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1. A VUELTAS CON EL GENERO VIDEOJUEGO

Los videojuegos son la primera industria cultural multimedia. Ocupan un
lugar central tanto desde el punto de vista econdmico como social. En un sentido
histdrico, son la primera produccion cultural de masas nacida directamente de
las tecnologias informaticas y, en un sentido industrial, su volumen de negocio
es comparable al de otras grandes industrias culturales mundiales. También en
Espafa el sector de los videojuegos es uno de los que con mayor fortuna esta
superando los efectos de la crisis econdmica y financiera global:

El contexto econdmico actual ha provocado caidas en los ingresos de todos los
sectores del entretenimiento a nivel europeo y global. A pesar de ello, la indus-
tria espafola del videojuego continud siendo en 2011 la principal industria de
ocio en nuestro pais por volumen de facturacion y sitta a Espafia como quinta
potencia europea en consumo. A nivel europeo, el consumo global de software
mantiene al videojuego como el principal segmento de ocio, superando las
cifras de la musica y el cine. (ADESE 2012)

Sin embargo, esta situacidn, aparentemente ventajosa, esconde no pocas
sombras, tanto desde el punto de vista industrial como cultural. Abordaremos es-

1 Agradezco a Marc Previ, de la Universitat de Barcelona, sus comentarios al texto original.
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tos claroscuros a través del concepto de género, que no puede definirse sin hacer
referencia tanto a consideraciones de tipo formal, es decir, con respecto al texto
en si, como a otras relacionadas con su produccién y consumo. Esta perspectiva
nos va a permitir situar el videojuego espafol en el contexto mundial y compren-
der de este modo por qué carece, en general, de caracteristicas locales. Centrare-
mos el analisis en cinco titulos ya clasicos del videojuego de produccién hispana:
La pulga, La abadia del crimen, PC-Futbol, Commandos: Behind the Enemy Lines y
Castlevania: Lord of Shadows.

Consideraremos los videojuegos como artefactos culturales, en el mismo
sentido que consideramos las novelas a partir del momento en que estan im-
presas. En palabras de E. Aarseth, “computer games are games in a new material
technology, just as print novels were literature in a new technology 500 years
ago. Yet, it seems, we only discovered games as cultural artifacts a few years ago”
(2004: 46).

Teniendo en cuenta las dificultades de definicién y clasificacion con las que
podemos encontrarnos, parece necesario poner en cuestion el ambito mismo de
lo que entendemos por “videojuego” o por “juego de ordenador”. En este sentido,
Aarseth plantea la conveniencia analitica y metodoldgica de definir el objeto de
estudio en términos de entornos virtuales, donde la experiencia del jugador, en
relacién directa con la jugabilidad, es decir, con el aprendizaje del juego por parte
del jugador, se situe en el centro analitico:

Un nombre adecuado seria el de “juegos en entornos virtuales”. Esta etiqueta
sirve para juegos que van del Tetris pasando por Drug Wars hasta EverQuest,
mientras que juguetes computerizados como Furby y juegos de dados y car-
tas como el Blackjack quedan excluidos. Juegos de simulacion no informaticos
como el Monopoly o Dungeons and Dragons no quedarian excluidos, pero qui-
zas esto sea una ventaja mas que un problema. Al finy al cabo, la similitud entre
estos y muchos juegos informatizados en entornos virtuales es innegable, asi
que tiene sentido incluirlos. (Aarseth 2007: 6-7)

Por supuesto, estamos de acuerdo con Aarseth en que “juegos en entornos
virtuales” es un nombre muy apropiado... que la literatura especializada no utiliza.
Desde nuestro punto de vista hay que rendirse a la fuerza del término videojue-
gos, de manera que la mejor solucion sea, por un lado, definir los videojuegos en
general y, por el otro, establecer una clasificacién de géneros que permita dife-
renciar sus principales tipos.

Segun Wolfy Perron (2003: 14-16), cuatro términos definen los videojuegos:
algoritmo, actividad de jugar, interfaz y graficos. Los graficos son el aspecto mas
facil de definir, puesto que se refieren a las imégenes visuales de la pantalla. En este
apartado debemos incluir, aunque Wolf y Perron no lo hagan, un aspecto lamen-
tablemente a menudo olvidado en los videojuegos —y dicho sea de paso, también
en el cine—: los sonidos y la musica, que contribuyen, junto con los aspectos visua-
les, a completar la representacion en los videojuegos. La interfaz no debe confun-
dirse con los graficos -y el sonido—, puesto que se trata del sistema de entrada y
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salida de datos que permite comunicar al usuario con la maquina: es la pantalla
interactiva que hace las veces de traductor entre el lenguaje natural del usuario y
el lenguaje digital del ordenador. La actividad de jugar, quizas la mas caracteristica
de un videojuego, consiste tanto en una actividad mental como fisica, es ergddica
—-término acufado por Aarseth—y esta estrechamente vinculada a la interfaz, que
hace de puente entre los graficos y los algoritmos. Ademas, la podemos dividir
en dos areas: la intradiegética, que es la accién de un personaje en el mundo del
juego, resultado de la accién de jugar, y la extradiegética, que es la accién fisica
del jugador para controlar el juego. Respecto al algoritmo, este es responsable de
cuatro aspectos del juego: representaciones (graficas y sonoras, incluida toda la
simulacion de un mundo virtual), respuestas del sistema a las acciones del juga-
dor, reglas que regulan lo que se puede y no se puede hacer en el juego, e incluso
el azar (aspectos impredecibles que algunos juegos incorporan como parte de su
programacion).

