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RESUMEN

Esta tesis se centra en el estudio de la narrativa en los juegos digitales dentro del
universo transmedia de The Witcher. Como un medio relativamente nuevo y en
constante desarrollo, los modos para el despliegue de una narrativa en el videojuego,
que se articula con la jugabilidad que lo define como tal, han ido evolucionando a la
par. Para explorarlos, este trabajo piensa al videojuego como un texto ergédico que
construye un sistema basado en reglas y es capaz de integrar una narrativa que toma
forma mediante lo lddico. Ambas dimensiones se estudian a partir de la narratologia
estructuralista y el marco de trabajo MDA, que consideran al relato como una
estructura semidtica y plantean la jugabilidad desde las mecanicas, dindmicas y
estéticas, respectivamente. El andlisis parte de la observacién de un estudio de casos
de los videojuegos desarrollados por CD Project Red, en concreto The Witcher 3: Wild
Hunt (2015), Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue Mage (2022). Los
resultados obtenidos reflejan que cada videojuego presenta la narrativa de manera
particular, a través de varios dispositivos ludo narrativos como la toma de decisiones,
las misiones y la narracién ambiental, en un gradiente que abarca desde la estructura
que configura un relato propiamente dicho hasta otras formas mas adaptables y

flexibles que son asimiladas por la narratividad.

Palabras clave: narrativa, jugabilidad, videojuegos, game studies, interactividad.



ABSTRACT

This thesis is focused on the study of video game narrative within the transmedia
universe of The Witcher. As a relatively new and constantly evolving medium, the
methods for developing a narrative in video games, which are articulated with the
gameplay that defines them, have been evolving in parallel. To explore them, the
research views video games as ergodic texts that construct a rule-based system and
integrate a narrative shaped by ludic elements. Both dimensions are studied through
the lenses of structuralist narratology and the MDA framework, which consider
narrative as a semiotic structure and define playability through mechanics, dynamics,
and aesthetics, respectively. The analysis begins with the observation of a case study
consisting of three video games developed by CD Projekt Red, namely The Witcher 3:
Wild Hunt (2015), Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) and Gwent: Rogue Mage (2022).
The results show that each game presents narrative uniquely through various ludo-
narrative devices such as decision-making, quests, and environmental storytelling, in
a gradient ranging from structures that configure a narrative to other more adaptable

and flexible forms assimilated by narrativity.

Keywords: narrative, playability, video games, game studies, interactivity.
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Los videojuegos son una evolucién natural de lo que siempre hemos hecho,
jugar: para descubrir nuestro mundo, descubrirnos unos a otros y descubrirnos

a nosotros mismos.

— Chris Melissinos, Are Video Games Art?, 2015






INTRODUCCION

En la actualidad, las historias y los mundos que construyen han logrado trascender las
particularidades del medio que las contiene. La narratividad como fenémeno ya no se
asocia a alguno en especifico, sino a una multiplicidad de ellos, en sus distintas formas
y matices, que conforman una red interconectada de historias. Esta creacién y
extensién de un universo de sentido que cobra vida a través de la participacidn de su
publico se conoce como narrativa transmedia. El videojuego moderno se define por la
conjuncién de dos dimensiones formativas, la jugabilidad y la narratividad, que
organizan la experiencia lidica y la hacen significativa para el jugador. Los titulos de
la serie de videojuegos de The Witcher despliegan su propia historia utilizando una
variedad de formas narrativas integradas a la jugabilidad y, ademads, beben del mundo
ficcional construido a partir de las novelas y lo llevan mas all4, acorde con las

posibilidades ludo narrativas que ofrece el medio.

La presente investigacion se propone comprender algunas modalidades en las que el
videojuego articula sus dimensiones lddicas y narrativas en el marco de una serie de
titulos pertenecientes al mismo universo de historia. Tal relacién se explicita en sus
numerosas formas de disponer del relato, el cual es producido ya sea desde su
estrecha integracién como parte de lo ludico o al relegarse a un segundo plano para
priorizar la jugabilidad. Este abanico de posibilidades ludo narrativas se observa en los
titulos de The Witcher, que despliegan una combinacién de elementos de rol, accién,
aventura y cartas, utilizando las particularidades de cada género en cuanto a la
construccién de las mecédnicas que moldean el gameplay y desarrollan la narrativa para

estructurar la experiencia de juego.
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Este trabajo lleva adelante un estudio de casos de The Witcher 3: Wild Hunt (2015),
Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue Mage (2022), con el objetivo de
descubrir y profundizar sobre las formas en las que se produce la narrativa en relacién
con el gameplay que define al juego, considerando que esta comprende un amplio
espectro que va desde la narratividad hasta el relato. A partir de la narratologia
estructuralista y el marco de trabajo MDA, se concibe al relato como una estructura
semidtica compuesta por niveles que abarca desde las funciones como unidades
minimas sintagmadticas hasta la narracién como un todo integrador; y a la jugabilidad
que lo configura como un sistema lidico basado en mecanicas o reglas, convertidas en

dindmicas desde su interaccidn y percibidas como estéticas por el jugador.

En la estructura de la tesis, se presenta primeramente la metodologia, que emplea
fichas de observacién con variables elaboradas a partir del MDA como herramientas
de andlisis. El marco tedrico profundiza en la narrativa desde la narratologia clasica,
pensando el relato desde los niveles de Barthes (1966/1977) y los momentos y
transformaciones de Todorov (1978/1996); en la jugabilidad, detallando las mecénicas,
dindmicas y estéticas que moldean la experiencia de juego a nivel del disefio, segin
Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004); y en las formas particulares del videojuego que
logran la conjuncién de ambas dimensiones, de acuerdo a autores de game studies
como Aarseth (2004), Jenkins (2004), Salen y Zimmerman (2005), Juul (2005), Nitsche
(2009), Ferndndez-Vara (2011) y Howard (2022). Durante el anélisis propiamente
dicho, se revisa caso por caso, introduciendo un panorama general de los aspectos
ludo narrativos, luego se observa el sistema de gameplay en un sentido transversal y
finalmente se indaga sobre el desenvolvimiento narrativo generado a partir de la
jugabilidad, que adquiere formas particulares como la toma de decisiones, las misiones

y la narracién ambiental.
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MARCO METODOLOGICO

Tema

La narrativa en el videojuego: el universo de The Witcher.

Problema

;De qué manera se desarrolla la narrativa en los videojuegos The Witcher 3 (2015),

Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue Mage (2022)?

Objetivos

General

Comprender los modos particulares empleados para el desarrollo de la narrativa en

videojuegos basados en un mismo universo ficcional.
Especificos

e Estudiar cémo se componen los aspectos lidicos y narrativos en cada uno de

los casos contemplados.
e Identificar de qué manera se produce la articulacién entre jugabilidad y

narrativa en los casos seleccionados.
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Estado del arte

Besmond, S. (2019). Narrative Structure of Videogames: Basics and Analysis [Tesis de grado,
Universidad de Ciencias Aplicadas de Jyviskyli]. Consultado el 5 de abril de 2023, de

https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2019062417508.

Resumen: El trabajo busca descubrir si es posible generar un mayor conocimiento de
la estructura narrativa de los videojuegos su andlisis, y qué herramientas pueden ser
de utilidad para ello. Su objetivo es proveer una base para el entendimiento de la
naturaleza narrativa de este medio. En base a esto, se realizd el andlisis de The Gardens
Between (The Voxel Agents, 2018) teniendo en cuenta lo planteado en la tesis doctoral
de Huaxin Wei, Analyzing The Game Narrative: Structure And Technique. El material se
recopilé utilizando la triangulacién de datos a partir de literatura, busquedas

académicas y entrevistas a profesionales del drea.

Conclusiones: El autor concluye que, teniendo en cuenta los resultados del andlisis, asf
como los contenidos tedricos desarrollados, logra proveer un buen material de apoyo
y herramienta para estudiantes e interesados en la narrativa en videojuegos. Ademas,

sefala su relevancia en cuanto a despertar la conversacion sobre el tema tratado.

Aporte: La investigacién desarrolla el modelo de andlisis establecido por H. Wei en un
caso concreto, y ademas lo complementa con una sélida base tedrica, cuya utilidad es

de cardcter introductorio para el estudio del tema a tratar.
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Cameron, K. (2017). Narrative and Gameplay Design in the Story-Driven Videogame: A case
study on The Last of Us [Tesis de maestria, Universidad Tecnoldgica de Auckland].

Consultado el 6 de abril de 2023, de https://hdl.handle.net/10292/10955.

Resumen: El trabajo se centra en la exploracién de cdmo se podria disefiar de manera
conjunta tanto narrativa como gameplay dentro de un videojuego, pero de manera tal
que la narrativa sea protagonista y no se encuentre subordinada a la jugabilidad. Parte
de una revisidn de literatura centrada en entender a los videojuegos como un sistema
complejo y el rol que cumple el jugador en ellos, de lo que se desprende una
metodologia que utiliza métodos mixtos combinando estudio de caso, andlisis formal y
lectura atenta para estudiar el disefio narrativo y de gameplay en The Last of Us

(Naughty Dog, 2013).

Conclusiones: La autora concluye que, més alld del tradicional conflicto entre
narratologia y ludologia, es posible crear un balance entre los componentes narrativos
y de jugabilidad en los videojuegos. De este modo, la narracién y sus elementos
interactivos pueden ser utilizados para fortalecer el gameplay, asi como redefinir su

significacidén dentro de las experiencias de juego.

Aporte: En su marco tedrico, la investigacidén desarrolla la evolucién del lugar que
ocupa la narrativa en el videojuego, presentando miradas contrastantes de diversos
autores desde la narratologia y la ludologfa, centrandose en la tendencia moderna de
ver a este medio digital como una experiencia narrativa. En base a ello también surge
el modelo de andlisis presentado, del cual se destaca su aplicabilidad general y
focalizacién en el aspecto lidico-narrativo. El material bibliografico provee de una

base extensa para la propia investigacién.
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Domini, G. (2016). Layers of Videogame Narrative and Interactivity [Tesis de maestrfa,
Universidad de Alberta]. Consultado el 7 de abril de 2023, de

https://doi.org/10.7939/R3ZK55X7V.

Resumen: El trabajo busca descubrir qué es lo que hace jugable a la narrativa en los
videojuegos y cémo realizar un andlisis de la misma. Plantea que, mediante el estudio
del proceso de interactividad, ademas de identificar cémo interactia el jugador con el
contenido del juego, es posible definir el impacto de sus acciones en general sobre la
narrativa. A partir de un espectro de formas narrativas definido en el marco tedrico,
se realiza un estudio de caso sobre cuatro juegos de categorias diferentes, definiendo
sus elementos interactivo-narrativos a través del juego en si y la observacion,

complementado con otras fuentes.

Conclusiones: El autor concluye con una reflexién sobre el estudio de la narrativa en
los videojuegos. Sefiala que su estudio se centra en la interactividad como lo que
define al juego, y en cémo se expresa la narrativa a través de ella. En ello toma
importancia la relacién entre el jugador y el contenido del juego, ya que lo lddico y lo
narrativo por si solos no son relevantes: el jugador es quien otorga sentido al

videojuego con su interaccién.

Aporte: Presenta diversos textos sobre metodologias cualitativas para el andlisis de
videojuegos. Los elementos interactivo-narrativos utilizados en el estudio de los

juegos seleccionados, asi como la perspectiva tedrica resultan de interés.

19


https://doi.org/10.7939/R3ZK55X7V

Donoghue, A. (2021). The Quest for Ludonarrative: Designing a Ludonarrative Analytical

Framework for analysis and design of ludonarrative in games through analysed case studies;

Hollow Knight, Celeste, and Brothers: A Tale of Two Sons [Tesis de maestria, Universidad del

Oeste de Sidney]. Consultado el 7 de abril de 2023, de

http://hdlhandle.net/1959.7/uws:69070.

Resumen: El trabajo investiga la capacidad de los videojuegos para conectar con las
audiencias mediante la integracién de jugabilidad y narrativa, sintetizando ambos
conceptos. Esto es llevado a cabo partiendo desde la revisién bibliografica para
incorporar teorfas y modelos de andlisis que permitan la creacidén de un marco de
andlisis ludo narrativo basado en distintas categorias y una escala para su
visualizacién. Se seleccionan tres videojuegos indie, examinados con un estudio de
casos basado en la lectura atenta, para luego interpretarlos a través del marco de

andlisis elaborado.

Conclusiones: El autor concluye que su investigacién demuestra la aplicacién y
eficacia del marco de andlisis construido, dando cuenta de la estética y el valor
semidtico de la ludo narrativa en los videojuegos estudiados, y contribuyendo a
posicionar el foco en el valor artistico del videojuego como medio, asi como su

capacidad de contar historias.

Aporte: El modelo de andlisis elaborado resulta interesante ya que parte de numerosas

teorfas que no atafien inicamente a la narrativa y la jugabilidad, ademads de su facil
comprensién y visualizacién utilizando un grafico radar y una escala. La bibliografia

presentada estd actualizada a las miradas contemporaneas del tema.
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Stobbart, D. (2015). On Videogames: Representing Narrative in an Interactive Medium [Tesis
de doctorado, Universidad de Lancaster]. Consultado el 8 de abril de 2023, de

https://eprints.lancs.ac.uk/id/eprint/78380/.

Resumen: El trabajo toma como objetivo principal el demostrar que el estudio de la
narrativa del videojuego es fundamental para su comprensién como juegos y como
formas de representacién desde una visién ludonarrativa, concibiendo a la ludologia
como vehiculo de la narrativa. Se divide en dos partes: la primera con una mirada
narratoldgica, considerando al videojuego como un artefacto narrativo; y la segunda,
entendiendo a esta narrativa como un asunto ideoldgico y examinando cémo se da la
funcién del videojuego en este sentido. La metodologia utilizada se basa en estudios de

casos de juegos basados en narrativa, y la observacién participante en ellos.

Conclusiones: La autora concluye que, més alld de haber probado que los videojuegos
son portadores de narrativas al igual que otros medios, también fue capaz de
establecer que los elementos lddicos no se oponen a la narrativa, sino que la
enriquecen. Tanto narrativa como jugabilidad dependen del otro, y su yuxtaposicién

hace a la narrativa a través del juego, en lugar de simplemente observar.

Aporte: Se analizan diversos videojuegos mediante teorfas clasicas de la narratologia,
como las planteadas por Aristételes y Genette, que son la base de los estudios actuales
sobre el tema. Ademas, va mas alld de la historia en si y toca otros aspectos del medio
que contribuyen a ella de otras formas, tales como la narrativa del espacio y la

identificacién con los personajes.
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Supuestos

La historia se desarrolla mediante y atraviesa todas las dimensiones de la jugabilidad.

Las mecdnicas y las dindmicas estan orientadas a la construccidn de una estética

principalmente narrativa.

Las funciones predominantes del relato se despliegan como transformaciones de

caracter mitoldgico.

Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacién de variables

Variable Dimensién Indicador item
Mecénicas Organizacién Reglas® Observacién y
ladica Objetivos® estudio de casos
Feedbacke
Dindmicas Modos de juego*
Estéticas Emociones desplegadas

2 Reglas: describen lo que el jugador puede y no puede hacer, y qué es lo que deberia suceder en
respuesta a las acciones del jugador (Juul, 2005).

® Objetivos: otorgan al jugador un propdsito y motivan sus acciones, definiendo el estado de juego que
debe tratar de alcanzar (Bjérk y Holopainen, 2005).

¢ Feedback: es la interaccién fundamental entre jugador y juego, dada en un bucle, que define el estado
interno y el comportamiento de cada parte (Sellers, 2018).

4 Modos de juego: formas particulares de jugar, conformadas por la conjuncién de una perspectiva, un
modelo de interaccién y el gameplay (Adams, 2004).

Paradigma de investigacion

El paradigma es un conjunto de creencias y actitudes, una visién del mundo que define
su naturaleza, el lugar del individuo en él y la extensién de las posibles relaciones con

ese mundo y sus partes (Guba y Lincoln, 1994). Los procedimientos de estudio a seguir
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en un trabajo de investigacidn estardn condicionados segun el paradigma que se elija.
Naturalmente, cada uno de ellos concibe de manera distinta lo que es la investigacidn,
cémo investigar, qué investigar y para qué sirve la investigacién (Pérez Serrano,

1994).

Desde el paradigma constructivista, se plantea que el conocimiento se logra desde el
interior del sujeto, actuando sobre la realidad, experimentando con situaciones y
objetos, transforméandolos en el proceso (Araya et al., 2007). Visto desde dimensiones
filoséficas, la realidad se entiende a partir de construcciones mentales especificas,
basadas en el contexto social y la experiencia. Tanto el investigador como el objeto de
investigacidn estdn vinculados estrechamente entre si, generando conocimiento sobre
la marcha. Estas construcciones se interpretan mediante técnicas hermenéuticas e
intercambio dialéctico, dando lugar a una comprensién profunda de los fenémenos

estudiados (Guba y Lincoln, 1994).

Disefio de investigacion

Herndndez-Sampieri et al. (2014) sefiala que el disefio de investigacién “se refiere al
plan o estrategia concebida para obtener la informacién que se desea con el fin de
responder al planteamiento del problema.” (p. 128). Esta etapa implica estructurar la
recogida de datos y la posterior obtencidn de informacidn, de tal manera que sea

relevante para el problema de investigacidn y los objetivos planteados.

Tipo de estudio

Los tipos de estudio se distinguen por numerosos factores, como la metodologia, el
planteamiento de hipétesis, los objetivos perseguidos, entre otros. Entre todos ellos,

quiza el més relevante es el tipo de pregunta a responder y el nivel de conocimiento
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cientifico que pretende alcanzar. La presente tesis se trata de una investigacién
descriptiva, aquella que “comprende la descripcidn, registro, andlisis e interpretacién
de la naturaleza actual, y la composicién o procesos de los fenémenos” (Tamayo,

2003).

Para Hurtado de Barrera (2000), los disefios de investigacién descriptiva se delimitan
principalmente de acuerdo con la perspectiva temporal, la fuente de la que se
obtienen los datos y la amplitud del foco de atencidn. En base a estos criterios, esta
investigacidn corresponde a un disefio descriptivo transeccional mixto multivariable,
ya que pretende detallar varios fenédmenos en el presente, obteniendo datos tanto de
fuente viva como de documentos. Contextualizando esta definicidn, se describe una
serie de videojuegos en un tiempo unico a partir de datos extraidos de forma directa
mediante una ficha de observacién, con una previa revisién de documentos a modo de

complemento.

Universo, poblaciéon y muestra

La realizacién del muestreo conlleva previamente la delimitacién del universo, la
poblacién y la muestra a investigar. Carrasco Diaz (2006) plantea una estrecha relacién
entre estos conceptos: el universo es el “conjunto de elementos globales [ ...] en
estrecha relacidn con las variables y con el fragmento problematico de la realidad” (p.
236), donde estdn contenidas la poblacién, “el conjunto de todos los elementos
(unidades de andlisis) que pertenecen al 4mbito espacial donde se desarrolla el trabajo
de investigacién” (p. 236), y la muestra, que es “una parte o fragmento representativo

de la poblacién” (p. 237).

Para el presente trabajo, el universo corresponde al conjunto comprendido por juegos
digitales de un jugador que, ademads de la jugabilidad que los define, presentan junto a
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ella el desarrollo de una historia. La poblacidn, por su parte, estd constituida por
videojuegos denominados triple A, término informal que refiere a aquellos producidos
y distribuidos por un editor de renombre, usualmente con un elevado presupuesto y

firmes estandares de calidad, lo que se traslada a todos los aspectos del juego.

A partir de ello, se emplea el muestreo intencional para seleccionar la muestra, en el
que “los elementos son escogidos con base en criterios o juicios preestablecidos por el
investigador” (Arias, 2012, p. 85). La muestra obtenida estd compuesta por los
videojuegos The Witcher 3 (2015), Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue
Mage (2022). La eleccién se debe al interés suscitado por el despliegue narrativo de un
universo de historia en particular a través de tres entregas que, si bien pertenecen al

mismo medio, plantean el relato de formas diferentes.

Metodologia

La metodologia estd constituida por “procedimientos o métodos para la construccién
de evidencia empirica” (Sautu et al, 2005, p. 37), que se sustentan en los paradigmas y
discuten sobre cdmo producir conocimiento. Es a partir de ella que se establece la
légica interna de la investigacidn, que en los campos de estudio que abarca este
trabajo suele ser de indole cualitativa. Denzin y Lincoln (2005/2012) la detallan en

relacién con el rol del investigador:

La investigacién cualitativa es una actividad situada, que ubica al observador en el
mundo. Consiste en una serie de practicas materiales e interpretativas que hacen
visible el mundo y lo transforman, lo convierten en una serie de representaciones
[...]. En este nivel, la investigacién cualitativa implica un enfoque interpretativo y

naturalista del mundo, lo cual significa que los investigadores cualitativos estudian
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las cosas en sus escenarios naturales, tratando de entender o interpretar los

fenémenos en funcién de los significados que las personas les dan. (p. 48)

El modo en que se enfocaran los problemas y buscan las respuestas (Taylor y Bogdan,
1987) en este trabajo serd a raiz de la metodologfa cualitativa, que busca describir e
interpretar las cualidades de un fenémeno social o de contenido cultural (Ferndndez
Riquelme, 2017). Este es el caso del videojuego en tanto construye una amalgama de
practicas, experiencias y significados que son parte importante del imaginario social
(Muriel y Crawford, 2018), y que a su vez estdn atravesadas por narrativas, que se
encuentran sumergidas en contextos culturales de interaccién y entretejidas en redes

de significados simbdlicos (Brockmeier, 2014).

Métodos

En linea con lo planteado anteriormente, Mendizédbal (2006) define al método como
“todos los procedimientos utilizados en el estudio para producir conocimientos, al
responder a las preguntas de investigacidn, concretar los propdsitos, e interactuar con
el contexto conceptual” (p. 86). La presente investigacién hace uso del estudio de
casos, método centrado en el andlisis de un fenémeno contemporaneo en profundidad
y dentro de su contexto real (Yin, 2003), orientado a describir cémo se narra en los
videojuegos The Witcher 3 (2015), Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue

Mage (2022).

También se incorpora el marco de trabajo MDA, planteado como un acercamiento
formal para el estudio de los videojuegos, en un intento por reducir la brecha entre el
disefio, el desarrollo, la critica y la investigacién de estos (Hunicke et al, 2004). Este
modelo establece la idea de pensar a los videojuegos como artefactos: el contenido del

juego es su comportamiento, y no lo que percibe el jugador sobre él; funcionan como
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sistemas que construyen este comportamiento a través de la interaccién del jugador

con ellos.

Para ello, entienden la experiencia de juego como tres aspectos separados pero
interrelacionados: mecénicas, dindmicas y estéticas (LeBlanc, 2006). Las mecénicas
comprenden todas las piezas necesarias para jugar al juego, como sucede con las
reglas, y describen al juego como sistema. De ellas emergen las dindmicas, que
refieren al comportamiento del juego, o los eventos y fendmenos que de hecho
ocurren al jugar. Finalmente, las estéticas, que son el contenido o las respuestas
emocionales deseables al jugar, que surgen de las dindmicas: el comportamiento del

juego determina cédmo se siente el jugador.

Técnicas

Las técnicas de recoleccién de datos abarcan “procedimientos y actividades que le
permiten al investigador obtener la informacién necesaria para dar respuesta a su
pregunta de investigacién” (Hurtado de Barrera, 2000, p. 427). Entre todas ellas, la
observacién, desde la antigiiedad, destaca como un elemento fundamental para la
generacién de conocimiento, tanto a nivel cientifico como cotidiano. Interesa
particularmente la observacidn cientifica, que para Sabino (1992) consiste en la
percepcidn activa de la realidad exterior, a través del uso sistematico de nuestros
sentidos, en busqueda de los datos necesarios para resolver un problema de
investigacidn. Diversos autores (Ander-Egg, 1972; Sabino, 1992; Cerda Gutiérrez, 1993)
coinciden en que su caracter cientifico parte de estar orientada a un objeto de estudio,

planificada y controlada sistemdaticamente, y sujeta a mecanismos de control.

Esta técnica presenta una tipologia variada, que depende de la relacién dada entre el

sujeto y el objeto, y de estos con los medios e instrumentos. Para la presente
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investigacion, se implementa la denominada observacién estructurada, que utiliza
herramientas para recabar los datos y hechos observados, fijando con antelacién los
aspectos a analizar (Ander-Egg, 1972; Sabino, 1992). Concretamente, se estudian los
elementos ladicos y narrativos propios del videojuego cuya interaccién permite la

construccién de un relato, a través de su integracién a un modelo de observacién.

Recoleccion y analisis de datos

Para llevar adelante la recoleccidn de datos, se procede a realizar una lectura cercana
de los objetos de estudio a través de la participacién de la investigadora en el juego.
Esto es necesario para comprender los elementos que componen cada videojuego
particular, partiendo desde lo mas basico del disefio como lo constituyen las
mecdnicas, hasta su desarrollo en la interaccién jugador-juego propiciada las

dindmicas, y la abstraccién de las estéticas a nivel emocional del jugador.

Al tratarse de textos novedosos para la investigadora, se hace una primera inmersién
libre que permita ambientarse en el estilo de juego de cada videojuego brevemente.
Como los titulos son extensos, abarcando un tiempo de complecién de la historia
principal que oscila entre 28 a 63 horas, se juega como minimo una tercera parte de
cada videojuego, que es el estimado suficiente para la deteccién de patrones de

jugabilidad y narrativa.

Tabla 2

Ficha de observacién para la recoleccion de datos

Variable Indicador Observaciones
Mecdnicas  Reglas
Objetivos
Feedback

Dindmicas  Modos de juego
Estéticas Emociones desplegadas
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Es en este momento que se lleva a cabo la recoleccién de datos, mediante la
observacién participante, empleando el instrumento elaborado para tal fin (ver Tabla
2). Cada videojuego se divide en misiones, capitulos o niveles como unidades minimas
de andlisis, sobre lo que se extrapola la experiencia de juego desde sus cimientos con

el marco de trabajo MDA (ver apéndices A, By C).
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MARCO TEORICO

Perspectiva

Hacia mediados del siglo XX, como una de las corrientes epistemoldgicas mas
importantes en la cultura occidental (Hale, 2006), el estructuralismo ya se habia
afianzado en el 4mbito académico literario. Por ese entonces, se lanza la octava
edicién del cuaderno Communications, centrado en el andlisis estructural del relato,
presentando conceptos y métodos para el estudio de textos narrativos con el aporte
de tedricos como A. J. Greimas, C. Bremond, U. Eco, G. Genette y T. Todorov (Herman &
Vervaeck, 2019). Es, de hecho, este dltimo quien acufa el término narratologie, dando
lugar a un nuevo campo de estudio dedicado a la ciencia de la narrativa, enfatizando
ademds la necesidad de ir hacia el andlisis de sus caracteristicas 1dgicas y estructurales
(Ionescu, 2019). Esta visién estudia al relato desde su estructura semidtica subyacente
y la relacién entre los elementos que la conforman, la cual tiene sus propias unidades,

reglas y “gramética” (Barthes, 1966/1977).

