gestion autoritaria en el juego, y militante anarquista en la realidad) a su
situacion en el juego (el deseo de ser elegido de forma democrdtica, como una forma

de justificar su potestad para tomar decisiones).

Pero al mismo tiempo, la posicién escogida sugiere un cierto rol y una determinada
relacién con los ciudadanos. Como miembro escogido se vuelve responsable de ellos, y
responsable, en cierta medida, de su bienestar, dificultando esa posicion alejada e
instrumentalista de otros participantes. Pablo, de hecho, afirma priorizar “las condiciones

de vida [de los ciudadanos]” frente a otros objetivos (como la supervivencia general).

En el otro escenario, Pablo afirma sentirse “como un capataz”, de forma que su
legitimidad democrdtica parece disminuir. En lugar de haber sido escogido por el
pueblo, lo ha sido por los empresarios, como una suerte de intermediario encargado de
supervisar el trabajo. En esta ocasion, su marco del escenario también bebe
probablemente de una tradicion ideoldgica obrerista: se debate entre percibirlo como
un ultimo intento de la humanidad para sobrevivir (una perspectiva a la que yo me
adheria habitualmente al jugar y que diria es la privilegiada por el juego), o como un

conflicto laboral desde una dptica marxista:

“Sé que lo que estd en el juego... claro, al ser una cuestion de construir esto para
sobrevivir, no es una cuestion de extraccion de plusvalia, o de... o no, éno? Pero si que es
verdad que la manera en la que jugaba ha sido un poco desde alli, éno? Cémo asumir
que desde los objetivos del trabajo no necesariamente conectaban con los intereses de
los trabajadores, ¢no? Los objetivos del trabajo, construir el generador, tenian un punto
de intereses empresariales, que estaban necesariamente en conflicto con los intereses

de los trabajadores.” (Pablo, gamer veterano con juegos de estrategia).

Ese debate ideoldgico sobre a qué estd jugando le supone también debatir su propia
posicidon, que define, no sin cierta incomodidad, como un “capataz [..] menos
capitalista”, que prioriza las relaciones de los trabajadores. Con todo, su posicion ha

cambiado como efecto de marcas enunciativas del propio juego: en el segundo
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escenario no solo respondemos ante la comunidad politica, sino también ante quienes
nos han encargado la misién de construir el generador, que nos advierten de los retrasos
en la construccidn y nos expulsaran (perdiendo la partida) si se producen demasiados.
En cierto modo, el jugador estad “entre la espada y la pared”, con lo que una figura de
intermediacion como la del capataz tiene sentido. Esta permite, ademas, un cierto grado
de adaptacion ética a las exigencias del juego, asumiendo a través de un cambio de

posicidn decisiones que costaria mdas tomar desde otra posicién.

Esto se debe a que una eleccién libre de la posicidén en el juego (y una negativa a asumir
ciertas decisiones consideradas poco éticas) puede derivar en la imposibilidad de avanzar,
la derrota, y, peor aun, el aburrimiento. En cierto momento, y en el escenario basico,
Pablo opta por abandonar algunas de sus pretensiones éticas al perder varias partidas de

forma continuada y muy pronto en el juego, poniendo aqui una prioridad ludica:

“épor qué no me satisface jugar a esto, a la contra del juego? O sea, en lugar de decir
pues para aguantar mds dias gobernando, voy a adaptarme a lo que me piden, voy a
intentar, aunque ya sepa que voy a fracasar, voy a intentar seguir jugando de la manera
en la que yo quiera jugar, y simplemente intentar alargar cuanto de eso puedo aguantar.
Pero, me parecia aburrido. Porque me parecia como muy repetitivo, vale, hacer lo mismo
para ver sillego al dia 9 en vez de al 8 o hacer lo mismo para ver si llego al dia... 10, pero
tengo que hacer lo mismo simplemente cambiando unas cosas, me parecia mds aburrido
que el reto de... intentar... avanzar mds, a ver qué cosas mds iban pasando en el juego,
qué iba pasando en el escenario. Entonces, eso si que me obligaba mds a... a someterme

mads [...]” (Pablo, gamer veterano con juegos de estrategia).

En ocasiones como estas, los compromisos éticos de los jugadores se enfrentan a un
incentivo fundamental para la accidn ludica, como es la curiosidad. La readaptacién de
las posiciones puede, en ese sentido, ser una férmula para modificar el estilo de juego y
poder seguir avanzando y descubrir nuevas cosas. De hecho, los jugadores de RPGs
cambian muchas veces las decisiones éticas que toman en la segunda vez que juegan al

juego para “ver qué pasa” (Lange, 2014).