En este mismo sentido, una definicién de los videojuegos excelente por
sintética la encontramos en Juul: los videojuegos son medio-reales [half-real],
estdn a medio camino entre las reglas del juego -mundo real- y el mundo de
ficcion. En un ejemplo del mismo Juul, Legend of Zelda: The Wind Waker (Ninten-
do, 2002), encontramos varios graficos expresivos que muestran escenarios por
donde el personaje-jugador debe viajar para rescatar a su hermana pequefia, se-
cuestrada. Junto a estos graficos de caracter realista y razonablemente mimético,
encontramos también una flecha sobre la hermana, que nos indica a nosotros,
los jugadores, que tenemos que interactuar con ella, es decir, esta flecha hace
explicitas a través de la interfaz las reglas del juego que debemos seguir y que son
externas al mundo de ficcion en el que hay que alcanzar una serie de objetivos:

| have called video games half-real, but an alternative term would be half-fic-
tional. On a formal level, games are themable, meaning that a set of rules can
be assigned a new fictional world without modifying the rules. A game can be
changed from one setting to another; the gun can become a green rectangle;
the players can control wooden figures rather than humanoid characters. Ne-
vertheless, fiction matters in games and it is important to remember the duality
of the formal and the experiential perspectives on fiction in games. (Juul 2005:
199)

2. GENEROS: DEL CINE A LOS VIDEOJUEGOS

Ya hemos comentado que no es posible hablar de videojuegos como de
un todo homogéneo. No son lo mismo Pong (Atari, 1972), primer éxito de masas
del videojuego, a principios de los afios setenta, que Pokémon (Creatures, 1996)
de la Gameboy, consola de Nintendo, verdadero éxito del videojuego portatil en
los aflos noventa, o Doom (ld software, 1993), éxito shooter donde la accién es
subjetiva —ademas de muy violenta— o Resident Evil (Capcom, 1996), caracteristico
Survival Horror y “experiencia cinematica interactiva”, como bien dice F. de Felipe
citando a los productores (2000: 505).
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Ademas, el uso que se hace de un videojuego concreto y la clasificacién
social que recibe dependen del lugar que ocupa en la practica cultural mas que
de sus caracteristicas técnicas o incluso de su forma narrativa. Al respecto, pue-
de aclarar esta cuestion el comentario que hace J. C. Herz (1997), historiador de
los videojuegos. Para él, desde el punto de vista social, los juegos electronicos
portatiles y las consolas de television son cosas totalmente diferentes. Los juegos
portatiles eran de colores diversos y divertidos, de pequefio tamafo, funcionaban
a pilas, estaban apilados en la caja de juguetes, en la habitacion del nifio y no en
el centro del entretenimiento familiar, con el equipo musical estéreo y el todo-
poderoso televisor. Los juegos portatiles, de hecho, no eran mas que un juguete.

Los criterios mas habituales para establecer una tipologia de videojuegos
son el contenido o tema, la construccién del personaje-jugador y el tipo narra-
tivo con relacion a la participacién del espectador-jugador. Debemos decir, sin
embargo, que ninguna tipologia sera perfecta, es decir, habra juegos que puedan
presentar caracteristicas de mas de una de las categorias.

Una tipologia basada en el contenido sera la que mas se vincule al con-
cepto de género. En los estudios filmicos, R. Altman define género en toda su
complejidad:

La industria cinematogréfica, respondiendo a los deseos del publico, inicia una
serie de géneros bien delimitados cuya perdurabilidad responde a la capacidad
de satisfacer necesidades humanas basicas. Aunque cambien la forma prede-
cible durante el transcurso de su vida, los géneros mantienen una identidad
fundamental a lo largo del tiempo y a lo largo de la cadena que los lleva de
la produccién a la exhibicién y el consumo por parte del espectador. La apli-
cabilidad de los conceptos genéricos queda garantizada por la gran variedad
de significados que se atribuyen al término género asi como por la funcién
de conducto que caracteriza a la estructura textual. Desde el punto de vista
privilegiado del critico a distancia, los géneros parecen funcionar a veces como

ritual y en otros momentos como ideologia. (Altman 2000: 53)

El género en cine no puede entenderse como una construccién que pro-
viene Unicamente de la industria, sino que depende al mismo tiempo de la codi-
ficacion de los autores del texto y de la descodificacion compartida por la comu-
nidad de gran tamafo que es el publico, de modo que no es posible reducirlos
a una construccién ideoldgica procedente de altas instancias ni tampoco a ex-
periencias rituales elaboradas por el publico. Altman define el género como una
doble autoria, no adecuado para ser analizado por un modelo de comunicacion
frontal o lineal. En resumen, es posible que la industria cinematogréfica (y, debe-
mos afiadir nosotros, la industria del videojuego) se beneficie de las formas gené-
ricas, pero no llegara nunca a controlarlas porque tendra que compartir la autoria
del género con un grupo heterogéneo, cambiante y esquivo de comunidades de
espectadores.

De esta manera, debemos tener presente tanto la discursividad primaria de
la industria en relacién con el texto, como la secundaria constituida por la comu-
nidad de consumidores: si la industria —del cine o de los videojuegos— define los
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géneros, la masa de espectadores los tiene que conocer y reconocer o, en caso
contrario, el género no es mas que una categoria vacia.

Los géneros de videojuegos, pues, a imagen de los géneros cinematogra-
ficos, no pueden entenderse como categorias transhistéricas ni tampoco como
categorias claramente delimitadas libres de toda hibridacion. Al contrario, los
géneros son Utiles en tanto que ponen en contacto diferentes intereses: regir la
produccion de acuerdo con un esquema o formula, dotar de estructura un tex-
to, en tanto que relato, y de tema, en tanto que historia, facilitar las decisiones
de marketing con respecto a la comercializacion y finalmente permitir una inter-
pretacion anticipada y codificada por parte de los publicos y de los criticos, en
relacién con su contrato espectatorial (Altman 2000: 37 y ss.). En funcién de estos
intereses, la adscripcion al género estard poco delimitada y condicionada por el
contexto histérico.