Ademas, el relato es concebido como un fendmeno internacional, transhistérico y
transcultural, capaz de expresarse en una amplia variedad de formas ademas del
lenguaje, como el teatro, el cine, la dpera y el comic, y a través de diversos géneros
mas alld de la literatura, como el periodismo, la historia y la publicidad. Aunque el
reconocimiento de la naturaleza transmedial de la narrativa se dio desde los
principios de la disciplina, la narratologia cldsica se desarrolld centrdndose en el
estudio de un medio narrativo, un género y una dimensién semidtica en particular: el
lenguaje, la literatura en prosa y las técnicas narrativas (Ryan, 2022). Teniendo en
cuenta los nuevos medios y sus formas particulares, resulta necesario adaptar la teoria

tradicional y construir sobre ella otros enfoques.
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Para ello, se deben sumar a esta perspectiva narratoldgica otras miradas, a modo de
complemento, que sean propias del medio a analizar. En este caso, tal planteo se
condice con lo desarrollado por Aarseth (1997) bajo el nombre de literatura ergédica,
una perspectiva sobre todas las formas de textualidad. De ella surge el concepto de
cibertexto, el cual se centra en la organizacién mecénica del texto, postulando que las
complejidades del medio conforman una parte integral del intercambio literario. Esto
implica también pensar en el usuario del texto, ya que es una figura que lleva a cabo la
lectura en un sentido extra noematico, es decir, mas alld del pensamiento. Durante el
proceso cibertextual, el usuario efectia una secuencia semiética, lo cual supone un
trabajo de construccién fisica que el autor denomina “ergddico”. Asf, en la literatura
ergddica, se requiere de una intervencidn fisica en la materialidad del texto que

permita al lector atravesarlo.

Esta concepcién del videojuego como un texto ergddico, que depende del esfuerzo
activo del jugador para recorrerlo, atraviesa no sélo a su ludicidad propia sino
también a las narrativas contenidas en él o bien producidas durante el acto de jugar. Si
bien este trabajo se centra en el relato, no es posible estudiarlo sin tener en cuenta el
caracter ludico que define al juego como tal, y ambos conforman dimensiones que son
complementarias. Al tratarse de configuraciones complejas de multiples elementos
subyacentes y relacionados entre si, resulta idéneo un andlisis estructural, que en el
videojuego implica la organizacién de las unidades constitutivas del juego y la forma

en la que estas se relacionan en tiempo y espacio (Carr, 2009).

Para llevar a cabo este andlisis, se observa el relato partiendo de las funciones que
conforman la historia a la narracién que hace al discurso (Barthes, 1966/1977), y la
jugabilidad desde las reglas que la definen hasta la experiencia de juego construida

para el jugador (Hunicke et al, 2004). De esta manera, los aspectos lidicos y narrativos

31



pueden ser estudiados en profundidad, abarcando tanto las unidades minimas que les
dan su forma esencial como sus elementos mds aparentes que entran en contacto con
el jugador. Aplicdndolo como base tedrica y metodoldgica, esto permite establecer las
particularidades de ambas dimensiones, asi como los modos en que se desarrolla su
relacién, teniendo en cuenta la esencia de cada caso seleccionado, cuyos grados de

narratividad y el vinculo de esta con lo lidico responden de formas diferentes.

Inicios

El juego es una actividad que ha acompafado al hombre desde el principio de los
tiempos. Huizinga (1938), en su libro Homo ludens, reflexiona sobre él como “una
funcién llena de sentido” (p. 12) que va més alla de lo racional o lo meramente
instintivo. Para él, el juego consiste en una actividad llevada a cabo de forma libre o
por propia eleccidn, de la que no se obtiene nada material, situada en un espacio-
tiempo regido por reglas y percibida por el jugador como ajena a la cotidianeidad y a
su vez aisldandolo de ella mediante su capacidad de absorcién. A partir de esta
concepciodn, el autor observa que los juegos construyen una especie de circulo mdgico
que lo separa del mundo exterior, confinando asi al jugador a un sistema sujeto a sus

propias reglas y convenciones que sélo aplican en ese espacio.

Los aportes tedricos de Huizinga fueron claves para, décadas después, dar lugar al
desarrollo de los game studies. Como pioneros de este campo y con una perspectiva
fundamentada sobre el autor, Salen y Zimmerman (2004) conciben el meaningful play o
juego significativo y sefialan que el acto de jugar no surge del juego en si mismo, sino
que es creado a partir de la interaccidén producida entre el juego y el jugador al
momento de jugarlo, incluyendo el contexto en el que éste se encuentra inmerso. Asf,

el juego es entendido como una experiencia emocional y psicoldgica surgida de la
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relacién entre la accién del jugador y la respuesta del sistema a ella, que ademas
deben ser discernibles e integradas al contexto, de modo que el jugador sepa con
claridad qué accién produjo un determinado resultado y que ello impacte a largo
plazo en la experiencia de juego. A ello incorporan la nocién de que los juegos son
intrinsecamente sistémicos, entendiendo a un sistema como un conjunto de partes
cuya relacién forma un todo. Como tales, los juegos proveen contexto para la
interaccién, que puede darse en forma de espacios, objetos y comportamientos que los

jugadores exploran, manipulan y habitan.

Pensar en estas relaciones entre el jugador y el complejo sistema que es el juego, cuya
unidad bdsica de comunicacidn es la accidn-resultado, lleva de inmediato al terreno de
la interactividad. Landay (2014) la define como una accién producida por el
intercambio de informacién entre dos o més participantes que tiene un efecto
reciproco, que en los juegos digitales se da entre el jugador y una consola,
computadora o sistema informatico. Swink (2009) caracteriza a este bucle como un
proceso dado desde el jugador, partiendo desde lo cognitivo-perceptual que genera
una instruccién motora, traducida al lenguaje digital con un dispositivo de entrada
para que la computadora procese la informacién y genere una respuesta dentro del
mundo de juego, que serd transmitida al jugador de manera comprensible a través de

un periférico y percibida, en la mayoria de los casos, con la visién y la escucha.

Esta idea de interactividad se incluye en uno de los primeros intentos por establecer
qué es, concretamente, un videojuego. Crawford (1982) lo define a partir de cuatro
caracteristicas comunes: representacion, interaccién, conflicto y seguridad. Un
videojuego encarna de manera subjetiva uno o varios aspectos de la realidad, es decir,
la representa. El interés sobre la realidad recae en cémo esta cambia, sujeta a una

compleja red de causa-efecto, por lo que su representacién debe dar lugar a la
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audiencia a explorar cémo funciona, a actuar sobre ella y a observar sus efectos, lo que
denomina representacidn interactiva. El conflicto surge por si solo a través de la
interaccidn: el jugador trata de alcanzar cierto objetivo, de forma activa y
permanente, frente a lo cual se presentan obstdculos de varios tipos. La existencia de
un conflicto supone un peligro, que en el videojuego se da en la forma de una
experiencia psicoldgica, excluyendo su realizaciéon material, es decir, el juego es una

manera segura de experimentar la realidad.

Por su parte, Juul (2005) recorta las definiciones de diversos autores y, a partir de su
modelo cldsico de juego, subraya seis caracteristicas distintivas: reglas, resultados
variables y cuantificables, valorizacién de resultados, esfuerzo del jugador, apego al
resultado y consecuencias negociables. De esta manera, el juego es un sistema basado
en reglas, que son aceptadas por el jugador ya que posibilitan la actividad de jugar. Las
mismas proveen distintos resultados posibles, definidos con exactitud, que dependen
de las acciones y la habilidad del jugador. Estos resultados se someten a una
valorizacidn, siendo algunos mejores o mas deseables que otros, que a su vez suelen
ser mas dificiles de alcanzar, es decir, hacen del juego un desafio. Naturalmente,
superar un reto requiere del esfuerzo activo del jugador, lo que es capaz de generar

cierto apego emocional al resultado final, ya que lo hace responsable por lo obtenido.

Videojuego

La sociedad clasifica su produccién cultural a través de la definicién de diversos
lenguajes que dan lugar a una expresividad tinica a través de sus manifestaciones. El
videojuego o juego digital es uno de ellos, entendido de manera general como aquellos
juegos en los que se participa utilizando una computadora, la cual establece las reglas,

y que ademds se juega a través de una pantalla de video (Juul, 2005).
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Jugabilidad

Enmarcar el término jugabilidad resulta, cuanto menos, confuso. Para empezar, es una
traduccién directa del inglés playability (Collins, s. f.), entendida como la “cualidad de
un juego, especialmente de un videojuego, de ser accesible, entendible y entretenido
para sus usuarios” (Cambridge University Press, s. f.), o la “facilidad de uso que un
juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios” (Real Academia Espafiola, s.
f.). Sin embargo, se relaciona mas frecuentemente con el término gameplay, que es “la
manera en el que [un videojuego] fue disefiado y las habilidades necesarias para
jugarlo” (Collins, s. f.); “la totalidad de las experiencias del jugador durante un juego”
(Wiktionary, s. f.); o “la forma caracteristica en la que sucede o se experimenta la
accién de un juego” (Merriam-Webster, s. f.). Todos estos conceptos y sus definiciones,

salvando las diferencias, remiten a la experiencia ofrecida al usuario.

Si bien los videojuegos estructuran estas experiencias de formas unicas, todos ellos se
cimientan sobre cuatro rasgos determinantes: metas, reglas, retroalimentacién y
participacién voluntaria (McGonigal, 2011). Durante el juego, el jugador se esforzara
para alcanzar un resultado especifico, es decir, una meta, que le da un propésito a la
actividad y orienta la participacién del jugador en ella. Las maneras en las que es
posible lograr esta meta estdn limitadas por las reglas, que restringen al jugador,
generando el desaffo. El sistema de retroalimentacién, que puede tomar varias formas,
indica al jugador qué tan cerca estd de lograr la meta y lo motiva a seguir jugando.
Uniendo los tres conceptos estd la participacién voluntaria, que requiere de la
aceptacion o adhesién del jugador a estos elementos, estableciendo un terreno comun
para el juego y haciendo que esta actividad intencionalmente estresante y desafiante
se experimente como segura y agradable. Asi, el gameplay no es una tnica entidad,

sino un sistema compuesto por varios elementos.
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Considerando la industria y la cultura del videojuego, que incluye no sélo al publico
gamer sino también al &mbito académico de los game studies y al disefio de videojuegos,
su utilizacién es muy variada y, por lo tanto, no existe una definicién universal. Es
comun utilizar este término para englobar la unién entre el juego y el jugador. Rouse
(2001) lo relaciona al grado y la naturaleza de la interactividad, el cémo el jugador
puede interactuar con el mundo de juego y de qué manera este mundo reacciona a las
decisiones del jugador. Muchos académicos, entre ellos Arsenault y Perron (2009),
estan de acuerdo en que el jugar a un videojuego es un bucle continuo entre lo que
introduce el jugador y la respuesta del juego. Es a partir de esta idea de circularidad
que los autores plantean un modelo de gameplay que tiene en cuenta la evolucién en la

relacién jugador-juego.

Se basa en tres espirales interconectadas, que representan los ciclos que debera
atravesar el jugador. La primera de ellas describe al gameplay, caracteristica
fundamental de los videojuegos, de naturaleza dindmica que introduce nuevas
caracteristicas y desafios de manera progresiva. En su interior, se ubica la segunda
espiral que marca los eventos narrativos que se desenvuelven a lo largo del juego.
Mientras juega, el jugador progresa a nivel relato: de a poco comprende lo que sucede
y conoce a los personajes, sus motivaciones y objetivos, con lo que puede evaluar los
posibles desenlaces de la historia. Finalmente, la espiral interior es lo hermenéutico, la
circularidad entre el todo y las partes que implica un proceso de interpretacién. De
esta manera, la relacién entre las tres espirales es de inclusién: el gameplay facilita el
despliegue de la narrativa, que en conjunto dan lugar a la exégesis. Su tamafio
depende de la importancia adjudicada a estos aspectos tanto por el disefio del juego

como por las preferencias del jugador.
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Mecanicas

Segun explica Domsch (2013), esta idea de gameplay establece que el videojuego puede
experimentarse en su sentido mds puro sélo a través de la participacién activa, es
decir, de la interaccidn. Esta toma forma mediante las acciones escogidas por el
jugador, que deben estar enmarcadas en un rango de opciones que ademds contemple
las respuestas a las mismas, siendo ambas cosas prescritas por un conjunto de reglas
que constituyen las mecdanicas del juego. Jarvinen (2008) establece que las reglas, las
cuales generan cada restriccién y posibilidad individual que el juego tiene para
ofrecer, se encuentran contenidas en otros elementos del juego y se comunican al
jugador a través de ellos y su comportamiento. Es sélo a través de la encarnacién de
estas reglas en los elementos del juego que los jugadores pueden experimentarlas

como el funcionamiento propio del sistema de juego.

Las mecdnicas describen los componentes particulares del juego, al nivel de los
algoritmos y la representacién de datos. Estas refieren a la variedad de acciones,
comportamientos y mecanismos de control que se ofrecen al jugador en el contexto
de juego (Hunicke et al, 2004). Para Sicart (2008), una definicién tan amplia supone
que los comportamientos otorgados al jugador pueden incluir estrategias sugeridas
por el propio disefio del juego, como el intercambio de propiedades en Monopoly
(Hasbro, 1935), que sugiere negociar, pero no ofrece tal accién de forma directa; o las
operaciones del sistema para calcular el resultado de las acciones del jugador, como la
aleatoriedad de las tiradas de dados en el mismo juego, externa a la influencia del
jugador, pero relacionada a sus acciones. Jarvinen (2008) ofrece una definicién mas
precisa: las mecdnicas son los medios para guiar al jugador hacia comportamientos
particulares al restringir el espacio de posibilidades para alcanzar las metas. Asi,

“negociar propiedades” y “tirar dados” son mecénicas claves para Monopoly.
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Dinamicas

Los elementos bésicos de la organizacién ladica, como lo son los objetivos, las reglas y
el feedback, pueden configurarse de diversas maneras que dan como resultado
experiencias de juego distintivas a partir de estas variaciones en las mecanicas. Asi se
definen los modos de juego, formas particulares de jugar que estdn conformadas por la
conjuncién de la perspectiva, el modelo de interaccién y el gameplay (Adams, 2004).
Mientras juega, el jugador experimenta las tres de forma directa. En primer lugar,
percibe el mundo de juego a través de la perspectiva, dada usualmente a través de una
camara que observa un espacio de dos o tres dimensiones. Para influir sobre este
espacio, el jugador necesita de un modelo de interaccién, que establece las acciones
posibles que podré realizar en el juego. Sobre este se sittia el gameplay, que define los

desafios que debera superar para lograr la victoria.

Las dindmicas describen el comportamiento en tiempo real de las mecénicas actuando
sobre los comandos de entrada del jugador y sobre cada uno de los comandos de salida
que se generan a lo largo del tiempo (Hunicke et al, 2004). Retomando el ejemplo de
Monopoly (Hasbro, 1935), sus mecénicas de tirar dados, moverse por el mapa y comprar
una propiedad o pagar la de otro, lo que compone un sistema de feedback, dan origen
a dindmicas que implican la negociacién con otros jugadores sobre sus posesiones y la
gestion de riesgos para mantener el flujo de dinero. La construccién de estas
dindmicas es favorecida por la retroalimentacidn, ya que el estado interno del juego y
el jugador determinan sus acciones a tomar, que a su vez afectan al estado de la otra
parte. De esta manera, el jugador lleva a cabo una accidn, lo que altera el estado del
juego; este lo procesa y provee respuestas que funcionan como disparadores para el

jugador, alterando su estado interno.
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Estéticas

Las estéticas describen las respuestas emocionales que se desean evocar en el jugador
cuando este interactda con el sistema de juego (Hunicke et al, 2004). Es lo que hace al
juego divertido desde la perspectiva del jugador. La diversién como tal es un concepto
muy amplio y dificil de definir, por lo que los autores ofrecen una taxonomia tentativa

para delimitar las estéticas posibles:

1. Sensacidn, el juego como placer sensorial: ver, ofr y tocar, efectos
audiovisuales como graficos, sonidos, etc.

2. Fantasfa, el juego como imaginacién: inmersién en un mundo imaginario
verosimil y coherente aun en la ficcién.

3. Narrativa, el juego como drama: experimentar el desarrollo de una historia,
sus conflictos y resoluciones.

4. Desaffo, el juego como carrera de obstaculos: poner a prueba y dominar las
habilidades necesarias para ganar.

5. Comunidad, el juego como marco social: cooperar, interactuar o participar de
manera activa en un grupo de jugadores.

6. Descubrimiento, el juego como territorio desconocido: explorar el mundo,
revelar secretos y aprender cosas nuevas.

7. Expresion, el juego como autodescubrimiento: emplear la creatividad para
manifestar un reflejo del mundo interno.

8. Sumisidn, el juego como pasatiempo: conectar con el sistema a través de la

rutina y actividades repetitivas o mecanicas.
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Narrativa

Abbott (2002) refiere a la narrativa como la representacién de un evento o de una
serie de ellos. Una delimitacién tan amplia, segin el autor, permite observar el amplio
rango de posibilidades en las que se desenvuelve la transicién entre eventos, el cémo
se representan, y la audiencia. A partir de ella, se establece una importante diferencia
entre las nociones de historia (el evento o secuencia de eventos) y discurso narrativo

(de qué manera se transmite la historia), en esencia, el qué y el cémo.

La construccion del relato

Siguiendo la perspectiva narratoldgica fundamentada al principio de este capitulo, la
narrativa se configura como una estructura cuyo andlisis a nivel elemental requiere de
una mirada bidimensional: sintagmatica u horizontal, dada la naturaleza longitudinal,
causal y temporal de los eventos; y paradigmdtica o vertical, como representaciones
complejas de eventos cuyo significado requiere de una interpretacién. Para abordar su
estudio, entonces, resulta necesario ahondar no sélo en sus componentes, sino

también en las relaciones estructurales que se establecen entre ellos.

Los elementos narrativos se unifican bajo el concepto de relato, que en la mirada de
Tzvetan Todorov (1978/1991) implica necesariamente el despliegue de una accién y su
eventual desarrollo. Cada accién introduce un cambio, el cual conforma un nuevo
anillo en la cadena que es el relato. Cada anillo o unidad minima supone una
temporalidad segmentada y discontinua, por la propia esencia del cambio, y una
relacién de causalidad entre las acciones, que puede o no estar presente. El relato,
entonces, debe verse como “el encadenamiento cronoldgico y a veces causal de las

unidades discontinuas” (p. 69).
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En el relato se encuentra la fabula o historia, que Boris Tomachevski (1928/1982)
define como el “conjunto de los acontecimientos en sus reciprocas relaciones internas
[de ilacién temporal y causal]” (p. 183). Su despliegue se da mediante la introduccién
de personajes en el relato, que estdn conectados por intereses y relaciones diversas, lo
que permite definir la situacién o “las relaciones reciprocas entre los personajes, en
cada momento preciso” (p. 183). El paso de una situacién a otra es lo que constituye a
la fabula, y cada situacién plantea un contraste de intereses, una colisién o, en esencia,

un conflicto entre los personajes.

Si bien la fdbula integra otros elementos en su composicién, como es el caso de la
intriga y la tensidn, resulta suficiente saber que, en el nivel mas elemental, requiere
del desarrollo de un conflicto, delimitado por un principio y un fin. Ahora, para que
exista el relato esto no es suficiente, sino que resulta necesario distribuir los sucesos
de la historia y exponerlos en un orden determinado para nutrirlos de caracter
literario. Esto es la trama o discurso, definida como la “estructuracién literaria de los
acontecimientos en la obra” (p. 185). Asf, el relato estd conformado por historia y
discurso, estructurando la suma de los acontecimientos y su organizacién narrativa

para moldear el mundo diegético de un texto.

El analisis del relato

Roland Barthes entiende que todas las narrativas comparten una estructura semidtica
en comun que pueden identificarse y ser analizadas mediante herramientas
lingtiisticas (Liveley, 2019). Partiendo de que el discurso narrativo tiene sus propias
unidades, reglas y gramdtica, teoriza que la narrativa puede estudiarse como si se

tratara de una gran oracidn. En su obra Andlisis estructural del relato (Barthes,
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1966/1977), propone tres niveles sintdcticos interconectados para describir la obra

narrativa: de las funciones, de las acciones y de la narracién.

Estan ligados entre si segin una integracién progresiva: una funcién sélo tiene
sentido si se ubica en la accidén general de un actante; y esta accién misma recibe su
sentido ultimo del hecho de que es narrada, confiada a un discurso que es su propio

cédigo. (p. 12)

El primer nivel es el de las funciones, las unidades narrativas minimas del relato dado
su cardcter funcional de ciertos segmentos de la historia. A su vez, son unidades de
contenido: son “lo que quiere decir” (p. 15) un enunciado, y no el cémo se dice. Se
dividen en dos clases: distribucionales o funciones propiamente dichas, que
consideran la “accién de un personaje definida desde [ . . . ] su significacién en el
desarrollo de la intriga” (Propp, 1928/1981, p. 33), y se relacionan en su mismo nivel; e
integradoras, indicios que caracterizan personajes y atmdsferas, y cuya significacién

implicita y caracter difuso requieren su traslado a un nivel superior.

A su vez, estas clases formales tienen sus propias subclases. Las funciones pueden
conformar ntcleos, que constituyen los “nudos” del relato y son de caracter
consecutivos y consecuentes; o bien catalisis, que se encargan de “llenar” el espacio
narrativo que separa a los nicleos a modo de complemento (Barthes, 1966/1977, p.
19). Los indices, que informan de las circunstancias del relato, pueden ser indices
propiamente dichos, ya descritos con anterioridad; o bien informaciones, datos puros

que sitdan en tiempo y espacio al desarrollo de la accién (p. 21).

El nivel de las acciones esta conformado por los comtiinmente denominados
personajes. Sin embargo, Barthes se aleja de la esencia psicoldgica imbuida en este

término e introduce el trabajo de Greimas (1966/1987), quien opta por definirlos
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segtn lo que hacen y no segin lo que son. Propone asf la figura del actante, que es
entendido de acuerdo con su participacién en una esfera de acciones. En base a este
concepto, desarrolla el modelo actancial, que se sustenta en las relaciones entre los
actantes dadas por su funcionamiento en el relato: sujeto/objeto,

destinador/destinatario y ayudante/oponente.

Ademds de estar confinadas a una estructura paradigmatica, estas seis funciones
participan de tres ejes semanticos. El sujeto es el actante principal y el objeto su
contraparte, en una relacién de deseo: el sujeto desea conseguir un valor, el cual
conforma al objeto (David Cruz, 2013). Integran asf el eje del deseo, que esboza la
trayectoria de la accién y la busqueda a emprender (Saniz Balderrama, 2008). Quien
orienta al sujeto en la concrecién de las acciones es el destinador, que establece una
relacién de comunicacidn con el destinatario. Conforman el eje del saber, donde el
destinador es la fuente de un saber que promueve las acciones del relato y el
destinatario se beneficia de ellas (David Cruz, 2013). El ayudante orienta el deseo o
facilita la comunicacidn, y el oponente obstaculiza la realizacién del deseo o la
comunicacién del objeto. Este es el eje del poder o la lucha, que produce las

circunstancias y modalidades de la accién (Saniz Balderrama, 2008).

El modelo actancial de Greimas plantea entonces que un sujeto desea un objeto (eje
del deseo), es orientado por un ayudante y perjudicado por un oponente (eje del
poder), y su busqueda es arbitrada por un destinador en beneficio de un destinatario
(eje del saber). Cabe aclarar que el deseo, el saber y el poder funcionan simplemente
como predicados de base, ya que se pueden generar multiples relaciones entre los
actantes. Ademads, el proceso narrativo propicia su transformacién, por lo que un
Unico actante puede ser parte de diferentes categorias actanciales al mismo tiempo

(David Cruz, 2013).
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Finalmente, los personajes adquieren su sentido al integrarse en el tercer nivel, el de
la narracién. En él confluyen “los signos de la narratividad, el conjunto de operadores
que reintegran funciones y acciones en la comunicacién narrativa articulada sobre su
dador y su destinatario” (Barthes, 1966/1977, p. 44). Incluye una comunicacién
narrativa entre actor, narrador y lector, y una situacién narrativa o “conjunto de
protocolos segun los cuales es consumido el relato” (p. 45). Es, en definitiva, la
exposicién del relato ultimo que integra a los niveles anteriores y va mas alld de sus

contenidos y formas narrativas.

La organizacion del relato

Retomando lo abordado en la definicién del relato, cada accidn aislada es una funcién,
vista desde su utilidad dentro del conjunto (Propp, 1928/1981). Sin embargo, no todas
las funciones son igualmente necesarias para su desarrollo, sino que existe un orden
jerarquico: algunas pueden omitirse sin que el cuento pierda su identidad, mientras
que otras son parte esencial del relato. Todorov (1978/1991) plantea entonces cinco

funciones esenciales, que se comportan de forma ciclica:

1. Situacién de equilibrio inicial.

2. Degradacién del equilibrio inicial.

3. Estado de desequilibrio.

4. Busqueda de restitucién del equilibrio.

5. Restablecimiento del equilibrio inicial.

El jerarquizar las acciones elementales de esta manera produce que se establezcan
nuevas relaciones entre ellas. De esta manera, ya no sdlo existe una cadena de
secuencias: el primer elemento repite al quinto, el tercero es su inversién, y el

segundo y el cuarto son simétricos e inversos (p. 70). De ello se deduce que la relacién

44



entre las unidades no es Gnicamente de sucesién, sino también de transformacién; y

estos son los dos principios del relato.

Basdndose en la naturaleza de estas transformaciones, Todorov (1978/1991) sugiere la
existencia de distintos tipos de organizacién del relato: mitolégica, gnoseoldgica e
ideoldgica. En la organizacién mitoldgica, predomina la transformacién de negacién,
es decir, el paso de A hacia no-A, el cambio de estado de una situacién a su contraria.
Luego, la organizacién gnoseoldgica destaca la transformacién del conocimiento, lo
que implica el paso de la ignorancia a la comprensién, donde el proceso de saber es
mas importante que el acontecimiento en si. Finalmente, en la organizacién
ideoldgica, la transformacidn se estructura en torno a una regla abstracta construida
por el discurso, que puede darse en la forma de una idea, un valor o una creencia

manifestada a través de la reiteracién.

Narratividad

El relato es uno de los posibles modos de estructuracién narrativa, pero no el tnico.
Ryan (2005) elabora sobre la cualidad de ser una narrativa y de poseer narratividad: el
ser implica un objeto semidtico disefiado con la intencién de evocar una narrativa en
la mente de la audiencia, que el receptor de hecho reconoce como tal; mientras que el
poseer refiere a la capacidad de evocar una narrativa, sin importar si el autor del texto
tenia la intencién de hacerlo e incluso si existe o no tal autor. Esta distincién no sélo
es una cuestién de formas, sino también de grados de narratividad: algunas narrativas
son mds narrativas que otras (Prince, 1982). Aunque no dependen exclusivamente de
la narrativa para crear una experiencia significativa, los videojuegos modernos estan

atravesados por historias en una escala que va desde el relato propiamente dicho a la
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narratividad, generada desde el mundo ficcional que se construye tanto desde el

propio espacio de juego como desde otros medios y plataformas.

Si bien The Witcher tiene su origen en las novelas, el despliegue de su universo
ficcional abarca una multiplicidad de medios, lo que suma a la transmedialidad como
uno de los ejes que atraviesan a las posibilidades narrativas de la saga. Esta surge con
el desarrollo del mundo transmedia, definido como “un sistema de contenidos
abstracto a partir del cual un repertorio de historias de ficcién y personajes puede ser
actualizado o derivado hacia una variedad de formas mediaticas” (Klastrup y Tosca,
2013, p. 180). Tanto The Witcher 3: Wild Hunt (2015) como Thronebreaker: The Witcher
Tales (2018) y Gwent: Rogue Mage (2022) integran, en mayor o en menor medida,
aspectos de este mundo a su construccién lidica y narrativa, que los dotan de una

narratividad capaz de trascender al propio medio.