Otras posiciones que los participantes enuncian habitualmente también denotan

determinados roles y una determinada legitimidad politica. Un ejemplo claro es la de
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“lider”, una de las mds comunmente empleadas por los participantes. Es posible que
esta idea redunde en la incertidumbre respecto al modo de llegada al poder: “lider”
puede emplearse tanto para cargos formales como para liderazgos informales. Pero al
mismo tiempo, también posee caracteristicas particulares frente a, por ejemplo, un mas
genérico “gobernante”?: tiene connotaciones mas positivas, y sugiere una cierta tarea
transformadora, dotada de cierta importancia, frente al modelo mas de gestién

Ill

ordinaria del “gobernante”. Un lider hace avanzar a su pueblo, y lo hace desde un cierto
carisma o voluntad no tecnocratico. La legitimidad de los “lideres”, en algunos casos, no
se sostiene en su eleccidon en tanto que cesidn de soberania, sino por la fuerza de su
proyecto transformador y las circunstancias (pensemos, por ejemplo, en los “lideres” de
los movimientos sociales espontdneos, que muchas veces no son elegidos formalmente,
sino que se establecen de facto como tales a través de sus intervenciones y su
activismo). Esta idea parece también apropiada en el contexto de Frostpunk: las

circunstancias desesperadas de la comunidad exigen algun tipo de liderazgo, lo que

aporta legitimidad.

Otras posiciones sugieren ideas algo distintas. Se nombra varias veces la figura del
“dictador”, basada en las mecdnicas de obediencia de facto: “Por una parte nosotras
somos una especie de dictadoras, y los trabajadores deben hacer caso a todo lo que
decimos.” (grupo de chicas, cuestionario); cabe destacar que también desaparecen los
“ciudadanos”, y se habla de “trabajadores”, sustituyendo la relacion politico-
democratica por una laboral-autoritaria). La idea del gobierno autoritario en ocasiones
tiene también que ver con las medidas tomadas, “medidas de tirano” para un jugador
que respondio al cuestionario. Gran parte de la narrativa del juego tiene que ver con el
proceso de creacion de un gobierno cada vez mas autoritario, pero estas afirmaciones
parecen referirse a decisiones o logicas previas a esa escalada autoritaria, referidas mas

a la propia légica del género de los juegos de construccién de ciudades.

La figura del gobernante, o del gobierno, por supuesto, aparece también en varias ocasiones. Sin embargo, es el término que
empleé en el propio cuestionario, lo que facilita que los jugadores lo adopten. Por eso, prefiero prestar mas atencion a los términos
que surgen de forma espontanea, para evitar sesgos.
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Una posicidn que sélo ha aparecido una vez, en un debate en clase después de jugar al

juego, parece bastante interesante también, y es la de “madre”:

“me sentia un poco como la madre en Frostpunk porque si yo no tomaba decisiones la
gente se moria, o sea, si tienen que comer o tienen que tener calor y tal...” (Chica,

discusidn grupal en clase).

En este caso la figura materna surge como respuesta directa a la responsabilidad sobre las
necesidades vitales de los ciudadanos, aunque la jugadora afirma que también se siente
asi en otro juego con una gestion mas abstracta, a nivel nacional. Esto sugiere una posicién
de cercania cuidadora con la comunidad, y de hecho, los actos concretos a los que hace
referencia, “dar de comer” o “proporcionar calor” evocan también esa dimensidn de
cuidado cercano. También plantea un tipo de liderazgo radicalmente distinto,

entendiendo a los ciudadanos como personas y objetos de afecto, y no como recursos.

Convertir a los sujetos en objetos afectivos pasa, en muchas ocasiones, por
personalizarles, lo cual el juego permite, aunque no facilita: hacer click en uno de los
personajes nos permitird ver su rostro y su nombre, pero si no hacemos click, los
ciudadanos seran “apenas motitas negras en el suelo” (chico, cuestionario; la referencia
al “suelo” nos devuelve a la vista distanciada, desde arriba). Es cierto que Frostpunk
presenta un esfuerzo estético por humanizar a los ciudadanos a través de hacer patente
su sufrimiento3, pero también que el juego y el género en general parece privilegiar las
formas de gobierno mas alejadas que tradicionalmente han sido asociadas a lo masculino

(Gilligan, 1982), lo cual probablemente explique la poca prevalencia de esta posicidn.