La complejidad de la adscripcion genérica es, en los videojuegos, particu-
larmente amplia. En primer lugar, por las multiples relaciones que se establecen
no solo entre los juegos de un corpus determinado, sino también entre otras
formas de expresion, como, por ejemplo, el cine. En segundo lugar, por el hecho
de que los videojuegos son narrativas interactivas y, por tanto, sus contenidos no
pueden clasificarse Unicamente en funcién del tema de la historia y el corpus de
otros textos similares, sino que hay que tener presente en todo momento la forma
en que el usuario participa de la historia, el grado de interactividad, la modalidad
narrativa de esta, las convenciones de inmersion, etc. Valga como ejemplo la si-
guiente critica aparecida en una revista especializada:

Hay algo valioso en ser genérico, y Dead Space contiene cada una de las ca-
racteristicas del género de terror, relacionadas con experiencias pasadas que
el jugador haya podido tener. Los porticos aparentemente desiertos y los pa-
sillos de color bronce de Dead Space recuerdan a Alien, y el terrible miedo que
infundia esa pelicula. Las criaturas retorcidas traen recuerdos de La Cosa de
Carpenter, y de la sensacion de asco de las pelis de Cronenberg. (Edge 2006: 25)

3. GENEROS DE LOS VIDEOJUEGOS

D. Levis, en el que es quiza el primer texto en castellano sobre el tema,
propone una clasificacion donde combina de forma implicita criterios de tipo
tematico con criterios de habilidad del jugador, advirtiéndonos que “los videojue-
gos pueden ser divididos en géneros, aunque es habitual la proliferacion de
productos hibridos en los que se mezclan ingredientes provenientes de géneros
diferentes” (1997: 165). El resultado es la siguiente tipologia: juegos de lucha,
Beatem Up o de combate, Shootem Up o de disparar, de plataforma, simulado-
res, deportes, estrategia, juegos de sociedad, ludico-educativos y porno-eroticos.
Las descripciones distan de ser sistematicas, puesto que puede haber un criterio
tematico, estrictamente de género, bastante detallado, que permita diferenciar
juegos Beatem Up de juegos Shootem Up o de otros como los porno-eréticos,
pero también un criterio basado en finalidades y competencias —los ludico-edu-
cativos— u otro basado en habilidades —como los de estrategia—. Por otro lado,
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algunos grupos, como los de lucha o combate, estan diferenciados de forma muy
detallada y minuciosa, mientras que otros, como los de estrategia, incluyen una
amplia amalgama de videojuegos de forma indiferenciada. Esto puede explicarse
en parte por la fecha del texto. Efectivamente, consideramos que la clasificacion
genérica de los videojuegos depende del contexto de producciéon y consumo, y
puede cambiar de forma notable en los quince afos que han pasado desde el
texto de Levis, cuando el desarrollo de videojuegos de rol o de simulacién social
era mucho menor que en la actualidad y, en cambio, los juegos de lucha, de com-
bate o de disparar eran muy numerosos y estaban bien diferenciados, tanto por la
industria como por los consumidores.

Comparemos la anterior clasificacion con una mas reciente, en la que para
empezar se nos explica el criterio utilizado y se nos advierte de las dificultades
de la clasificacion: “Los videojuegos se pueden clasificar como un género u otro
dependiendo de su representacion grafica, el tipo de interaccion entre el jugador
y la maquina, la ambientacion y su sistema de juego, siendo este ultimo el criterio
mas habitual a tener en cuenta” (Belli y Lépez Raventds 2008: 167). El resultado es
un completo listado de diecisiete tipos. Constatamos que diversos tipos de juegos
coinciden con la clasificacién de Levis: Beat them up, lucha, deportes, plataformas;
otros se encuentran mas detallados: lo que antes era shootem ahora ocupa cuatro
tipos y se divide segun criterios diversos: dos segun el punto de vista (accién en
primera persona y accion en tercera persona), otro en funcion del tema (infiltra-
cion) y, finalmente, el cuarto que responde a un criterio de tipo histérico (arcade).
También el tipo de simulacion de combate y de carreras puede corresponder a
la categoria anterior de simuladores; o los nuevos tipos de agilidad mental, edu-
cacién y party game a la rubrica ya mencionada de juegos de sociedad y ludico-
educativos; por Ultimo, los juegos de estrategia de la primera clasificacién que son
aqui aventuras clasicas y graficas; aparte se presentan los juegos en linea. Como
novedad, tiene categoria propia el tipo de infiltracion, definido como un juego
basado “en el sigilo, la furtividad y la estrategia en vez de buscar la confrontacion
directa con los enemigos” (Belli y Lépez Raventds 2008: 168).

En resumen, los mismos problemas de la clasificacion de Levis pueden en-
contrarse en esta de ahora, pues mezcla los criterios tematicos, de finalidades, de
habilidades y los historicos. Es Util constatar el caracter diacrénico de la clasifica-
cion en géneros, por la aparicion, muy reveladora, de los juegos en linea, inexis-
tente en los tipos de Levis por su muy escasa relevancia.

Aun reconociendo que toda clasificacion de géneros en los videojuegos va
a estar marcada por el contexto cultural de produccion y consumo, y que no es
posible ni quizés deseable establecer una de tipo ahistoérico, ello no impide que
resulte Util una clasificacion en coherencia de criterios. En este sentido, recogien-
do las aportaciones anteriores, proponemos como criterio a tener en cuenta en
todos los casos la clase de participacion del jugador en el juego, elemento dife-
renciador de los videojuegos en tanto que artefactos culturales y muy relevante
en la orientacién del consumo, mientras que el criterio narrativo o tematico, el
principal sin duda en las clasificaciones de género en el cine, por ejemplo, sera
aqui secundario.
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Dicha participacién del jugador en el juego va a incluir, por un lado, la
construccién del personaje, es decir, el rol, y, por otro, la construccion de la na-
rracién segun sea la interaccion entre personaje y jugador. En esta misma linea,
la propuesta de M. J. P. Wolf es de gran interés, ya que empieza por explicitar sus
criterios de clasificacion. El iconografico, a menudo utilizado en cine, no es sufici-
ente en los videojuegos, puesto que ignora su caracteristica diferencial principal:
la experiencia de juego: “As narrative games row more complex and cinematic, we
will be able to apply iconographic and thematic generic classifications from film
more usefully, but interactivity will always be an important factor in the way we
experience the games” (2005: 194). Ademas, en relacion con la interactividad, se
tendra también en cuenta si el juego es multiusuario o single-player o en linea.