Asf, el videojuego encuentra formas de generar narrativa que van mas alla de la
estructura semiética del relato. Como lo explica el semidlogo italiano Fabbri
(1998/2000), la narratividad es, en lo mds fundamental, una funcién configurante del
sentido integrada por concatenaciones y transformaciones de acciones y pasiones. La
accién interfiere en el estado del mundo y es capaz de alterarlo o modificarlo,
mientras que la pasion refiere al impacto de esta accién sobre un otro que produce en
él un afecto. A través de estos principios, es posible proyectar una estructura bésica
sobre textos que no presentan un relato como tal, pero que son capaces de esbozar o
articular una narrativa. De esta manera, un videojuego que pareciera no desarrollar
un relato no implica que esté desprovisto de narrativa, sino que la explicita mediante
otros modos de configuracién del sentido, con su forma de expresién particular, que

se alejan de la estructura semiética tradicional.
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Jugar la narrativa y narrar el juego

En los comienzos de los game studies, cuando apenas se empezaba a plantear la
existencia de una relacién entre juego e historia, Salen y Zimmerman (2005) pensaban
en el juego como un espacio de acciones posibles que el jugador puede activar,
manipular, explorar y transformar. A partir de esta idea, conciben el narrative play o
juego narrativo, que equipara el acto de jugar con el interactuar con y dentro de un
universo representativo, un espacio de posibilidades con dimensiones narrativas. Si
bien no es una caracteristica intrinseca del videojuego, ya que no todos desarrollan
una historia, es una herramienta més para lograr el juego significativo. Describir la
experiencia narrativa es un desafio, como explican los autores, ya que puede tomar

una gran variedad de formas, muchas veces en un tnico titulo.

Este es el caso del environmental storytelling, o narracién ambiental, término que refiere
a como los espacios pueden evocar y construir una experiencia narrativa durante su
navegacién (Ferndndez-Vara, 2011). Un juego puede convertirse en una experiencia
narrativa en al menos cuatro maneras: espacios evocativos, historias representadas,
narrativas ambientales y narrativas emergentes (Jenkins, 2004). Los espacios
evocativos referencian otras historias ya experimentadas, dialogando con el universo
narrativo de otros medios desde un ambiente inmersivo. En las historias
representadas, donde el jugador lleva a cabo eventos narrativos, existen los
microrrelatos, eventos cortos y predefinidos integrados a la interaccién del jugador,
que moldean su experiencia emocional al condensar el conflicto del juego en ellos. Por
otro lado, las narrativas ambientales se basan en la distribucidén de la informacién
sobre la historia en el espacio de juego, y las narrativas emergentes toman forma

exclusivamente a través del gameplay.
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Por su parte, Nitsche (2009) redefine estos conceptos como elementos narrativos
evocativos, destinados a estructurar la experiencia de juego y favorecer la
comprension del mundo de juego por parte del jugador. Estos elementos estan
relacionados entre si, ya que forman parte de un mismo mundo ficcional. Es el jugador
quien interpreta, descubre o establece las conexiones entre ellos, haciendo efectiva la
narrativa y desarrollando los eventos de la historia en el proceso. La piedra angular
del environmental storytelling, como concluye Ferndndez-Vara (2011), se basa en que la
narrativa moldea el espacio y su navegacién construye la secuencia narrativa, y en
que el jugador debe juntar las piezas de la historia, interpretando los objetos y eventos

en el espacio.

Sin embargo, la interactividad no basta para mediar lo ludico y lo narrativo (Juul,
2005), sino que se necesita del esfuerzo activo del jugador para causar los eventos que
ocurren en el juego en lugar de observarlos pasivamente. Howard (2022) explica que
esta cualidad de enactment, o interpretacién de los eventos del juego, puede observarse
en las quests, misiones o tareas a completar que implican la busqueda de un resultado
determinado (Aarseth, 2004). A diferencia de la interactividad, que supone cambios
aleatorios creados por el jugador en un mundo simulado, el enactment requiere la
superacion de desafios especificos que resultan en eventos particulares, es decir, un

esfuerzo activo y direccionado a objetivos.

En este sentido, las acciones del jugador le permiten expresar un rango de
significados, por lo que la interpretacién se produce también como ideas y
perspectivas. La posibilidad de cambiar o afectar de alguna manera los eventos del
juego es lo que produce en el jugador una sensacién de inmersidn y genera, ademads,
su significacién o importancia. En las quests, esta idea no se relaciona tinicamente al

significado expresivo, semdntico y temdtico, como se concibe a menudo en la critica
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literaria, sino también al impacto que causan los logros del jugador en un mundo
simulado y a un trasfondo narrativo que revela el propdsito y el posible resultado de
sus acciones (Howard, 2022). Asi, la accidén es motivada por su posibilidad de alterar de
cierto modo las implicaciones del mundo ficcional del juego, ya sea en la forma del

relato, el entorno, los objetos e incluso las relaciones que se tejen en él.
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MARCO REFERENCIAL

Los videojuegos o juegos digitales son un medio joven con poco mas de medio siglo de
trayectoria. Impulsados por el rdpido desarrollo tecnoldgico y el creciente interés sobre
ellos, dieron forma a una industria altamente exitosa y de gran diversidad. Para
comprender cdmo se llegé a lo que son hoy, resulta necesario estudiar su historia. Esto
se fundamenta en el entendimiento de la cultura como “un sistema de significados”
(Mdyrd, 2008): los videojuegos, tanto su disefio como el juego en si, son procesos

culturales, y tienden a construir sobre tradiciones y convenciones ya existentes.

Breve historia del videojuego como medio narrativo

El contar historias es un arte que pareciera trascender el tiempo y el espacio. Como
actividad social y cultural, encuentra sus raices en la tradicién oral de las
civilizaciones mas antiguas, a menudo como forma de entretenimiento o aprendizaje.
Los avances en tecnologia a lo largo de la historia permitieron la creacién de nuevos
medios mas alld de la palabra hablada, como es el caso de la imprenta, y mas
recientemente el cine, la television y la radio. En particular, el videojuego lleva
consigo mas de sesenta afios de desarrollo continuo, evolucién tecnolégica y cambios
de paradigma, que convirtieron a este joven medio en una plataforma de expresién
tanto lidica como narrativa, adaptando a su vez las formas de otros medios y creando

las propias en el proceso.

El videojuego empez6 como una novedad (Buckler, 2012), como artefactos con
motivos puramente experimentales o de entretenimiento, y cuya experiencia de juego
se limitaba a controlar los pixeles de una pantalla. Algunos de los primeros ejemplos

incluyen el Dispositivo de entretenimiento con tubo de rayos catédicos (T. Goldsmith, 1948),
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las adaptaciones de juegos analégicos como 0XO (A. S. Douglas, 1952) y Tennis for Two
(W. Higginbotham, 1958), y Spacewar! (S. Russell, 1962), un videojuego de disparos
entre dos naves espaciales. Sin embargo, su éxito comercial no llegaria sino hasta los
afios 70 (Byrne, 2016) con la llegada de las mdquinas de arcade y las consolas
hogarefias y juegos como Pong (Atari, 1972), un tenis virtual para dos, y Space Invaders
(Atari, 1978), centrado en un tanque que disparaba a filas de naves espaciales que

descendian lentamente.

Apartados de la esfera popular, surgen los primeros titulos de aventura, basados en
texto e interactivos a través de una linea de comandos, como es el caso de Adventure
(Crowther, 1972), en el que el jugador explora una cueva misteriosa que se rumorea
estd repleta de tesoros, y Zork (Infocom, 1977), centrado en la exploracién de las ruinas
de un imperio subterrdneo. Ambos desarrollaron conceptos de fantasfa y ciencia
ficcidn, inspirados en las obras de J. R. R. Tolkien y juegos de mesa como Dungeons &
Dragons (Wizards of The Coast, 1974). Por ese entonces, los videojuegos contaban con
un aspecto visual muy bésico, por lo que era la imaginacién quien daba forma a la
historia, partiendo de premisas narrativas sencillas que enmarcaban los desafios del

gameplay (Buckler, 2012) y que apelaban unicamente a la narratividad.

La ilustracidén rudimentaria de las descripciones detalladas de personajes y lugares
que los juegos de texto ofrecian dieron lugar a los juegos de aventura grafica (Holmes,
2012), el primer gran género narrativo del medio en configurar el relato como
estructura. En este nicho, destacan King’s Quest (Sierra On-Line, 1984), que cuenta la
historia de un caballero en busqueda de librar a su reino de los males que lo acechan,
introduciendo un protagonista controlable en pantalla en lugar de imagenes
ilustrativas; y Maniac Mansion (Lucasfilm Games, 1987), centrado en el enfrentamiento

entre un grupo de adolescentes y un cientifico loco, dandole un giro comédico al
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género utilizando una interfaz de apuntar-y-clic. Algo similar se da en los juegos
populares de la época como Pac-man (Namco, 1980) y Donkey Kong (Nintendo, 1981),
que introdujeron la accién estructurada a partir de la historia y el primer personaje

reconocible respectivamente (Mayri, 2008).

Con el avance de las computadoras y consolas en materia de graficos, sonido, espacio y
capacidad de procesamiento, el enfoque se da en lo audiovisual (Egenfeldt-Nielsen,
2020). Més alld del avance tecnoldgico, esto responde a una marcada relacién entre los
videojuegos y el cine, dada en la forma de adaptaciones de un medio al otro. Hacia
principios de los afios 80, los videojuegos ya habian empezado a adaptar peliculas y
series de televisién para consolas como la Atari 2600 (Picard, 2008). Esto dio lugar a la
primera ola de “juegos cinematicos”, impulsada por la primera entrega de la saga Final
Fantasy (Square, 1987) y los titulos de Cinemaware, como Defender of the Crown (1986) y
It Came from the Desert (1989), inspiradas en el cine de capa y espada y de ciencia ficcién
de los afios 50. Reconociendo que el videojuego entonces carecia de la fuerza narrativa
y la complejidad del filme, los desarrolladores introdujeron estos elementos en la
esfera del gaming en una especie de imitacién (Holmes, 2012). Su estética se debe en
gran parte a The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Games, 1990), titulo que inclufa
distintos planos y dngulos de camara de personajes y ambientes, as{ como un sistema
de escalado de paralaje que permitia a los objetos aumentar o disminuir su tamafio

segln se acercaban o alejaban de la cdmara.

La inclusién de las herramientas narrativas del cine es una tendencia que continuaria
en los afios 90, marcada por el auge de las cinematicas: secuencias de video que
suspenden el gameplay para comunicar trama, caracterizacién y espectaculo (Klevjer,
2014). Esto se ve reflejado en titulos como Final Fantasy VII (Square, 1997) que, como

muchos juegos de la época, emplea este recurso, pero lo hace a través de transiciones
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dindmicas y animaciones fluidas, utilizando las mismas convenciones de didlogo y
técnicas de exposicién que el cine (Holmes, 2012). En una linea similar, Metal Gear Solid
(Konami, 1998) también bebe del cine, pero incorpora cineméticas renderizadas con el
motor del juego y las utiliza para informar sobre el gameplay al jugador, en vez de
separar ambas modalidades tajantemente. Por otro lado, Half-Life (Valve, 1998) innova
a través de elementos representativos en el ambiente, contando su historia a través de
pistas visuales y auditivas que requieren de la habilidad del jugador para inferir lo que

sucede.

En el nuevo milenio, la innovacién dada hasta entonces quedd estancada,
principalmente debido a cambios importantes en la industria (Holmes, 2012),
entrando asi en un periodo de refinamiento. Entre los titulos mas destacados, se
encuentran Deus Ex (Ion Storm, 2000), que utiliza la toma de decisiones de manera
significativa a través de su contextualizacién en el gameplay, y que a su vez acarrean
consecuencias narrativas; y Facade (Procedural Arts, 2005), que combina la inteligencia
artificial y storytelling tradicional para crear una ficcién interactiva con personajes
virtuales capaces de responder al lenguaje natural. A finales de la primera década, la
industria habia vuelto a poner el foco en la narrativa como atractivo comercial, dando
lugar a titulos exitosos que combinaban cinematicas detalladas y eventos complejos
predefinidos. Desde este marco surge Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) como “cine
interactivo”, enfocado puramente en la narrativa, pero sin embargo alejandose de la
linealidad que la caracteriza a través de decisiones contextualizadas en la historia y

controles adaptados a ella.

Por supuesto, la historia se construye dfa a dia y quedan muchas innovaciones y
juegos increibles por ver, pero resulta imposible llevar a cabo tal cosa en el apartado

de un capitulo. La idea de lo revisado hasta ahora es que funcione como un panorama
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general del camino recorrido para integrar la narrativa al videojuego, desde sus
inicios como artefacto puramente lidico, a la adaptacién de las formas de otros
medios y, en la actualidad, a un medio digital con implicaciones tanto lidicas como

narrativas que ha logrado desarrollar su propia forma de contar historias.

El videojuego como objeto de estudio

El campo de estudio centrado en los juegos, particularmente en sus formas digitales,
se conoce bajo el nombre de game studies. Se trata de una disciplina relativamente
nueva, con poco mas de veinte afos de desarrollo y que, para Mayra (2008), ha estado
enfrentada desde sus inicios a un doble desafio: crear su propia identidad, sin dejar de

lado el intercambio con otras disciplinas.

No resulta extrafio entonces que el estudio de los juegos haya existido desde hace
tiempo, claramente en formatos analdgicos, ramificindose en numerosas rutas. Desde
una de ellas, el campo de la computacion humanistica, dado por el interés sobre la
computadora como un nuevo medio con gran potencial, parte la ola contemporédnea
de game studies. Wolf (2003), por otra parte, escribe que los primeros textos
estrictamente sobre videojuegos partian de aficionados a la informdtica, mas
enfocados a la construccidn electrénica o computacional de los mismos. Para él, aun
en esta etapa experimental, la actitud de considerar a los videojuegos como juguetes

sin utilidad ya estaba presente.

En los afios 80, como se comentd anteriormente, el mercado de las computadoras
personales crece, incrementando la disponibilidad de estas en espacios publicos y
privados, produciendo avances en la interaccién entre hombre y maquina. Segiin Wolf
(2003), antes de 1982, la tinica “teorfa” disponible sobre videojuegos en si se basaba en

el disefo y su préctica. En este afo, Chris Crawford escribe The Art of Computer Game
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Design, el primer libro tedrico en la materia, donde se pregunta qué son los juegos y

por qué se juega, describiendo ademas métodos y técnicas de disefo de videojuegos.

Con el paso del tiempo, sumando innovaciones tecnoldgicas como consolas mas
poderosas y el uso del CD-ROM como soporte, que trajeron mejores en los graficos y
por lo tanto en el poder representacional del medio incrementando la complejidad de
su mundo diegético, atraen el interés académico sobre él. Entre ellos, como subraya
Miyra (2008), los académicos literarios, que buscan nuevos horizontes en los medios

digitales centrados en la ficcién hipertextual, y la ficcidn interactiva de modo general.

En 1997, Espen Aarseth publica Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, sugiriendo
que tanto hipertextos como juegos de aventura y rol en linea constituyen una forma
de textualidad que requiere de un “esfuerzo no-trivial” de los lectores para atravesar
el texto. En el mismo afo, Janet Murray discute las posibilidades a futuro del drama
interactivo y la narrativa en Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace.
Ambos trabajos, explica Médyré, funcionan como simbolos para los dos enfoques
alternativos que se enfrentaron en el gran primer debate de la joven comunidad de

game studies.

Empezado el milenio, Wolf (2003) comenta que el videojuego habia ganado
reconocimiento en la academia, adquiriendo el estatus de objeto histérico y cultural.
También en este tiempo aparecen algunos libros, varios cursos académicos, la primera
revista cientifica (Game Studies) e incluso conferencias anuales. A medida que el interés
sobre el tema crece, surgen a la par nuevas tendencias en cuanto a investigacion,
incluyendo aquellas que intentan crear lazos entre los videojuegos y otros medios. Es
en este contexto que surge el conocido debate entre la ludologfa y la narratologfa.

Mdyri (2008) atribuye el término “ludologia” al académico Gonzalo Frasca, empleado
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por primera vez en uno de sus articulos en 1999 para definir de modo general a la

disciplina que se ocupa de estudiar el juego.

Arsenault (2014), al igual que Méyr4, destaca los trabajos Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature (de Espen Aarseth) y Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace (de Janet Murray), que plantean dos puntos de vista opuestos en cuanto a
narrativa y textualidad. Aarseth considera que existe una diferencia fundamental
entre videojuegos y narrativa, destacando la importancia de desarrollar nuevos
marcos de trabajo para el estudio del juego; mientras que, para Murray, con la
computadora como medio y los principios de interactividad, entre los que se
encuentra el videojuego, se producen nuevas formas y modos narrativos con mucho
potencial a desarrollar. De manera simple: para los narratélogos, los videojuegos son
narrativas; para los ludélogos, no (Domsch, 2013), lo que para Arsenault en realidad
concierne a la validez de estudiar al videojuego ya sea con teorfas y acercamientos ya

existentes, o bien mediante la creacién de nuevas herramientas especificas.

Aunque el debate se haya dejado de lado con la aparicién de la narratologia postclasica
y la posterior evolucién de los videojuegos, llevando a la aceptacién general de que
estos dltimos si pueden contener narrativas, la diferencia entre ambos no puede
obviarse. Como subraya Aarseth (1997), el pensar que no existe tal distincién es
ignorar cualidades esenciales de ambas categorias. En este sentido, el presente trabajo
toma una perspectiva holistica que busca conciliar de alguna manera estas diferencias,
pero no intentando unificar los conceptos, sino tomando las particularidades de cada
uno. Se da prioridad a la narrativa, pero siempre teniendo en cuenta la naturaleza

ergddica del medio.
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El universo de The Witcher

The Witcher es, hoy en dia, una franquicia que trasciende su medio original, la serie de
novelas homénimas del autor polaco Andrzej Sapkwoski, y se expande en otros
trabajos que toman forma en el cine, la televisidn, la novela grafica y, por supuesto, el
videojuego. La serie principal de juegos de rol de accién sigue la historia de Geralt de
Rivia, un cazador de monstruos mutante que se aventura en un mundo de fantasia
atravesado por la magia, la politica y criaturas extrafas y peligrosas. Fue desarrollada
y publicada por CD Projekt Red, un estudio polaco fundado en 1995 que ha logrado
posicionarse como uno de los grandes desarrolladores de videojuegos AAA en la
industria. A la fecha, cuenta con mas de 1100 empleados en el mundo y ha alcanzado
109,8 millones de ddlares en ingresos netos durante el primer semestre del afio". El
primer juego fue lanzado en 2007 para PC, recibiendo excelentes criticas en Europa y
Norteamérica y convirtiéndose asi en el emblema de la empresa, dando lugar a otros
quince titulos, ya sea como parte de la saga, packs de expansidn o spin-offs. A efectos
de la presente investigacidn, se profundizard sobre tres titulos: The Witcher 3: Wild Hunt

(2015), Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) y Gwent: Rogue Mage (2022).

The Witcher 3: Wild Hunt (2015) es la tltima entrega de la serie principal hasta el
momento. El jugador se pone en la piel de Geralt de Rivia en la busqueda de Ciri, su
hija adoptiva, perseguida por las fuerzas mas peligrosas del Continente, entre ellas la
Cacerfa Salvaje, a causa de la vieja sangre que corre por sus venas. Como un juego de
rol de accidn en tercera persona, integra una jugabilidad basada en el combate y la
exploracién con una extensa historia principal y tramas secundarias, insertas en un

mundo rico en diversidad de habitantes, regiones y actividades (CD Projekt Red, s. f. -

1 CD Projekt Red. (2024). Management Board report on CD PROJEKT Group activities in H1 2024. CD Projekt Red.
https://www.cdprojekt.com/en/investors/result-center/
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a). Es uno de los RPGs mas aclamados de los ultimos tiempos (Metacritic, s. f.) que ha
dejado un impacto significativo en la industria del videojuego, gracias a su gameplay
basado en la toma de decisiones complejas y moralmente ambiguas, sus personajes
cautivadores y desarrollados y un mundo abierto expansivo y profundamente

envolvente (Frick, 2023; Osorio, 2023).

Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) fue concebido inicialmente como una expansién
de camparia para un jugador de Gwent: The Witcher Card Game (2016), y luego
reconvertido en un juego independiente. Se centra en la historia de Meve, reina de
Rivia y Lyria, quien toma las riendas del conflicto bélico entre el Imperio de Nilfgaard
y los Reinos del Norte, en una campafa de destruccién y venganza. Es un juego de rol
isométrico con un sistema de combate basado en cartas, que incorpora mecénicas de
combate y exploracién desarrolladas y sustentadas a través de misiones principales y
secundarias, instancias de toma de decisiones y gestién de recursos (CD Projekt Red, s.
f.-b). Aunque no logré las ventas esperadas, ya que se lanzé en exclusivo para la
plataforma GOG (Good, 2018) cuya audiencia era pequefia en ese entonces, destacé por
su ingeniosa unidén entre historia y juego a través de las cartas, elevando el gameplay
mas alld de los fundamentos de la gestién y construccién de mazos (Barbosa, 2018;

Sullivan, 2018).

Gwent: Rogue Mage (2022) hace efectiva la expansién para un jugador de Gwent: The
Witcher Card Game (2016), la entrega multijugador surgida del minijuego basado en
cartas que complementa la experiencia del mundo ficcional desarrollado en The
Witcher 3: Wild Hunt (2015). En él, los hechiceros Alzur y Lilyanna se embarcan en una
peligrosa cruzada para crear un arma viviente capaz de erradicar a los monstruos que
plagaron el Continente luego de la Conjuncidn de las Esferas. Se trata de un juego de

cartas por turnos con mazos inspirados en el universo narrativo que desarrolla la
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saga, combinando elementos roguelike, la creacién de barajas y los juegos de estrategia
(CD Projekt Red, s. f. -c). Como sefialan las criticas, la narrativa se despliega a un nivel

muy superficial, pero destaca el gameplay encarnado en un mapa generado de manera
procedural, integrando mecanicas extravagantes que desaffan las reglas usuales de los

card battlers (Cryer, 2022; Hafer, 2022).

59



ANALISIS DE CASOS

The Witcher 3: Wild Hunt

Kaer Morhen

The Witcher 3: Wild Hunt es un videojuego desarrollado y publicado en 2015 por CD
Projekt para Windows, PlayStation 4 y Xbox One. Es el tercer juego de la serie,
precedido por The Witcher (2007) y The Witcher 2: Assassins of Kings (2011), los cuales
retoman la historia luego de los eventos ocurridos en el material original, la serie de
novelas de Andrzej Sapkowski. Geralt de Rivia, el protagonista, es un brujo, una raza
de mutantes humanoides sometidos a procesos alquimicos y a un duro entrenamiento

fisico y magico para convertirse en cazadores de monstruos.

Tanto las novelas como los juegos se centran en sus aventuras en un mundo de
fantasfa oscura atravesado por la magia, la politica y criaturas extrafas y peligrosas.
En particular, esta tercera entrega desarrolla la busqueda de su hija adoptiva, Cirilla
Fiona Elen Riannon, heredera al trono del Imperio de Nilfgaard y descendiente de Lara
Dorren, una hechicera élfica portadora de la Vieja Sangre. Es su poder inimaginable lo
que convierte a Ciri en el blanco de la Caceria Salvaje, una comitiva de jinetes
espectrales liderada por Eredin, quien busca usar su magia para abrir portales

interdimensionales con los que invadir el Continente.

Como ocurre en otros lenguajes, el videojuego estda modelado en su estructura por el
género. Si bien se trata de un concepto plastico y multidimensional, ya que existen
muchos factores a la hora de clasificar un juego, el mas importante se relaciona al
estilo de jugabilidad que ofrece, determinado a partir de las reglas y objetivos que lo

constituyen (Carr et al, 2006). The Witcher 3 es categorizado como un “videojuego de
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rol de accién”, subgénero definido por la combinacién de las caracteristicas de los
videojuegos de ambos géneros. El videojuego de rol se basa en aleatoriedad,
cuantificacién de habilidades y sistemas de niveles (Wolf, 2001; Barton, 2019): existen
elementos e interacciones que dependen del azar, las habilidades se representan con
ndmeros que determinan la efectividad del personaje en cierta situacién y el jugador

puede ganar experiencia para subir de nivel y mejorarlas.

Ademas, su experiencia de juego gira en torno a la interaccién narrativa, lo que
implica la inclusién de una historia y decisiones a tomar sobre ella que hacen al
gameplay. Por su parte, el videojuego de accidn prioriza mecénicas de juego en tiempo
real y la utilizacién de habilidades sensomotrices (Crawford, 1984). Los eventos del
juego ocurren de manera continua, por lo que el jugador necesita de un buen tiempo
de reaccién y coordinacién mano-ojo para tomar decisiones rapidamente. Unificando
ambos géneros, The Witcher 3 integra el combate en tiempo real y un sistema
simplificado de desarrollo de personaje (Schules et al, 2018) en un elaborado universo

narrativo.

Durante el gameplay, el jugador controla a Geralt desde una vista en tercera persona
sobre el hombro. Para explorar el mundo e interactuar con él, puede caminar, correr,
saltar, nadar, montar a caballo, etc. orientado por la interfaz de usuario, que incluye
un mini mapa detallado y los objetivos de la misién actual, y los sentidos de brujo,
habilidad con la que puede escanear los alrededores en busca de objetos de interés. El
combate se basa en el uso de dos espadas: una de acero, para luchar contra humanos, y
otra de plata, més eficaz contra monstruos, con las que puede realizar ataques rapidos
o fuertes, fintas, bloqueos y contraataques. Ademas, el jugador cuenta con una ballesta
para ataques a distancia, signos magicos con diferentes habilidades (p. €j. aturdir,

escudo, ralentizacién), pociones con efectos varios (p. €j. vitalidad, resistencia, dafo),
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aceites de hoja que otorgan ventajas al enfrentar a cierto tipo de enemigo y bombas

arrojadizas de largo alcance que infligen dafio en drea.

El mundo de juego se sustenta en una mecanica de tipo open world, lo que implica la
inclusién de entornos explorables que, aunque son limitados en tamafio, permiten
construir en el jugador una sensacién de libertad en su recorrido y en las acciones que
realiza dentro de este espacio (Moss, 2017). En €l se distribuyen las llamadas quests,
misiones o tareas a cumplir que otorgan puntos de experiencia con los que el jugador

puede subir de nivel y mejorar sus habilidades de combate, signos y alquimia.

De esta manera, el Continente y las vidas de sus habitantes se ven afectados por las
elecciones del jugador, pero siguen su curso a pesar de él. Las interacciones con los
personajes se dan mayormente a través de didlogos interactivos que facilitan la toma
de estas decisiones. Si bien el jugador tiene cierta incidencia sobre él a través de sus
elecciones durante la complecién de misiones y contratos, este mundo de juego
cambia y avanza por sf solo gracias a los entornos dindmicos e intercambios organicos
que se dan en la forma de didlogos y actividades como carreras de caballos, peleas

callejeras y apuestas con cartas.

