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ba a empezar esta reflexién hablando del vaivén que supone

realizar un libro. De la figura del autor, del ilustrador, del di-

sefiador, del corrector, del revisor, del editor, de todos los im-

plicados para que ese monton de letras y trazos se convierta

en algo que puedas ojear distraidamente en la libreria, en el
metro o en tu casa. Un momento para ti.

Sin embargo, quiero que reflexiones sobre el proceso que lleva
detras este libro. Hay personas, muchas, involucradas en todas esas pa-
ginas que vas pasando unay otra vez hasta que llegas a la contraportada.
Nosotros, LOOP, somos esas personas.

Gente que lleva afios editando, escribiendo e ilustrando. En nues-
tro caso, GameReport, durante siete afios, por amor al arte. «Compra
nuestro monografico», deciamos, «diez euros nada mas». Se nos olvidan
las horas, el trasnochar mientras los bocetos se dibujan en una tablet o
las letras se reflejan en la pantalla. Borra todo, vuelve a empezar.

La critica cultural, y especialmente la de videojuegos, siempre atra-
pada por el ritmo de la industria, nunca ha tenido una época de bonanza
en Espafia. Tema de crios y poco mas. Por no tener, nunca ha tenido los
recursos para sostenerse, y el cierre de medios especializados o el abandono de carreras
profesionales por gente que ha dedicado incontables horas a este sector, dia si, dia tam-
bién, nos dan la razdn. La creacion de un espacio donde coexistan posturas diferentes, ca-
paz de llevar adelante una discusidn siempre pendiente, hasta ahora abordada Unicamente
dentro del area de influencia de los medios anglosajones, deberia ser ya un hecho. Pero no
lo es. Seguimos trabajando.

Ahora sale LOOP, este crowdfunding, y el prototipo que tienes entre las manos. Ahora
mismo, cinco articulos sobre amor y sexo en el videojuego. jQué asunto!, ¢;no? Ilustradores,
disefiadores, correctores, editores, redactores dandose la mano para sacar adelante unas
paginas que intentan manejar un tema diferente, que no se ha tratado en una publicacién
dedicada exclusivamente a ello en ningin momento y lugar. Ahora si, después de siete afos
en los que editamos veintisiete monograficos, estamos intentando crear este ecosistema,
donde el videojuego deje de ser un circulo cerrado en si mismo. Se tiene que abrir al mundo.
Cuando preparabamos este proyecto, escribiamos que LOOP quiere ser «una mirada en la
que convivan la fascinacion del descubrimiento y la reflexion concienzuda sobre la realidad
y, al mismo tiempo, un espacio de expresion personal». Es lo que queremos lograr.

Asimismo, queremos que este ecosistema sea sostenible, que no sea algo que sa-
quemos por pura fuerza de voluntad, sino que permita a todos los involucrados contar con
los recursos para poder llevarlo a cabo. Nuestro propdsito de remunerar de forma justa a
los colaboradores esta ahi, demostrable en cifras, superiores a lo que hemos visto en otros
medios similares. Si el cambio no nace de uno mismo, es dificil que consigamos cambiar
las reglas del juego para todos.

Por ultimo, si has llegado hasta aqui, querido lector, es que estamos en tus manos.
Este crowdfunding (y este proyecto, en definitiva) no quiere ser algo que acabe olvidado en
la estanteria, bonito, trabajado pero cogiendo polvo. Quiere instigar el debate, quiere ser un
proyecto editorial cuidado y atemporal, quiere permitir a la gente detras de él tener los me-
dios para poder llevar a cabo su labor con los pertrechos necesarios. Y también quiere co-
nectar contigo, permitiéndote reflexionar sobre lo que hay detras de un simple press start.
Lo que encontraras entre sus paginas es una muestra de lo que tenemos que ofrecerte, y
todo lo que podemos llegar a hacer juntos.

Adéntrate en el LOOP con nosotros. CO
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Jugar a videojuegos es un acto de
placer. Cuando jugamos, a priori,
no nos planteamos ningun objetivo
en particular, no nos vemos sujetos
a ningln imperativo: lo hacemos de
forma voluntaria, desinteresada vy
autodirigida. Lo hacemos por el puro
placer de jugar.

Desde las ciencias sociales se
han llevado a cabo numerosos es-
tudios que teorizan sobre los juegos
digitales como productos de con-
sumo hedonicos, e investigaciones
que tratan de discernir las motiva-
ciones que intervienen en el proceso
de jugar; desde el momento en que
elegimos un juego, a la hora de ju-
garlo o al mantener ese juego activo
durante un tiempo determinado. En
contraste con el consumo utilitario
o el orientado a objetivos, el consu-
mo hedonico implica experimentar
el producto como una finalidad en
si mismo, porque la experiencia que
proporciona nos resulta agradable o
estimulante, divertida o hermosa.

Esta motivacion intrinseca tie-
ne que ver con el hecho de que los
juegos digitales suelen ser multi-
sensoriales y suscitan una serie de

respuestas que nos provocan placer.
Todas esas aventuras y experiencias
que nos ofrecen los videojuegos se
componen de estimulos visuales,
sonoros e incluso tactiles, y estan
relacionadas, tematicamente, con
elementos de fantasia o evasion de la
realidad. Son mundos virtuales mi-
nados de incentivos atractivos, y en
nuestro devenir por ellos se desen-
cadenan emociones. Nuestra moti-
vacion a la hora de jugar, por tanto,
esta estrechamente relacionada con
la nocién de placer.

Dice Anne Carson en su ‘Eros:
Poética del deseo, que «la imagina-
cion es el nacleo del deseo, acttia en
el corazon de la metafora y resulta
esencial para la actividad de la lec-
tura y la escritura». Esta afirmacion
es facilmente extrapolable al acto
de jugar. La imaginacién y el deseo
son fuerzas afines que se ponen en
marcha cuando nos internamos en
los universos del videojuego, en sus
mundos fantasticos y sus reglas in-
ternas. Imaginacion, deseo y placer
como catalizadores y a la vez conse-
cuencia del acto de jugar.

Pensemos en cuanta energia,
tiempo y emocion, a lo largo de los
muchos anos de nuestra vida que
llevamos jugando, hemos inverti-
do en los videojuegos. Pensemos en
cuantos juegos han sido, y en que
cada uno de ellos ha requerido un



Denominaciones y semdantica aparte,
el amor es uno de los grandes temas
humanos, uno de los principales
protagonistas del arte y la literatura.
Sin embargo, el amor en los videojuegos

es un fenomeno marginal

esfuerzo paciente y un proceso de
aprendizaje hasta que conseguimos
conectar con él, comprendemos su
funcionamiento y nos convertimos
en parte activa y fundamental de su
propia naturaleza en tanto artefacto
interactivo. Los videojuegos estan di-
seflados para conectar con la perso-
na como Gnica forma de realizacion.
Exigen, por nuestra parte, un esfuer-
70 activo para comprender, apren-
der, comunicarnos con su mundo y
ponerlo en funcionamiento.

Todos estos términos; el
aprendizaje, la paciencia, la comu-
nicacion, la conexion, los estimulos
placenteros, son afines a la nocioén
de amor y al ejercicio del amor. De-
finir el amor, como concepto, es una
de las cuestiones mas complejas que

ha abordado la literatura o cualquier
otra disciplina de la que haya sido
objeto, y como fenémeno humano y
social sus limites y denominaciones
estan sujetos a una transformacion
continua, pero si existe una seman-
tica universal asociada que, casual-
mente, se solapa con la del fenome-
no ladico.

E1l amor

como tema

Denominaciones y seman-
tica aparte, el amor es uno de los
grandes temas humanos, uno de los
principales protagonistas del arte
y la literatura. Esta presente en los
cuadros, en los libros, en cancio-
nes, peliculas y obras de teatro, en
todas sus formas y con sus distintos
afluentes: el enamoramiento, la rup-
tura, el sexo, los celos, el desamor o
la pérdida del mismo. Sin embargo,
el amor en los videojuegos, como
tema, es un fenémeno marginal que
habitualmente se aborda como una
tarea secundaria, una sucesion sim-
plista de mecanicas de intercambio
0 COmo Una recompensa a un deter-
minado esfuerzo o tarea.

Hay una brecha entre la pre-
sencia del amor como temay la inte-
gracion del mismo en las mecanicas



del juego. Los videojuegos pueden
contarnos historias romanticas, pero
muy a menudo estas historias no se
encuentran en armonia con las me-
canicas que las sustentan. El amor
se narra en los videojuegos de una
manera completamente desligada de
la jugabilidad, como si fuera un ele-
mento extrano en medio de un juego
que realmente te esta transmitiendo
otra cosa. La mayoria de interfaces y
mecanicas se basan en interacciones
directas, frenéticas y agresivas. Sig-
nifican una forma de relacionarse
con el mundo que poco tiene que ver
con el ejercicio del amor y sus de-
nominaciones. Sin embargo, existen
otras tantas interfaces que proponen
aproximaciones mas delicadas, labo-
riosas y sutiles que, curiosamente, se
emplean en contar otro tipo de cosas
que nada tienen que ver con lo amo-
roso, aunque indirectamente nos co-
muniquen algo muy parecido.
‘Dragon Quest Builders 2’ es
un juego de construccion y gestion
de recursos que mezcla habilmen-
te la premisa del famoso ‘Minecraft’
con las senas de identidad del uni-
verso de ‘Dragon Quest’. Existe una
historia de fondo, tontorrona y bie-
nintencionada, que nunca importa
demasiado, pero lo mas interesante

del juego es que esta atravesado, de
principio a fin, por una narrativa de
cuidados, compromiso, comunidad
y sostenibilidad que se refleja mara-
villosamente bien en sus mecanicas.
La ética y los cuidados son elemen-
tos transversales en el juego, y todas
las acciones que realizamos, todos
los mecanismos de interaccion con
el entorno, desprenden un raro sen-
tido del equilibrio, de la reciprocidad
y, de forma colateral, de amor.
Cuidar de la comunidad y del
entorno es la constante de ‘Dragon
Quest Builders 2}y estos cuidados se
llevan a cabo con mecanicas minu-
ciosas y especializadas. Esto se refle-
ja especialmente bien en el sistema
de agricultura del juego. A diferencia
de las habituales formas de explo-
tacion de recursos en los juegos de
gestion (indiscriminada, alienante y
abusiva), la agricultura aqui aparece
representada como una actividad
rica, delicada y llena de matices. No
es lo mismo plantar coles que una
tomatera o cafias de aztcar. Cada
tipo de cultivo requiere unas con-
diciones determinadas, material es-
pecializado y cuidados especificos
lo suficientemente complejos como
para resultar estimulantes a nivel
jugable, pero que sirven, sobre todo,
para comunicarnos la idea de que lo
que estamos haciendo es algo que
importa realmente. Cuidar las cose-
chas, atender sus necesidades espe-
cificas, darles el tiempo y el espacio
que cada una necesita para madurar,
crecer y que finalmente podamos
saborear sus frutos, es una actividad

delineada, a nivel semantico y fun-
cional, como un acto de amor.