Wolf ordena su lista alfabéticamente, presentando nada menos que cua-
renta y dos tipos distintos (2005: 196), absolutamente exhaustiva pero que por
supuesto no se corresponde con los géneros habitualmente utilizados por la in-
dustria o el mercado. La principal utilidad de esta lista es ofrecer con gran detalle
una amplia clasificacién de los videojuegos junto con la descripcion del principal
elemento de participacion en la experiencia de juego, lo que sirve como criterio
general y se complementa con otros criterios tematicos o iconogréficos.

Es necesario, sin embargo, realizar una serie de comentarios a la lista pro-
puesta por Wolf, no para cerrar una clasificacién ahistorica, tarea que nos parece
tan dificil como inutil, sino para avanzar en el conocimiento del artefacto cultural
videojuego y sus géneros hoy en dia aceptados. En primer lugar, si comparamos
los tipos de Wolf podemos reagruparlos en dos categorias muy amplias, de acuer-
do también con la opinién publica no especializada: por un lado, estarian los tipos
de videojuegos como tales, asi reconocidos por la industria y los consumidores
(abstractos, aventuras, plataforma), y, por otro lado, los tipos de habilidades o
actividades requeridas al jugador (juegos de capturar, de atrapar, de persecucion,
de evasion, de coleccionar, etc.). Esta confusion no es rara y responde a la reali-
dad del mercado en que algunos juegos, como hemos visto en las clasificaciones
anteriores, aun siendo Unicamente una actividad, se han ganado una categoria
propia (estamos hablando de los juegos de disparos, combate o lucha). Otras ca-
racteristicas no relacionadas directamente con la habilidad del jugador también
figuran como categoria independiente (laberinto, juego de rol, etc.) y debemos,
de igual modo, tenerlas en cuenta. También encontramos, residualmente, tipos
poco significativos o de los que podemos dudar, incluso, de que sean juegos (de-
mos, diagnostico, utilidad, pelicula interactiva...).

4. INDUSTRIA Y GENERO EN EspaNA

El sector del videojuego fue declarado industria cultural en Espafia en mar-
zo de 2009 por parte de la comisién de Cultura del Congreso de los Diputados
(Constenla 2009). Como industria, podemos considerarla la mas importante del
mercado del entretenimiento audiovisual espafiol por volumen de negocio, ya
que supera el consumo de cine, DVD de video o CD de musica. Como deciamos al
inicio de este trabajo, segun datos de la ADESE (Asociacién Espafiola de Distribui-
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dores y Editores de Software de Entretenimiento) en su Anuario de 2011, Espaia
se sitla como quinta potencia europea en consumo. Los juegos para consola
suponen el 93% del total, mientras que ordenadores personales, moviles u otros
soportes se reparten el 7% restante. Pero, aunque la industria del videojuego en
Espafia es la primera industria del pais en ocio audiovisual desde el punto de vista
del consumo, no lo es desde el punto de vista de la produccion. Efectivamente, si
bien existe un importante nimero de empresas desarrolladoras, la casi completa
ausencia de ayudas estatales —tanto en relacion con las ayudas directas como con
los incentivos fiscales—?, explica que en su mayoria estas sean pequefias empresas
especializadas en videojuegos casuales y para plataformas moviles y tablets, es
decir, aquellos que, en comparacion con el desarrollo de videojuegos para conso-
la, requieren una menor inversion de produccion y distribucion.

Por tanto, podemos decir que el videojuego, a pesar del reconocimiento
politico, se encuentra desregulado, sin ayudas a la produccion local o a la diver-
sidad de contenidos, es decir, sin un reconocimiento de la produccién minoritaria
o alternativa que permita ir mas alla de las grandes producciones multinacionales
controladas por empresas no espafolas. Ello a pesar de que —es nuestra opinion—
los videojuegos deben ser tenidos en cuenta en las politicas culturales no solo
porque favorecen el desarrollo econdmico, sino sobre todo porque son portado-
res de valores intrinsecos de la cultura, como la identidad y la memoria colectiva,
la diversidad cultural, la capacidad critica, la expresividad y participacién social,
etc., de modo similar a otras formas culturales, como el cine o la literatura. Como
apunta P. M. Moreno en un texto todavia vigente:

Un caso extremo en suma de concentracion vertical hard y soft y produccién y
distribucion, frente al cual las instituciones nacionales e internacionales regu-
ladoras de la competencia empresarial deberian actuar por la simple evidencia
de un abuso sistematico de posicién dominante, pero cuyo valor cultural exigi-
ria ademas una actuacion anticoncentracion al mismo titulo que la practicada
tradicionalmente en sectores clasicos de las industrias culturales, como el libro,
la radio, la televisién o la prensa. (Moreno 2003: 221)

La concentracion empresarial en el caso de los videojuegos, también en
Espafa, se produce sobre todo por la videoconsola, que, recordemos, supone el
95% del total del consumo en nuestro pais. En la actualidad, las videoconsolas
existentes en el mercado, tanto de sobremesa —PlayStation 3, XBox 360, Wii-como
portatiles —PSP, DS— pertenecen a tres empresas, ninguna de ellas de titularidad
espafiola: Sony Corporation, Microsoft Corporation y Nintendo Company. Estas
diferentes consolas son incompatibles entre si y, ademas, es necesario un acuerdo
con la empresa propietaria para desarrollar un videojuego compatible con cual-
quiera de ellas.

2 En Espafia, la produccion de videojuegos se sostiene en la financiacion privada -merchandising,
coproduccion, preventas a distribuidores, inversion de capital, business angel, etc.—, aunque puede
acogerse, por su caracter tecnoldgico, a convocatorias publicas para proyectos I+D, nacionales y
europeas, como los Planes Nacionales |+D+i y otros.
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Con respecto a las empresas de desarrollo de videojuegos, existen distin-
tos tipos segun su titularidad: empresas de la misma propiedad que la consola,
empresas participadas en mayor o menor porcentaje por las propietarias de las
consolas o bien empresas independientes, que pueden fabricar para distintas pla-
taformas, siempre a través de acuerdos. Debemos tener en cuenta, ademas, que
la incompatibilidad de las consolas supone uno de los mayores argumentos de
fidelizacién del consumidor, en la medida en que su adquisicidon supone una in-
version doméstica importante.