Al tratarse de un titulo extenso, con un tiempo promedio de complecién de la historia
principal que supera las cincuenta horas?, lo descrito respecto a las mecénicas no es
todo el contenido del mismo, sino lo fundamental para su andlisis. Dicho esto, las
mecdnicas mas importantes se introducen al jugador durante el tutorial, que las
contextualiza en la trama principal. Este momento ocurre en Kaer Morhen, fortaleza y
hogar de los brujos de la Escuela del Lobo. Recorriendo el interior de uno de los

torreones, se le presenta al jugador la interaccién con objetos, ayudada por el

2 HowLongToBeat. (s.f.). The Witcher 3: Wild Hunt. HowLongToBeat.
https://howlongtobeat.com/game/10270
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minimapa, los objetivos y los sentidos de brujo: debe buscar una llave para bajar por
las escaleras. Afuera, Ciri entrena por si sola y reta a Geralt a una carrera, lo que
introduce al jugador a las mecanicas de movimiento mediante un breve circuito de
obstaculos y, una vez en el patio inferior, Vesemir da comienzo a una sesién de
practica en la que el jugador aprende las mecdnicas de combate en una pelea amistosa

(ver Figura 1).

Figura 1

La interfaz de juego durante el tutorial de combate.

Cortes rapidos. iUno, dos, tres!

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

Estas instancias lidicas, que requieren de la participacién del jugador para progresar,
se enlazan de manera complementaria con otras formas narrativas que emplea el
juego. Las cinemadticas, secuencias de video no-interactivas, exponen la trama
principal y contextualizan estos momentos jugables en ella. Asi, se sitda al jugador en
el pueblo de Huerto Blanco, donde Geralt y Vesemir buscan el rastro de la hechicera
Yennefer y luego en Kaer Morhen donde, al finalizar los tutoriales, la Cacerfa Salvaje

ataca, se hace con Ciri y Geralt despierta sobresaltado junto a una fogata: todo habia
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sido una pesadilla. Los didlogos interactivos, que son similares a las cineméticas (ver
Figura 2), pero suman participacién mediante respuestas predefinidas, desarrollan
tanto las relaciones entre los personajes como la percepcién del jugador sobre ellas.
Asimismo, le permiten incorporar su propio juicio y personalidad al juego a través de

las decisiones y respuestas de Geralt.

A grandes rasgos, el relato de The Witcher 3 se organiza a través de la estructura
narrativa que plantea Todorov (1978/1996), integrando las transformaciones entre
estados con las misiones tanto principales como secundarias que se entrelazan en una
extensa red interconectada. Como estado de equilibrio inicial, durante el prélogo,
Geralt busca a la hechicera Yennefer, su viejo amor, quien habia enviado una carta
avisando de noticias importantes. Siguiendo su rastro, esta bisqueda se desarrolla en
el pueblo de Huerto Blanco, hasta que Yennefer lo visita escoltada por soldados de
Nilfgaard. En camino a una audiencia con el emperador, Emhyr var Emreis, la Caceria
Salvaje los ataca y escapan por poco. La inesperada alianza de Yennefer con el imperio
y la aparicién repentina de los jinetes espectrales dan el puntapié hacia una ruptura
del equilibrio. El emperador solicita su ayuda para encontrar a Cirilla, a lo que Geralt
acepta a regafiadientes. Yennefer explica que fue vista por espias nilfgaardianos y que
podria estar en peligro, ya que la Caceria Salvaje estd tras ella, lo que implica el

reconocimiento de un estado de desequilibrio.

En el primer acto, se desarrolla el proceso de bisqueda para restablecer este
equilibrio, durante el cual Geralt tendra que atravesar la provincia de Velen, la ciudad
de Novigrado y la isla de Skellige en busca de pistas. Es el segmento més largo del
juego y no sélo reconstruye el recorrido de Ciri, sino que enlaza su historia con la de

otros personajes del Continente. Asi, se va descubriendo su huida de la Caceria Salvaje
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a través del barén sanguinario y las Moiras en Velen, el bardo Dandelion y el criminal

Bastardo Hijo en Novigrado, y el guerrero Skjall en Skellige.

Todas estas tramas estdn inmersas en un mundo complejo y rico en matices, que se va
acotando para priorizar la trama principal durante el segundo acto: Cirilla se retine
con Geralt y se preparan junto a sus aliados para la batalla contra la Cacerfa Salvaje en
Kaer Morhen. La victoria, aunque amarga, encamina a Ciri hacia su destino durante el
tercer acto como hija de la Vieja Sangre: salvar el mundo, deteniendo el avance del
Frio Blanco que arrasa el Continente. Tanto este triunfo sobre la Cacerfa Salvaje como
la complecién del destino de Ciri implican el restablecimiento del equilibrio,

concluyendo el relato.

Figura 2

Las cinemdticas que exhiben la pesadilla, el reencuentro y la audiencia.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

Estas modalidades de estructuracién ludo-narrativa se dan de un modo convencional
para los videojuegos modernos y pertenecientes al género de rol. Estas formas

incluyen tanto la exposicidn de la historia principal sujeta a la alternancia de
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cinematicas, didlogos interactivos y momentos jugables contextualizados en ellos,
como la construccién del mundo ficcional inserto en el espacio de juego, empleando
medios indirectos como objetos interactuables, incluyendo textos, herramientas,
ambientacidn, etc., y personajes no jugables que dan vida al mundo de juego con sus

interacciones e historias propias.

A ello se le suma una variedad de mecénicas que dan lugar a dos modos de juego
principales, favoreciendo dindmicas de combate, que requieren de ataques, signos y
alquimia, y dindmicas de exploracién a través de los sentidos de brujo, los objetivos y
el mini mapa. La conjuncién de estos elementos apunta, siguiendo al MDA (Hunicke et
al, 2004), hacia el predominio de una estética narrativa, que lleva al jugador a percibir
el juego como el desarrollo de un arco dramadtico que lo impulsa a formar parte de él.
Todo lo descrito se encuentra contenido tanto en las llamadas quests como en el
propio entorno de juego a través del environmental storytelling, instancias que seran

objeto de andlisis y permitiran profundizar en el despliegue ludo narrativo del titulo.

Ecos del pasado

Ma4s all de la narracién tradicional y las formas tipicas que emplean los videojuegos
modernos, el espacio de juego da lugar a multiples posibilidades de articulacién ludo-
narrativa que incluyen otras expresiones de narratividad, como la construccién de
mundos ficcionales a partir de historias integradas en los entornos del juego. Si bien
cualquier videojuego tiene hasta cierto punto la capacidad de originar un espacio
ficcional mediante la interpretacién del jugador, este aspecto es especialmente
relevante en un titulo extenso y de mundo abierto, como lo es The Witcher 3. Dada la
gran cantidad de caracteristicas que introduce, la narrativa del juego puede

encontrarse imbuida en otras formas de storytelling que no implican solamente una
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exposicidn tan directa como ocurre con la trama central del titulo desarrollada en las

quests principales.

Durante la misién del barén sanguinario, a quien Geralt visita siguiendo las pistas de
Ciri, la trama se relaciona estrechamente con el pasado de la regién de Velen y la
presencia de las brujas como deidades del lugar. Sin embargo, el primer encuentro con
este entramado de historias ocurre al final de una misién previa, cuando Geralt recibe
el libro titulado “Las damas del bosque”. En la forma de un cuento popular, este
explica al jugador que Velen se ha convertido en tierra de nadie, abandonada por
dioses y poderosos, aunque acogida por las damas del bosque, las tinicas que prestan
un oido a sus gentes en tiempos dificiles de enfermedades y hambrunas. Pero su ayuda
no es caridad: para que sus plegarias sean escuchadas, deben ofrendar a un nifo en la
Ciénaga del Jorobado, hacer que siga el rastro de dulces y orar en el santuario. Asf, las
brujas, que ven y oyen todo lo que sucede en sus dominios, decidirdn si se es digno de

su misericordia.

El barén pide ayuda al brujo para encontrar a su mujer e hija, y Geralt decide empezar
examinando sus cuartos, donde el jugador tendra que buscar pistas usando los
sentidos de brujo para interactuar con los objetos del entorno que representan
acontecimientos pasados (ver Figura 3). En la habitacién matrimonial hay un
candelero con el pie roto, una pared gastada, una pintura del barén y su esposa
tapando un hueco en la pared, flores frescas, un armario con un pedazo de pie del

candelero en él y un pilar de madera con marcas profundas.

El olor a vino derramado llega hasta las escaleras, donde Geralt encuentra un talisman
bajo uno de los tablones. En la habitacién de Tamara, la hija, hay incienso y una llave

vieja sin cerradura dentro de una cémoda, una carta de remitente desconocido y una
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mufieca de trapo junto a la cama. Siguiendo el aroma a incienso, el brujo descubre un
altar al Fuego Eterno en el cuarto trasero de la planta baja. A partir de estas mecanicas
de interaccién con el espacio y los objetos distribuidos en él, que funcionan como
indices, el jugador reconstruye la pelea ocurrida en la habitacién matrimonial y
descubre una posible relacidn entre las mujeres, un talisman extrafio y la Iglesia del

Fuego Eterno.

Figura 3

Eljugador registra la habitacién de Anna y Phillip con los sentidos de brujo.

Usa tus sentidos de brujo para registrar

[a habitacién.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

De visita al conjurador de la zona, el jugador aprende que el talismdn habia sido
fabricado para proteger a Anna de una magia antigua y oscura, que ella habfa sufrido
un aborto espontdneo y que su hija no nacida se transformé en una malograda, una
criatura deformada en busca de venganza. Asi, deberd decidir entre obtener su sangre
y llevarla al conjurador o convertirla en una doméstica para localizar a las mujeres

desaparecidas. De elegir esto ultimo, el jugador tendrd que seguirla por el camino a las
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afueras de Percha del Cuervo, donde se detiene en un taller que Geralt registra con sus

sentidos de brujo, encontrando una herradura, un brazalete y varias ropas.

Mas adelante, examina los cuerpos mutilados de unos caballos junto a un puente, lo
cual se lleva a cabo mediante didlogos interactivos, y cuyo feedback en la forma de
comentarios y deducciones de Geralt basdndose en lo observado (ver Figura 4) lo lleva
a concluir que una criatura del bosque atacé a las mujeres por sorpresa. Esto se
confirma con el relato de Voytek, el pescador que las ayudé a escapar en la noche de la
pelea: las esperd con caballos en el taller y partieron rumbo al rio, Anna gritd y cayé al
suelo por el dolor de unas marcas incandescentes en sus manos y una bestia gigante
con cuernos y ojos rojizos atacd a su caballo y se la llevé al bosque. El y Tamara

lograron escapar, y ella estd a salvo en Oxenfurt.

Este segmento introductorio, que desarrolla la trama de la desaparicién de Anna y
Tamara, utiliza distintas instancias de narracién ambiental como es descrita por
Jenkins (2004). Mientras registra las habitaciones de ambas mujeres, el jugador
reconstruye los hechos mediante la narrativa incrustada en el espacio que le rodea,
empleando mecdanicas de interaccién con objetos, que propician una dindmica de
exploracién que lo incita a recorrer ese espacio, y lo llevan a descubrir la pelea a causa
de la ebriedad del barén y la relacién de su mujer e hija con un talisméan extrafio y un
culto religioso. Con este espacio y sus objetos funcionando como indices, descubre que
el talisman fue fabricado por un conjurador para proteger a Anna de una magia
peligrosa y que ella habia sufrido un aborto espontdneo por el maltrato del barén, del

que surgié la malograda.

Luego de convertirla en una doméstica, que lo guia hasta las afueras de Percha del

Cuervo, el jugador requisa un taller donde encuentra prendas y herraduras de caballo,
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pistas de la presencia de las mujeres. Mas adelante, junto a un puente, examina las
heridas en los cuerpos de unos caballos y Geralt deduce que una criatura del bosque
las atacd por sorpresa. Ambas situaciones emplean narrativas incrustadas, utilizando
mecdnicas de interaccién con objetos y sumando didlogos interactivos, que dan lugar
a dindmicas de exploracién y gufan al jugador en la reconstruccién de los hechos. Esta
historia, construida lddicamente, es confirmada por el pescador, quien relata cémo
una bestia los atacd y arrastrd a Anna al bosque. Asi, se consigue una estética no sélo
narrativa, sino también de fantasia, ya que la narratividad inserta en estas instancias

ayuda a consolidar el espacio de juego como un mundo imaginario.

Figura 4

Opciones ofrecidas al jugador para reconstruir la escena con ayuda de Geralt.

» 5. Cabeza

Falta una herradura. ;Sera una coincidencia o es el animal que la perdié en el ahumadero?

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

Recordando lo leido sobre las damas del bosque y con la esperanza de averiguar algo
mas sobre Ciri, Geralt se dirige hacia el Cenagal del Jorobado. Encuentra un sencillo
altar de madera tallada que representa a una mujer joven y delgada, de aspecto

sombrio y cubierta de sangre seca, que indica el comienzo del rastro de golosinas. Al

70


https://youtu.be/NOdBd2dOqXs

final de este camino, hay un pequefio poblado habitado por un grupo de nifios,

huérfanos producto de la guerra y la hambruna al cuidado de una mujer mayor.

Luego de sobornar a los nifios, ya sea ddndoles caramelos o jugando a las escondidas
con ellos, prometen ayudar a distraer a la abuela para que Geralt pueda hablar con
Travik, amigo de un tal Johnny que podria haber visto a Ciri. Este nifio resulta ser un
criafo, una criatura humanoide de estatura baja y ojos brillantes, que perdié su voz a
causa de una maldicién de las moiras. Para recuperarla, el brujo deberd buscar la
botella que la contiene en la cima de una montana, y a cambio Johnny logra convencer
a la abuela de darle una mano a Geralt, que consigue hablar con las brujas a través de
un tapiz magico en la vieja capilla del lugar. Estas le encargan acabar con un poder
oscuro que atormenta el pueblo de Madriguera Baja a cambio de contarle lo que saben

sobre Ciri.

En un primer recorrido por Madriguera Baja, parece ser uno de los pocos poblados
florecientes que habitan la zona pantanosa de Velen. Hablando con su regidor, este
reconoce a las brujas como amas duras pero justas, que acabaron con las plagas y les
dieron semillas para plantar, haciendo prosperar al pueblo en tiempos dificiles de
hambruna y enfermedades. Segun relata, todo empezd tres afios atras, cuando un dia
el cielo ennegrecid, un chillido ensordecedor inundé el lugar, la liebre que habia

cazado se pudrié en sus manos y las hojas verdes de verano se marchitaron.

Desde entonces, la aldea es hostigada por un poder ancestral que habita la Loma de los
Susurros, alimentado por la guerra en curso entre los reinos del Norte y el imperio de
Nilfgaard. Este ser les produce pesadillas dia y noche, los vuelve sondmbulos que salen
de sus casas para ir hasta la Loma y nunca volver, pudre sus dientes hasta dejarlos

oscuros como el carbén, causa ataques de histeria a las mujeres y los nifios nacen
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lisiados y desnutridos. Hubo intentos de grupos de pobladores por quemar el suelo

embrujado, pero nadie regresé de alli con vida.

Cerca de la Loma de los Susurros, una voz desconocida insta al jugador a alejarse del
lugar, el cual es patrullado por animales de la zona que atacaran a Geralt. Atravesando
la cueva bajo el antiguo roble que adorna la colina, encuentra a un espiritu encerrado
en sus raices. Se presenta como una druida protectora del bosque que abandoné su
circulo y fue asesinada por las damas para quedarse con el control de las tierras.
Maldijeron a su fantasma, que ahora vaga en ese laberinto de ramas, y pretenden
deshacerse también de su alma, ya que ella les desafia. Segun ella, las brujas son tan
antiguas como los arboles de la zona, Velen les pertenece y toda la vida all{i presente

les sirve como esclavos a su amo.

Son la maldicién de la regidn, oyen todo desde orejas mutiladas, tejen cabellos para
retorcer vidas y toman su fuerza de un brebaje de carne humana. La prisién arbérea
del espiritu estd bajo asedio constante, por lo que el bosque y las criaturas que alli
habitan la protegen de los ataques de los lugarefios. Dice saber todo lo que ocurrira
con los huérfanos, que las damas se los llevaron a Ard Cerbin y que sdlo ella puede
salvarlos, pero para ello necesita ser libre. De elegir ayudarle, el jugador tendra que
buscar, entre otras cosas, sus restos dseos en el pantano. Cuando los desentierre,

Geralt comentard que no parecen ser huesos humanos.

Segun lo planteado por Jenkins (2004), el desarrollo de la trama de los nifios del

Cenagal y la aldea de Madriguera Baja se construye, en gran parte, desde lo evocativo.
Al adentrarse en el pantano por primera vez, encontrando el altar de madera tallada y
el camino de golosinas (ver Figura 5), se le recuerda al jugador lo leido en el libro “Las

damas del bosque” sobre los nifios que son enviados al bosque como sacrificio. Esta
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narrativa se solidifica en el pueblo escondido en el Cenagal, donde encuentra a un
grupo de huérfanos a cargo de una mujer mayor que sirve a las brujas y ayuda a Geralt
a contactarse con ellas, quienes le encomiendan acabar con un poder antiguo que

azota Madriguera Baja.

Figura 5

El altar a las damas del bosque junto al sendero de golosinas.

iMISION ACTUALIZADA! f

LAS DAMAS DEL BOSQUE

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

A primera vista, este parece ser el inico pueblo préspero en Velen, con huertas
florecientes y animales bien alimentados en una regién pobre y desolada producto de
la guerra. Con la indicacién del regidor, el jugador se dirige a la Loma de los Susurros,
donde un gran roble anciano es custodiado por la naturaleza. En su corazén habita un
espiritu que clama haber sido asesinado por las damas, a quienes se refiere como la
maldicién de Velen, y dice ser la tinica capaz de rescatar a los huérfanos de sus garras.
Desde la narrativa evocativa, las mecénicas se inclinan a la interaccién tanto mediante
didlogos, que revelan puntos clave de la historia, como a través del movimiento, las

cuales originan un modo de juego basado en la exploracién que evoca una estética
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narrativa, basada en el proceso de revelacién del complejo entramado que constituye
la relacién entre los habitantes de Madriguera Baja, las Damas del bosque, el Espiritu

del arbol y los huérfanos del Cenagal.

Estos dos relatos contrastantes se unifican mas adelante en el juego durante una
misién en Montafia Calva, lugar que Geralt y Ciri, ahora reunidos, visitan para
enfrentarse a las brujas y a Imlerith, uno de los generales de la Cacerfa Salvaje. Los
recibe un anciano, Stregomir, que los invita a sentarse y hablar junto a una fogata.
Segun el hombre, en esa noche de primavera, se celebra el Festin de los Regalos: las
brujas devuelven la generosidad de los sacrificios de nifios y jévenes haciendo que del
viejo roble broten bellotas con las que los pobladores logran subsistir, al usarlas para

elaborar medicinas o diseminarlas en los campos para una buena cosecha.

Los Unicos que pueden ver a las brujas son los Elegidos, tres hombres y mujeres
jévenes que cada afio suben la montafia y regresan felices y cambiados, aunque luego
abandonan Velen para explorar el Continente. Ante su insistencia, los envia con
Thecla, vidente y fiel sierva de las damas encargada de designar a los elegidos que
podrén subir a su encuentro. El camino a la montafia estd inundado por un ambiente
festivo, con los lugarefios reunidos en celebracién. Algunos de ellos rezan junto a
estatuas de madera de mujeres con tres formas distintivas, que guardan semejanza
con las brujas y también con Melitele, una diosa venerada en la regién que se presenta

en tres aspectos: doncella, madre y anciana.

Por la zona, es posible encontrar dos libros: “Nigromancia: la magia prohibida”, que
describe los efectos secundarios negativos del proceso; y, en la tienda de la Thecla, “La
que sabe”, que detalla la existencia de una cuarta bruja. Segun este tltimo texto,

primero fue la Madre, que vino desde tierras lejanas y cuya soledad la llevé a
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engendrar tres hijas hechas de barro y agua. Ella era la soberana de Velen, mientras

sus hijas se dedicaban a escuchar los pedidos de la gente y mediaban por ellos.

Cada afio, en su dia festivo, se sacrificaban granos, animales y hombres en su honor.
Pero, con el pasar del tiempo, fue cayendo en la locura y sembrando el caos en la
tierra, forzando a la poblacién a abandonar sus casas y asentarse en el pantano a
merced de las bestias. En la primavera siguiente, viendo toda esta destruccidn, las
hijas mataron a la Madre y enterraron sus restos en el cenagal. Su sangre regaba el
roble en la cima de Ard Cerbin, que desde entonces da frutos saciantes con los que la
gente se alimenta, mientras que su alma inmortal fue encerrada en las raices del arbol

bajo la Loma de los Susurros.

Es en estas instancias donde convergen la multiplicidad de narrativas que constituyen
la subtrama de Velen, cuyos eventos pasados son evocados a través de la narracién
ambiental (Jenkins, 2004). A partir de lo explicado por el anciano Stregomir, el jugador
puede deducir que, ademas de los nifios, las brujas tomaban hombres y mujeres
j6venes como sacrificio en la forma de elegidos para subir a la montana durante la
celebracién del Festin. Como recompensa para los habitantes de Madriguera Baja, les
otorgan bellotas del roble, que usan para fertilizar cultivos y elaborar medicinas. En el
camino, se encuentran las estatuas de madera tallada con la figura de tres mujeres,
que el jugador recordara del Cenagal y de otras areas de Velen, dando cuenta de un

posible sincretismo con Melitele, otra diosa de tres formas venerada en la regién.

Sobre la relacidn entre las brujas y el espiritu del arbol, Ciri comenta que este solia
formar parte de un circulo druidico disuelto, lo que confirmaria los dichos del
espiritu. Mas adelante, en la tienda de Thecla, el libro “La que sabe” justifica el

accionar de las brujas, que asesinaron a la Madre en su locura, cuya sangre riega el
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roble de Ard Cerbin que da los frutos para el pueblo, mientras que su alma inmortal
fue encerrada bajo la Loma. Otro libro, “Nigromancia: la magia prohibida”, indicaria
que las bellotas, dada su extrafa capacidad de funcionar como fertilizantes o
medicinas, estarfan bafiadas en magia nigromdntica, cuyos efectos acaban por
deteriorar lo que tocan y explicaria en parte el estado deplorable de la regién de

Velen.

Todos los momentos descritos, que en una primera instancia de juego no parecen
agregar al desarrollo de la narrativa de manera significativa, van hilando una
compleja red de conexiones que atraviesan a Velen y sus habitantes. Desde las
dificultades de los pobladores para sobrevivir hasta el enfrentamiento entre seres
primordiales por el control de la regidn, estos microrrelatos profundizan el mundo
ficcional a través de su estrecha relacién con la trama principal que desarrolla la

historia de la familia Strenger.

Para ello, se integran mecanicas tanto de movimiento e interaccién con objetos como
de arboles de didlogo, que propician dindmicas de exploracién que resultan claves
para revelar la narrativa a través de las conversaciones con personajes que elija el
jugador y el descubrimiento del mundo con los objetos y seres que habitan en él. Dado
su caracter complementario, funcionan como catalisis que enriquecen la historia del
barén, dando forma al trasfondo y las motivaciones de los actantes y momentos clave
que la constituyen y se desarrollan mediante la toma de decisiones, mecanica capaz de
transformar el relato que se analizard en el siguiente apartado. Asf, el juego narra
aprovechando su espacialidad caracteristica, introduciendo un mundo ficcional

sustentado en los didlogos, los textos y el ambiente.
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Algo termina, algo comienza

Una de las formas de organizacién ludo-narrativa que presenta The Witcher 3 se basa
en las quests, series de tareas relacionadas entre si que el jugador debe completar para
obtener recompensas. Estas se sustentan en el meaningful play o juego significativo
(Salen y Zimmerman, 2005), el cual concibe lo lidico no sélo desde la accién, sino
también desde el significado y la relacién establecida entre ellos. El significado en este
contexto se refiere, en su configuracién més elemental, al impacto que tiene el
jugador en el mundo de juego (Howard, 2022). Ahora, este poder de influencia no se
traduce sélo a lo més elemental del MDA (Hunicke et al, 2004) como las mecénicas y
las dindmicas desplegadas en el espacio de juego, sino también a las estéticas que
atraviesan el texto y orientan estos aspectos ludicos a la construccién de la narrativa.
El relato entonces se hace efectivo a través de la toma de decisiones, una mecénica
que otorga al jugador la posibilidad de elegir los eventos que se desplegaran a lo largo

de la historia del juego.

Si bien la trama de Ciri es la que moviliza los eventos del juego y le da un propésito al
jugador, las decisiones mds interesantes se ven reflejadas en las subtramas que
enriquecen el mundo de juego. Este es el caso del conjunto de quests relacionadas al
barén sanguinario, a quien Geralt visita en Percha del Cuervo durante su viaje por
Velen siguiendo las pistas sobre el paradero de Ciri, y que constituyen el momento
que se analizard para estudiar el despliegue ludo-narrativo del juego, con la decisién
como mecanica central. Este hombre, Phillip Strenger, le ofrece a Geralt contarle todo
lo que sabe sobre ella a cambio de que le ayude a encontrar a su esposa e hija
desaparecidas. Asi, el jugador tendra que investigar lo ocurrido alli en la fortaleza el
dia de su desaparicién y una pista lo llevara a visitar al conjurador local, quien le

revela que Anna estaba embarazada y habfa sufrido un aborto espontaneo. El bebé,
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que fue enterrado sin rito ni ceremonia, se convirtié en una malograda, una criatura
deformada en busca de venganza. Asi, se plantean dos opciones: romper la maldicién
al bautizarla y enterrarla en la casa de la familia, o matarla y dar su sangre al

conjurador para localizar a Anna y Tamara (ver Figura 6).

Figura 6

El momento decisivo: el jugador debe matar al monstruo o convertirlo en malograda.

ada en una doméstica.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

En medio de la noche, Phillip y Geralt visitan el sitio del entierro y encuentran la
tumba vacia y a la malograda vagando por el lugar. Si se elige romper la maldicién, el
barén lleva a la criatura en sus brazos hacia el fuerte y Geralt lo escolta (ver Figura 7).
Mientras recorren el camino hacia Percha del Cuervo, el jugador tendra que luchar
para proteger al hombre de los espectros atraidos por la malograda y calmarla en sus

arrebatos de ira para evitar que cambie de forma y los ataque.

Una vez en las afueras de la residencia, Phillip lleva a cabo el ritual con la instruccién
del brujo, dando un nombre y enterrando a quien hubiese sido su hija, Dea. Geralt

envia a casa al barén, que habia quedado consternado por lo sucedido, y espera al dia
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siguiente para invocar a la ahora doméstica, un espiritu benéfico y protector. Este lo
gufa hacia la cabafia de un pescador, siguiendo los rastros que dejaron Anna y Tamara

en su huida y que el jugador deberd investigar.

Por otro lado, si se elige acabar con la malograda o si se falla al tratar de calmarla, esta
adquiere su verdadera forma y el jugador debera pelear contra ella. Una vez muerta, el
bardn recrimina al brujo por haber asesinado a su hija. Geralt le dice que vuelva a casa
y toma un vial de sangre de la criatura para llevarlo al conjurador. El ritual para
localizar a las mujeres desaparecidas se lleva a cabo en el bosque, en una zona
conocida como el Claro del Lobo, sobre un altar de piedras. All, el jugador debera
encender unos braseros, combatiendo contra entidades y espectros atraidos por la
magia para evitar que los apaguen y rompan el circulo de proteccién. Las visiones
reveladas por el conjurador confirman que Anna y Tamara escaparon de Percha del
Cuervo en la noche luego de la pelea y de perder al bebé, y que fueron acogidas por un

pescador de la zona llamado Voytek.

De acuerdo con el modelo actancial (Greimas, 1966/1987), la personalidad y las
motivaciones del bardn se van descubriendo a través de las indagaciones de Geralt
antes de esta situacion. Desde un comienzo, Phillip parece un marido preocupado por
encontrar a su familia, estableciendo asf el eje del querer, que lo sitia como sujeto
deseante e impulsa la bisqueda de su esposa e hija a través del relato, del cual

participa el brujo en el rol de ayudante.