Este tipo de aproximacion su-
pone un ejemplo perfecto de como
podrian articularse todas esas gran-
des historias en el medio, pero no el
anico. El amor es un fenémeno com-
plejo que funciona a distintos niveles
y es capaz de albergar significados
diferentes para cada persona y en
cada practica. Puede ser motor o fi-
nalidad, aportar o restar, puede ser
tranquilo y apacible, o bien apasiona-
do y tempestuoso. El interactivo, por
su parte, es un medio susceptible de
generar rutas especializadas capa-
ces de sostener todas esas formas de
amar, de modular todas esas sensa-
ciones y matices a traves de sus me-
canicas para que, con suerte, el amor
en los videojuegos deje pronto de ser
una nota a pie de pagina.
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través de la pantalla acon-
tece un pequeno big bang.
Un nuevo personaje nace
en ‘Los Sims 4, bas-
tion de innumerables
horas, lugar seguro
de los multiversos posibles.
Sobre una mesa metaforica
alguien —en concreto, yo—
esta prediciendo los eventos
que sucederan, aunque una
pequena nube de caos e in-
certidumbre orbita alrede-
dor de la mente creadora: un
mod. Tras instalarlo me sien-
to, mas que nunca, como una
demiurga poderosa, una juga-
dora a punto de desatar mas
fantasias de poder de las que
jamas pudo imaginar.
Y es que este es un dia
especial para la adulta recién
nacida Lilly —nombre basico
de las sims encomendadas
con la dura carga de cumplir
las fantasias inoperables de
mi mente—, que en su prime-

12 ra jornada en Windenburg ha

conseguido una cantidad in-
gente de simoleones que usa-
ra para amueblar la casa con
los bienes de disefio mas ca-
ros, el jacuzzi mas ostentoso,
los instrumentos que aun no
sabe tocar. A su alrededor, mil
personas invisibles —o quizas
una mano divina— pondran so-
bre el tablero todas las herra-
mientas para su futuro éxito, ya
sabéis, fake it ‘till you make it!
Ante su pequena casa lujosa,
Lilly parece hacerse pregun-
tas sobre su porvenir, aunque
tiene la certeza de que sera
brillante, como las carisimas
luces de su patio auguran. Sin
detenerse, entra con paso fir-
me hacia la cocina para hacer
un burrito en el microondas,
desaprovechando por comple-
to las instalaciones —insulto
mentalmente a la sim—.
ElL mod que lo podria

cambiar todo se llama ‘Wick-




edWhims’. Delimitar las posibilidades que ofrece antes de con-
taros la historia de mi experimentacién con él se me antoja
adecuado, por si a alguna lectora le interesa mantener intacta la
idea del inocente quiqui bajo las sdbanas con fuegos artificiales
y movimientos torpes. Esta extension, desarrollada por TURBO-
DRIVER, cuenta con mas de once mil mecenas en su portal de
apoyo, y supone una remodelacién de las interacciones sexuales
en el juego, cargandolo de sexo explicito y desnudos en los que
entran todos los cuerpos, orientaciones y lugares; eso si, sin
menores de dieciocho afios.

Mientras Lilly se ins-
tala en su hogar —que pa-
rece limitarse a la mesa
donde esta el ordenador—,
me planteo cuestiones
sobre la operabilidad y
las posibilidades de esta
nueva herramienta que los

dioses modder han puesto Tras instalarlo me Siel"]to,

en nuestras manos: g;cémo
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la pantalla y sintiéndose la Ja Iqqas IOUOIO |n1ag | Nnar

protagonista de ‘Sexo en
Nueva York’, escribe estas
preguntas en una libreta,
Lilly ha empezado a pro-
tagonizar su propia serie
analoga, porque se esta
haciendo un dedo frente a
la antes inocente pantalla
del ordenador: feliz ante
tal iniciativa de autoplacer, me doy cuenta por primera vez de la
desnudez y del realismo de las acciones de la sim. Su espalda no
esta curvada hacia atras de manera erotizada, sino que se inclina
hacia la pantalla, de manera natural, como si nadie la estuviera
mirando. «Madre mia, soy una voyeur», pienso; poco sé que esa
frase rondara mi mente durante toda la experiencia.

Pasan las horas y decido seguir con paso certero el dia de
Lilly, cuidandola y tratandola a base de consumo cultural y mejora
de habilidades no rentabilizables —la fantasia absoluta—. Por la
noche, llegan unas vecinas a dar la bienvenida a la nueva inquilina
y, tras dejarlas pasar, se acomodan en los sofas a charlar. Lilly me

N
a




Demiurga del sexo sim

avisa de que hay alguien atrac-
tivo en la sala: su vecina May.
Mientras en mi mente encajo
este nuevo sistema de atraccio-
nes, completamente persona-
lizable, en la fiesta de estreno
de la casa se desata un flirteo
descarado entre las dos: mi sim
se abanica con la mano para
intentar reducir el calenton, y
el ambiente de la conversacion
cambia a romantico. La demiur-
ga, que quiere lo mejor para su
avatar, alienta la conversacion.
De repente, una burbuja llena
la pantalla con una pregunta:
¢quiere Lilly follar con May?
Nervios e indecisiéon. Quizas
es demasiado pronto. No sé si
estamos preparadas. Aprieto la
negativa. Las vecinas se van.
Comprendo pronto que
‘WickedWhims’ es mucho mas
que sexo: es atracciéon, es un
sistema de periodos realista y
control de la natalidad, la po-
sibilidad de tener relaciones
poliamorosas o de tener re-
acciones causadas por celos,
es sudar, y quizas incluso ser
nudista. Todas estas opciones
son completamente perso-
nalizables a través del menu
del mod dentro del juego, e
incluso existe un mod herma-
no —‘WonderfulWhims’— que
incluye todo esto sin la expli-
citud sexual. Las opciones son
enormes, mas aun si incluimos
la lista de objetos interactua-
bles y animaciones descarga-
bles creadas por la comunidad.
Y esto se me antoja refrescan-
te, este fluir de la sexualidad
en un juego donde, de alguna
manera, deberia ser intrinse-
ca. Me pregunto el porqué de
estas ausencias de sexo en un

posibilidades, donde encaja a la
perfeccion.
Pero volviendo a Lilly y a
su vida de ensuefio donde el
trabajo es opcional, por fin me
decido a explotar el lado expli-
cito de las interacciones posi-
bles. ¢Y cdmo encontrar a otras
para hacerlo? Claramente, yen-
do al gimnasio. EL gimnasio de
moda en el mundo sim es un
espacio completamente limi-
nal: tiene tres plantas, aunque
dos de ellas estan desaprove-
chadas, hay televisiones por
todas partes, los personajes
charlan en grupo y sonrien
mientras hacen ejercicio —an-
tinatural— y el nivel de higiene
es imposiblemente perfec-
to. Me propongo ensuciar y
mancillar este lugar impoluto
yendo a las opciones del mod
y subiendo el nivel de auto-
nomia sexual de los NPC a la
maxima intensidad. No sé qué
esperar, pero espero, mien-
tras muevo a Lilly a dejarse
las pantorrillas en una de las
maquinas.
Y de repente, ocurre.
Pronto la sala principal don-
de antes se agrupaban las
vigoréxicas se vacia, y en las
notificaciones en el lado iz-
quierdo de la pantalla em-
piezan a aparecer nombres
y apellidos completamente
aleatorios, con un mensaje
claro: estan follando. Me pon-
g0 un tanto nerviosa, pero no
me hace falta buscar mucho
para encontrar que, en cual-
quier sala separada por una
puerta, hay uno, dos, tres o
cuatro sims enzarzados en
mil actos sexuales. No solo se
ve, también se oyen los soni-
dos de un despertar sexual sin
precedentes. Es hipnodtico y
atrayente: la demiurga se que-
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entorno ludico lleno de violen-
cia, y concluyo que es en ‘Los
Sims’, con sus incalculables



< Como seintegrarael sexoen
la cotidianidad cde la poblacion
sim? <& Cuan ilimitadas son
realmente sus posibilicdacdes?
Y quizas lo mas importante
—porgue no se si estoy lista
para aceptarlo— Zme va a
poner cachonda?

da a ver los desenlaces a varias propuestas, girando la camara para ver
varios angulos, explorando los movimientos y las fisicas absurdamente
realistas, apreciando el hecho de que alguien haya disefiado los cuerpos
para moverse de maneras diversas. Veo la posibilidad de utilizar el juego
ya no solo como un agujero negro de fantasias de una vida incumplida,
sino también del sexo sin explorar, de las posturas imposibles solo acce-
sibles a través del yoga que nunca segui a rajatabla, de las orgias en las
que no participé y los amantes que nunca tuve. A todo esto, Lilly, ajena
aun al sexo, regresa a casa con agujetas, porque no le ordené que parara
—tenia cosas mejores que hacer que ocuparme de las necesidades de la
sim—. Sin embargo, tengo grandes planes para ella. De nuevo la pongo
a cuidarse, a descansar, a prepararse para lo inevitable: una cita con su
atractiva vecina May.