En resumen, la produccién de titulos, directa o indirectamente, se concen-
tra sobre todo en dos paises, Estados Unidos de América y Japon, y en las tres
empresas, propietarias de las videoconsolas. Esta situacién explica en gran parte
el contenido genérico de los videojuegos, su caracter fuertemente globalizado,
en tanto que no es posible rastrear verdaderas caracteristicas locales —identita-
rias con respecto a la diversidad cultural o de otro tipo— incluso en el idioma,
que suele ser el inglés o el japonés. Efectivamente, como hemos visto en el caso
de los géneros cinematograficos, los géneros de los videojuegos dependeran en
gran parte de sus condiciones de produccién, que podemos resumir del siguiente
modo: grandisima concentracion vertical y estandarizaciéon de contenidos con
explotacién serializada de argumentos y personajes que responden a una cierta
cultura global, como veremos a continuacion.

El concepto de cultura global, que no vamos a desarrollar aqui, puede
considerarse sinonimo de cultura mediatica o cultura mainstream y se encuentra
directamente relacionado con la cultura posmoderna o hipermoderna. La biblio-
grafia al respecto es tan amplia como diversa. Diremos solamente que no se trata
de un fendmeno facil de definir, puesto que, si bien desde una cierta perspectiva,
considera la cultura unificada y desterritorializada, desde otra, esa misma cultura
global contiene fuerzas locales que se apropian de sus significados como forma
de resistencia, identidad, etc. Por razones de claridad, limitaremos aqui la idea
de cultura global a la primera perspectiva, de modo que la definiremos como “la
tendencia a la uniformacién de la sensibilidad a través del cine y de la television [y,
por supuesto, los videojuegos]. Esto se consigue por la distribucion de productos
generados por un nimero cada vez menor de industrias culturales colocadas bajo
la proteccion econdmica (y del gusto) de los patrones estadounidenses adminis-
trados por empresas globales” (Coelho 2009: 156).

En estas condiciones, la variacidn genérica de esos productos globales de-
penderd, por lo tanto, mas del momento historico, el afo de produccién y consu-
mo, que de su caracter de produccion local, en nuestro caso “espafola”, que ser3,
en todo momento, y como veremos, inexistente o a lo sumo insustancial.

5. CINCO HITOS DEL VIDEOJUEGO ESPANOL

La pulga es el primer videojuego espafnol, también conocido como Buga-
boo (Portalo 2009). Lanzado en 1983 originalmente para la plataforma Sinclair ZX
Spectrum por la empresa Indescomp, fue creado por Paco Suérez y Paco Portalo, y
marca el inicio de lo que se ha dado en llamar la edad de oro del software espafiol,
como lo declaré asi en su momento la revista especializada MicroHobby (1987).
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Aunque existen distintas versiones del juego, todas ellas tienen en comudn
que se inician con una animacién mostrando a Bugaboo, un viajero del espacio
con aspecto vagamente parecido a una pulga. El jugador controla a este perso-
naje cuyo objetivo es salir de un laberinto de grutas donde ha quedado atrapado
a causa de un accidente. Los gréaficos son caracteristicos de los juegos de plata-
forma de la época, en un solvente 2D, y el desarrollo argumental, que existe, no
es relevante. Este es un juego donde prima la accion, la habilidad del jugador
para ir sorteando los obstaculos del terreno y al Unico enemigo, que nos van a
poner dificil conseguir el objetivo. Se trata de un juego de accién caracteristico
de principios de los afos ochenta, es decir, de plataforma. Hemos visto como esta
categoria era bien definida por Levis y, segun el mismo criterio, por Belli y Lopez
Raventos y por Wolf. Es comparable a juegos como Donkey Kong (Nintendo, 1981)
o Super Mario Bros (Nintendo, 1985).

La abadia del crimen, del afio 1987, es quiza el mas importante videojue-
go de esta edad dorada de los videojuegos espafoles, como afirma J. E. Gutié-
rrez en su excelente historia de la primera década del videojuego espafol (Gu-
tiérrez 2012). Fue publicado para las plataformas Amstrad CPC, ZX Spectrum, MSX
y PC (editado por Opera Soft). Obra de Francisco Menéndez con la colaboracién
en los gréaficos de Juan Delcan, es una adaptacién de la novela de Umberto Eco
El nombre de la rosa. Se trata de una ambiciosa aventura grafica en perspectiva
isométrica que introduce al jugador en una abadia para llevar a cabo, siguiendo
mas o menos libremente el argumento de la novela, una investigacion criminal,
de la mano del personaje que el jugador controla en tercera persona, el monje
franciscano Guillermo de Occam. La investigacion se desarrolla durante siete dias,
en una dinamica propia de las aventuras gréficas, con dialogos en texto, recopi-
lacién de objetos de utilidad para la investigacion (llaves, pergaminos, etc.), si-
guiendo en todo momento el ritmo de vida de una abadia franciscana. El espacio
del monasterio nos puede parecer laberintico, hasta que accedemos al auténtico
laberinto del juego, que se encuentra en la biblioteca, donde Guillermo de Occam
va a resolver, de nuestra mano, el misterio, si todo va bien.

Pertenece al género de aventuras, en una tipica trama grafica de miste-
rio, donde lo mas importante es el desarrollo del argumento, un argumento que
depende de la capacidad de deduccion del jugador y no de la rapidez de sus
movimientos. Con unos gréaficos en 3D de una altisima calidad, prima el mundo
diegético y la historia, que debemos desentrafiar en directa focalizacion inter-
na fija, de sorpresa en sorpresa; en este sentido, se trata de un videojuego de
brillante patina cinematogréfica y literaria. Segun la clasificacion de Levis, este
juego corresponde al genérico de estrategia, pero no da cuenta de sus peculiares
caracteristicas. Si, en cambio, Belli y Lépez Raventos, que ya observan el tipo de
aventura grafica, asi como Wolf, para quien se trata de un juego de aventuras,
aunque, dada la amplitud de su lista, también tiene caracteristicas de laberinto.
Es comparable, por la importancia del desarrollo argumental, la capacidad re-
flexiva del jugador y la interfaz y los gréaficos, a otros juegos de la época del tipo
point-and-clic, como por ejemplo Maniac Mansion (1987), Indiana Jones and the
Last Crusade (1989) o Monkey Island (1990), todos ellos de LucasFilms Games /
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LucasArts, que junto a Sierra Online fueron las productoras y distribuidoras mas
importantes del género.