Luego de examinar las habitaciones en Percha del Cuervo y hablar con el conjurador
en Ramanegra, el jugador y Geralt descubren que la huida de Anna y Tamara, asi como
la pérdida de Dea, fue ocasionada por el bardn. Esto supone otra perspectiva, tomando

a Anna y Tamara como sujetos que buscan huir de una vida de maltratos y en la que el
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barén toma el rol tanto de destinador, ya que ejerce la violencia fisica que genera esta
necesidad de escapar, como de oponente, dado su propio deseo de recuperar a su
familia. De esta manera, el bardn se establece como un hombre importunado con

problemas de alcoholismo que somete a su familia a actos de violencia.

Figura 7

Geralt escolta al baron de regreso al castillo y lo protege de las apariciones.

Sigue al baron hasta la entrada del
castillo.

iMISION ACTUALIZADA!

ASUNTOS FAMILIARES

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

Ya sea el entierro de Dea o su muerte en manos de Geralt, ambas se posicionan como
funciones nicleo en la estructura del relato (Barthes, 1966/1977), ya que representan
una parte clave en el proceso de restablecimiento del equilibrio. Si bien este se
desarrolla debido al jugador y su participacién en la busqueda de Anna y Tamara, y
por tanto en el despliegue del relato a través de Geralt en un rol de ayudante, también

se desencadena a nivel del personaje.

Phillip queda visiblemente conmovido por este momento, lo que establece un punto
de partida para su redencién, posicionando sus sentimientos de culpa como los nuevos
destinadores que lo impulsan a recuperar a su familia, motivandolo ya no desde un
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deseo egoista sino desde la posibilidad de cambiar. Esta aspiracién por convertirse en
un buen padre y esposo da cuenta de una transformacién mitolégica (Todorov,
1978/1996), en la que el barén intenta trascender la cotidianidad violenta en su vida
familiar que representaba el equilibrio inicial, y cuyas consecuencias tragicas

actuaron como disparadores de la huida de Anna y Tamara y por tanto del relato.

Ludicamente, ambas elecciones suponen las mecanicas de combate usuales, pero las
orientan a un modo de juego particular e inserto en el relato. Atacar a espectros con la
espada de plata es una mecéanica tipica, aunque en estas instancias se utiliza para
proteger al barén mientras avanza hacia el fuerte o al conjurador durante el ritual.
Ocurre algo similar con las sefiales de Axia e Igni, normalmente usadas contra
enemigos, pero que en este caso se usan para tranquilizar a la malograda en sus

ataques de ira y mantener encendidos los braseros, respectivamente.

Para el jugador, esto estd determinado por los objetivos, que lo orientan a emplear de
esta manera estas reglas ya conocidas. Toda esta secuencia de juego se traduce en un
feedback basado en una recompensa de carécter narrativo, como ocurre con el
emotivo momento entre Phillip y Dea o bien la revelacién del conjurador que alteran
el relato tanto a nivel funcional como actancial. Modificar las reglas, aunque no sea
sustancialmente, implica la creacién de un nuevo estilo de juego que introduce el
proteger a un personaje como dinamica. Esta se contextualiza en la narrativa, con
Geralt asumiendo el papel de guia en el proceso de conversién de la malograda o bien

de guardian del conjurador durante el ritual.

Aunque esta eleccidn no parece dar forma al relato a gran escala, ya que a simple vista
sélo afecta la manera de completar la misién para el jugador, la toma de decisiones es

una mecanica capaz de modificar mas profundamente el relato. Una de estas
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instancias se da en relacién con la subtrama del barén y su familia. Tras las pistas de
Anna, Geralt visita el Cenagal del Jorobado, hogar de las Damas del Bosque, unas
brujas que velan por los pueblos de la regién a cambio de su obediencia. En su
encuentro, al brujo se le encarga acabar con un poder ancestral que habita la Loma de
los Susurros y castiga al pueblo de Madriguera Baja a través de sucesos extrafos. Allf,
descubre que, confinado a las raices de un gran roble, reside el espiritu de una druida
que fue asesinada por las Damas y dice poder liberar a Madriguera Baja y a los

huérfanos de las brujas. El jugador deberd decidir entre liberarlo o acabar con él.

Esta bifurcacién se estructura de manera compleja. Durante el encuentro con el
espiritu, el jugador puede obviar hacerle preguntas e ir directo a la decisién final. Si
prefiere conversar antes, aprendera que las brujas le mataron, que se defiende de los
habitantes de Madriguera Baja que buscan destruirlo y que los huérfanos del cenagal
fueron llevados a Ard Cerbin y sélo él puede rescatarlos. En ambos casos, el
planteamiento es el mismo: obedecer a las damas y atacarlo, lo que da lugar a un
momento ludico de combate; o creerle y ayudarlo, para lo cual tendré que explorar el
mapa y buscar sus restos seos, plumas de cuervo y una yegua negra salvaje (ver

Figura 8).

Para liberarlo, debe reunir estos elementos y llevar adelante el ritual en el que Geralt
tendra que apufialar el corazdn. El jugador tiene una dltima chance para elegir entre
continuar, engafiarlo o arrepentirse. Para engafar al espiritu, basta con no apufialarlo,
dejando que muera sin ofrecer resistencia; de arrepentirse, tendra que luchar contra
él, como si hubiese decidido atacarlo en primer lugar. Si sigue con el ritual, el espiritu

serd encarnado en la yegua y se marchard, prometiendo cumplir con su palabra.
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El camino elegido con respecto al espiritu tiene una incidencia importante en lo que
ocurra con Anna. Geralt recibe el pago del regidor, que resulta ser su oreja mutilada,
para ofrendarlo en un altar. Las damas toman su forma fisica y ordenan a la anciana
llevarles la oreja, pero la mujer tarda demasiado y una de las brujas hace arder unas
marcas en sus manos. Recordando el relato de Voytek, Geralt la reconoce: es la esposa
del barén, Anna. Las damas revelan que acordaron evitar que su hija naciera a cambio

de un afio de servicio al cuidado de los huérfanos.

El brujo regresa a Percha del Cuervo y comenta a Phillip lo ocurrido, quien le ruega
que le ayude a rescatar a Anna. Se retinen en Madriguera Baja, que se habra salvado
con la muerte del espiritu en el 4rbol o bien estara totalmente arrasada si el mismo fue
liberado. El barén interroga al regidor, quien admite haber visto partir hacia el
cenagal a un grupo de cazadores de brujas y a una joven en busca de su madre.
Abriéndose paso por el pantano, encuentran en el cenagal a Tamara y a Graden, lider

de la banda de cazadores, que ordena registrar el lugar.

Figura 8

Geralt explora el cenagal en busca de los restos del espiritu en el drbol.

con tus sentidos de brujo,
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Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/NOdBd2d0gXs.

Dentro de una de las cabafas, yace Anna. Si el espiritu estd muerto, su sanidad estara
visiblemente deteriorada por haber perdido a los huérfanos a manos de las brujas. Por
otro lado, si el espiritu fue liberado, este cumplird su promesa de rescatar a los nifios y
Anna habrd sido convertida en una bruja de agua como castigo por dejarlos escapar.
Un rugido grotesco irrumpe en el lugar y varios monstruos, comandados por las

brujas, los atacan. Luego de la batalla, evaldan qué hacer con Anna.

Si se ha vuelto loca, Phillip decide llevarla a un ermitafio en las Montafas Azules con
la esperanza de encontrar una cura para su condicién. En cambio, si se ha
transformado en una bruja de agua, Tamara le suplicara a Geralt que rompa la
maldicién y, para ello, parte en busca de Johnny. El criafio cuenta que las brujas
castigaron a Anna por dejar escapar a los huérfanos, que tomaron un mechén de su

cabello y bajaron al sétano, y que enseguida Anna empezé a gritar.

Regresando al cenagal, Geralt comenta lo descubierto y baja al sétano con Graden.
Sobre un altar, hay cuatro mufiecas con distintos objetos tejidos en ellas. Graden
explica que, en este tipo de magia negra, cada mufieca simboliza una victima cuya
alma estd bajo el control de las brujas. Mediante didlogos, el jugador debate con
Graden qué objeto representa a Anna: una perla roja, plumas de ave, una flor de malva
real y una oreja humana. De elegir la mufieca equivocada, Anna se quemara viva en su
forma de bruja de agua y morira. La opcidn correcta es la flor, que Geralt recuerda que

el barén menciond es la favorita de Anna.

Al tomarla, la maldicién se rompe, pero Anna explica que su vida estaba atada a ella y,
al haberla roto, morira. En su lecho de muerte, Anna dice que es bueno verlos juntos,

Phillip se disculpa por todo, y Anna le pide a Tamara que la recuerde como aquel dia
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en que ambas fueron muy felices. Antes de partir, Phillip le dice a Geralt que busque
su recompensa en Percha del Cuervo. Cuando el jugador regrese al fuerte, descubrira
que el sargento y los hombres del barén han tomado el control del lugar y no tienen
piedad alguna con los pobladores. Los motivos de la ausencia de Phillip dependen de
lo ocurrido anteriormente. Si Anna sigue con vida, se habrd marchado con ella en
busca del ermitafio; y si Anna murid, Geralt encontrara al barén colgado de un arbol

en el patio.

De acuerdo con el andlisis estructural de Barthes (1966/1977), tanto la misién
relacionada al espiritu del drbol como el rescate de Anna son funciones nucleares que
conforman los nudos del relato. Mediante ellas, convergen tanto la subtrama de la
familia Strenger como los microrrelatos que construyen el mundo ficcional de la
regién de Velen, planteando as{ un momento de restauracién del equilibrio que le da
un cierre a la narrativa de este segmento del juego. Este cambio se observa en los
actantes de Greimas (1966/1987), ya que Phillip recupera a su familia, haciendo
efectiva la unién sujeto-objeto, pero diferente a como solfa ser, dado el estado mental

de su esposa o bien su muerte, segiin lo ocurrido con los huérfanos.

En la misma linea, Anna y Tamara también logran alcanzar su objeto, el escapar de
una vida de maltratos, aunque de una manera retorcida, ya que le cuesta a Anna su
salud mental e incluso su vida, mientras que Tamara queda al servicio de los cazadores
de brujas. Es a raiz de estos eventos que se da cuenta, segun Todorov (1978/1996), de
una transformacién de tipo mitoldgica: la situacién inicial de una vida familiar
violenta, que ya no existe, es reemplazada por esta reconciliacién entre los actantes,

enmarcada en circunstancias tragicas.
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Las instancias ladicas de este segmento se enlazan con el relato, integrando las
dindmicas clésicas de combate y exploracién en las que se basa el juego con los
momentos decisivos sobre los que el jugador puede influir. Esto ocurre, por ejemplo,
cuando se elige acabar con el espiritu del arbol, lo que da lugar a una pelea que
impulsa un modo de juego basado en mecénicas de combate; y también al liberar al
espiritu, lo que lleva al jugador a buscar los elementos necesarios para el ritual,

generando un modo de juego que requiere de mecénicas de exploracién.

Sucede algo similar en momentos especificos del relato, como escoltar al barén y sus
hombres hacia el cenagal, luchar contra los monstruos cerca de las cabafias y seguir el
rastro de Johnny, que favorecen mas o menos uno de estos modos de juego. La
diferencia con la misidn anterior en la Loma de los Susurros radica en que estos
segmentos lidicos no implican una eleccién del jugador, sino que estan destinados a

complementar la historia presentada en los didlogos interactivos.

Por otro lado, como ocurre con el espiritu del arbol y el destino de Anna, el despliegue
narrativo se ve fuertemente afectado por la toma de decisiones del jugador. Esta
mecanica es capaz de definir, haciendo uso del feedback, los eventos que tienen lugar
en el mundo de juego y que dan forma a los relatos construidos en él. De esta manera,
las decisiones constituyen la base del gameplay desde lo mas elemental, como la
eleccidn de respuestas en los didlogos, lo que modifica la relacién con los personajes y
revelan sus personalidades, motivaciones e historias, hasta los momentos decisivos
que conjugan las tramas principales con el mundo ficcional y movilizan la narrativa

en una direccién particular.

Esto, en conjunto con las dindmicas contextualizadas en la historia, construye una

estética que el MDA (Hunicke et al, 2004) tipifica como narrativa. Lo hace a través de la
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tensidén dramdtica, relacionada a la implicacién emocional del jugador en el conflicto
que da lugar a la historia, el cual se origina a partir de los desafios lddicos presentados
durante el juego. Asf, el jugador participa de la historia del barén, cuyo arco narrativo
establece como objetivo el encontrar a Anna y Tamara, integrando el desarrollo del

relato con momentos ludicos que le permiten atravesar el texto.

Thronebreaker: The Witcher Tales

Un amargo regreso

Thronebreaker: The Witcher Tales es un videojuego desarrollado y publicado en 2018 por
CD Projekt para Windows, PlayStation 4 y Xbox One. Es un spin-off de la saga de juegos
principal (The Witcher, 2007; The Witcher 2: Assassins of Kings, 2011; The Witcher 3: Wild
Hunt, 2015) que tiene lugar durante los eventos ocurridos en el material original, la
serie de novelas de Andrzej Sapkowski. Se centra en la historia de la reina Meve,
soberana de las naciones hermanas de Lyria y Rivia que ve su territorio invadido por
el ejército de Nilfgaard, conflicto que desembocaria en la Segunda Guerra del Norte en
el afio 1267. Con la traicién de su corte a favor del imperio, es despojada de su corona
y expulsada de su hogar, pero Meve decide luchar por su pueblo y se embarca en una
travesia a lo largo del Continente para reunir aliados que la asistan en su cruzada para

regresar a Lyria y Rivia, recuperar el trono y derrotar al invasor.

Este titulo presenta elementos del género de rol de manera similar a The Witcher 3,
sobre todo relacionados a la creacién de un mundo ficcional y a la narracién lineal y
emergente que utiliza la toma de decisiones, pero las complementa con caracteristicas
propias de los juegos de cartas. En ellos, la unidad minima de accién es la carta, una

pieza que orienta las reglas que establecen la disposicién y construccién de los mazos.
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Esto incluye la definicién de una serie de mecdnicas pilares, pero con cierta variacién
segun los titulos: qué tipos de cartas existen, si tienen habilidades especiales, cémo se
delimitan los turnos entre jugadores, en qué momento se saca o se baja una carta, la
existencia de cartas activables y cémo se juegan, cudl es y de qué manera se alcanza la
condicién de victoria, etc. Todo lo mencionado remite mds a lo puramente ludico, de
manera similar a los juegos analdgicos del género, pero la particularidad de
Thronebreaker recae en el uso de cartas que funcionan de forma tanto lidica como
narrativa, lo que se logra a través de la integracién de las instancias de combate y el

relato que se evidencia en sus mecanicas basicas y las dindmicas que generan.

A grandes rasgos, el gameplay se compone de dos modos de juego, uno de exploracién
y otro de combate. El primero sitta al jugador en la piel de Meve desde una vista
isométrica (ver Figura 9). Para recorrer el mundo, utiliza controles basicos de
movimiento e interaccién con objetos, ayudado por un mapa que marca los puntos de
interés y los objetivos que lo gufan hacia la misién principal. Por otro lado, el combate
se despliega exclusivamente mediante las cartas. Estas se juegan en un campo de

batalla dividido en dos filas de cada lado, una cuerpo a cuerpo y otra a distancia.

Al inicio de la partida, cada lado empieza con diez cartas y el jugador tiene la opcién
de descartar y cambiar la carta que elija por otra hasta seis veces. Para ganar, se debe
superar la puntuacién del oponente en dos de tres rondas. Se juega por turnos
alternados, en los que cada lado debe jugar una carta antes de terminar el turno y
opcionalmente usar los poderes de las cartas que los tengan o la habilidad de lider,
una carta especial e invulnerable. La ronda finaliza cuando un jugador se ve obligado a
pasar el turno ya que no le quedan mds cartas, y se define la puntuacién final de cada

uno.
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Figura 9

Vista isométrica en el desplazamiento por el mapa.

UN AMARGO REGRESO

Di

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/4zf3UBmdkxQ.

La jugabilidad desarrollada en el parrafo anterior corresponde a las batallas estandar,
pero existen variaciones: batallas de historia, que desarrollan la trama principal;
batallas cortas, que duran una sola ronda; y puzles, centrados en la resolucién de
acertijos o problemas ldgicos. Ademas, todas ellas pueden incorporar reglas especiales
que modifican las condiciones de victoria de la batalla. Su caracter de mundo abierto
permite recorrer el juego libremente e interactuar con él no sélo a través de misiones

principales sino también desde misiones secundarias que suelen derivar en algin tipo

de batalla.

La historia, obviando las cinemadticas en momentos bisagra, se presenta de dos formas:
como un cuadro de texto que incluye un narrador, las voces de los personajes,
imagenes estaticas y efectos sonoros, asi como instancias de toma de decisiones; o

bien como didlogos interactivos, animaciones visuales y sonoras sencillas de los
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personajes sobre un fondo, acompanadas por una caja de texto que transcribe lo que

dicen los personajes y ofrece al jugador opciones de didlogo.

Meve y su ejército son representados por el mazo de cartas, que puede modificarse
utilizando recursos como madera, oro y reclutas que encontrara en su travesia. El
jugador puede montar campamento para que sus soldados descansen, lo que funciona
como un mend diegético que le permite acceder a revisar documentos, hablar con
personajes, mejorar unidades, editar su baraja y practicar, todo mediante distintas
estructuras como la tienda de la reina, la tienda de mando, el comedor, el taller y el
campo de tiro (ver Figura 10). Durante el viaje del jugador por el mundo, es posible
encontrar altares a la diosa Melitele, donde se puede rezar para aumentar la moral del
ejército, la cual puede ser neutral, baja o alta, y estas dos ultimas modifican el poder

de las cartas negativa o positivamente.

La moral depende de las decisiones tomadas a lo largo del juego, y siempre sera
neutral luego de una batalla. En algunos poblados y puntos estratégicos, hay postes
con letreros que permiten usar el viaje rapido’® a otro punto del mapa, asi como
tableros de anuncios que revelan puntos de interés en el mapa. Estos puntos de interés
implican encontrar tanto NPCs* interactuables como objetos y lugares de los que el
jugador puede obtener nuevas cartas, notas o los llamados informes, instancias
interactivas que plantean una situacién a través de un cuadro de texto sobre las que el
jugador debe decidir y afectan tanto la moral como sus acumulaciones de oro, madera

y reclutas.

* Es una mecanica que permite al jugador viajar entre dos puntos del mundo de juego previamente
descubiertos, sin la necesidad de recorrer esa distancia en tiempo real.
* Cualquier otro personaje presente en el videojuego que no sea controlado por el jugador.
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Figura 10

Vista del menu de campamento y sus edificios.

S =

fa? Tienda comedor

) SELECCIONAR SALIR DEL CAMPAMENTO

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/4zf3UBmdkxQ.

Todas estas mecénicas basicas se introducen al jugador durante el tutorial, que es
contextualizado en la historia. Mientras Meve y su comitiva se acercan a la capital,
llega el conde Caldwell, encargado de ayudar a su hijo, el principe Villem, a liderar los
dos reinos en su ausencia. Preocupado, admite que la situacién con los bandidos de la
Jauria de Spalla se le ha salido de control, ya que han conseguido hacerse con todo el
oro de la ciudad de Falconera. La reina decide tomar el asunto entre sus propias
manos, lo que presenta las mecédnicas de movimiento y exploracién bésicas. Durante el
recorrido, el conde divisa bandidos entre la arboleda y Meve y su batallén atacan,

introduciendo asi las batallas y sus mecédnicas de combate.

Al llegar a Falconera, la comitiva convoca a los campesinos del lugar, que hasta
entonces no habian pronunciado palabra, para interrogarlos sobre el paradero de los
bandidos. Segun los lugarefios, responden a un hombre apodado como el Duque de los

Perros, y partieron hacia el sur, a la finca de Lord Clayton. El jugador debera elegir si
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Meve manda a azotar a los campesinos, fuerza a los hombres a unirse a su batallén o
los deja en paz (ver Figura 11). As{ se introduce la toma de decisiones, mecénica clave
capaz de articular el caracter de Meve como personaje con las posibles opciones
ladicas que se ofrecen al jugador, modificando de esta manera no sélo el desarrollo de
la historia, sino también el gameplay. De camino a la finca de Lord Clayton, Meve y el
ejército lyrio pasan junto a un terreno elevado cuando se produce un
desprendimiento de rocas, presentando los puzles que requieren de completar

objetivos especificos para ganar.

La estructuracién del relato sigue los principios de sucesién y transformacién,
planteados por Todorov (1978/1996), para dar lugar a momentos definidos por los
cambios de un estado a otro. En la introduccidn, que sucede a la batalla contra la
Jauria de Spalla en la finca de Lord Clayton, Meve recibe noticias de que el ejército
nilfgaardiano habia cruzado el rio Yaruga en una nueva invasién a los Reinos del
Norte, lo que marca un proceso de degradacién del equilibrio inicial. De regreso en la
capital, descubre que el Consejo habia acordado rendirse ante el duque Ardal aep
Dahy. la traicién de Caldwell, que la arresta por oponerse, y que su hijo Villem
quedaria al mando de la regién. Todo ello representa un giro sustancial de su vida

cotidiana, constatando un estado de desequilibrio en el relato.

Su escape de prisién da inicio al desarrollo, el segmento mas extenso del juego, que
narra su travesfa por el Continente durante el proceso de restablecimiento del
equilibrio: por Angren, en busca de un favor del rey Demavend; por Mahakam,
negociando con el lider enano, Brouver Hoog, para obtener ayuda militar; en Angren,
acabando con Caldwell y huyendo de una emboscada nilfgaardiana; y en Rivia,
abriéndose paso hacia la capital para la tltima batalla por el trono. La conclusién se

abre con el asalto al castillo por parte de Meve y su comitiva, que resulta en la derrota
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de Ardal aep Dahy y cambia el curso de la guerra a favor de los Reinos del Norte, lo que

implica una restauracién del equilibrio a nivel relato.

Figura 11

Didlogo interactivo que incluye una instancia de toma de decisiones.

Lsrsig(e
s decisiones

SOLDADO

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/WkAlwVpGrRU

Quizd lo mas destacable de este titulo es el cémo articula la historia presentada con los
aspectos ludicos principalmente a través de las cartas. La mayoria de los juegos
basados en cartas, como Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014) o Magic: The
Gathering Arena (Wizards Digital Games Studio, 2019), las emplean como un objeto
ladico, revestidas con una representatividad bésica para situarlas en un entorno
narrativo, pero que son primeramente funcionales al gameplay. En este sentido,
Thronebreaker consigue integrar ambos aspectos, yendo mds alld de la
contextualizacidn de las cartas en el mundo ficcional del juego. Para ello, utiliza la
jugabilidad como vehiculo narrativo, desplegando la historia de forma lidica desde
mecanicas tan simples como la creacién de cartas a partir de los recursos encontrados

hasta la resolucién de puzles creativos que requieren de la utilizacién del pensamiento
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1égico. El modo de juego que se configura a partir de estas se basa en la gestién de
cartas, una dindmica sobre la que confluye la narrativa como estética, integrando el

desarrollo de un arco dramdtico a las mecénicas de cartas.

El ocaso del sol dorado

Si bien este titulo también incluye a las quests y la toma de decisiones como formas de
articulacién ludo-narrativa, se diferencia de otros juegos de rol y juegos de cartas
coleccionables digitales debido a la integracidén que hace del relato con una
jugabilidad basada en cartas. Esto ocurre tipicamente en los juegos de cartas
analdgicos, aunque en diferentes grados, desde los textos de ambientacién que
elaboran sobre los antecedentes del personaje, objeto o evento que representa la carta
(Barash, 2019) hasta la creacién de una trama como mecénica central sobre la que se

basa el juego (Short, 2016).

Se da también, aunque en menor proporcidn, en algunos juegos de cartas digitales
como Inscryption (Daniel Mullins Games, 2021), que va narrando su historia desde la
construccién de mazos (Shepard, 2022). De todos modos, la particularidad de
Thronebreaker radica en la implementacién de la historia de Meve, sus eventos y
personajes sobre las mecanicas conformadas por las propias cartas, que funcionan
también como piezas, representando el relato a través de ellas y las dindmicas de

gestion que generan dos modos de juego diferenciados: batallas de historia y puzles.

Una de las primeras batallas de historia se da luego del tutorial, con el regreso de la
reina a la capital. Esa misma tarde, se lleva a cabo una reunién del Consejo Real. Meve
quiere solicitar la ayuda del rey Demavend, pero Villem, el conde Caldwell y los nobles
alli reunidos sugieren reconocer la autoridad del emperador de Nilfgaard, ya que su

ejército es mucho méas poderoso y oponer resistencia implicarfa grandes pérdidas.
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Indignada por la propuesta, la reina se niega a rendirse frente al imperio, pero Villem
admite que el Consejo ya firmé un acuerdo con Nilfgaard, y unos guardias se la llevan

esposada, despojandola de su corona.

En su fria y sucia celda, envuelta en una simple tinica, Meve llora de rabia e
impotencia. Caldwell la visita para despedirse, revelando que todo fue un artificio
suyo: usé a la Jaurfa de Spalla para distraerla y asi dar tiempo a los nobles para
concretar la firma del pacto, convirtiendo a Villem en un rey de nombre, con él al
mando de los reinos ocupados. A la mafiana siguiente, Meve tendria que colgarse con
las sdbanas de su habitacién o Caldwell mismo se encargaria de ello. Pero no contaba
con Gascon, el Duque de los Perros, quien la libera de su celda luego de enterarse de
que el conde los habfa utilizado para conspirar contra ella. Con su ayuda, logran sacar
al leal consejero de la reina, Reynard, de la carcel de la ciudad, junto a varios soldados

dispuestos a unirse a la lucha.

De camino a la salida, se cruzan con una de las patrullas dispuestas por Caldwell, y la
Unica opcidn es pelear. Asf se introduce la a batalla “Cazando a la reina”, que dura una
ronda y usa un mazo predefinido y reglas especiales, y establece como objetivo
principal para el jugador encontrar una ruta de escape y, una vez la tenga, acumular
mas puntos que el adversario a lo largo de tres turnos. Al inicio de la batalla, Gascon se
habra ido, y en el breve didlogo entre Meve y Reynard pareciera que el bandido los

habria dejado a la deriva.

El jugador sélo tendra tres cartas de Guadafiero lyrio en su mano y a Reynard en la fila
de unidades a distancia, sin la posibilidad de sacar nuevas cartas, lo que le otorga una
desventaja enorme. Mientras intenta hacer frente al enemigo con tan reducido

ndmero de cartas, el jugador tendra que recorrer pasadizos oscuros que esconden ya
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sea una ruta de escape de la ciudad o un encuentro con los refuerzos de Caldwell.
Ludicamente, esto se traduce en la forma de cartas de Pasadizo oscuro en el lado
opuesto del campo de batalla que, al utilizar la habilidad de Orden de Reynard para
escapar por ellas y descubrir lo que oculta la oscuridad, se transforman

aleatoriamente en una puerta de salida o en una unidad enemiga.