May acepta la citay quedan en una lujosa azotea con vistas a la ciu-
dad. Bajo estandares sim, todo va bien —charlar con tu cita, tomar algo
juntas, flirtear, bailar— y acaban besandose. Sin embargo, la demiurga,
ajena a todo excepto a seguir el papel de la perfecta casanova, no se da
cuenta de que la noche ha caido sobre ellas y, de repente, todo el mundo
abandona el local. Lilly se queda sola y se pone a cantar en el karaoke.
Mientras ella desafina, en la calle —que no tiene hora de cierre—, May
folla con una sim desconocida. Tengo que dejar mis fantasias sexuales en
pausa hasta otro dia.

Amanece. CO
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«La leyenda cuenta que cada nueva tecnologia se utilizo por
primera vez con algo relacionado con el sexo o la pornografia.
Ese parece ser el camino de la humanidad»

—Tim Berners-Lee, el informatico que invent6 la World Wide Web

finales de los afios setenta, terminé de materia-
lizar uno de esos extrafios fenémenos sociales
que cambiaron por completo el rumbo de nues-

o
LA MI=ETICA DE
LA FALAMNCH tra civilizacion. Sin que nos diéramos cuenta,
y sin hacer mas ruido del necesario, sefores

VERTICAL orondos con camisa hawaiana entreabierta habian escalado a la ca-
tegoria de magnates de la produccion cinematografica mostrando
en pantalla a voluptuosas y maquilladisimas damas de ensuefio jun-
to a vigorosos bigotones de miembros excepcionales. Pero, a pesar
del nivel de implantacién del porno en nuestros dias, este proceso
fue mas lento y gradual de lo que pudo parecer. Ya desde finales de
los sesenta, la distribucién de cintas clasificadas X y la proliferaciéon
de cines porno en los Estados Unidos de América se colaban, foto-
grama a fotograma, por los resquicios del enraizado puritanismo de
su sociedad. Todos los intentos de detenerla por la via de la crimi-
nalizacién iban cayendo en saco roto: desde la condena a Johnny
Keyes por la escena de mas de cuarenta minutos de sexo interracial
con Marilyn Chambers en ‘Tras la puerta verde’ (1972) —evidencian-
do que el racismo estructural se daba la mano con las leyes sobre
la obscenidad vigentes entonces en EE. UU.—, hasta las incesantes
protestas de asociaciones como Women Against Pornography que,
en contraposicion a otros grupos feministas que si estaban favor de
la representacion pornografica, dieron lugar a los instructivos deba-
tes conocidos como sex wars, que se dilataron mas de una década
y se extendieron a otros asuntos como la prostitucion o el sadoma-
soquismo. Nada podia pararlo: cada piedra en el camino fue salvada
y arrojada con fuerza a sus adversarios y, asi, durante su edad de
oro, mostachudos como Ron Jeremy o John Holmes y descamisados
como Bill Amerson o William Margold presumian de ser parte reco-
nocible del lienzo de celebridades norteamericanas.

Es en ese contexto en el que aparece Mystique, sello de Ame-
rican Multiple Industries (AMI) que, en colaboracion con Caballero
Control Corporation (CCC) —una de las mas importantes produc-
toras de pornografia de Estados Unidos—, serviria para trasladar de
alguna forma el divertimento ero6tico-festivo a ese nuevo y entro-
metido juguete que era el videojuego de sobremesa. Se acercaban




las Navidades de 1982, y Atari se encontra-
ba disputando en los salones recreativos su
particular guerra contra los invasores japo-
neses al tiempo que su rebautizada 2600
seguia entrando imparable en los salones
de millones de hogares. De repente, se po-
dian conseguir por unos cincuenta doélares
algunos cartuchos exdticos, cuya venta es-
taba prohibida a menores. S6lo fueron tres
los juegos que se editaron bajo el sello de
Mystique: ‘Custer’s Revenge, ‘Beat ‘Em &
Eat ‘Em’ y ‘Bachelor Party. El primero de
ellos, qué duda cabe, fue sin duda el de ma-
yor repercusion.

En la piel del teniente coronel George
A. Custer, tras la derrota en Big Horn de
1876 a manos de los nativos americanos,
teniamos la oportunidad de tomarnos
cumplida venganza practicando una vio-
laci6én a una joven nativa que se encon-
traba atada a un poste al otro extremo
de la pantalla, siempre que fuéramos
capaces de esquivar las flechas
que llovian del cielo. Po-
ronga en ristre, el
comportamiento de
nuestro viejo oficial
de caballeria se po-
dia entender como
un divertimento
pactado, algo parecido
a un juego de roles entre
amantes, pero su tematica de si-
mulador de violacion colonialista resul-
taba ofensiva a tantos niveles y hacia tantos
colectivos que nadie pudo entenderlo asi. El
trasfondo lidico que trataron de transmi-
tir las cabezas mas visibles de la compania,
Stuart Keston y Joel H. Martin, quedé empa-
redado tras solemnes pancartas que asegu-
raban que «Custer’s Revenge dice que violar
es divertido». Las sostenian centenares de
enérgicos protestantes a las puertas del ho-
tel Hilton de Nueva York, donde Stuart y Joel
se encontraban promocionando su terna de
videojuegos para adultos antes siquiera de
haberlos lanzado al mercado. Ninguno de los
juegos de Mystique, por desgracia para aque-
llos que los solicitaron al tendero escondidos
tras gafas oscuras y gabardina beige, tenia el
mas minimo valor como producto de entre-
tenimiento. ‘Custer’s Revenge’ no era capaz

de armar con eficacia el simplisimo gimmick
de la esquiva en una direccion, pero es que
‘Beat ‘Em & Eat ‘Em’ copiaba sin rubor al exi-
toso ‘Kaboom, tomando el control de una
pareja de rubias desnudas y boquiabiertas
que debian atrapar, antes de tocar el suelo,
cada una de las gotas de semen provenientes
del sonriente rubiales que se la machacaba
en la azotea. Por su parte, ‘Bachelor Party’
solo quiso ser un ‘Breakout’ de despedida de
soltero en el que se sustituyen bola y ladrillos
por chico y chicas sin ropa, respectivamente,
dando la razén a todos aquellos que ya en-
tonces etiquetaban a estos cartuchos como
basura electronica.

Lleg6 el terrible y tan cacareado
crash de 1983, y la linea de videojuegos
de AMI —junto con su sello Mystique—, al
contrario que otras victimas, si fue me-
recedora de su destino fatal. Aunque no
las principales, toda la controversia en

torno a los temas sobre los que armaba

sus juegos y los problemas lega-

les que le supusieron fueron

algunas de las razones

por las que tanto

vendedores  como

consumidores per-

dieron la confian-

za en esta forma de

ocio domeéstico. Pero

esa presunta desaparicion

sin dejar ni rastro, sin embargo,

ocultaba un astuto engafio. Como re-
lat6 Kate Willeert en su articulo de investi-
gacion para Kotaku, la empresa a la que su-
puestamente vendieron las licencias de sus
juegos, GameSource, y que a su vez transfi-
rieron a PlayAround, sello con el que se ree-
ditaron, no era mas que el resultado de una
intrincada urdimbre societaria que orbitaba
sobre el propio Joel H. Martin, artifice e ins-
tigador principal de esta aventura empresa-
rial. Asi, con la cara lavada y notas de pren-
sa que ponian distancia con las polémicas
de ‘Custer’s Revenge, volvieron al mercado
bajo el sello PlayAround los otros dos juegos
de Mystique junto con tres nuevas creacio-
nes, ligeramente mas elaboradas: en ‘Knight
on the Town’ teniamos que reconstruir un
puente mientras, desnudos, sorteabamos
obstaculos de todo tipo; en ‘Burning De-




«‘Custer's Revenge’ podia verse
como un divertimento pactado :
entre amantes, pero resulto

ea S,

ofensivo a tantos niveles que - (
nadie pudo entenderlo asi»

jAy, las suecas!

Las cajas de los juegos

publicados bajo el

sello de Mystique venian
adornadas con la marca
«Swedish Erotica». Se
trataba de un simbolo
de distincion dentro del
mundo del videocas-
sette pornografico,
acuiado por Caballero
Control Corporation,
cuyo incierto origen
podria estar en esa idea
colectiva que asociaba
la belleza femenina y la
libertad sexual a la tradi-
cion catolica y libertina
del continente europeo,
con énfasis en el pais es-
candinavo. Fama ganada
a pulso, todo sea dicho,
gracias a personalidades
como el activista-inte-
lectual-director porno
Lasse Braun, de origen
italofrancés pero afin-
cado en Suecia, quien
logré derribar muchas
de las barreras de este
cine en los sesenta 'y
setenta, consiguiendo
llevar varias de sus pro-

ducciones a Cannes.

sire’ debiamos rescatar a nuestra amante mientras colgabamos de
un helicoptero, escupiendo al fuego que le rodea y ofreciéndole
nuestro miembro como improvisado asidero; mientras, en ‘Cathou-
se Blues) un simple juego de memoria, nos invitaban a recordar las
casas en las que se encontraban las prostitutas y evitar a la policia
mientras las visitabamos una a una.