La serie PC-Futbol se inicia en 1992 por la editora Dinamic Multimedia y es
mantenida por esta empresa en varias actualizaciones a lo largo de toda la década
de los noventa. Se trata de un juego de simulacién social donde el jugador dirige
un equipo de futbol, por lo que debe encargarse desde la economia hasta de
planificar las tacticas. Con unas simulaciones de juego muy basicas en las primeras
versiones, su fuerza se encuentra en la completa y actualizada base de datos de
futbolistas y equipos, que el jugador debe gestionar con inteligencia.

Conviene detenerse en la diferencia entre este Ultimo videojuego, PC-Fuit-
bol, y el anterior, La abadia del crimen, puesto que ambos pueden calificarse, en
lenguaje comudn, como juegos “de estrategia”. En PC-Futbol, aunque prima la es-
trategia empresarial, la relacion entre jugador y mundo de juego es muy distinta
de la que hemos visto en La abadia del crimen, ya que que el jugador es un todo-
poderoso manager que no puede personalizarse en ningln personaje concreto.
Podemos decir que la estrategia de La abadia del crimen es intradiegética, que
toma la forma de aventura vivida por un personaje de la mano del jugador, que se
identifica con él, y en tiempo real, mientras que la de PC-Futbol es una estrategia
extradiegética. De ahi que, pese a compartir el caracter estratégico, la experiencia
de juego por parte del jugador, elemento principal de nuestros criterios, impone
que debamos diferenciarlos claramente el uno del otro. El aspecto fundamental
de La abadia del crimen es la estrategia en una aventura grafica mientras que el
de PC-Futbol es la simulacion de un entorno empresarial y deportivo. Esta distin-
cién, ademas, se corresponde con la de la produccion, la prensa especializada y
los consumidores. Wolf es el autor que mejor da cuenta de este tipo de juego,
con su gestiéon simulada [Management Simulation] (Wolf 2005: 200), mientras que
Levis o Belli y Lépez Raventos no lo diferencian especificamente de otros donde la
experiencia de juego es bien distinta, como la simulaciéon de combate o carreras.
Es comparable, en este sentido, a otras sagas similares, nacidas en los mismos
afos noventa, como FIFA Soccer Manager (EA Sports, Electronic Arts, 1997).

En este caso, resulta pertinente hacer una consideracion mas: en tanto que
el universo diegético del juego se basa en la liga espafiola de futbol (aunque
determinadas versiones del juego también abarcan ligas internacionales), el con-
tenido si estd aqui determinado por la localidad de su produccién y consumo,
eminentemente espafiola. Hay, pues, una cierta presencia de elementos de iden-
tidad y diversidad, aunque Unicamente con respecto a los jugadores y equipos de
la liga espafiola, que son gestionados por el jugador.

Commandos: Behind the Enemy Lines es el videojuego espafiol mas vendi-
do de todos los tiempos. Creado por Gonzo Suérez e Ignacio y Javier Pérez para
Pyro Studios, y publicado por Eidos Interactive en 1998, supuso una revolucion en
la concepcidn de los juegos de tactica militar en tiempo real, incorporando explo-
racion, sigilo y acciéon. Sus graficos son excelentes y sitlan la accién en diversos
escenarios de la Segunda Guerra Mundial, que toman como referentes principales
el cine norteamericano. El juego se desarrolla en tiempo real, con vista isométrica.
El jugador controla un grupo de soldados, seis en esta version, que tienen que tra-
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bajar juntos para finalizar la misién, ya que se trata de personajes especializados
cada uno de ellos en una Unica habilidad (conduccion, camuflaje, disparo, etc.).

Detengamonos en este punto. Hasta ahora, la relacién del jugador con
el mundo del juego se podia resumir en dos extremos: podia tratarse de una
relacion intradiegética, directamente con un personaje, o bien de una relacién
extradiegética, omnipresente. En este caso, no se trata ni de una ni de la otra. El
jugador toma el control de un grupo de personajes, en relacidn intradiegética
pero no directamente relacionada con un solo personaje. Esta primera conside-
racién nos da ya la pista del caracter hibrido del juego. Segun se van completan-
do las misiones, estas son cada vez mas complejas. En ese sentido, es razonable
considerar que la tactica militar junto con la destreza en el manejo combinado
de los distintos personajes y los distintos objetos (armas, vehiculos, etc.) sitian
este juego a medio camino de la accién y de la estrategia. Distinto de La pulga,
donde primaba una habilidad simple, motriz, y de La abadia del crimen, donde la
accion era insustancial, o de PC-Futbol, todo estrategia de gestion, aqui nos en-
contramos con un videojuego de aventura en la variante de la tactica militar con
elementos hibridos de los géneros de accion y de estrategia. Por este caracter hi-
brido es dificil que las anteriores clasificaciones genéricas puedan dar cuenta del
juego, a no ser, como hacen Belli y Lopez Raventds, proponiendo una categoria
especifica: juego de infiltracion.

Para nosotros, en cambio, la hibridacion genérica, lejos de ser un proble-
ma, anticipa una de las caracteristicas mas notables de los videojuegos del siglo
xxi: la hibridacién de géneros no obliga a pensar nuevos géneros sino, como en
el cine, a reconocer esta caracteristica como un rasgo tipico de los artefactos
culturales posmodernos. Refuerza esta idea el caracter fuertemente referencial
que encontramos en la serie Commandos, con alusiones directas al cine bélico
de Hollywood, como por ejemplo en la configuracién de los soldados que deben
cumplir las misiones, ya que estos recuerdan a equipos como los de Where Eagles
Dare (MGM, 1968), The Dirty Dozen (MGM, 1967) o Force 10 from Navarone (Co-
lumbia Pictures, 1978).