Cuando parece que no queda més por hacer, Gascon regresa con refuerzos (ver Figura
12). La carta de Gascon: Rescate se juega automdticamente en el campo de batalla y
dafa a un enemigo, lo mueve a la fila opuesta o bien mejora a un aliado de manera
aleatoria en cada turno, y el jugador dispone de diez cartas en su mano entre
diferentes unidades de la Jauria de Spalla. Una vez que se descubra la carta con la ruta
de escape, que representa las puertas de la ciudad, se activara un temporizador que
dura tres turnos y el jugador tendrad que superar en poder al enemigo en el plazo
establecido para ganar. Luego de hacerse con la victoria, salen de la ciudad y Meve
planea viajar hasta Aedirn a pedir la ayuda de Demavend y reclutar voluntarios en el
camino para unirse a su ejército y recuperar su reino. Gascon, viendo que no tienen
dénde ir y que Caldwell y los nilfgaardianos les haran la vida imposible, ofrece su
ayuda. Asf, el mazo del jugador suma las cartas de Gascon y de varias unidades de la

Jauria de Spalla antes de partir a Aedirn en busca del rey Demavend.

De acuerdo con el andlisis estructural (Barthes, 1966/1977), esta batalla desarrolla una
funcién nicleo, relacionada a la transicién desde un estado de desequilibrio que el
relato evidencia a través de la traicién de Caldwell, Villem y los nobles que acaban por
destronar a Meve, hacia la bisqueda de un restablecimiento del equilibrio con el
escape exitoso de la ciudad y la posterior travesia reuniendo fuerzas para recuperar
Lyria y Rivia. Todo ello se ve reflejado en la pérdida las cartas del ejército lirio que el

jugador tendra que reconstruir con las alianzas que consiga en el camino. En el nivel
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actancial (Greimas, 1966/1987), Meve se define como sujeto deseante a partir de la
soberania de su reino, idea que actiia como motivacién o destinador que la impulsa a

atravesar el Continente para liberar a su pueblo.

A este esfuerzo se le suman Reynard, asesor real, y Gascon, lider de los bandidos, cuyo
rol de ayudantes, aunque surgido por destinadores tan dispares entre si como el honor
y la conveniencia, se evidencia en ambos casos desde su participacién en la forma de
cartas de lider durante el juego. Se establecen ademads los roles del conde Caldwell y
del general Ardal aep Dahy como oponentes, motivados por sus ambiciones de poder y
cuyos intereses sobre el reino son totalmente opuestos a los de Meve, implicando su
sometimiento a Nilfgaard. Asi se pone en marcha una transformacién del relato
(Todorov, 1978/1996) de indole mitoldgica, que nace con la pérdida de la corona que
coloca a Meve en una posicién diametralmente opuesta a la que ocupa en su
cotidianidad, cuyo desequilibrio generado en el relato la lleva a emprender su viaje

para reclamar el trono y la liberacién del Norte.

Figura 12

Elregreso de Gascon con refuerzos, representados por las cartas.

‘7 JAURIA: BARRENERO
/ ’ﬁ Humano, Ofensiva

© OMITR
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Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/OghKu0Gv30Y.

La jugabilidad se enlaza estrechamente con el relato y contribuye en su desarrollo.
Siguiendo las convenciones del MDA (Hunicke et al, 2004), las mecénicas mds bésicas
de combate se modifican en concordancia a la historia, presentando un ndmero
limitado de cartas para jugar y la ausencia de la carta de Gascon, lo que representa la
huida de Meve de la ciudad con unos pocos soldados leales y la posible traicién de
Gascon, quien actuaba como oponente para la reina hasta su decisién de liberarla de la
carcel y unirse a su causa. En consecuencia, las dindmicas que pueden producirse son
limitadas, ya que el jugador se ve forzado a oponer resistencia usando sélo las tres
cartas de Guadafiero lyrio, a Reynard y la habilidad de lider de Meve para tratar de

acumular puntos y encontrar una salida, aunque se ve superado radpidamente.

Ambos aspectos se modifican a partir de un suceso en la historia, el retorno del Duque
de los Perros con refuerzos, que suman diez cartas de unidades de la Jauria de Spalla a
la mano del jugador y la carta Gascon: Rescate al campo de batalla. Como parte de una
misma subclase de cartas, con habilidades que sinergizan entre sf, la Jauria favorece
una dindmica basada en causar dafio y mover las cartas del oponente para potenciar a
Gascon, a la que el jugador adscribe para aguantar la ofensiva hasta hallar una salida
con la carta de Reynard y escapar por ella, superando al enemigo en puntaje. De esta
manera, el desarrollo de este momento en la historia se ve reflejado en las mecénicas y
las dindmicas construidas a partir de ellas que se presentan al jugador, mediante las

cuales a su vez se lleva adelante el relato.

Algo similar sucede mientras la reina y su comitiva atraviesan Angren, condado que
funciona como mina de recursos para el ejército nilfgaardiano y que es gestionado por
Caldwell, quien se aloja en el fuerte de Embarcadero Rojo. Los lyrios lo toman por la

fuerza y Meve acaba con el traidor. Saben que vendran refuerzos y huyen por Ysgith,
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la zona mds profunda y peligrosa del cenagal, pero no logran encontrar un camino
alternativo y se ven forzados a enfrentarse a los refuerzos nilfgaardianos en el

embarcadero.

De esta forma se introduce “La batalla por el puente”, en la que el ejército lyrio,
agotado por los horrores vividos en el pantano, avanza en una desesperanzada lucha
para tomar el fuerte, su Gnica ruta de escape. Esta batalla transcurre a lo largo de dos
rondas y utiliza un mazo estandar, aunque el lado nilfgaardiano lleva la ventaja y
empieza con cartas ya jugadas en el campo de batalla, entre maquinas de asedio y
varias unidades de caballerfa distribuidas en ambas filas. Del lado lyrio, la carta Meve:
Resuelta se ubica en la fila cuerpo a cuerpo, otorgando numerosos puntos para el lado

del jugador. De ser eliminada por el enemigo, implica una derrota.

Si bien se trata de un combate mas equilibrado que el caso de analisis anterior, ya que
el jugador dispone de las diez cartas al inicio de la batalla y tiene la posibilidad de
sacar otras tres cartas aleatorias cuando termine la ronda, la sinergia de las cartas
enemigas le permite hacer dafio al jugador y curar a sus unidades, ademas de contar
con un mazo de mas de cuarenta unidades. Al empezar la segunda ronda, Dandelion
aparece y pide a los soldados de Meve que no disparen y que pelearan de su lado. Su
carta se suma a la mano del jugador en la forma de un abalorio de un solo uso, que
permite sacar cartas del mazo hasta llenar la mano, como el bardo que levanta los

espiritus en una batalla desesperanzada.

Geralt, el brujo de cabello blanco protagonista de la saga de The Witcher, y Cahir, un
ex agente de inteligencia del Imperio, se lanzan a tomar el puente y sus cartas se
juegan automdaticamente en la fila cuerpo a cuerpo del campo de batalla. Ambas

unidades tienen habilidades de Orden que se complementan: Cahir Dyffryn potencia a
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Geralt en dos puntos y reta a un duelo a un enemigo, con un enfriamiento de dos

turnos, mientras que Geralt de Rivia hace lo mismo, pero en su lugar potencia a Cahir.

En esta instancia, el jugador tendrd que utilizar la sinergia entre las habilidades de
Geralt y Cahir para sacar ventaja, eliminando las cartas del oponente y potenciando
las suyas, ayudado ademads por el abalorio de Dandelion que le permite llenar su mano
de cartas por unica vez cuando lo disponga. Durante la dltima ronda, el enemigo
jugara un abalorio bajo el nombre de Golpe mutilador. De esta manera, un soldado a
caballo logra abrirse paso entre el caos de la batalla y destruye la carta Meve: Resuelta

de un solo golpe (ver Figura 13).

Figura 13

La carta Golpe mutilador, que representa el golpe que hiere a Meve.

TURNO CEDIDO

@ ommR

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/5ENFEDarGuoO.

La reina grita de dolor y todo queda en suspenso ante la preocupacién de Reynard,
pero afortunadamente sale casi ilesa, con una herida en la mandibula. Meve retrocede,

abandonando la delantera del batallén, y vuelve a su ubicacién original, lo que se
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traduce en la posibilidad para el jugador de utilizar su habilidad de lider en lo que
queda de la ronda. Tras la victoria, Meve agradece al brujo por salvarles la vida con su
ayuda y lo bautiza como caballero bajo el nombre de Geralt de Rivia, antes de partir
hacia el castillo de Rivia para el enfrentamiento final con el general del imperio

nilfgaardiano, Ardal aep Dahy.

Aplicando el andlisis estructural de Barthes (1966/1977), esta batalla desarrolla una
funcién nuclear del relato, ya que define el destino de Meve y su comitiva en un
momento clave en el proceso de bisqueda para restaurar el equilibrio, que establece si
podran concretarlo y regresar a Rivia con la victoria o si serd el fin de su recorrido a
manos de los nilfgaardianos. Lo decisivo de este momento se representa con Meve
encabezando la batalla, alejada de su rol usual de comandante, y luchando codo a codo
con su ejército diezmado tanto fisica como moralmente por las vivencias en su

transito por el pantano.

Mads alla de estos obstaculos, el hecho de que Meve pueda aspirar a lograr su cometido
se debe a la consolidacién de Geralt, Cahir y Dandelion como ayudantes en el esquema
actancial (Greimas, 1966/1987), que surge de su participacién en la batalla, encarnados
en la forma de cartas. Con la aparicién de estos aliados inesperados, una situacién tan
desesperanzada como la de los lyrios, que son acorralados por el numeroso ejército de
Nilfgaard y se ven forzados a luchar para intentar tomar el fuerte y escapar o bien
morir intentdndolo, sufre una transformacién catalogada por Todorov (1978/1996)
como de tipo mitoldgica hacia su contraria con la victoria de Meve y su comitiva que

les permite tomar el fuerte y volver a Rivia.

La jugabilidad sigue el mismo camino que el caso anterior. De acuerdo con el MDA

(Hunicke et al, 2004), las mecdnicas basicas de combate se mantienen, pero el contexto
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que envuelve a la batalla las modifica en algunas instancias. Esto sucede con la propia
Meve, que se coloca al mando en el campo de batalla, tomando la forma de una carta
con numerosos puntos de poder y armadura, cuya supervivencia es la condicién de
victoria. Asi también ocurre con la introduccién de las cartas de Geralt, Cahir y
Dandelion, con habilidades especiales, que se unen a la lucha del lado lyrio. De esta
manera, se establece como objetivo el proteger a la reina, representada por una carta,

lo que imposibilita al jugador de utilizar su habilidad de lider.

Como el ejército nilfgaardiano ocupa el fuerte, dispondra de maquinas de guerra y
varias cartas de unidades militares que empiezan en el campo de batalla, mientras que
el jugador sélo dispone de su mano de cartas y no puede cambiarlas al inicio de la
ronda, dando cuenta del estado fisico y psicoldgico del ejército. Mds alld de estas
modificaciones, las dindmicas se establecen principalmente desde el mazo propio del
jugador, que éste personaliza a lo largo de su recorrido favoreciendo un tipo de
dindmica particular acorde a su estilo de juego. Sin embargo, estas cambian de forma
significativa con la ayuda inesperada del brujo y sus amigos, que permite al jugador
utilizar la sinergia entre las habilidades de Geralt y Cahir para eliminar cartas del
oponente y potenciar las suyas, ayudado ademds por la posibilidad de llenar su mano

de cartas gracias a Dandelion.

Tanto la batalla “Cazando a la reina”, centrada en la huida de Meve y sus aliados de
Lyria, como “La batalla por el puente”, que desarrolla un enfrentamiento de vida o
muerte para salir de Angren, presentan sus aspectos lidicos y narrativos de tal forma
que se unifican y complementan entre si. Las cartas, como unidades minimas ltdicas,
representan a los personajes y sus trasfondos mediante sus habilidades unicas y

contextualizadas en la narrativa. Los eventos, que componen un momento especifico
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de la historia, estdn plasmados en las reglas que limitan las posibilidades de juego, las

mecdnicas que ejecuta el jugador y las dindmicas que se producen a partir de ellas.

En estas batallas de historia, desde la ptica del MDA (Hunicke et al, 2004), el
despliegue ludo-narrativo en cartas y eventos da lugar a una estética narrativa, la cual
presenta la historia al jugador mediante su estrecha relacién con los desafios,
dispositivos ludicos que permiten atravesar el texto. La concepcién del juego como
drama en este caso se dispara por la implicacién emocional del jugador con la historia
de Meve y la incertidumbre sobre su futuro como soberana. Esta es la tensién
dramadtica, que estd dada por el conflicto narrativo que generan los desafios sobre los
que se construye el juego, como las batallas con cartas cuya victoria depende de la
habilidad del jugador y define el destino de Meve y los lyrios en su busqueda por

recuperar Lyria y Rivia.

Tras las lineas enemigas

Una de las modalidades mas novedosas para su género que introduce el juego son los
puzles’® basados en cartas, que se apartan de la jugabilidad convencional de las demads
batallas presentadas durante las misiones principales, como se analizé con
anterioridad. Estos puzles tienen reglas especiales para cada uno de ellos, con
objetivos especificos a completar que condicionan la victoria y un mazo de cartas
preestablecido, que difiere del que construye el jugador a lo largo de la partida y cuyo
contenido narrativo se contextualiza en los eventos que ocurren en un momento

determinado del relato.

> Acertijo o problema l4gico. Se evita el uso de “rompecabezas”, ya que es un tipo de puzle.
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Por lo general, dependen de la exploracién del jugador, ya que se encuentran
distribuidos por el mapa como batallas independientes o bien se integran como parte
del desarrollo de las misiones secundarias. En este sentido, la toma de decisiones del
jugador influye directamente en la experiencia de juego, ya que puede elegir evitarlos
por completo. A pesar de su cardcter opcional, su andlisis resulta de interés dada la

particularidad de su modo de articulacién ludo-narrativa.

Mientras atraviesan un bosque de Aedirn, la comitiva de Meve oye un cuerno de
guerra a la distancia. Reynard confirma que no se trata de exploradores lyrios, y
Gascon envia a sus hombres a investigar: un grupo de soldados habia acampado por la
zona, vistiendo uniformes aedirnianos y bandas negras con soles dorados,
dirigiéndose a su lider bajo el nombre de Falbeson. Rayla, oficial de las fuerzas
especiales del rey Demavend, dice conocerlo como un traidor que se entregd a

Nilfgaard junto a toda su divisién el primer dia de la guerra.

De atacarlos, se dard inicio a “Traidores aedirnianos”, una batalla corta de una sola
ronda y con reglas especiales donde el jugador tendra que reducir el contador de
retirada a cero. Este temporizador, portado por la carta Retirada que se ubica en la fila
cuerpo a cuerpo enemiga, empieza en diez y se reduce en uno por cada carta que el
jugador coloque en el campo de batalla. Para evitarlo, Falbeson dispone de Guardias,
cartas que incrementan el contador de retirada cada dos turnos, pero lo reducen en la
misma cantidad si son eliminadas de la partida. El jugador tendrd que buscar un
equilibrio entre disponer de sus cartas en el campo de batalla y eliminar a los guardias

para lograr un puntaje superior y forzar a que Falbeson se rinda.
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Figura 14

Cuadro de texto que incluye la decision sobre el destino de Falbeson.

BANDAS NEGRAS

Mostrar clemencia: Ahorcar a Falbeson.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/aJoHiobQisY.

Con la victoria, Meve empuja a Falbeson de su montura y le quita el casco, revelando
su rostro avejentado de aspecto palido y enfermo. El hombre se arrodilla con
dificultad y pide clemencia, explicando que los nilfgaardianos lo obligaron a servirles
bajo amenaza (ver Figura 14). Si el jugador elige dejarlo marchar, Meve disolvera su
divisién y lo obligara a renunciar a su espada. Falbeson le agradece y promete dar un

banquete en su honor en sus tierras hacia el oeste.

Alli, el hombre invita a la reina a pasar y, aunque Rayla lo desaconseja, el jugador
puede decidir si continda o no. De aceptar la invitacién, Meve y sus asesores mas
cercanos, Reynard y Gascon, disfrutan de las refinadas delicadezas servidas en la mesa.
Falbeson propone un brindis en su honor, y revela sus verdaderas intenciones cuando
grupos de soldados nilfgaardianos emergen de las habitaciones contiguas. Asi se
introduce “Tentativa de regicidio”, un puzzle en el que el jugador debe eliminar a

Falbeson e impedir que sus aliados mueran.
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Meve, Gascon y Reynard se ven arrinconados en su lado de la mesa por tres Asesinos,
que eliminan a una unidad enemiga aleatoria cuando su contador se acaba; el Conde
Falbeson, que es inmune a efectos directos; y dos Guardia de Falbeson a su lado, que al
eliminarse de la partida infligirdn un dafio mortal al conde, todos ellos ubicados en el
lado del oponente. En un movimiento rapido, Gascon le lanza una espada a Meve, y en
la mano del jugador aparece la carta Meve: Espada ornada, que dafia a un enemigo por

el poder de la carta aliada inferior.

Del lado del jugador, Meve y sus aliados ponen distancia entre ellos y los traidores,
para lo cual se distribuyen seis cartas Mesa de banquete que, al ser eliminadas,
incrementan en dos el contador de los Asesinos de la fila opuesta, previniendo asf sus
ataques que implicarian una derrota (ver Figura 15). En su mano, el jugador cuenta
con Reynard: Improvisador, que al jugarse da vuelta la mesa y elimina una carta Mesa
de banquete, y Gascon: Improvisador, que dafa a un enemigo o mueve cualquier carta
a la fila opuesta segtin se lo coloque en la fila cuerpo a cuerpo o a distancia y, luego de

dos turnos, mueve a Reynard y a sf mismo del campo de batalla a la mano.

En el andlisis estructural de Barthes (1966/1977), se podria considerar al momento
previo al puzle, comprendido por la misién secundaria “Bandas negras” y a la batalla
“Traidores aedirnianos”, como funciones indiciales, ya que caracterizan a Falbeson,
aunque sutilmente, como un manipulador. El puzzle propiamente dicho configura una
catélisis, destinada a complementar la breve trama de Falbeson con la efectiva traicién
a Meve y Aedirn en favor de Nilfgaard como correlato. En el modelo actancial
(Greimas, 1966/1987), esto lo posiciona como un oponente mds en la cruzada de Meve

por derrotar al imperio y recuperar el Norte.
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Gascon y Reynard, fieles a la reina, ocupan el rol de ayudantes y trabajan en conjunto
para protegerla durante la batalla, lo que se evidencia en las mecanicas de sus cartas
que resultan claves para resolver el puzle. A raiz de ello, se observa una
transformacién (Todorov, 1978/1996) de tipo mitolégica desde el primer encuentro
con Falbeson que supone una degradacién del equilibrio en el relato con el recorrido
de Meve y su ejército por Angren, hacia un estado de desequilibrio del mismo
producido por el intento de regicidio. Esto culmina con la victoria de Meve, Gascon y
Reynard, a partir de la resolucién del puzzle que facilita el jugador, y que revierte la

situacién a un restablecimiento del equilibrio en el relato.

De acuerdo con el marco MDA (Hunicke et al, 2004), la jugabilidad se basa en
mecanicas totalmente diferentes de las batallas de historia. Si bien lo fundamental de
las cartas se mantiene, como lo son los movimientos posibles con ellas, las reglas
varfan segtn el contexto de la historia que envuelve a la batalla, modificando
elementos clave como el mazo del jugador, las habilidades de las cartas y los objetivos
para lograr la victoria. A raiz de estas variaciones, es posible articular las mecanicas de
multiples formas, dando lugar a distintas estrategias y, por lo tanto, a modos de juego
particulares. Por ejemplo, el jugador podria empezar colocando a Reynard para
retrasar un contador, o con Gascon moviendo una de las mesas o atacando a un

guardia, y utilizar a Meve para causar dafio a los guardias o bien como golpe de gracia.

En el proceso de juego llevado adelante como parte de la investigacién, se determiné
una dindmica particular, basada en utilizar a Reynard para retrasar los contadores del
enemigo y a Gascon para mover tanto las Mesas de banquete como los Asesinos de
acuerdo con lo que haga Reynard. Cuando una ventana de tiempo lo permite, Gascon
ataca a los Guardias de Falbeson y, cuando quede uno solo y esté lo suficientemente

herido, Meve: Espada ornada da el golpe final. Narrativizando todo lo descrito hasta
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ahora, el banquete resulta ser una emboscada, y la reina y sus aliados se ven
arrinconados. Gascon le arroja una espada para que se defienda. Reynard y Gascon
trabajan juntos para proteger a Meve, con Reynard usando la mesa de banquete para
mantener a raya a los asesinos, mientras Gascon emplea su destreza y agilidad en
combate para atacar a los guardias de Falbeson y cubrir a Reynard. Meve aguarda para

dar el golpe final y acabar con el traidor.

Figura 15

La disposicién del campo de batalla durante “Tentativa de regicidio”.

TURNO CEDIDO

2~ || REYNARD: IMPROVISADOR
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» f Humano

(8) SELECCIONAR
(€) VISTA PREVIA

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Mads adelante en el juego, la reina y su ejército atraviesan el paisaje montafioso de
Mahakam cuando descubren una estructura ornamentada con tejas de bronce y
ventanas de cristal, hogar del importante clan enano de los Breckenriggs. Meve le pide
a Gabor, su guia de visita, que los presente, con la idea de convencerlos para que
intercedan por ella ante Brouver Hoog, la méxima autoridad de Mahakam, que se
niega a prestarles ayuda militar para recuperar Lyria y Rivia. Luego de un banquete de

cortesia ofrecido por Ivor, lider del clan, la reina observa el interior de la vivienda mas
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en detalle y descubre las paredes decoradas con tejidos y alfombras nilfgaardianas,

denotando la relacién amistosa entre el clan y el Imperio.

Antes de marcharse, una joven enana habla con ella en privado. Se presenta como
Eudora, hija de Ivor, y dice haber escuchado la conversacién de la cena, por lo que le
ofrece convencer a su padre de que los ayude a cambio de robar un documento del
archivo del clan que le permitiria casarse con su prometido, Zoltan. El jugador puede
elegir si acepta su oferta, teniendo en cuenta lo que significaria para la causa recibir el
apoyo de ese clan, o rechazarla por temor a que algo salga mal y sea descubierto. Si
acepta ayudar a Eudora, Meve comenta sobre la oferta a sus asesores y Gascon se

ofrece para la tarea.

Cubierto por el velo de la noche, Gascon se escabulle hasta el archivo y consigue
hacerse con el documento, pero mientras lo oculta bajo sus ropas escucha el ruido de
unas botas enanas bajando por las escaleras. Asi empieza “Archivos de Mahakam”, un
puzle donde el jugador tendrad que mover a Gascon, utilizando su habilidad de lider, a
la esquina inferior derecha de la pantalla para escapar sin ser descubierto. El campo
de batalla estd cubierto en su totalidad por cartas Patio, que representan esquinas y
sombras que funcionan como posibles escondites para Gascon. En cada fila transita un
Guardia de Mahakam, los cuales se desplazan un lugar hacia la direccién en la que

miran cada vez que Gascon se mueve.

Los guardias se desplazan en direcciones distintas: los de las filas superiores, hacia la
izquierda; y los de las filas inferiores, hacia la derecha. Una vez lleguen al extremo del
campo de batalla, dardn la vuelta y avanzaran hacia la direccién contraria. La carta de
Gascon: Pies Ligeros estard en la esquina superior izquierda, y serd avistada si se

encuentra a tres posiciones de un Guardia, aunque puede moverse a espaldas de los
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guardias sin ser visto. El jugador tendrd que desplazar esta carta utilizando la
habilidad de lider Gascon: Ladrén, que la mueve a la posicién adyacente elegida. Para
escapar, debe llegar hasta la Puerta en el extremo opuesto. Ademas, la mano del
jugador incluye dos cartas de Distraccién, que obligan al Guardia elegido a darse la
vuelta y mirar en la direccién contraria, y tres cartas de Respiracién contenida, con la

que Gascon puede esperar a que los Guardias avancen por si mismos.

El andlisis del relato (Barthes, 1966/1977) en este caso parte con el desarrollo de la
aventura de Gascon en los archivos de Mahakam, lo que configura una funcién
catalitica, por su caracter complementario a la trama principal de Meve, que intenta
obtener el favor del lider de los enanos; y, a su vez una funcién indicial, ya que destaca
sus cualidades como un bandido altanero y provocador, pero también astuto y leal a
sus allegados. De forma similar se presenta el nivel actancial (Greimas, 1966/1987),
con Gascon interpretando su rol de ayudante para conseguir el documento y escapar

del lugar sin ser visto por los guardias, en pos de asistir a la causa de Meve.

Segln cédmo resuelva el puzzle el jugador, este relato sera diferente, pero sus
principios de accidén, como el moverse, distraer a los guardias o aguantar la
respiracidn, son siempre los mismos. La reiteracién de estas funciones lidicas supone
una transformacién (Todorov, 1978/1996) del tipo ideoldgica, en la que se suceden
variaciones de las mecanicas clave que se narrativizan, pero que siempre hacen
referencia a una misma situacién, como lo es la eventual huida de Gascon del archivo

sin ser descubierto a partir de la victoria del jugador.

Observando la jugabilidad desde el MDA (Hunicke et al, 2004), las mecénicas
tradicionales de las batallas de historia se modifican para dar lugar a otras mas

propias de un juego de tablero, tomando a la carta Gascon: Pies Ligeros como pieza a
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desplazar en un espacio de dimensiones prefijadas. Esto genera un modo de juego
basado enteramente en el movimiento por el campo de batalla con la habilidad de
lider, evitando a los guardias y utilizando las cartas de Distraccién y Respiracién
contenida para influir sobre las unidades en el mapa. Como sucede también en el caso
anterior, las soluciones a este puzle son variables y dan lugar a dindmicas particulares,
que dependen de las estrategias que el jugador logre descubrir a partir de las
mecdnicas presentadas y del feedback generado por el movimiento de las unidades del

oponente.

Figura 16

La disposicién del campo de batalla durante “Archivos de Mahakam”.

TURNO CEDIDO

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido de https://youtu.be/hLjl1inIz1Yc.

Por ejemplo, el jugador puede empezar distrayendo a los guardias, moviendo a Gascon
hasta la dltima fila o conteniendo la respiracién. Dada la distribucién uniforme del
campo de batalla (ver Figura 16), estas estrategias son diversas, lo que repercute en los
posibles relatos construidos a partir de las dindmicas que surjan del estilo de juego

propio de cada jugador. En la experiencia de juego llevada a cabo durante la
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investigacién, Gascon distrae a los guardias de las filas cuerpo a cuerpo aliadas y
oponentes, se mueve al patio inferior, contiene la respiracién hasta escuchar el
movimiento de los guardias y sigue hasta la fila cuerpo a cuerpo aliada, pasando por
los patios de la derecha antes de descender a la fila a distancia para esquivar a uno de
los guardias justo a tiempo y desplazarse el ultimo tramo hacia la derecha, llegando

asi hasta la puerta de salida.

Nuevamente, ya se trate de “Tentativa de regicidio”, que expande sobre Falbeson y sus
hombres como traidores a favor del Imperio, o bien de “Archivos de Mahakam”,
centrado en uno de los tantos actos de robo que comete Gascon, existe una fuerte
complementariedad e interdependencia entre los aspectos ladicos y narrativos que
presentan los cuales operan en sincronia tanto a lo largo de las batallas de historia
como en los puzles. En estos casos, las cartas no sélo funcionan como
representaciones de los personajes, sino también de los elementos o acciones que le
dan forma al relato, como es el caso de las Mesas de banquete usadas para defenderse
de Falbeson o de la Respiracidn contenida para que Gascon pueda ocultarse de los
guardias. Por otro lado, los eventos que conforman la historia estan contenidos en las
propias acciones del jugador sobre el escenario de juego, posibilitadas por las

mecdnicas que generan una dindmica centrada en la légica y la toma de decisiones.