Lo insolito de la aportacion del sello PlayAround al mundo de
los videojuegos pornograficos, como era de esperar, no se encontraba
en la sofisticacion de su oferta ltdica. Lo que mas llamaba la atencion
era que de cada uno de sus titulos se edit6 una version con los roles
chica-chico intercambiados: sefioras ofreciendo la leche de sus pe-
chos como manjar de dioses y amazonas de caderas bamboleantes
rescatando a sus novios de ser pasto de las llamas gracias a sus enor-
mes pechos. Se vendieron en extranos cartuchos dobles, similares
a los de la compania Xonox, lo que les permiti6 mostrarse algo mas
competitivos en lo econdémico. Pero habia también una sorpresa des-
agradable: PlayAround en realidad no habia renegado nunca de Cus-
ter, sino que lo habia escondido. A sabiendas de que no podia volver a
tocar una estanteria estadounidense sin que saltaran todas las alar-
mas, se reedit6 de nuevo como ‘Westward Ho!' y se empaqueto junto
a su contraparte, ‘General Retreat, que nos daba el control sobre la
joven nativa mientras era Custer el que se encontraba atado al poste,
para su venta en territorio europeo. Dentro de los circuitos piratas,
incluso se le vio en algunos paises latinoamericanos bajo el paraguas
de dudosas licencias y extrafnos pseudénimos.

Este segundo intento de Joel H. Martin de ganar millones de
dolares a través del porno videoludico no consiguio el efecto deseado.
No sirvi6 aludir a un ptblico mas amplio ni tratar de ofrecer una res-
puesta paritaria a la siniestra fama que arrastré el sello Mystique. El
dano fue demasiado grande, y su onda expansiva la notaron también
otros timidos intentos de introducir la pornografia en la primogéni-
ta de Atari, como el ‘X-Man’ de Universal Gamex, que interponia un
laberinto y unas tijeras amenazantes entre su breve escena de sexo
cuadriculado y nuestras inciertas ganas de contemplarla. La propia
Atari, salpicada por los escandalos, maldecia entre dientes mientras
contemplaba como su catalogo se perlaba de burdos intentos de tras-
ladar la obscenidad explicita a un sistema que necesitaba atn del ejer-
cicio activo de la imaginacién. Era cuestion de tiempo que las cosas
fueran mas faciles.



H CHDOA
HIMTERDO
LE LLEGA =L
=UFER FI5

os salones arcade vieron
el crash desde la barrera.
En definitiva, la mas fa-
mosa crisis de los video-
juegos no tenia tanto que
ver con la calidad de los mismos, sino con la
incapacidad del mercado para cubrir y ges-
tionar un aumento exponencial de la oferta
y produccion de cartuchos, algo mas cerca-
no a un problema comercial y logistico que
de confianza del consumidor. Ajenas a ello,
las maquinas recreativas seguian poblando
puntualmente garitos y baretos, salpimenta-
das en ocasiones con cierto contenido algo
subido de tono. Entre el ‘Gals Panic’ de Ka-
neko y el ‘Lady Killer’ de Yanyaka po-
diamos encontrarnos un sinfin

de pequenas y desconocidas
desarrolladoras, como Pro-

mat (‘Cassanova) o Play-

mark (‘Excelsior’), pero

también gigantes como

Namco y su ‘Dancing

Eyes, en el que se podian

ver modelos tridimensio-

nales de chicas en ropa inte-

rior, o la propia Taito y la edicion japonesa
de su ‘Puzznic, que mostraba fotografias
de mujeres desnudas adecuadamente ren-
derizadas que se iban descubriendo con el
transcurrir de los niveles.

Pero esta forma de pornografia recrea-
tiva era completamente distinta de la que lle-
g6 a los hogares norteamericanos. Mientras
que Mystique proponia contextualizar la ju-
gabilidad a los actos sexuales o a situaciones
coyunturales de los mismos, en la mayoria de
maquinas arcade, en cambio, esta se desli-
gaba completamente de cualquier actividad
erdtica. Tras depositar una moneda, la pro-
puesta interactiva se limitaba a la resolucion
de puzles, la destreza al derrotar enemigos y
la desenvoltura en entornos y reticulas abs-
tractos, relegando los desnudos a un mero
telon de fondo, el merecido premio al esfuer-
zo. Hay dos claros motivos para esta trans-
formacion: el primero era, por supuesto, que
el desarrollo tecnologico permitio prescindir
de los monigotes cuadriculados incapaces de
suscitar la mas minima lascivia, y el segun-
do, que los japoneses ya se iban perfilando
como los lideres indiscutibles de la industria
del videojuego, trasladando sus excesos y
perversiones heredados de la subcultura del
manga, como el fanservice o el lolicon.

Una buena muestra de esos excesos
podiamos encontrarla al auspicio involun-
tario de Nintendo. En 1986, sali6é al mercado
japonés el periférico Famicom Disk System
(FDS), que permitia almacenar videojuegos
de forma rapida en simples y baratos dis-
quetes flexibles que, ademas, podian ser
borrados y regrabados con facilidad en las
trastiendas de los puestos de venta. Estaba-
mos ante el caldo de cultivo ideal para una
empresa como Super Pig, orgullosa desarro-
lladora y licenciataria de juegos pornografi-

cos para uso y disfrute de onanistas
adolescentes. La relacion de
Super Pig con otras marcas
similares y con un marco de
operaciones casi analogo,
como Hacker Internacio-

nal o MIMI Pro, se antoja

mas retorcida de lo que a

muchos amantes de la his-

toria mas oscura y deprava-
da del videojuego japonés nos




iHaber elegido
muerte!

Es posible que ningtin

otro juego jamas haya

superado el peak de

la depravacién en una
consola de Nintendo
que alcanzo6 ‘Bishojo SF
Alien Battle’. Somos una
chica raptada por una
criatura alienigena de
muchos tentaculos a

la que debemos ganar
jugando al poker, o

de lo contrario nos
empalara con sus
gigantescas zarpas y
nos deleitara con la
traumatica contempla-
cion de tan macabro
acto. La alternativa, si
conseguiamos ganar
los puntos suficientes,
era por el contrario

ser violada de forma
cada vez mas salvaje

y explicita. Asimilable
quiza a otros juegos

de la escena dojin del
catalogo de NEC, Sharp
u otras computadoras
japonesas, pero inédito
sin duda en una video-

consola doméstica.

gustaria, pero tanto si Super Pig fue una desarrolladora independien-
te como si, por el contrario, se trat6é de una simple marca propiedad
de Hacker u otro ente empresarial superior escondido tras las som-
bras, lo cierto es que la mayoria de sus juegos sabian cultivar mejor
que la competencia ese sutil arte de la seduccion, primero sugiriendo
y finalmente mostrando solo lo necesario. Y, ademas, tenian un cer-
dito superhéroe como mascota. No se podia pedir mas carisma a una
compaiia de videojuegos piratas guarrindongos.

Se tiene constancia de poco mas de una decena de juegos vin-
culados a la marca Super Pig, entre los que destacan ‘Sexy Invaders;
un competente clon del clasico de Taito, ‘Aki to Tsukasa no Fushigi no
Kabe) un dificil rompemuros en 3D que como era de esperar escondia
tras sus ladrillos algunos encantos femeninos, y ‘Emi-chan no Moero
Yakyuuken!, con la iconica chica rubia de largas piernas que podia-
mos desnudar ganando al juego del janken —o piedra, papel y tijeras—.
Ninguno de estos titulos tuvo una produccién equiparable a la de un
videojuego comercial promedio para NES, pero eso no significaba que
otras companias no lograran al menos acercarse, siempre por la via de
la imitacion. A su modo, el ‘BodyConQuest I: Abakareshi Musume’ de
Hacker Internacional, con sus dos disquetes dedicados, supuso todo
un golpe de efecto: una aventura épica que parodiaba a juegos popu-
lares del JRPG de la época, como ‘Dragon Quest’ o ‘Ys) y que relegaba
a situaciones muy puntuales y avanzadas las poquitas imagenes er6-
ticas para dejar espacio a la exploracion y el desarrollo de su simple
historia. De los mas de cincuenta juegos producidos por Hacker In-
ternacional —la mayoria para Famicom y FDS—, sin duda este es el
mas recordado, toda una parodia jugable, pionera en el medio, y que
goz6 ademas de una secuela, ya para la PC-Engine de Hudson Soft.

Pero claro, esta historia se quedaria un poco coja si nada de esto
hubiera traspasado las fronteras de su Jap6n natal, que por otro lado
tenialavoracidad consumista suficiente para deglutir toda su produc-
cion videoladica, incluida la pornografica. A pesar de ello, Panesian,
compaiiia taiwanesa que muy posiblemente no fuese otra cosa que
una subsidiaria de Hacker, llevo a los Estados Unidos de América tres
de sus juegos eroéticos, y los vendi6é mediante un sistema de compra
por catalogo en 1991. ‘Bubble Bath Babes, ‘Peek-A-Boo Poker’ y ‘Hot
Slots’ podian llegar directos al buzon de casa, como el que se suscribia
al Penthouse. Si afios antes Nintendo habia devuelto el videojuego al
dormitorio del nino medio estadounidense, fue otra empresa asiatica,
a espaldas de la Gran N, la que introdujo casi una década después los
juegos guarros de nuevo en las sacrosantas viviendas norteamerica-
nas, para desgracia de reverendos y predicadores.