En 2010 aparece Castlevania: Lord of Shadows, dirigido por Enric Alvarez
para Mercury Steam por encargo de la japonesa Konami, propietaria de la serie
Castlevania. El juego es una buena muestra, desde el punto de vista empresarial,
del caracter claramente internacionalizado de la produccion espafola actual, que
trabaja no ya para el mercado internacional —cosa que ha hecho siempre—, sino
en sistemas de produccidon y desarrollo globales, sin apenas distincidn local de
ningun tipo.

Castlevania: Lord of Shadows da gran importancia al mundo diegético en
que va a desarrollarse la historia: una provincia medieval imaginaria y apoca-
liptica, donde el personaje controlado por el jugador, Gabriel Belmont, debe-
ra superar una serie de niveles en lucha contra licantropos, goblins, vampiros y
otros monstruos terrorificos. Los escenarios, ominosos, refuerzan la opresion y la
amenaza constantes. La experiencia principal del jugador con respecto al juego,
directamente conectado con el personaje de Gabriel, es la accién, la lucha, la
superacién de los obstaculos fisicos. Sin embargo, y de la mano de unos graficos
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hiperrealistas, el mundo del juego y la historia que nos cuenta, que nos contamos
al jugarlo, es fundamental para su disfrute. De nuevo nos encontramos con una
cierta hibridacion genérica en un juego con importantes elementos de accion
—incluso de beatem up en los combates cuerpo a cuerpo— en el marco de un
universo diegético muy cuidado, que establece las claves de una relacién de tipo
cinematogréafico entre el jugador y su personaje, y también con el espacio y los
otros actores de la aventura. Sin duda, se trata de un videojuego que combina
con habilidad los géneros de accién y de aventura. Una hibridacién que se refiere,
por un lado, como podemos ver, a la propia adscripcion genérica del juego, pero
también a los referentes que utiliza, como en el caso de Commandos, propios
de una cultura global fuertemente basada en el cine mainstream de origen nor-
teamericano, y, en absoluto, a algun rasgo culturalmente distintivo de acuerdo
con su pais de produccién, ni siquiera el idioma. Asi, Castlevania: Lord of Shadows,
parece retomar para la construccion de su universo diegético elementos de la
literatura de fantasia épica, como los clasicos El sefior de los anillos (1954-55) y
Las crénicas de Narnia (1951-54) de J. R. R. Tolkien y C. S. Lewis, respectivamente,
ambos llevados al cine en la primera década del siglo xxi en productos blockbuster
masivos y de consumo global.

Castlevania constituye un muy buen ejemplo de lo que estamos comen-
tando. Se trata de una serie iniciada en 1986 siempre bajo la propiedad de la
japonesa Konami Corporation, y que sigue en activo, a la espera de la aparicién
del titulo Castlevania: Lord of Shadows 2 para 2013. Los primeros titulos, en con-
sonancia con el aio de publicacién, son en general aventuras de plataforma, con
graficos en 2D y, en cuanto al elemento diegético, fantasias de terror, puesto que
se refieren al castillo del Conde Dracula y la mitologia cinematogréfica en torno
a los vampiros y otros monstruos clésicos del terror. La serie evoluciona poco a
poco, en sus diferentes episodios, introduciendo por ejemplo gréficos en 3D en
Castlevania 64 (1999) y Castlevania: Legacy of Darkness (1999). En esta Ultima en-
trega, como hemos visto, los referentes diegéticos, aunque mantienen elementos
propios del cine de terror, derivan hacia las sagas de fantasia épica. Su jugabilidad
es caracteristica de juegos de aventura-accion, como la saga God of War (SCE
Santa Monica Studio, Sony Computer Entertainment, 2005-13), inspirada en la
mitologia griega.

Una vez mas, pues, las mayores diferencias genéricas entre los distintos
titulos de Castlevania se explican por su afio de produccién y no por su pais de
origen. Esta afirmacion puede aplicarse a otros casos como La pulga, La abadia
del crimen, PC-Futbol o Commandos. Efectivamente, ademas de la importancia
del momento historico para situar un videojuego en su género, cabe insistir en su
caracter esencialmente marcado por una cultura global, puesto que los videojue-
gos que hemos analizado, aunque de produccion espafiola, se inscriben de forma
clara, tanto por lo que se refiere a la jugabilidad como a la diégesis, en relacién a
otros juegos contemporaneos de produccién anglosajona o japonesa y no hispa-
na, e incluso encuentran sus referentes en otras formas expresivas como el cine o
la literatura, que también forman parte de esa misma cultura global.
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6. CONCLUSION: HIBRIDACION DE GENEROS Y CULTURA GLOBAL

En estas condiciones, una definicion de los géneros de los videojuegos
gue no tenga en cuenta aspectos locales pero si histéricos se ajustara con pro-
babilidad a la realidad de produccién y consumo tanto en Espafia como en otros
paises europeos y occidentales, sin diferencias significativas entre ellos. A efectos
de nuestra propuesta, el concepto de experiencia de juego como forma de parti-
cipacion nos servira de guia para establecer una clasificacién de género, siempre
condicionada mas por el afio que por el lugar de produccién.

Habra que tener en cuenta que el aspecto iconografico es el que determi-
na con mas claridad el momento histérico del juego, por ejemplo para tipos como
los de plataforma. Los gréficos hay que relacionarlos con lo que podemos llamar
la puesta en escenay la interfaz. En este sentido, la principal diferencia se produce
entre un juego de base textual y un juego grafico y, dentro de este ultimo, en 2D
oen 3D.