De esta manera, se compone una estética que el modelo MDA (Hunicke et al, 2004)
considera basada en el desafio, sustentada lidicamente en dos modos diferenciados,
las batallas de historia y los puzles, y cuyos objetivos y reglas especiales apuntan a
generar en el jugador la necesidad de superarlos usando sus habilidades 16gicas y de
pensamiento estratégico. Sin embargo, existe una marcada conjuncién de elementos
ludo-narrativos, ya que estas instancias de desafio, en ambas modalidades, plantean

un conflicto narrativo y desarrollan lddicamente los eventos del relato. Esto hace
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surgir la tensién dramadtica desde las propias mecdnicas y dindmicas, integrando un
arco dramatico ludificado que permite concebir al juego como un drama, evocando as{

en el jugador la narrativa como estética.

Gwent: Rogue Mage

Un mundo infame

Gwent: Rogue Mage es un videojuego desarrollado y publicado en 2022 por CD Projekt
para Windows, i0S y Android. Al igual que Thronebreaker: The Witcher Tales (2018), es un
spin-off de la saga de juegos principal. También funciona como la expansién para un
jugador de Gwent: The Witcher Card Game (2018), titulo de cartas coleccionables digitales
o collectible card game y multijugador online que se basa en el juego de cartas
homédnimo, Gwent, presentado originalmente en las novelas de Andrzej Sapkowski e
implementado como un minijuego en The Witcher 3: Wild Hunt (2015). En concreto, esta
entrega se enfoca en la historia de los hechiceros Alzur y Lilyanna durante su travesia
por el Continente de hace miles de afios, infestado de criaturas de otro mundo luego
de su invasién a partir de la Conjuncién de las Esferas. Con ayuda de su conocimiento
magico y cientifico, extraen los mutdgenos de las bestias que encuentran en su camino

con la esperanza de descubrir una cura para el mal que acecha a la humanidad.

Aunque pertenece al mismo universo narrativo que The Witcher 3 y Thronebreaker, el
acercamiento que hace este titulo sobre él es radicalmente diferente tanto en los
aspectos ludicos como en lo narrativos. De manera similar a su predecesor
multijugador, Gwent: Rogue Mage es, en lo mas basico, un juego de armado de mazos,
que utiliza las cartas para representar diferentes tacticas, pero integra mecanicas
roguelike que combinan las estrategias de construccién de mazos con una progresién

en el juego de carécter procedural y aleatoria (Bycer, 2021). Asf, mientras un
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deckbuilder convencional como Thronebreaker otorga al jugador una baraja basica que
ird mejorando con el tiempo en busca de sinergias y efectos conjuntos, Gwent le agrega
elementos roguelike, que utiliza la derrota como mecanismo de evolucién y da nuevas
oportunidades al jugador en cada instancia. Con la fusién del género deckbuilder y las
mecdnicas roguelike, la estrategia se basa en buscar un mazo ligero, de pocas cartas,
recortdndolo cuando sea necesario para liberar espacio y refindndolo de modo que

cada carta o mejora se complemente con el resto de la baraja (Purdy, 2024).

En el tutorial propiamente dicho, se introducen las batallas como terreno para el
combate con cartas basado en turnos. Tanto el jugador como el oponente pueden
jugar una Unica carta de su mano por turno y, una vez colocada la carta en el campo
de batalla, ya sea en la fila cuerpo a cuerpo o a distancia, deben pasar el turno
manualmente. Al comienzo de cada turno, cada lado saca una carta del mazo, lo que se
repite las veces que lo indique un contador en la esquina inferior derecha de la
pantalla. En el primer turno de una pelea, se puede cambiar una cantidad de cartas de

la mano por otras aleatorias del mazo.

La batalla termina cuando ambos lados pasen el turno, lo cual serd inevitable cuando
no tengan mas cartas en mano y no puedan realizar mas acciones. Para ganar, el
jugador debe acumular mds puntos que el oponente. Durante un turno, ademads de
jugar una carta, es posible utilizar las habilidades de Orden de las cartas ya jugadas
que las tengan o bien gastar energia para utilizar un Hechizo, que permite crear una
nueva carta e incluso curar o dafiar unidades. Después de ganar una batalla, el jugador
tiene la opcidn de agregar o quitar una carta del mazo, segtin se prefiera, a elegir entre
dos o tres opciones dispuestas de forma aleatoria. A veces, estas cartas de recompensa
pueden estar mejoradas, lo cual se indica a través de los colores de borde: blanco, azul,

purpura y oro, de menos a mas poderosas.
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Figura 17

El laboratorio de Alzur, utilizado como menu de inicio.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Luego de la inevitable derrota en algiin momento del tutorial, el jugador es trasladado
a un laboratorio (ver Figura 17), que funciona como menu de inicio. En él, se
encuentran el mapa, que permite configurar y empezar una nueva partida, eligiendo
mazos, hechizos y pociones a usar; el cofre del tesoro, que contiene las cartas
desbloqueadas hasta el momento; un portal, para volver a la partida en curso; el
tablén de anuncios, para ver el progreso en niveles y los logros obtenidos; el puesto de
alquimia, donde se encuentran las pociones desbloqueadas que otorgan habilidades
especiales durante el recorrido; el grimorio, que muestra los hechizos utilizables a
cambio de energfa; y los tanques de liquido, usados para realizar los experimentos a
partir de los mutdgenos que se obtienen derrotando a un jefe o enemigo poderoso al

final de un recorrido.

Al empezar un recorrido, el jugador pasard a una vista de mapa (ver Figura 18), donde

se muestran todos los caminos posibles a seguir. Estos caminos estdn compuestos por
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distintos nodos o puntos de interés, que pueden contener batallas estdndar, batallas
de élite, tesoros, lugares de poder y eventos, dispuestos de manera aleatoria. El
jugador podrd elegir hacia cudles se desplaza, sin volver atrds, y debera seguirlos hasta
el final, donde tendra que derrotar a un enemigo poderoso para obtener un mutdgeno

y ganar el recorrido.

Figura 18

Vista aérea del mapa y los nodos generados de forma procedural.

T

%o ' pheeme BATALLA
&N v Te espera un enemigo
Q - normal.

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Los momentos que componen la estructura narrativa (Todorov, 1978/1996) se
exponen a través de cinemadticas. La premisa parte desde un estado de desequilibrio,
con una invasién de criaturas de otro mundo luego del cataclismo conocido como la
Conjuncién de las Esferas. Los hechiceros Alzur y Lilyanna, la Gltima esperanza de la
humanidad, emprenden un viaje en busqueda de profundizar sus conocimientos sobre
las mutaciones, con las que esperaban crear seres excepcionales, imbuidos en la

misma esencia de las bestias que azotaban el mundo, para erradicarlas.
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Esto implica el inicio del proceso de restablecimiento del equilibrio, desarrollado
durante el gameplay del jugador, al que acomparian otras cinemadticas que describen
los encuentros de Alzur con una cortesana asesina, un anciano moribundo y un nifio
enfermo. Una vez que el jugador logre terminar un recorrido en la maxima dificultad,
la cinemética final da paso a una especie de restitucion del equilibrio con un tltimo
experimento. Tras afios de investigacién y viajes por el mundo, Alzur concluye que la
clave es la juventud, por lo que acoge a un nifio huérfano y le administra el brebaje

cuidadosamente preparado. Asf, nace un perfecto asesino de bestias: el primer brujo.

Con esta primera mirada a la disposicidn de la narrativa en Gwent, se observa la
existencia de una grieta considerable entre los elementos lidicos y narrativos que los
separa en su ejecucién. De esta manera, el gameplay en cuanto al movimiento del
jugador por los nodos aleatorios del mapa y sus encuentros con tesoros, eventos,
lugares de poder y enemigos, asf como las batallas propiamente dichas, acatan

fundamentalmente a lo ludico.

Lo narrativo queda relegado a las cinematicas, que exponen un relato que se conforma
como tal a partir de los principios basicos de sucesién y transformacién que plantea
Todorov (1978/1996), pero lo hace de manera independiente y sin incorporar la
jugabilidad como recurso para la narracién. Si bien esto implicaria que las cinematicas
sélo aportan una historia a modo de contexto y que el acto de jugar en si no desarrolla
un relato, si es posible hallarlo desde la narratividad. Esta forma narrativa, planteada
por Fabbri (1998/2000), también se sustenta en la concatenacién y transformacidn,
tanto de acciones como de afectos, pero refiere a un universo de significados y no a

una estructura semidtica como el relato.
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El condenado

Gran parte de esta idea de narratividad se encuentra imbuida en el principal modo de
juego de Gwent, que es el combate por turnos basado en cartas. El hecho de jugar no
constituye un relato por si solo, pero organiza sus elementos lidicos en torno a una
premisa narrativa. Durante los primeros intentos, mientras el jugador desarrolla sus
habilidades para avanzar hacia el jefe final y obtener su primer mutageno, cuenta con
la ayuda de los dos magos: Alzur, a través de los hechizos que generan cartas
especiales; y Lilyanna, que toma la forma de una carta que se juega por si sola al

comienzo de una batalla.

Ella potencia a una unidad aliada aleatoria cada vez que se juega un hechizo, y posee
ademads una habilidad de Orden que permite jugar cualquier carta que haya sido
eliminada del campo de batalla aliado. El jugador, entonces, parte en la basqueda de
conocimientos junto a los dos hechiceros. Cuando este consiga completar su primer
recorrido, una segunda cinemdtica detalla el paso de Alzur y Lilyanna por un poblado
durante una ejecucién publica, donde compran la vida de un criminal sentenciado a la
horca. En el laboratorio, sedado y bajo los efectos de una mirfada de brebajes, el sujeto
muta violentamente, soltdndose de sus ataduras y atacando a la hechicera hasta

matarla. Alzur lucha contra él, pero el experimento fallido consigue escapar.

Lo ocurrido con Lilyanna se manifiesta en el gameplay con la desaparicién de su carta
del mazo del jugador, quien debera seguir adelante por su cuenta, al igual que Alzur.
Por otro lado, es posible encontrar al sujeto de experimentos, que habia logrado
escapar del laboratorio, en alguno de los nodos que se encuentran distribuidos por el
mapa en la forma de una batalla de élite. Su carta empieza en el campo de batalla

como Experimento fallido: Alfa, la cual es capaz de mutar al inicio del turno del
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jugador y adquirir nuevas habilidades. Esta cualidad de cambiar de forma se mantiene
alo largo de toda la batalla, y se produce en el turno siguiente cada vez que el jugador

juegue una carta.

Las formas posibles son Experimento fallido: Verde, que engendra una unidad
aleatoria en cualquiera de sus filas; Experimento fallido: Azul, que potencia a
cualquiera de sus unidades en una cantidad aleatoria; y Experimento fallido: Rojo, que
dafa a cualquier unidad enemiga en una cantidad aleatoria. Para apaciguarlo, el
jugador cuenta con dos cartas de Suero tranquilizador en su campo de batalla, que lo
convierten en la carta Experimento fallido: Neutralizado durante un turno. En
dificultades altas, puede mutar a Experimento fallido: Omega, que en un tnico turno
destruye una unidad enemiga aleatoria y genera una unidad aliada que potencia por el

poder de la unidad destruida.

Ademads de estas instancias lddicas, que estdn inmersas en la breve premisa
presentada por las cinemdticas, existen otras imbuidas de un contexto narrativo ain
mas amplio y general como lo es el universo de historia de The Witcher. Este es el caso
de los enemigos introducidos durante las batallas, cada uno de los cuales posee
habilidades especiales segun el trasfondo del personaje. Al tratarse de un mundo de
fantasia oscura, incluye temdticas densas e inspiradas en la mitologfa eslava,
germdnica y celta, incluyendo tanto criaturas magicas y monstruos poderosos como

humanoides con habilidades o caracteristicas particulares.

De esta manera, el jugador puede enfrentarse a un Alquimista chiflado, un genio
alquimico cuya dosis de locura le permite realizar este proceso transformando una
unidad cualquiera en otra unidad aleatoria; a un Interrogador del capitulo, sectario

religioso que emplea sus métodos de tortura generando y jugando una unidad espia en
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el campo de batalla del jugador; y a un Nigromante, un mago sin escripulos que revive
a los muertos con sus poderes cada vez que se destruye una de sus unidades,
invocandola de regreso al campo de batalla. Esto también incluye seres como el
Silvano enfurecido, una criatura drbol que potencia a silvanos y driades aliadas gracias
a su naturaleza simbidtica; el Gran jefe nekker, que lidera a su tribu de ogroides,
generando un nekker potenciado cada vez que se destruya una de sus unidades (ver
Figura 19); o el Sapo gigante, un anfibio mutante que habita los pantanos y es capaz de

envenenar a sus presas.

Figura 19

La batalla contra el Gran jefe nekker.

- @i

GRAN JEFE NEKKER
Dificil

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Considerando estas instancias, la narratividad planteada por Fabbri (1998/2000) se
construye a través de la contextualizacién de los personajes, dada tanto en conjuncién
con el relato que se explicita en las cinemdticas como con las caracteristicas del
gameplay en s{ mismo. Lo primero ocurre con Lilyanna y el Experimento fallido, que

son introducidos en las cinematicas y adquieren ludicidad al incorporarse como cartas
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cuyas mecdnicas se corresponden con la historia introducida en las cinematicas. Asf, la
carta de Lilyanna usa su magia para apoyar a Alzur, curando unidades y replicando
hechizos, y desaparece del mazo del jugador luego de su muerte; y el Experimento
fallido muta constantemente, a causa de los brebajes a los que fue sometido, alterando

sus poderes de forma impredecible a lo largo de la ronda.

Por otro lado, las cartas de los enemigos que el jugador puede enfrentar en su
recorrido no estan sujetas a la historia de las cineméticas, sino que adquieren su
narratividad de acuerdo con una tematica o concepto que da su identidad al personaje
y define a partir de ella las mecanicas que desplegara en el campo de batalla. Esto se
observa en los ejemplos descritos con anterioridad, como el Alquimista chiflado que
en su locura usa sus conocimientos para transmutar a cualquier unidad en otra
aleatoria, o el Silvano enfurecido que mantiene una simbiosis con la naturaleza y usa

magia druidica para potenciar a sus unidades aliadas.

De esta manera, las mecanicas no sélo engloban las posibilidades ludicas del jugador,
sino que se extienden a las cartas de enemigos que se modifican de acuerdo con el
trasfondo del personaje que representan. Siguiendo el MDA (Hunicke et al, 2004), esto
implica que las dindmicas generadas a partir de ellas varfan de la misma manera,
instando al jugador a preferir un estilo de juego sobre otro para derrotar a un
determinado oponente. Por ejemplo, al enfrentar al Interrogador del capitulo, que es
capaz de crear y jugar una copia de cualquier unidad Espia enemiga y cuyo mazo estd
orientado a otorgar este estatus a las cartas del jugador, resulta ideal contar con cartas
que posean la habilidad de Velo, que las inhibe de adquirir otros estatus, para
potenciarlas sin temor a que el Interrogador las duplique y pueda alcanzar un puntaje

alto con ellas.
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Ocurre algo similar contra el Gran jefe nekker, que genera un nekker potenciado cada
vez que se destruye una de sus unidades, por lo que el jugador tendra que causar dano
suficiente al enemigo para disminuir su puntaje, pero evitando eliminar sus cartas del
campo de batalla. Todas estas situaciones y acciones posibles del jugador indican una
estética basada en el desafio, concibiendo al juego como un curso de obstdculos a
superar. Esta se encuentra permeada por la narratividad, que se exterioriza mediante
el gameplay a partir de las mecanicas facilitadas por las habilidades de los enemigos,
basadas en su caracterizacidn, y las dindmicas desplegadas por el jugador en

consecuencia.

El primero de muchos

Si bien no se relacionan estrictamente al gameplay, existen otras instancias de
narrativizacién que complementan a la jugabilidad en cuanto a la construccién del
mundo narrativo en el que estd inmerso el juego. Asi ocurre, por ejemplo, con las
cartas y el flavor text. Mas alld de su cualidad de pieza ludica para el jugador, estas
representan a un objeto o personaje mediante una imagen, acompafiada por un texto
descriptivo que desarrolla el trasfondo de lo representado. También entre estas
instancias es posible considerar a los lugares de poder y a los eventos que se presentan

al jugador en los nodos del mapa.

Ambos introducen un elemento de toma de decisiones al gameplay, pero su aporte mas
significativo recae en el hecho de narrativizar las modificaciones a la baraja del
jugador. Esto lo logran basandose en el viaje de Alzur como premisa, durante el cual el
hechicero encuentra fuentes de energfa magica y situaciones que involucran a los
habitantes del Continente, constituyendo lugares de poder y eventos,

respectivamente. Todas estas instancias destacan sobre todo por su caracter
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transmedia, ya que hace referencia al mundo narrativo de The Witcher, extendido
tanto a otras entregas de juegos digitales y de tablero como a novelas, peliculas, series,

cémics e incluso figuras de accién.

Como cartas tesoro, que el jugador puede adquirir a través de los cofres distribuidos
por el mapa (ver Figura 20), destacan dos objetos que aparecen en entregas anteriores
de la saga principal de juegos. Aerondight representa a una espada de plata de hoja
ligera, muy afilada y equilibrada a la perfeccién, que sélo se revela a aquellos dignos
de ella. La carta en si empieza en el campo de batalla, y su habilidad de Orden inflige
dafio a una unidad enemiga, el cual va aumentando a medida que el jugador la usa
para destruir cartas durante el recorrido. Hace referencia a la espada que la Dama del
Lago, diosa ninfa asociada al destino, obsequia al brujo como agradecimiento por sus
honrados servicios durante The Witcher (2007). También hace su aparicién en la
segunda entrega, The Witcher 2: Assassins of Kings (2011), donde Geralt la utiliza para

salvar la vida del rey Foltest del ataque de un dragén, perdiéndola en el proceso.

Figura 20

La pantalla de seleccion en el nodo de un tesoro.

MATAGIGANTES
Tesoro
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Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Por otro lado, el Ojo de Nehaleni es una pieza circular de hierro grabada con un patrén
laberintico, que simboliza a la diosa de la suerte, Nehaleni, y permite disipar ilusiones.
La carta, que empieza en el campo de batalla, tiene una habilidad de Orden que
permite eliminar dos cartas y a s{ misma de la baraja. Este objeto hace su aparicién en
The Witcher 3: Wild Hunt (2015) durante la exploracién en busca de pistas del
laboratorio de un elfo que habfa visitado a Ciri. Geralt y Keira Metz, poderosa bruja
miembro de la Logia de Hechiceras, encuentran la salida bloqueada por una ilusién,

por lo que Keira obsequia este artefacto magico al brujo para desvanecerla.

Algunas de las cartas de los personajes remiten a la saga principal de juegos.
Recordando la historia del barén sanguinario en The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Dea es
su hija no nacida que adopta la forma de una malograda, una criatura deformada en
busca de venganza, a causa de haber sido enterrada sin rito ni ceremonia; y
posteriormente, ayudada por Geralt, de una doméstica, un espiritu benéfico protector
de su familia, que ayuda al brujo a seguir las pistas de Anna y Tamara. Como carta, la
Malograda inflige dafio a la unidad enemiga superior al final del turno del jugador, y
su habilidad de Orden lo convierte en una Doméstica, la cual potencia a la unidad
aliada inferior cuando termine el turno, refiriéndose as{ ambas mecénicas a la

naturaleza vengativa y protectora de estos seres.

Phillip, el bardn, que resulta ser el causal de la huida de su familia y la pérdida de Dea
arafz de sus actitudes violentas, es introducido por el texto de ambientacién como un
padre arrepentido y dispuesto a cambiar, al igual que ocurre en su arco de personaje
durante el juego de la saga principal. Sin embargo, su carta, que restablece el poder de

una unidad y le causa sangrado con una duracién igual a la cantidad de potencia
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perdida, representa su brutalidad y autoritarismo, recordando sus dias como soldado

del ejército temerio y el trato con sus stbditos (ver Figura 21).

Figura 21

Descripcién de la carta del barén sanguinario.

BARON SANGUINARIO

Humano, Soldado

Atras

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Se incluyen también cartas que referencian a titulos spin-off de la saga principal,
como la historia de Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) que detalla la travesfa de la
reina de Lyria y Rivia para recuperar su trono y liberar a los reinos del Norte de la
invasién del imperio de Nilfgaard. La protagonista es la reina Meve, soberana fuerte,
decidida y justa con un gran corazén capaz de demostrar tanto compasién como
severidad, lo que la hace muy querida y respetada por su pueblo. Estos rasgos de su
caracterizacién se traducen tanto al texto descriptivo de su carta, que sefiala que en
tiempos de guerra los gobernantes deben dejar de lado sus diferencias para empunar
sus armas y salir en defensa de sus stibditos, como lidicamente en las mecdnicas de la

misma, la cual potencia a todas las unidades aliadas al final del turno.
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Reynard Odo es un oficial del ejército reconocido por su lealtad, disciplina y serenidad
que ha acompatfiado a la familia real sirviendo durante diez afios como mano derecha
del rey Reginald, y otros ocho como consejero bajo el comando de Meve. El texto
descriptivo de su carta sefiala su orgullo de servir a la reina en una causa tan digna
como liberar a los reinos del Norte de la opresién nilfgaardiana. Como general, inspira
a sus hombres a través de su ejemplo, lo que se traslada a su carta con la habilidad de
potenciar a las unidades adyacentes en su despliegue y, una vez en el campo de

batalla, a cada unidad que juegue el jugador.

La construccidén de la narratividad (Fabbri, 1998/2000) desde las cartas, entonces, se da
principalmente a partir del caracter transmedia de las mismas, que toma la
representacion de un determinado objeto o personaje en otras instancias del mismo
universo ficcional y la integra en sus propias modalidades lidicas. Asf, la narratividad
supone no sélo emplear el arte y el texto de ambientacién de cada carta para evocar el
recuerdo del jugador sobre lo que simboliza la pieza, sino también utilizar sus
mecdnicas constitutivas y las dindmicas generadas en consecuencia para lograrlo. Esto
se condice con la idea de narrativa evocativa (Jenkins, 2004), que aprovecha la
manipulacién del espacio de juego para entablar un didlogo con otros medios y
nutrirlo de narratividad, en este caso a través de cartas jugables que incluyen

personajes y objetos de otros videojuegos de la serie.

La caracterizacién transmedia de cada carta no se ve sélo en lo que representa por si
misma, sino en las mecénicas que dispone el jugador a partir de ellas y que se
relacionan intimamente con el trasfondo de cada pieza. De esta manera, el poder
inigualable de Aerondight se evidencia en su aumento de dafio por cada carta enemiga
destruida; la crueldad del barén sanguinario, en el sangrado producido a otra unidad,;

o la honradez de la reina Meve, en el potenciamiento a las unidades aliadas. A su vez,
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de esta conjuncién surgen las dindmicas, acordes con la narratividad imbuida en las
mecdnicas ya que cada carta y su trasfondo apuntan a un modo de juego particular,
dando lugar a la posibilidad de inclinarse mads hacia lo ofensivo o lo defensivo en

funcién del perfil de mazo que esté empleando el jugador.

Mas alla de las batallas, el juego integra la toma de decisiones a través del movimiento
por el mapa, definido por los nodos. Al igual que los caminos que componen, estos
puntos de interés se estructuran de manera aleatoria, configurando instancias de
batallas, tesoros, lugares de poder o eventos, cuyo recorrido sera dispuesto por el
jugador en base a sus recursos disponibles. Las intersecciones son zonas en las que se
concentra el Poder, la energia empleada por los usuarios de la magia en el universo
ficcional de The Witcher. Para que una interseccién alcance su maximo potencial
energético, se erigen altares de piedra, conocidos como lugares de poder, que son

accesibles para cualquier individuo con dones magicos.

En los juegos de la saga principal, Geralt puede activarlos para obtener poderes
mejorados de manera temporal o bien potenciar un determinado signo y conseguir
puntos de habilidad. Funcionan de manera similar en Gwent, ofreciendo al jugador la
posibilidad de eliminar, transformar, mejorar o duplicar una carta de su mazo, segun
el color que presente el altar en el nodo generado aleatoriamente; o bien reponer
parte de la energia de Alzur en su lugar, que se utiliza para invocar Hechizos y cartas

especiales durante las batallas (ver Figura 22).

Desde el MDA (Hunicke et al, 2004), estas mecdnicas de decisién dan lugar a dindmicas
enfocadas en perfilar un determinado tipo de mazo, que depende del estilo de juego
del jugador y de los recursos que haya logrado obtener en su recorrido. Asi, el jugador

puede eliminar cartas que no le sirvan, transformar las que no sinergizan con su
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mazo, o bien mejorar o duplicar una carta poderosa o que considere clave para su
estrategia. En este caso, la narratividad (Fabbri, 1998/2000) se percibe principalmente
desde la toma de decisiones, que estructura el camino a seguir del jugador y las
acciones que lleva adelante sobre su mazo, pero también esta presente en la

transmedialidad evocada por los lugares de poder.

Figura 22

La pantalla de seleccién en un nodo perteneciente a un lugar de poder.

5 e
17 Obtienes 20 de energia l

Omitir

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

Otra de las formas que pueden adoptar los nodos corresponde a los eventos. Estas
instancias plantean una situacidn particular, generada de manera aleatoria mediante
graficos y texto, sobre la que el jugador debera tomar una decisién entre las opciones
disponibles, afectandolo principalmente en términos de jugabilidad. Todos ellos
ofrecen al jugador diversas posibilidades, inmersas en un contexto narrativizado, que
generalmente implican modificar de alguna manera sus recursos, ya sea en forma
positiva o negativa. Por ejemplo, en “El club de la lucha”, Alzur se abre paso por los

callejones de una ciudad y oye el clamor de una multitud dentro de un establo, donde
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descubre un torneo de peleas ilegales. El jugador puede apostar por un ganador, ya sea
el aspirante o el campedn Koszoka, los cuales tienen un 30% de probabilidad de

revalorizar una unidad en 10 o un 70% pero en 3, respectivamente.

En “Alijo oculto” (ver Figura 23), Alzur se refugia de la tormenta en una cueva cerca de
la montafia y encuentra un almacén de mercancia robada. El jugador tiene la opcién
de tomar una carta o marcharse, y de elegir lo primero, descubrird que es una trampa
y un tronco con pinchos se precipita hacia él: puede bloquear el ataque, que le hara
perder 25 puntos de energfa, o tirarse al suelo, generando dos cartas de Herida.
Finalmente, en “Peaje del puente”, Alzur encuentra un puente vigilado por un trol de
piedra armado con una lanza improvisada que exige un pago a cambio de dejarlo
pasar. El jugador debe elegir alguna de las tres cartas dispuestas para pagarle,

eliminandolas de su baraja, o dar la vuelta y elegir otro camino.

Desde la éptica del MDA (Hunicke et al, 2004), las mecénicas se basan en la gestién de
recursos, en la forma de energia, tesoros o cartas del mazo, y la toma de decisiones de
acuerdo con las opciones disponibles. Estos cursos de accién estan condicionados por
la naturaleza del evento, que se ve revestido de narratividad (Fabbri, 1998/2000) por la
introduccién de una breve historia en la forma de texto que enmarca las posibilidades
ladicas del jugador. De estas mecénicas imbuidas de narratividad surgen dindmicas
sustentadas en la construccién y modificacién del mazo, al igual que ocurre con los
lugares de poder, acordes a las preferencias del jugador en cuanto a estilo de juego,

dentro de lo que permita la aleatoriedad.
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Figura 23

El texto que introduce el evento “Alijo oculto” y las posibles decisiones.