Nadie pudo parar aquello. Los cartuchos piratas, algunos im-
portados directamente de Asia y que requerian adaptadores o ver-
siones no oficiales de la NES —como la MasterGames, distribuida en
Espafia por Nevir—, incluian dentro de sus tripas de silicio algunos
de esos sugestivos tesoros electronicos. De forma indirecta, Super
Pig y el resto de editoras furtivas acabaron entrando a hurtadillas
en decenas de paises europeos y americanos, escondidas tras inter-
minables menus de seleccion y copyrights borrados a conciencia. El
videojuego pornografico habia vuelto, pero atin no habia salido de
la clandestinidad.
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a en la segunda mitad
de los afios noventa, el
videojuego erdtico ha-
bitaba con digno des-
parpajo los entresijos
de los ordenadores domésticos. Gracias a la
facilidad con que se podian compartir, fueron
extendiéndose como una gripe, un virus que
los Panda Software de la época no supieron
detectar, y cuyos ejecutables se escondian
tras inocentes carpetas convenientemente
bautizadas como «Trabajo de Sociales». Nin-
guno nos referiamos a ellos con el apropia-
do calificativo de eroge, preferiamos el mas
genérico hentai. Pervertido, en japonés. Pero
entre tanta promiscuidad y upskirts facilones
se abria paso un nuevo cambio de paradig-
ma: dejabamos atras la imagen er6tica como
aparicion descontextualizada y volvia a inte-
grarse dentro del sistema de juego, especial-
mente gracias a la eclosién de los simulado-
res de citas y lo bien que maridaban con el
contenido pornografico.

Y la Sega de los noventa se mantuvo
muy atenta a este movimiento. Los prece-
dentes, sin embargo, no lo auguraban, y en

sus primeras videoconsolas casi todas las
chicas desnudas pasaron de largo. Apenas
dos intentos en Mega Drive: ‘Divine Sealing,
de Studio Fazzy, un shmup arquetipico que
marcaba el final de cada nivel con extensas
narraciones y pechos descubiertos, y una
historia de detectives embutida en un mah-
jong game, ‘Dial Q o Mawase!, en el que nues-
tras hermosas contrincantes pagan prenda
cuando pierden. Un bagaje escaso que, pese
a todo, iba a servir de antesala a la mayor
coleccion de videojuegos eréticos que jamas
tuvo una videoconsola doméstica comercial,
confinada por supuesto en el archipiélago ja-
poneés... en teoria.

La practica era bien distinta. Por todo
el mundo, orgullosos usuarios de Sega Sa-
turn se hicieron con Action Replay, un cartu-
cho que se insertaba en la ranura de expan-
sion y que podia dejar sin efecto el infame
bloqueo regional, al tiempo que los modchips
permitian hacer uso de —observen como les
guifo el ojo— nuestras copias de seguridad.
La laxitud o, mejor dicho, los buenos ojos con
que Sega veia que se publicaran de manera
oficial videojuegos de contenido erotico para
su flamante maquina de treinta y dos bits
tenian su reflejo en Occidente: cajones con
fondos secretos llenos de cedés que solo se
abrian en las noches de soledad y calentura.
Un catalogo diverso y numeroso que a me-
diados de los noventa crecié im-
parable hasta que las presiones
se hicieron insoportables, em-
pujando a Sega a sumarse a
sus contrincantes Sony y
Nintendo en su rechazo (S
a la pornografia en los vi-
deojuegos. Alguien tenia %
que pensar en los nifos.

A pesar de que seguia
siendo facil encontrar
puzles y otros juegos .
de habilidad muy
simples y cloni-
cos que escondian
imagenes eroticas
tamizadas por el
filtro de sus ocho
procesadores, con-
venia ignorarlos en
pos de la inmersion

®
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«Con la aparicion de los simuladores de citas
vino un cambio de paradigma: dejabamos
atras la imagen erotica como aparicion
descontextualizada y volvia a integrarse dentro
del sistema de juego, entrelazando jugabilidad
y contenido erotico»

que prometian los dating sims. Es posible que
su contenido fuera poco explicito, y el idioma
una barrera infranqueable, pero la atenciéon
al detalle a la hora de buscar ese punto su-
gerente es lo que hizo que ‘Eternal Melody,
‘Kiss Yori, ‘No-appointment Gals Olympos’ y
otros muchos simuladores se convirtieran en
objeto de culto, una experiencia novedosa en
la que nuestras decisiones guiaban el éxito y,
en Ultima instancia, determinaban cuan lejos
llegabamos en la peliaguda tarea de satisfa-
cer nuestros bajos instintos.

Pero la tecnologia permitia algo mas.
Las videoconsolas se disfrazaban de centros
multimedia, el compact disc era una puerta
abierta por la que se colaba el microfilm, y el
full motion video parecia una idea tan buena
como otra cualquiera para construir sobre
su propuesta una nueva arista del catalo-
go erético de Saturn. Los dos volimenes de
‘Playboy Karaoke Collection’ y ‘Virtua Photo
Studio’ —este Gltimo nos permitia cumplir
nuestro suefio adolescente de dedicarnos a
inmortalizar con nuestra camara a hermosas
modelos— destacaban entre otros titulos que
no eran mas que meros expositores interac-
tivos. Multitud de compaiiias apuntandose a
una moda que dur6 lo que los laserdiscs en
los salones arcade. A su modo, ‘The Yakyuu
Ken Special' definia bastante bien esta new
wave: un sencillo pasatiempo en el que po-
diamos desnudar a nuestra contrincante vir-
tual jugando al janken, algo que Super Pig ya
habia hecho hacia casi una década.




1 videojuego eroético
se autoplagiaba con
fruicién, y terminé
el milenio mirando
de soslayo a su nue-
vo acomodo: el videojuego de navega-
dor, el libre y salvaje mundo inexplo-
rado de Macromedia Flash. Abandon6
su cuna, el espejo de la cinematografia
erética de los setenta, para acabar ex-
plorando nuevas formas de subvertir a
una sociedad anclada en su aburrido
ascetismo. «La vida es demasiado cor-
ta para masturbarse en silencio», decia
la actriz porno Asa Akira en su anec-
dotario ‘Solo para adultos’ Se referia,
claro, a que no le importaba demasiado
si desde la calle la escuchaban gemir
cuando se daba placer a si misma, en

M

la intimidad de su casa. Una idea trans-
gresora, inconformista, casi como na-
turalizar la existencia y el consumo del
material pornografico, incluso en for-
ma de videojuegos. Una escena que atin
tiene muchisimo camino por delante
en cuanto a refinamiento, conciencia
de género y autodefinicién, que debe
dotar a su oferta de un empaque artis-
tico mayor, pero que siempre encon-
trara la manera de entrar en nuestras
casas, en nuestros moviles, ordenado-
res y consolas; pues si algo nos define
como sociedad, aparte de que la estu-
pidez humana sea tan infinita como el
universo, es que nada, absolutamente
nada, a lo largo de toda la historia, ha
sido capaz de atenuar nuestro apetito
por la pornografia. GO
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La ficcion es un reflejo de la cultura, en ocasiones
distorsionado y a menudo perverso, pero
inevitablemente similar a la sociedad que la formula.
Entre la realidad y la obra median la voluntad y el
talento del artista, como premisas desdibujadas

que nunca terminan de concretarse. Discutir qué

es relevante para que se sublime una tendencia
creativa es un dialogo estéril, aunque muy divertido.
A pesar de todo, los lugares comunes son un marco
de referencia solido entre tanta incertidumbre:

el amor, el afecto y el buen rollo en general
aparecen desde que la transmision oral colmase la
imaginacion de la gente. Los personajes se cogen
carino porque las personas también lo hacen,

por mucho que aquellos lo demuestren mediante
piruetas fabulosas y casualidades ridiculas. Las
historias de ficcion se permiten el lujo de subir el
volumen del romance hasta lo increible, porque nada
nos hace abrazar la suspension de incredulidad con
mas vehemencia que un beso imposible.
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«Si se deja a la cabeza de un amante trabajar
durante veinticuatro horas, resultara lo siguiente:

En las minas de sal de Salzburgo, se arroja a las
profundidades abandonadas de la mina una rama de
arbol despojada de sus hojas por el invierno;
si se saca al cabo de dos o tres meses, esta cubierta
de cristales brillantes (...)

Lo que yo llamo cristalizacion es la
operacion del espiritu que en todo suceso
y en toda circunstancia descubre nuevas

perfecciones del objeto amado».

Stendhal, 1822.
‘Del amor’.



enri Beyle, un escritor
francés que le dio un
montoén de vueltas a esto
de las pasiones desenfre-
nadas, nos legd una metafora muy
socorrida para describir el proceso
—todos le conocemos por Stendhal
y su sindrome, aunque en el terreno
de la ficcion se dedico sobre todo a
desbarrar sobre amores y desamo-
res—. El la llamaba cristalizacion,
porque la extrafa alquimia que mu-
taba la indiferencia en carifio se pa-
recia a la de una ramita desvencijada
llenandose de cristales brillantes: el
tiempo y la tensién convertian los
defectos en virtudes, trastornando
la razén de los afectados en eso tan
humano que es un idiota enamora-
do. Lo suyo era la literatura, pero lo
cierto es que cualquier disciplina ha
explorado este hecho con las herra-
mientas a su alcance.
¢;Cuantas veces hemos visto
una pelicula que maneja la tension
sexual como resorte para ilustrar
esta transformacion? Por su parte,
la historia videoltidica ha tenido una
trayectoria mas irregular, trastabi-
llando entre la torpeza y el refina-
miento con intermitencia. Mientras
que lo interactivo ha permanecido

siempre como una constante del
medio, lo discursivo ha tardado méas
en perfilarse: la llegada de la com-
plejidad narrativa trajo consigo, por
pura necesidad, un cambio de para-
digma en los mecanismos jugables.
Asi pues, mientras la mayoria de los
héroes de los ochenta rescataban
a la damisela en apuros porque ya
estaban enamorados, a partir de los
noventa el disefio tuvo que hacer-
se cargo de esa cristalizacion en su
propio terreno. Dicho de otra for-
ma: aficionados y desarrolladores
tuvimos que aprender a enamorar-
nos jugando.