Asumiendo toda esta complejidad, podemos proponer la siguiente tipolo-
gia, que toma como criterio principal la experiencia de juego del usuario. Otros
aspectos como el corpus tematico, el caracter narrativo, la estructura de juego o
la modalidad de jugador permiten afinar la clasificacion, al mismo tiempo que in-
tentamos que no se aleje de las categorias habitualmente aceptadas por la indus-
tria y los consumidores. Se trata, ademas, de un conjunto de tres grandes géneros
que a su vez pueden dividirse en subgéneros especificos:

-Accion: la habilidad principal consiste en tener unos buenos reflejos para
combatir al enemigo. El usuario debe reaccionar con rapidez y la atencién se
encuentra muy focalizada. No excluyen la narracion, pero esta no los define. Los
podemos subdividir en juegos shooter, como Quake (Id software, 1996) o Doom
(Id software, 1993), que normalmente incluyen una violencia muy primaria, narra-
da en primera persona, incorporan en su configuracion espacial el laberinto y se
presentan en modalidad de juego multiusuario en linea; juegos de arcade, como
Pong (Atari, 1972) o Space Invaders (Taito, 1978), un tipo muy localizado en el
tiempo; los de plataforma como Prince of Persia (Broderbund, 1989) o SuperMario
Bros (Nintendo, 1985); los de combate y lucha como Tekken (Namco, 1994) o Mor-
tal Kombat (NetherRealm Studios, 1992); y los de deporte como FIFA (EA Sports,
1993). A esta categoria pertenece La pulga.

-Aventura: en un mundo recreado, el jugador debe controlar los recursos y
defenderse de los ataques de los enemigos para tener éxito. Prima la reflexion y
la duracidn del juego por encima de las reacciones rapidas. Por su complejidad,
incluyen a menudo elementos tales como un espacio laberintico que hay que
recorrer o una serie de enigmas que hay que resolver, con manipulacién de ob-
jetos (tipo puzle). Presentan un claro desarrollo argumental y de los personajes
(complejidad diegética) y la implicacion intradiegética por parte del jugador. En
este sentido, la inmersion que experimenta el jugador en el mundo de ficcion es
mayor que en otros tipos de juegos y, por tanto, puede ser tenida en cuenta tam-
bién como un elemento de diferenciacién entre los diversos géneros. En cuanto al
desarrollo argumental este es fundamental, como en Police Quest (Sierra Online,
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1987) o Manic Mansion (LucasArts, 1987), auténticas ficciones interactivas. Dentro
de este grupo hay diferentes subcategorias segun la interfaz (textual o gréfica).
También hay variaciones tematicas determinantes, ya que, al ser sustanciales los
aspectos diegéticos, el tema, como en el cine, determina en gran medida el gé-
nero, como por ejemplo la accién-aventura de Tomb Raider (Core design, 1996),
Myst (Cyan, 1993) o GrandTheft Auto (RockStar, 2001), el Survival Horror de Alo-
ne in the Dark (Infogames, 1992) o Resident Evil (Capcom, 1996), y la estrategia
militar de Medal of Honor (DreamWorks Interactive, 1999). Pertenecen a esta ca-
tegoria La abadia del crimen y, en gran medida, Commandos: Behind the Enemy
Lines asi como Castlevania: Lord of Shadows. En esta tipologia apreciamos una
subcategoria con respecto a aquellos videojuegos en los que prima el persona-
je (aunque el desarrollo argumental sigue siendo importante), como en Diablo
(Blizzard, 1996) o Final Fantasy (Square, 1987). Si es masivo y en linea, se trata
de los Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), que, por su
importancia, podemos considerar un grupo aparte, como EverQuest (Sony Online,
1999) o World of Warcraft (Blizzard, 2004).

-Simulacién: el jugador actia como el conductor de una maquina (un
avion, un helicoptero, etc.) o bien como el dios de un entorno social mas o menos
amplio. Prima la estrategia para controlar la maquina o el entorno social, es decir,
la habilidad para dirigir o asumir el control de una tecnologia o un espacio colec-
tivo, donde el jugador desempefia el papel de figura omnipresente sin una rela-
cion directa con un personaje, esto es, sin una relacién claramente intradiegética.
Dentro de este grupo hay dos subgrupos claramente diferenciados: la simulacion
tecnolodgica, como Flight Simulator (Psion, 1983), y la simulacién social o situacio-
nal, como Age of Empires (Ensemble, 1997) o The Sims (EA, 2000). Pertence a esta
categoria PC-Futbol.

-Abstractos, tradicionales, educativos: pertenecen a esta categoria inde-
pendiente los juegos abstractos que a menudo son la adaptacion informatica de
juegos tradicionales (ajedrez, damas, puzzles) o que poseen una finalidad educa-
tiva. Quiza el méas conocido de este grupo sea el Tetris (Elorg, 1985).

Como hemos visto, los géneros en los videojuegos plantean problemas
similares a los que podemos encontrar en el cine, acentuados por una mayor
complejidad en la relacién del jugador con el juego, de modo que los elementos
diegéticos, que deben ser siempre tenidos en cuenta, no son lo fundamental, sino
que se subordinan a la actividad misma de juego, la relacién entre el jugador y el
juego. Dicha relacion es el criterio principal a tener en cuenta para la clasificacion
de los géneros en los videojuegos. De esta forma, la jugabilidad debe centrar la
reflexion académica como lo hace en la produccién y en el consumo y la critica
especializada.

Segun este criterio, habria tres grandes géneros, aceptados en la practica
corriente del mercado, que son: accion, aventura y simulacion. Un cuarto género,
el de los videojuegos abstractos, resulta necesario para completar la clasificacion.

Los videojuegos espafioles participan, como es natural en una industria
totalmente globalizada, de estas mismas caracteristicas. Ademas, la hibridacién
de los géneros es cada vez mas una constante en los titulos recientes, en los que
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a la jugabilidad se une un completo universo diegético, a menudo de la mano de
claros referentes cinematograficos. Aunque antes hemos clasificado en el género
de aventura Commandos: Behind the Enemy Lines y Castlevania: Lord of Shadows,
insistimos en que su adscripcion es hibrida y participan tanto de la aventura como
de la accion.

Los géneros de los videojuegos, como, de otro lado, los de otros artefactos
culturales, dejan de ser puros y se hibridan en muy distintas, y, es de esperar, en
muy inesperadas combinaciones.
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