Por ultimo, es interesante pensar en las negociaciones que se generan durante las
partidas grupales. La grabacion entre Nerea y Alberto es interesante en ese sentido.
apuestan generalmente por la relacién distanciada con la poblacién (“tienen esperanza,
pero estan un poco enfadados”) combinada con una sensacidon de responsabilidad
surgida del ejercicio del gobierno (“se nos va la gente”). Eventualmente Nerea opta por

expresiones en primera persona que se identifican mds con el juego, como “venga, que

Otras formas de humanizacién, como convertirlo en sujetos con los que se puede dialogar, fallan mas, pero eso lo reservo para
otro articulo.
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sobrevivimos”, y muestra una posicién mas afectiva (“me da pena la gente”), mientras
gue Alberto destaca por un juego mas distendido, riendo habitualmente con las
situaciones que ocurren (“Estan moribundos y los estoy mandando a trabajar. Soy una
desgracia ahora mismo [rie]”). En ultima instancia, el caracter ludico facilita el juego
conjunto, pues ambos estan dispuestos a encontrar un punto de encuentro entre el
tomadrselo a broma y en serio, pero no seria descartable el surgimiento de tensiones o

la negativa a jugar en conjunto, al no compartir el mismo posicionamiento.

Diagrama 1. Principales referencias a la posicidn en funcién de la cercania con la
comunidad politica y su reconocimiento en tanto que sujeto politico y afectivo

+ Reconocimiento de la comunidad politica

“Perdila confianza en la
gente, han decidido
relevarme”

Lider de la propia comunidad, “un
trabajador mas”

de la primera

explicita: “se nos va la gente”

Tercera persona con responsabilidad ‘

persona o del nosotros:
“isobrevivimos!”

“Lider muy alejada”,
“dios”

“Sus necesidades”
“La gente del
pueblo”

Gestor, gobernante,
+ Cercania lider en abstracto”

Juego destendido, despreocupado.
Fusidn instrumentalizadora con la [ “Dictador” “Trabajadores” “Estan moribundos y los estoy
comunidad politica-posicion de “jugador’: mandando a trabajar. Soy una

“me explotd el generador” desgracia ahora mismo [rie]

+ Distancia

- Reconocimiento de la comunidad politica

Fuente: elaboracion propia
A modo de resumen, el Diagrama 1 resume algunas de las posiciones observadas. Se ha
organizado en funcién de, en primer lugar, la dimensidn de cercania o distancia con la
comunidad politica, y, en segundo lugar, en funcidn del reconocimiento de esta como
agente dotado de agencia y merecedor de consideracién (una suerte de dimensién
“ética”, o de responsabilidad politica)*. En el diagrama se observan tanto expresiones
literales que nos ayudan a marcar la posicién como resultados analiticos. Al mismo

tiempo, no tiene en cuenta cudles son las mas habituales, sino que es un mapa de

4 Siendo honestos, esta segunda dimension incluye aspectos algo distintos (afectivos, de responsabilidad politica y de
reconocimiento de la agencia), pero ha sido necesario para incorporarlo en un mismo diagrama simple.
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posibilidades. Al respecto, cabria decir que las referencias a la comunidad politica en
tercera persona, asi como a la idea del “lider” o “gobernante”, son las mas comunes, en

particular en los cuestionarios escritos.
6. CONCLUSIONES

El andlisis del posicionamiento ficcional de los jugadores es un campo mayormente
inexplorado, y este trabajo es sélo una aproximacién limitada. Sin embargo, nuestro
analisis da cuenta de un hecho, y es que los jugadores dan uso del margen de libertad
propuesto por el juego y optan por posicionamientos diferenciados que tienen un efecto
en la forma de jugar. Las posiciones han variado tanto en términos de cercania a la
comunidad politica, como en su relacion con ella (instrumental, cuidadora, respetuosa...)
osurol enlacomunidady la legitimidad politica derivada de él. Esto sugiere que debemos
de ser cautos antes de plantear andlisis de los juegos que den por sentadas esas posiciones
sin tener en cuenta esa dimensidn agencial de los jugadores, incluso aunque a través de

procesos enunciativos puedan invitarnos a tomar unas u otras.

Falta aun mayor desarrollo para saber con seguridad qué posiciones se toman de forma
mas habitual, qué clase de jugadores optan por unas u otras, qué implicaciones
concretas tiene esto en la forma de jugar y en los aprendizajes politicos derivados del
juego, o cdmo varian todo ello en juegos diferentes. Este breve trabajo aporta algunas

pistas, pero sirve, sobre todo, para poner en valor estas preguntas.
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