Mientras que el disefio narra-
tivo es el cauce directo entre publi-
co e historia, el disefio jugable debe
montar su castillo de naipes parti-
cular para codificar todos y cada
uno de sus rasgos. La traduccion a
idioma interactivo de la cadena de
sucesos que implica el afecto sufrio
una evolucion espectacular con la
llegada del siglo xxi. Desde la anéc-
dota argumental hasta los tibios
amagos de algunas aventuras —Pa-
rasite Eve II' intent6 fusionar la ob-
tencion de finales con romanticis-
mo, por ejemplo—, todo contribuy6
para que hoy en dia la practica de la
tension afectiva sea un elemento ju-
gable mas, llegando a formar parte
central de algunas propuestas co-
mercialmente atractivas. Alcanzar
este punto no ha sido facil, y el en-
sayo creativo ha explorado muchos
recovecos interesantes.
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‘Dragon Age:
Origins’y
los numeros
del amor

s dificil hablar de ‘Dragon

Age’ sin mencionar ‘Baldur’s

Gate, por mucho que entre

ambas sagas medie un uni-
verso de distancia. En su dia, la se-
cuela de la incursion de BioWare en
el mundo de Dungeons & Dragons
ya coqueted con la idea del roman-
ce, pero con unos valores de pro-
duccién que atin estaban demasiado
lejos de una representacion visual
estimulante. ‘Origins’ no solo ilustra
ese cambio argumental cualitativo
que mencionaba, también encarna
el punto de inflexion entre el texto
casi desnudo del Infinity Engine y la

aproximacion cinematica a los dia-
logos. Ambos hechos elevan el liston
narrativo de forma que a la jugabi-
lidad no le queda mas remedio que
adaptarse. Siguiendo el estilo de la
época, este aumento de la compleji-
dad se materializ6 con una interfaz
artificial que traducia directamente
los afectos en cifras.

David Gaider, la mente creati-
va detras de la creaciéon de Thedas
—nombre del continente ficticio en
el que tienen lugar todos los juegos
de ‘Dragon Age’ hasta la fecha—,
defini6 el proceso de escribir perso-
najes estimulantes como una mezcla



entre la recopilacion de cualidades
atractivas y la adscripciéon al mun-
do que representan, de modo que
cuando el jugador se interesa por sus
companeros, lo hace también por la
parcela del universo que encarnan.
He aqui uno de los primeros elemen-
tos netamente jugables que definiran
su lenguaje interactivo: para ganar-
nos el afecto de los companeros de
aventura, uno de los caminos mas
seguros es regalarles obsequios. So-
bre el papel se trata de un sistema
magnifico, porque codifica el interés
y la atenci6n del jugador a través del
proceso de agasajar a un amante po-
tencial. jHemos prestado atencion
a sus dialogos? ;Comprendemos su
pasado? ;Qué comentarios ha hecho
durante el viaje? Leer las descripcio-
nes de los obsequios y ponderar si
seran apropiados es una forma sen-
cilla y elegante, al menos en princi-
pio, de resolver la cuestion.
Tratandose de un juego que
paso varias etapas largas de desarro-
llo —las primeras noticias de su exis-
tencia se remontan a 2002—, pueden
percibirse ecos de modas dispares.
La cantidad de informaciéon pre-
sente en la partida seria hoy en dia
una rareza; todo lo relevante esta en
pantalla o en la interfaz del persona-
je, incluyendo una barra de progreso
que ilustra de forma exacta el nivel
de aprecio o inquina que nos profesa
cada uno de nuestros companeros.
La tension romantica es un atributo
mas que describe con exactitud en

«

»

qué punto del camino de la cristalizacion nos encontramos. La gran ventaja
de este sistema es que dificilmente se puede dar un mayor control al jugador
sobre los asuntos del querer. Por desgracia, la aritmética de los regalos y su
influencia en la barrita de apego tienen el efecto secundario de desligar ro-
manticismo y jugabilidad, convirtiéndolo en un inconsecuente ensayo-error,
a menos que restrinjamos voluntariamente los guardados manuales.

La patina de cifras y hechos consumados es deudora del pasado role-
ro de BioWare. La sombra de ‘Baldur’s Gate’ era muy larga, y el estudio aun
se encontraba en proceso de hallar una nueva voz para sus franquicias. Di-
cho todo esto, ‘Origins’ también adopta posturas atrevidas para la época: los
didlogos forman un arbol de consecuencias que no siempre se rige por lo
evidente. Una mala reaccion puede ser pasajera, sirviendo de condicion nece-
saria para un aprecio mayor que solo ocurrira en caso de desencadenar este
conflicto. Ese juego psicologico lleva

un paso mas alla la traduccion juga-
ble del tira y afloja de las emociones,
hasta el punto de crear ventanas de
oportunidad que pueden conducir a
cambiar de forma radical el caracter
de amigos y amantes.

El caso de Leliana y Alistair,
dos de los romances potenciales, es
especialmente significativo. Pres-
cindiendo de la interfaz mas evi-
dente, ambos personajes pueden
sufrir un proceso de cambio de per-
sonalidad extremo provocado por
nuestras decisiones. Con los afos,
BioWare puliria este sistema hasta
convertirse en uno de sus sellos de
identidad; a pesar de sus defectos,
es un estilo vinculado al videojuego
como forma de expresion, un hibri-
do entre dos épocas que estaban a
punto de colisionar. A partir de aqui,
el exceso de informacién como re-
curso jugable empez6 a quedar ob-
soleto y las tendencias creativas se
rindieron a la sencillez.
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‘Life is
Strange’:
interiori-
zando
mecanicas

1 éxito de ‘Life is Strange’ en

2015 fue una de esas ocu-

rrencias propias de nues-

tro tiempo. Dontnod venia
de crear ‘Remember Me, una am-
biciosa aventura de acciéon sobre
la construccién de la identidad con
serios problemas narrativos, asi que
nadie auguraba demasiadas fanfa-
rrias. Sin embargo, se obré el mila-
gro: la fusion tematica, su estilizado
entramado visual y el gancho de la
propuesta jugable convirtieron esta
aventura narrativa en un auténtico
triunfo comercial. La franqueza con
la que trata ciertos temas peliagu-

dos logré prender las llamas de las
redes sociales. Quiza su gran acierto
fue encajar la crudeza de cuestiones
como el bullying o el suicidio en un
contexto verosimil, sin renunciar por
ello a presentarse como un entrete-
nimiento esperanzador.

Concebida como una aventura
grafica en tercera persona, lo cier-
to es que sus fronteras estan mas
proximas a la ficcién interactiva.
Jean-Maxime Moris, primer director
creativo de la saga, crey6 de nuevo
en el concepto de la identidad como
nexo tematico y trajo de vuelta mu-
chas de las ideas esenciales que die-



ron forma al malogrado ‘Remember Me' La historia de
Max Caulfield en ‘Life is Strange’ es la historia de redes-
cubrimiento y forja de una personalidad, explorando las
circunstancias habituales del final de la adolescencia. Si
bien es cierto que los puzles se entrometen en el desa-
rrollo, en su mayoria son meros tramites que encuadran
una concepcion jugable intimamente ligada al fundamen-
to narrativo: determinar quién es Max Caulfield a través
de sus dilemas.

Dentro de la intrincada telarafia de opciones para
perfilar esta realidad, la mas importante sera su relacion
con su mejor amiga, Chloe Price. Este vinculo afectivo re-
corre toda la trama y puede tomar dos naturalezas dis-
tintas, plagadas de matices. La construccion de la tension
romantica o de amistad entre Max y Chloe se basa en la
simple toma de decisiones, pero el verdadero valor juga-
ble de su disefio es llevarlo a cabo sin una interfaz intru-
siva. Los dialogos y reacciones de las dos protagonistas
perfilan poco a poco qué clase de admiraciéon sienten la
una por la otra, a pesar de que la trama siga un camino
predeterminado. Generar esta ilusion de cambio se logra
gracias a detalles organicos como el diario de Max, una
ventana a su monoélogo interno que justifica a posteriori
el significado de las decisiones tomadas.

La traduccion jugable del afecto que lleva a cabo
‘Life is Strange’ es un recurso natural que prima el efec-
to sobre el control del jugador, evitando la frialdad de
la mediacion cuantificable del sistema de ‘Dragon Age’
—a cambio de existir, claro, en un entorno infinitamente
mas concentrado—. La percepcion de que esta aproxima-
cion es mas moderna se desprende de una cuestion sen-
cilla: 1as barras de afecto con representaciones numéricas
no dejan de ser pantallas de puntuacion encorsetadas,
ilustraciones gamificadas que identifican la cristalizacion
como un objetivo a batir en un diario de misiones. Sin em-
bargo, el calado de los cambios que exige este sistema no

termina de alcanzar su maximo potencial. La promesa de
evocar los matices de una relacion mas o menos intensa
quedan ensombrecidos por la sencillez de su ejecucion:
apenas algunos cambios de tono en las conversaciones o
un flirteo esporadico en un mensaje de texto.

Durante su vida Gtil como videojuego episodi-
co comercialmente activo, Raoul Barbet y Michel Koch
—directores tanto del primer como del segundo juego—
insistieron mucho en esta forma basica de interaccion
entre jugador e historia; herederos
del estilo de la extinta Telltale, la ge-
neracion de expectativas siempre se
daba de bruces con la realidad del
producto final. Entre toda la parafer-
nalia comercial de aquellos meses si
que se incidi6 sobre otro aspecto ju-
gable que corri6é mejor suerte: la ca-
pacidad de la protagonista para re-
troceder en el tiempo. Creada como
salvaguarda para arrepentirnos de
las decisiones mas inmediatas, tiene
el efecto secundario de engrandecer
ain mas el constante aumento de
tension que implica la creacion de
vinculos afectivos: repetir los hechos
para ver qué consecuencia encuadra
mejor con nuestra vision de Max y
su relacion con Chloe es una adap-
tacion jugable fantastica de la eterna
incertidumbre emocional de una pa-
sion en ciernes.
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‘Along the
Edge’ o la
revolucion
indie de las
visual novels

omo paradigma de un géne-

ro maldito, la visual novel ha

tenido la ventaja de crecer

sin el escrutinio constante
de los focos. Las peculiaridades de
su estructura jugable se han puesto
en entredicho con frecuencia, pero
sea cual sea nuestra postura al res-
pecto, no se puede negar que pocas
parcelas del ocio electrénico han
explorado con mas osadia los limi-
tes de la narrativa interactiva. Hace
ya mas de una década, la explosion
indie tuvo la feliz consecuencia de
dar nuevos brios a géneros olvi-
dados: metroidvanias o roguelikes

revivieron en un coctel de experi-
mentacion ladica sin precedentes.
Las visual novels, sin llegar al mismo
nivel de popularidad, también se be-
neficiaron del fenémeno.

Novabox, un estudio francés
independiente que publica sus pro-
pios juegos narrativos desde 2013,
ejemplifica con maestria las conse-
cuencias de esta ebullicion creativa.
‘Along the Edge), su primer videojue-
go auténomo, es una visual novel que
abandera con elegancia la transfor-
macion profunda que ha sufrido la
narrativa videoltdica en los altimos
diez afios. Aunque lo mas llamati-



«
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vo de su propuesta es la estilizada
presentacion visual, su estructura
jugable es especialmente interesante
desde el punto de vista de la crea-
cion de vinculos afectivos. Siguiendo
los pasos de Daphné Delacour, una
matematica que vuelve al pueblo de
Sus ancestros tras una experiencia
de hastio emocional, el ritmo de la
partida nos conduce por una serie de
decisiones que dibujaran un retrato
muy especifico de la protagonista.
De nuevo, nos encontramos
con la construccion de la identidad
como motor jugable principal. Lo
realmente atractivo de esta premisa
es su ejecucion: en ‘Along the Edge’
las decisiones son constantes y defi-
nitivas. Las respuestas describiran la
actitud de Daphné respecto al mun-
do y como entendera sus vinculos en
base a esta percepcion. El sistema
de guardado automatico impide que
nos desdigamos, siguiendo el camino
opuesto al concepto de ‘Life is Stran-
ge’. Dado que el juego nos obliga a to-
mar decisiones con mucha frecuen-
cia, la sensacion es similar a la de una
especie de permadeath narrativo:
aunque no podemos morir, todas las
opciones tienen el peso de la perpe-
tuidad. Si en el caso de Max Caulfield
explorabamos las inseguridades de la
adolescencia gracias a la salvaguarda
del viaje temporal, con Daphné Dela-
cour nos adentramos en la responsa-

bilidad cinica de la madurez, donde
las decisiones exigen ser tomadas.

Gracias a la contencion de su
argumento, el estudio concret6 con
mayor detalle la multitud de varia-
bles que definen las rutas poten-
ciales. Daphné puede enamorarse
otra vez de su exnovio, encontrar
un futuro distinto en el hijo prodigo
de una familia ilustre o simplemen-
te seguir sola su camino. Todo ello
sobre la base de la personalidad que
hayamos forjado mediante las res-
puestas en los dialogos y decisiones,
representadas en el texto aunque
solo sea sutilmente. El desequilibrio
entre densidad argumental y jugable
en una visual novel es obvio, com-
pensandose en este caso con un sis-
tema que es a la vez evocador, infor-
mativo y flexible.

El fondo real que mueve la
participacion del jugador en ‘Along
the Edge’ es exiguo; sin embargo
el resultado es muy potente. Como
obra independiente de un estudio
pequertio, la dimension no puede ser
la misma que la de los dos ejemplos

anteriores, y aun asi maneja una interfaz apenas intrusiva,
explora la sutileza de los afectos y representa con cierta
elegancia las consecuencias. La mezcla de estilos sacrifi-
ca complejidad en favor de una imagen conjunta mas co-
herente: el capitulo donde se desarrolla por completo el
alcance de nuestra construccion de Daphné apenas dura
un suspiro, pero el resto de matices que componen el ca-
mino a este epilogo dotan de significado a su conclusion.

La evolucion conjunta de narrativa y estructura
interactiva esta sometida a los vaivenes del disefio de
moda. No obstante, en su desarrollo estd también el
germen de la técnica, moldeada por un avance cualita-
tivo mas consistente. Si la presentacion jugable de los
afectos tuvo una revolucion formal desde el afo 2000,
lo que vimos a partir del afio 2010 solo puede descri-
birse como una alineacién timida entre la produccion
comercial y la transgresion independiente. Quiza en la
proxima década nos topemos con una distribuidora que
se tome tan en serio el lenguaje videoludico, salvando
el vacio que los estudios pequerios no pueden soslayar.
Sea cual sea el futuro, mientras los vinculos afectivos
transpiren con tanto impetu, la gramatica del medio se-
guira enriqueciéndose.
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mediados de los
ochenta, la mayor
parte de los video-
juegos en distribu-
cién se orientaban
a un publico masculino, centrados
como estaban en la accién y las
plataformas. Pero en pleno éxito
del manga shgjo y sus historias
protagonizadas por chicas magi-
cas, Keiko Erikawa (cofundadora
de Koei) comenzo6 a darle vueltas
a la idea de crear un producto es-
pecialmente dirigido a adolescen-
tes y veinteaferas. Para Erikawa, el
motivo por el que muchas chicas
no eran usuarias activas de video-
juegos era que no habia titulos
dirigidos a ellas, ni centrados en
sus intereses. Convencida de que
las mecanicas violentas estaban
demasiado extendidas en el me-
dio, Erikawa deseaba reivindicar
que en él también pudieran tener
cabida los sentimientos y, por qué
no, el sentido del humor.

Pero nuestra productora se
enfrentaba a dos grandes proble-
mas. Por un lado, la compaiiia Koei,
fundada por el matrimonio forma-
do por Keiko Erikawa y Ko Shibu-
sawa (apodo de Yodichi Erikawa)
en 1978 —donde la primera corrio
con los gastos del primer equipo
informatico—, llevaba un tiempo

cosechando éxitos en otro cam-
po muy distinto: los videojuegos
(pseudo)historicos de estrategia,
en cuyo catalogo brillaron franqui-
cias como ‘Romance of The Three
Kingdoms’ (1985) o °‘Nobunaga’s
Ambition’ (1987). Por otro, estaba
el escaso numero de mujeres que
por entonces desarrollaban juegos
en Japon; Erikawa era, de hecho,
la Unica en su propia compafiia.

La solucién a ambos fue
crear una division dentro de Koei,
bautizada como Ruby Party, que
estaria exclusivamente formada
por mujeres y desarrollaria una
serie propia: Neoromance. A pe-
sar de que en un primer momen-
to se penso6 en crear una adap-
tacion para niflas de ‘Nobunaga’s
Ambition’, titulo ambientado en el
periodo Sengoku, la idea pronto
tomé otros derroteros: el objeti-
vo seria trasladar el romance puro
e inocente de los mangas shgjo
—caracterizado por desarrollar-
se en ambientes mas pacificos y
cotidianos que el shénen— a los
pixeles.

Aunqgue en ese momento Eri-
kawa se hallaba absorbida por la
parte de negocios de la compaiiia,
tales como reuniones y presenta-
ciones, comenzo a reunir candida-
tas que pudieran seguir sus pasos
como disefadoras narrativas y de
personajes. Hizo falta un largo pe-
riodo de tiempo para formarlas,
pues todas tenian un perfil en ar-
tes y humanidades, y nunca antes
habian trabajado en nada parecido
a programacion. Pese a ello, Eri-

Keiko Erikawa,

a la sombra de Koei

Aunque es innegable que
las mujeres han sido parte fun-
damental de la industria de los
videojuegos desde sus inicios —ahi
estan los nombres de Carol Shaw
(Atari), Rieko Kodama (Sega), Ro-
berta Williams (Sierra On-Line)
o Brenda Romero (Sir-Tech Soft-
ware), entre otros muchos—, a sus
mas de setenta, Keiko Erikawa es
la inica mujer que permanece ac-
tiva como directora dentro de una
empresa de proyeccion mundial.
Y no solo eso, sino que se erige
como un ejemplo de feminismo
desde una perspectiva profunda-
mente japonesa: lejos de incitar
al abandono del papel de la mujer
como madre y protectora del ho-
gar, aboga por compaginar dicho
rol tradicional con el de mujer
trabajadora, capaz de labrarse una
exitosa carrera laboral.

Mas alla de Ruby Party y la

serie Neoromance, Erikawa ha di-
rigido al equipo encargado de di-
sefiar la VR Sense (2017), maquina
recreativa de realidad virtual que
involucra los cinco sentidos. El
comité ejecutivo de Koei se mos-
tré en contra de la idea, dado que
preferia centrarse en la comercia-
lizacion de las series representati-
vas de la compaiiia, de modo que
Erikawa decidi6 asumir todo el
proceso de desarrollo de la nueva
tecnologia, desde la fabricacion y
distribucion de la maquina hasta la
produccién de videojuegos adap-
tados para la misma.
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kawa se involucré activa y perso-
nalmente en crear un espacio se-
guro donde se empezara a tomar a
las mujeres en serio. EL nombre de
la nueva division, con el regio rubi
como emblema, pretendia repre-
sentar el amor romantico, la pure-
za y la pasion.

En 1990, Ruby Party estaba
lista para afrontar el gran reto. El
primer titulo de Neoromance, ‘An-
gelique’, tendria lugar en un mun-
do fantastico digno de cuento de
hadas, con elementos neomedie-
vales tomados del imaginario oc-
cidental. Kairi Yura, la disefadora
de personajes, ided una protago-
nista tan rubia, adorable y amante
del rosa como la del icédnico man-
ga setentero ‘Candy Candy’. Otro
de sus puntos fuertes era la inter-
faz, de apariencia dulce y femeni-
na, y sobre todo, sencilla de utili-

zar, anticipandose a la falta
de pericia de algunas de las
novatas futuras usuarias.
Por ultimo, Chinatsu Kuzd
fue la encargada de com-
poner la musica, adaptada
a los ocho canales de la re-
cién nacida Super Famicom.
Pero las primeras versiones
no contentaron a Erikawa, a
la que, a pesar de los suge-
rentes disefios y escenarios,
le costaba ver un «verdade-
ro videojuego» en el prototi-
po: en sus propias palabras,
las mecanicas eran flojas, y
los objetivos, aburridos. Le
faltaba algo... y era cémo si-
mular un romance de forma
convincente, iy entretenida!

Con el tiempo, y el mas
experimentado Ko Shibu-

«El nombre de la
nueva division de
Keiko Erikawa,
Ruby Party, con
el regio rubi
como emblema,
pretendia
representar el
amor romantico,
la pureza»

sawa a los mandos de la programacioén, ‘Angelique’ acabd siendo el pri-

mer otome de la historia; cierto es que anteriormente habian existido

juegos de romance, pero sélo enfocados a una audiencia masculina (bi-

shgjo). Hoy dia, los juegos de este tipo se caracterizan por estar desarro-

llados en forma de dating sims o novelas visuales, y tienen por objetivo

hacer que vivas un idilio virtual con un joven atractivo (bishnen). En

todas las historias hay un minimo de
tres chicos con looks y personalida-
des completamente diferentes entre
si y con los cuales podras ligar; pero,
al tratarse de juegos de simulacion,
también te enfrentards a la toma de
decisiones y a diversas misiones se-
cundarias adicionales, las cuales
afectaran al éxito o fracaso de la rela-
cioén, teniendo que elegir sabiamente
entre las opciones que te llevaran a
enamorar a tu chico ideal.

En este caso, nos meteremos en
la piel de Angelique Rimoge, una de
las dos jovenes seleccionadas para
convertirse en la nueva Reina del Uni-
verso del Pajaro Divino. Como prota-
gonistas tendremos que explorar las
diferentes areas del palacio, superar
alocadas pruebas semanales que
nos permitiran ganar puntos frente
a Rosalia de Catargena, nuestra rival
por el trono, y ganarnos la simpatia
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de la reina Dia y nuestros futu-
ros subditos. En el transcurso de
la aventura, a través de minijue-
gos, misiones y lineas de dialogo
especiales, el titulo también nos
permitira establecer (0 no) una
relacion romantica con alguno de
los nueve Guardianes Secretos
encargados de asistirnos con sus
poderes, en quienes se observa
una evidente inspiracion en la mi-
tologia griega. Asi, en ‘Angelique’ la
trama y el potencial romance van
de la mano, presentandose como
decision final del juego la eleccién
entre subir al trono o aceptar a
alguno de nuestros pretendientes,
lo que dara lugar a diferentes en-
dings para la protagonista.

Sin embargo, el lanzamiento
del primer ‘Angelique’, ya en 1994,
no fue un éxito instantaneo. A la
novedad de su propuesta se su-
maba el hecho de que, a causa de
las caracteristicas técnicas de la
Super Famicom —incapaz de re-
producir voces—, su mundo y per-
sonajes de fantasia no lograban

«El lanzamiento de ‘Angelique’
no fue un éxito instantaneo. La
novedad de su propuesta y las
limitaciones de la Super Famicom
impedian apreciar la propuesta
en toda su dimension»

apreciarse en toda su dimension. Paraddjicamente, este aparente talén
de Aquiles termind convirtiéndose en el empujén que hizo posible que el
legado Neoromance gozara de continuidad. Y es que Erikawa también fue
pionera en llevar a cabo lo que hoy conocemos como «proyecto transme-
dia»: a través de CD narrados, entregas de manga y hasta eventos para
fans donde los actores de voz representaban algunas secuencias en di-
recto, no solo se logré una experiencia mas completa para las jugadoras,
sino que las ventas del titulo acabaron por redondearse.

‘Angelique’ seria asi la primera IP de las muchas que con los afios
terminarian conformando la exitosa serie Neoromance, junto a ‘Haruka-
naru Toki no Naka de’ (RPG de tintes fantasticos ambientado en el periodo
Heian) y ‘Kin’iro no Koruda’ (cuya accion tiene lugar en una academia mu-
sical tipica de los afios 2000), por mencionar algunas. Su éxito hizo que
en varios casos llegaran a producirse incluso mangas y animes basados
en ellas, algunos de los cuales han sido localizados a otros idiomas. Sin
embargo, mas de veinticinco afos después, ‘Angelique’ sigue sin poder
jugarse en otra lengua que no sea el japonés (o, en su defecto, el chino),
pese a que en su dia llegd a ponerse en marcha un proyecto fanmade que
se propuso traducirlo al inglés, pero que a dia de hoy sigue inconcluso.

En la actualidad, Ruby Party continda en funcionamiento como par-
te de Koei Tecmo, con Mei Erikawa, hija mayor del matrimonio de fun-
dadores, a la cabeza como CEO de la compaiiia. Tanto madre como hija
siempre se han mostrado muy claras a la hora de hablar de esta divisién
—ya no formada totalmente por mujeres, pero donde estas siguen siendo
una mayoria de en torno a un 60%, y ocupan los tres principales puestos
de mando— y sus excéntricas politicas la-
borales en apoyo a las profesionales del
sector. Asi, a la hora de afrontar un pro-
yecto, en el caso, por ejemplo, de que uno
de los equipos vaya a resentirse por una
baja de maternidad, en vez de buscar a
una sustituta o presionar a la madre para
que se reincorpore rapidamente, se opta
siempre por reducir el tiempo de desa-
rrollo. De este modo se aseguran de que
no desaparezca la perspectiva creativa y
la misma vision que desde los inicios han
querido trasladar a sus juegos.



Las chicas solo

quieren divertirse

A pesar de los prejuicios
con los que atin son percibidos, los
juegos de tipo otome son capaces
de tocar géneros desde la cien-
cia ficcion al drama de época sin
despeinarse, y sus mecanicas de
romance impregnan hoy de for-
ma natural una buena cantidad de
titulos de estrategia y JRPG, como
ocurre en el caso de las sagas ‘Fire
Emblem’ o ‘Persona’. Asi, con el
paso del tiempo, los otome han ido
incluyendo o ampliando soélidos
elementos de acci6n, aventura
y épica donde la heroina salva el
mundo —y paralelamente vive un
romance—, y no solo se dedica a
sonrojarse y ser protegida por su
interés amoroso.

Con el boom mundial de
los otome durante la pasada déca-
da, ademas, también se han visto
cambios en cuanto a diversidad
étnica y orientacion sexual tanto
en protagonista como elenco ro-
mantico, mayor en aquellos jue-
gos desarrollados fuera de Japon,
con unas tramas y topicos mas
restrictivos. Buenos ejemplos de
ello, nacidos de estudios inde-
pendientes, pueden ser ‘Anicom:
Animal Complex’ (Zeiva Inc, 2016),
‘Cl4 Dating’ (Winter Wolves,
2016), ‘Cinderella Phenomenon’
(Dicesuki, 2017) o ‘The Arcana’
(Nix Hydra, 2019).

C L ——00 ¢ C_——

unque en su época ‘Angelique’ no fue
un superventas, a la larga si cumplio
con su objetivo de hacerse un hueco
en el corazon del publico femenino vy,
sobre todo, se convirtié en un impor-
tante precedente, sentando las bases
del género de videojuegos que hoy co-
nocemos como otome. Un género con
enormes cifras de ventas en Japon
—hoy multiplicadas por la existencia
de aplicaciones méviles— y sin el cual
no puede entenderse en buena parte
el éxito de consolas como PlayStation
Vita o Nintendo DS. Sin embargo, no
serd hasta 2006 cuando se traduzca
por primera vez un juego otome al in-
glés, ‘Yo-Jin-Bo’ (en inglés, ‘The Body-
guards’, Two-Five); a partir de ese mo-
mento, estos comienzan a gozar de
un mayor éxito a nivel mundial, con
‘Hakuoki: Demon of the Fleeting Blos-
som’ (Idea Factory, 2009-2012) como
la saga mas representativa de este gé-
nero en Occidente. CO
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: APOYANOS!

LCOP VERKAMI

Tras este pequefio aperitivo, necesitamos tu ayuda.
Queremos que las dos publicaciones planificadas para 2022
como parte del Aiio 01 de LOOP sean una realidad, tanto en
papel como digital.

La edicion final de LOOP #01, ‘Conexion virtual, sentimientos
analdgicos, contara con mas de 200 paginas, ademas de
una portada holografica exclusiva y una lamina que sdlo se
podran conseguir en este crowdfunding. Por supuesto, con
tu nombre entre sus paginas, como orgulloso mecenas en su
primer afno.

Con tu apoyo, seras artifice tu también de este proyecto
independiente, libre de publicidad, sostenible y responsable
con el equipo humano que llenara sus paginas.

¢ Te adentras en el LOOP con nosotros?

% IR AL VERKAMI


http://vkm.is/loop

LOOP es un proyecto editorial desarrollado por un equipo multidisciplinar que aborda la reflexion
y critica del videojuego a través de diversas tematicas.

788412 " 093223

9