ALI1JO OTULTO

En un dia especialmente tormentoso, te refugias en una
cueva cercana a la cima de una montafa. Para tu sorpresa,
parece que alguien usa la cueva para almacenar mercancia,
pues hay barriles y cajas ordenados con esmero por
doquier, probablemente robados.

Movido por la curiosidad, examinas la mercancia y un objeto
en particular te llama la atencion...

[Coger] Obtienes Luchador del foso.

[Marcharte]

Nota. Captura realizada por la autora, obtenido directamente del juego.

En conclusidn, teniendo en cuenta todas las formas descritas hasta ahora, desde las
batallas, las cartas en s{ mismas y otras modalidades como los eventos y los lugares de
poder, la narratividad (Fabbri, 1998/2000) se construye tanto desde las mecénicas del
propio juego como desde el universo transmedia. Asi, existen cartas que hacen
referencia a otras instancias mediales, sobre las que es posible observar una relacién
entre el funcionamiento lddico de cada carta y su comportamiento narrativo. Dea y
Phillip recuerdan la misién del barén sanguinario de The Witcher 3: Wild Hunt (2015), y
Meve y Reynard el conflicto entre los reinos del Norte y Nilfgaard en Thronebreaker:

The Witcher Tales (2018).

Todos ellos funcionan como un puente entre las historias de otros titulos de la serie,
tomando la caracterizacidn de cada personaje dada en ellos y volcandola a las
diferentes mecanicas que desarrolla cada carta, haciendo efectiva la narratividad.

Dejando de lado la transmedialidad, surgen los eventos, que introducen y desarrollan
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una determinada situacién narrativa de la que el jugador participa utilizando la toma
de decisiones. Ya se trate de un lugar de poder inestable o de una celebracién en la
hoguera, esta mecdnica se contextualiza en la micronarrativa presentada por el
evento y tiene sus consecuencias ludicas sobre el jugador en sus reservas de energfa o

las cartas de su mazo.

Desde el MDA (Hunicke et al, 2004), las mecénicas de las cartas y los eventos dan lugar
a dos modos de juego diferentes. Las dindmicas generadas por las cartas de personajes
jugables estan sujetas a la estrategia elegida por el jugador para enfrentar a un
determinado enemigo, mientras que en el caso de los eventos estas dindmicas se
establecen a partir del mazo del jugador y sus decisiones sobre este. Estas dindmicas se
encuentran mediadas por la narratividad, no sélo aludiendo a lo transmedia como las
cartas o generando una situacién narrativa como ocurre con los eventos, sino en el

propio movimiento a través de los nodos.

1 hecho de que el jugador elija el camino a recorrer ya implica un cambio en el mundo
ficcional que construye el juego, seguido por distintas instancias de eventos o batallas
aleatorios, lo que se corresponde con las secuencias y transformaciones que definen a
la narratividad. De esta manera, Gwent no narra en un sentido convencional desde un
relato, sino que evoca elementos de las competencias narrativas preexistentes del
jugador (Jenkins, 2004). Si bien la experiencia ludica se encuentra enmarcada por la
narratividad, como se ha analizado en el capitulo, la predominancia es ludica, por lo
que configura una estética basada en el desafio que parte desde la gestién de los
recursos y, gracias a su utilizacién de la narrativa evocativa, es capaz de engendrar
una estética de fantasia y narrativa que se articula tanto con los propios mecanismos

ladicos del juego como con las historias presentadas por otros titulos de la serie.
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CONCLUSIONES

Como uno de los fenédmenos artisticos y tecnoldgicos mas importantes del siglo, el
impacto del videojuego es, cuanto menos, innegable. Aunque en una parte del
imaginario colectivo todavia es visto inicamente como una forma de entretenimiento
u ocio, el videojuego es un artefacto capaz de repensar y transformar la cultura a
través de su cualidad como medio de expresidn. Esto se evidencia en su fin tltimo, la
construccion de experiencias, llevado a cabo desde el aprovechamiento de un espacio

digital con posibilidades de expansién y la participacién activa del jugador en él.

Sobre todo, en el caso de grandes producciones, es habitual que estas experiencias
construyan una narracién transmedia, desplegando sus historias a través de multiples
medios y plataformas (Scolari, 2018), integrando sus elementos de forma interactiva o
bien funcionando como puentes hacia su descubrimiento. A través de esta
articulacidn, se generan y desarrollan los mundos ficcionales que enriquecen tanto lo
representado en cada medio como la experiencia lidica y narrativa que hace al

videojuego.

Puede resultar una obviedad que el videojuego ofrece experiencias ludicas, pero no
sucede lo mismo con la narrativa. En la historia del medio, no siempre fue comun la
inclusién de la narrativa como una dimensién formativa, y aunque hoy en dia es mas
frecuente que el funcionamiento lddico y narrativo se hallen imbricados, tampoco
ocurre siempre. Algunos videojuegos deciden relegar la narrativa a un plano

secundario, mientras que otros se anclan tanto en ella que lo ludico pareciera quedar

desdibujado.

Es en este espectro tan amplio de posibilidades que cabe preguntarse cuéles son los

mecanismos del videojuego para construir una narrativa y de qué manera ésta
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interactda con los aspectos lddicos. Esto es lo que buscé responder la presente
investigacidn, en un intento por comprender cdmo se conecta la narrativa dentro de
un mismo universo ficcional con lo lidico. Para ello, se hizo hincapié en los modos
particulares del videojuego, considerando la articulacién entre los aspectos ludicos y
narrativos que da lugar a formas especificas de estructurar el relato. Desde un marco
tedrico ensamblado desde la narratologia tradicional y el marco de trabajo MDA, se
establecen ambas dimensiones, estudiadas en los casos observados, como estructuras
que convergen para dar lugar a un todo ludo-narrativo que permea el juego y es

percibido por el jugador a través de su participacién en él.

Al tratarse de un titulo de rol y accidn, The Witcher 3: Wild Hunt (2015) es cldsico en su
exposicién, basdndose fundamentalmente en el uso de cinematicas y didlogos
interactivos para desarrollar la historia principal y las subtramas que se introducen a
partir de las misiones secundarias, los contratos y las basquedas del tesoro. Estas
modalidades se construyen desde la quest (Howard, 2022), estructura que permite
avanzar la historia presentada en secuencias predefinidas a través de la participacién

activa del jugador, oficiando como puente entre lo narrativo y lo lddico.

Las misiones incorporan como mecanica basica a la toma de decisiones, que requiere
de la mediacién del jugador para modificar tanto las funciones que componen el relato
como las dindmicas que facilita la instancia de juego contextualizada en él. Al
desarrollarse en un vasto espacio con caracteristicas de mundo abierto, se observa
también la narracién ambiental (Jenkins, 2004), técnica que enriquece el mundo
ficcional del juego a través de la disposicion de objetos en el espacio que evocan una

historia en el jugador a partir de su interaccién con ellos.
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Por su parte, Thronebreaker: The Witcher Tales (2018) incorpora tanto estos elementos
tradicionales de rol como otras caracteristicas propias de los juegos de aventura y de
cartas coleccionables. Ademds de las cinematicas y los didlogos interactivos que
exponen la trama principal, las misiones se desarrollan mediante cuadros de texto
acompafiados de gréfica y efectos de sonido. Tanto los didlogos como las misiones
incorporan una mecénica de toma de decisiones, que afecta su desarrollo,
direccionando la historia y acarreando consecuencias lddicas a nivel de los recursos

del jugador.

Miés alla de estas similitudes, este titulo destaca por el aprovechamiento particular de
su jugabilidad basada en cartas, que es capaz de desplegar las funciones del relato
(Barthes, 1966/1977) y desarrollar momentos narrativos (Todorov, 1978/1996) a través
de las mecdnicas propias de estas piezas, lo que resulta en la interpretacién de la
historia por parte del jugador mediante la gestion de las cartas. Esto se da no sélo en la
forma de batallas o enfrentamientos bélicos, sino también como rompecabezas que

representan lidicamente distintos sucesos de la historia.

Finalmente, Gwent: Rogue Mage (2022) deja de lado el rol como género e incorpora las
cartas como su principal elemento de jugabilidad en un entorno roguelike que se
genera de forma procedural. Su premisa narrativa es presentada a través de la
cinematica introductoria y enmarca al juego en un momento especifico de un posible
relato a modo de contexto. En sintonfa con ello, este titulo prioriza el aspecto ludico,
el cual toma forma casi exclusivamente a través de batallas con cartas, donde la
narratividad, que excede a la estructura semiética del relato (Fabbri, 1998/2000) se
desprende de su representacidn de personajes y objetos del universo transmedia de

The Witcher, que ademds se ve plasmada en las mecanicas de cada pieza.
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Si bien los casos anteriores también incluyen elementos transmediales, este lo emplea
como su principal herramienta para generar narratividad desde lo ludico. Ademas de
esta particularidad de las cartas, la narratividad se logra también al incorporar el
movimiento entre nodos y los eventos, que presentan una historia breve con
instancias basadas en mecénicas de decisidn, que tienen consecuencias a nivel ludico

respecto al mazo del jugador.

De acuerdo con los supuestos de la tesis, planteados al comienzo de la investigacidn, se
sugirié que la narrativa se desarrolla desde la jugabilidad, lo cual se comprueba para
los casos elegidos dada la estrecha relacién entre ambas dimensiones. Esto implica
dejar de lado a otras formas de moldear un relato que no dependen estrictamente de
lo lidico, como es el caso de los textos, didlogos y cinematicas, que podrian ser mas
prevalentes en otros titulos y géneros, por lo que no es un resultado extrapolable al

videojuego en general.

Luego, se teorizd sobre la predominancia narrativa en la construccién de las estéticas,
que es refutado por el gradiente mismo que introducen los casos, desde un juego cuya
experiencia se basa enteramente en la narrativa hasta otro que la utiliza como
agregado y se enfoca en el desafio como estética principal. Sin embargo, la
caracterizacion de los placeres o emociones que genera un juego es mucho mas rico en
matices y su disefio no depende necesariamente de las mecénicas y dindmicas, por lo
que el MDA puede resultar vago en la definicién de las estéticas y muy lineal en

cuanto a la construccién de la experiencia de juego.

Finalmente, sobre el relato en si, se dijo que sus funciones nucleares conforman
transformaciones mitoldgicas, lo que se comprueba revisando la historia principal de

los casos analizados, en la que sus puntos claves estdn marcados por el cambio
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generado a partir de una situacidn y su contraria. Esto lleva a plantear las posibles
limitaciones de la mirada estructuralista, que se centra casi exclusivamente en la
forma, ignorando en gran parte el contenido, y cuyo foco esta puesto mas en el
andlisis literario, por lo que su adaptacién puede divergir un poco de sus conceptos

originales y presentar desafios a la hora de extrapolarlas a un medio lidico.

Al margen de esto, considerando los resultados en el andlisis, la investigacidn logré, a
grandes rasgos, alcanzar los objetivos planteados. Si bien aborda una tematica
ampliamente conocida en el campo de estudio, su enfoque integral aspira a ser de
utilidad para el andlisis y el disefio de narrativas interactivas en el dmbito de los
juegos digitales. Asimismo, se espera abrir nuevas perspectivas que abarquen la
creacion de narrativas con relacién a la jugabilidad, centradas en otros aspectos mas
alld de su estructura como la temdtica o la significacién, integrando miradas
interdisciplinarias y expandiéndose a otros titulos y géneros, particularmente en la
comunidad iberéfona donde, si bien se han llevado adelante importantes
investigaciones, el campo tiene un gran potencial para su expansién y diversificacién.
Como lo demuestra The Witcher, el videojuego es capaz de desplegar complejas
narrativas que moldean o enriquecen la experiencia de juego, tanto de manera
auténoma como extendiéndose a otros relatos que componen un universo transmedia,
y lo hacen a través de mecanismos tnicos relacionados a la ergodicidad que refleja la

esencia del medio.
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Apéndice A

APENDICES

Fichas de observacién para The Witcher 3: Wild Hunt

Tabla A1

The Witcher 3 - Prélogo: Kaer Morhen

Variable Indicador

Observaciones

Mecanicas Reglas

Objetivos

Feedback

Dindmicas Modos de juego

Estéticas Emociones
desplegadas

Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Didlogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Buscar la llave del dormitorio. Ir al nivel inferior. Hablar
con Ciri. Bajar con Ciri al patio inferior. Desenvainar la
espada. Apuntar a Vesemir y marcarlo como objetivo.
Realizar una serie de ataques rapidos, golpes fuertes y
esquivas. Rodar para esquivar el golpe de Vesemir. Realizar
una serie de rechazos y de contraataques. Conjurar la sefal
de Quen, Igni, Aard, Axia e Yrden. Tirar una bomba.
Colocarse en el punto indicado. Tirar una bomba al poste de
entrenamiento. Envainar la espada.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes.

Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza movimientos, ataques,
bloqueos, hechizos y esquivas para ganar en combate.

Desafio: agilidad y reflejos en combate. Narrativa: desarrolla
un sueflo sobre la infancia de Ciri.

Tabla A2

The Witcher 3 - Prélogo: Lila y grosellas / La bestia de Huerto Blanco / El incidente de Huerto

Blanco / Audiencia imperial
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Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

+ Comportamiento de NPCs, tiendas, artesanos y juego de
cartas (Gwent). Tablones de anuncios para misiones
secundarias y contratos.

Matar a los ghouls. Seguir a Vesemir. Ir a la taberna de
Huerto Blanco. Preguntar a los viajeros sobre Yennefer.
Preguntar a los nilfgaardianos sobre Yennefer. Completar
el contrato del grifo. / Preguntar al cazador dénde
encontrd los cuerpos. Encontrar al cazador. Matar a los
perros salvajes. Hablar con el cazador. Seguir al cazador.
Examinar el lugar donde murieron los soldados
nilfgaardianos. Seguir su rastro. Registrar el nido de grifo.
Hablar con Vesemir. Prepararse para pelear contra el grifo.
Reunirse con Vesemir para la emboscada. Matar al grifo.
Recoger un trofeo del cadéver del grifo. Recoger la
recompensa de los nilfgaardianos. / Salir de Huerto Blanco
con Vesemir. / Matar a los bandidos. / Cambiarse la ropa y
hablar con el chambelén. Seguir al chambelan. Hablar con
Yennefer. Recuperar el equipo.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccidn con los personajes.

Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracion para avanzar la historia.

Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla la bisqueda de Yennefer.

Tabla A3

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Velen - La conexion nilfgaardiana / El barén

sanguinario / La historia de Ciri: El rey de los lobos

Variable Indicador Observaciones
Mecénicas Reglas + Punto de vista de Ciri que incluye movimiento, combate
y habilidades especiales.
Objetivos Viajar a Velen. Ir a la posada de la Encrucijada. Preguntar

por el agente llamado Hendrik. {1}. Buscar al agente
llamado Hendrik en la aldea de Villabrezo. Hablar con el
superviviente y descubrir lo que sucedié en la aldea.
Encontrar al agente llamado Hendrik. Explorar la cabana
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Variable Indicador Observaciones

del agente. / Ir al castillo del barén. Encontrar al barén.
{2}. Seguir al sargento. Hablar con el barén. / Seguir el
cauce del rio y buscar ayuda. Matar a los lobos. Seguir a
Gretka. Proteger a Gretka de los lobos. Conseguir sebo de
perro e higado de lobo. Recoger cicuta menor y acénito.
Matar al hombre lobo.

Feedback Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Mantener la paz o ser hostil con los hombres del barén. {2}
Se permite pasar o no, segin cémo se haya tratado a los
hombres del barén en la posada.

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y cdmara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
desplegadas Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el paso de Ciri por Velen y
su estadfa con el barén.

Tabla A4

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Velen - Asuntos familiares / La historia de Ciri: La

carrera
Variable Indicador Observaciones
Mecénicas Reglas + Mejoras temporales de armas y armadura. Carrera de

caballos: movimiento con WASD y trote con SHIFT.

Objetivos Registrar la habitacién. Hablar con el barén sobre el
descubrimiento. Encontrar la cabafia del conjurador. {1}.
Encontrar a la cabra del conjurador. Hablar con el barén.
Salvar al mozo de cuadras y a los caballos atrapados en el
establo en llamas. Vencer al barén en una pelea a pufietazos.
{2}. Seguir al barén hasta la entrada del castillo, protegerlo
de los espectros y calmar a la malograda con la sefial de
Axia. Invocar a la doméstica donde esta enterrada la
malograda y seguirla. Examinar los caballos muertos. Buscar
la cabana del pescador. Hablar con el barén sobre su familia.
/ Vencer al barén en una carrera de caballos. / Encontrar a
Tamara, su hija, en Oxenfurt. Hablar con el barén sobre
Tamara. Investigar las pistas restantes en Velen y encontrar
a la esposa del barén. Hablar con el barén sobre Anna.
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Variable Indicador Observaciones

Feedback Toma de decisiones: arboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Lidiar de alguna forma con bandidos. {2} Transformar a la
malograda en una doméstica o matarla.

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y cdmara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
desplegadas Desaffo: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla la historia familiar del barén
y la estadia de Ciri en Velen.

Tabla A5

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Velen - La persecucién de la bruja / Deambulando

en la oscuridad

Variable Indicador Observaciones
Mecénicas Reglas + Gas téxico que disminuye la salud. Nidos de monstruos que
generan oleadas de enemigos. Ilusiones que bloquean el
paso.
Objetivos Encontrar a la bruja o preguntar a los habitantes de

Sotomedio. Encontrar la cabafia de la bruja. Hablar con la
bruja en su cabafia. Explorar la cabafia de la bruja con
sentidos de brujo. Atravesar el portal en la cabaria de la
bruja. Encontrar a la bruja. / Seguir a Keira. Cruzar el portal.
Encontrar a Keira. Destruir los nidos de ratas. Explorar las
ruinas élficas y buscar informacién sobre el mago. Explorar
las ruinas y seguir los simbolos de golondrinas. Explorar la
camara. Encontrar algo relacionado a Kelpie, el caballo de
Ciri. Volver con Keira. Explorar las nuevas camaras con
Keira. Entrar al portal. Examinar la siguiente habitacién.
Luchar contra el guardian. Continuar explorando las ruinas
y buscar los simbolos de golondrinas. Encontrar un modo de
activar el portal. Seguir a los guerreros de la caceria salvaje.
Permanecer junto a Keira y bajo su escudo mégico. Matar a
las criaturas que salen del portal. Perseguir a los guerreros
de la caceria salvaje. Luchar contra el guerrero de la caceria
salvaje. Buscar informacién sobre Ciri.

Feedback Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccidn con los personajes.
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Variable Indicador Observaciones

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.

desplegadas Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el encuentro de Ciri con un
mago misterioso.
Tabla A6

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Velen - Las damas del bosque / La historia de Ciri:

La huida de la ciénaga / La historia de Ciri: Desde las sombras

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Dialogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Encontrar a las moiras del Cenagal del Jorobado. Encontrar
el santuario que marca el principio del rastro de dulces.
Seguir el rastro de dulces. Ir a la cabafia y hablar con el
chico. Encontrar una forma de alejar de la cabafa a la
abuelita. Preguntar por Johnny a los nifios de la aldea de la
ciénaga. Encontrar a los niflos escondidos. Buscar a Johnny
en la ciénaga. Conseguir que Johnny salga de su escondite.
Seguir a Johnny. Acabar con los monstruos. Registrar el nido
de cuervo. Dar la botella a Johnny. Seguir a Johnny hasta la
aldea de la ciénaga. Hablar con el regidor de Madriguera
Baja sobre el problema de la aldea. Descubrir qué esta
matando a los habitantes de Madriguera Baja. Descubrir de
dénde viene la voz. Hablar con el espiritu en la cueva bajo la
Loma de los Susurros. {1}. Destruir el corazén en las raices
del arbol. Hablar con el regidor de Madriguera Baja para
decirle que el problema fue resuelto. / Escapar del Cenagal
del Jorobado. / Matar al basilisco. Subir a lo alto de la torre y
rescatar al bardn.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Ayudar al espiritu o matarlo.
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Variable Indicador Observaciones

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.

desplegadas Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el encuentro de Ciri con las
moiras del Cenagal del Jorobado.
Tabla A7

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Novigrado - Las piras de Novigrado / Sofiando en

Novigrado / Flores rotas

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Dialogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Visitar a Triss en su casa. {1}. Encontrar la guarida del Rey
de los Mendigos. Reunirse con el Rey de los Mendigos.
Seguir a Triss. Entrar en el sétano. Encontrar y abrir el
pasadizo secreto. Encontrar el paquete perdido. Dar el
paquete a Triss. Colocar trampas para ratas en el almacén.
Hablar con Triss cuando haya activado el hechizo. Luchar
contra los matones. Salir del almacén. / Encontrar a la
sofladora en la casa vieja. Registrar el 4tico. Agarrar la
mufieca. Dejar la mufieca en la cuna. Descubrir por qué la
puerta se cerré de golpe. Examinar el horno. Hablar con la
sofiadora. Reunirse con Corinne en el Esturidén de Oro. / Ir al
Romero y Tomillo. Ayudar a Zoltan a echar a los ocupas.
Buscar pistas en la planta baja. Leer la agenda de Jaskier.
Hablar con Zoltan, Vespula, Elihal y Marabella. Hablar con
Molly. Hablar con Rosa var Attre. Buscar la manera de
entrar en la villa de los var Attre. Encontrar a Rosa. Seguir al
guardia. Vencer a Rosa. Consultar con Zoltan. Reunirse con
Zoltan en El Martin Pescador después del ocaso. Hablar con
Zoltan.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Hablar con los mendigos sobre el Rey de los Mendigos o
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Variable Indicador Observaciones

buscar a unos ladrones en la plaza mayor y seguirlos con
cuidado.

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y cdmara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
desplegadas Desaffo: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla la huida de Ciri hacia
Novigrado y su posible paradero.

Tabla A8

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Novigrado - En busca de Bastardo Hijo / La historia

de Ciri: La visita a Bastardo Hijo

Variable Indicador Observaciones
Mecénicas Reglas + Energfa de Ciri para ataques y movimientos especiales.
Objetivos Ir a la casa de bafios y hablar con Sigi Reuven. Quitarse la

ropa y colocarla en el vestidor. Seguir a Happen. Acabar con
los asesinos. Encontrar la guarida de Bastardo Hijo. Registrar
la guarida. Visitar la arena de Bastardo Hijo. Hablar con Igor.
Pelear en el ring. Vencer a los oponentes. {1}. Sobrevivir a la
pelea. Acabar con los matones de Bastardo Hijo. Buscar
informacién sobre Bastardo Hijo en la arena. Leer los
documentos encontrados. Encontrar un modo de acceder al
alijo secreto. Investigar el alijo secreto. Leer la carta
misteriosa. Encontrar el casino de Bastardo Hijo. Jugar a las
cartas con los invitados del casino. Vencer a los matones de
Bastardo Hijo. Buscar informacién sobre Bastardo Hijo en el
casino. Hablar con Dijkstra sobre la relacién de Bastardo
Hijo con los redanianos. Hablar con Vernon Roche en el
campamento de partisanos. Reunirse con Roche en el
puente de Oxenfurt. Entrar en el club de ajedrez con Roche.
Entrar en la guarida de Bastardo Hijo. {2}. Usar el pasadizo
secreto para llegar a la guarida. Registrar la residencia de
Bastardo Hijo. / Subir al tejado. Subir al balcén. Entrar en la
habitacién de Bastardo Hijo por la ventana. Acabar con
Bastardo Hijo. Escapar de la guarida de Bastardo Hijo.

Feedback Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Perdonar la vida a Gustav Roene o no. {2} Hablar con los
guardias o atacarlos.

Vista 3D y cdmara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
Desaffo: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el encuentro de Ciri con
Bastardo Hijo en busqueda de romper una maldicién.

Tabla A9

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Novigrado - El tesoro del conde Reuven

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Didlogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de
habilidades.

Investigar el escenario del robo. Seguir la corriente.
Registrar la sala de cloacas en busca de pistas. Volver a la
casa de bafos y hablar con Dijkstra. Buscar pistas sobre los
ladrones en las habitaciones laterales de la casa de bafios. Ir
a casa del marqués Henckel. Registrar la casa del marqués
Henckel. Resolver el acertijo de la nota misteriosa.
Investigar la otra habitacién. Explorar la habitacién secreta.
Descubrir qué sucede en el piso de abajo. Reunirse a
medianoche con Triss en el santuario del Fuego Eterno cerca
del puerto. Seguir al lider de los cazadores de brujas. {1}.
Encontrar el modo de escapar del puesto de los cazadores de
brujas. Hablar con Priscilla.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Obtener informacién de Menge o no, al fallar en las
conversaciones.

Vista 3D y cdmara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
Desaffo: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el paradero de Dandelion.
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Nota. La simbologia utilizada para la toma de datos en las fichas de observacién para The Witcher 3: Wild
Hunt (2015) se detalla en el Apéndice D, al final del capitulo.

Tabla A10

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Novigrado - Una solucidn teatral / Un poeta bajo

presién / La historia de Ciri: A velocidad de vértigo

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Dialogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Hablar con Priscilla sobre Dudu. Llevar el guion de la obra a
Irina Renard. Reclutar a malabaristas de la troupe circense
de los Petirrojos. Acabar con los matones que merodean en
el exterior de la casa de los Petirrojos. Ir al muelle y
contratar acomodadores para la obra. {1}. Derrotar a los
hombres fuertes de Metinna. Hablar con Irina y comenzar la
obra. Ayudar a Zoltan a calmar a la turba. Hablar con Dudu
en la habitacién de Irina Renard. / Reunirse con Zoltan en el
lugar de la emboscada. Seguir el rastro. Preguntar si alguien
del campamento ha visto al secuestrador de Dandelion.
Explorar la zona frente a la cabafia del bosque. Entrar en la
casa de los medianos por el pasadizo secreto. Liberar a
Dandelion. Acabar con el cazador de brujas. Desatar a
Dandelion. / Huir a la Isla del Templo. Conseguir otro
caballo.

Toma de decisiones: drboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Pagar a los hombres del muelle o apostar.

Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracidn para avanzar la historia.

Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla la busqueda de Dudu, la
liberacién de Dandelion y la huida de Ciri.

Tabla A11
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The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Skellige - Destino: Skellige / El rey ha muerto, jlarga

vida al rey!

Variable Indicador Observaciones

Mecénicas Reglas Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
Dialogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Objetivos Buscar un barco para ir a Skellige. Buscar al capitdn del
barco en el Esturién de Oro. Viajar a Skellige con el capitdn
Wolverstone. Derrotar a los piratas. Darle una leccién a
Steingrim. Ir al puerto cerca de Kaer Trolde. / Ir a las
habitaciones de Yennefer y buscar un atuendo formal.
Vestirse para el encuentro con Yennefer. Reunirse con
Yennefer en la entrada de la fortaleza de Kaer Trolde. Ir con
Yennefer al velorio de Kaer Trolde. {1}. Llegar antes que
Cerys a lo alto de la montafia. Sacar el hacha de Hjalmar del
tocén. Hablar con Yennefer en privado. Ir al taller de
Armifio. Explorar la habitacién misteriosa. Acabar con las
bestias salvajes. Encontrar la mascara de Urdboros en el
taller de Armifo. Explorar la cdmara secreta. Matar al
elemental de tierra. Encontrar la manera de escapar de la
trampa.

Feedback Toma de decisiones: arboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes y el curso de la historia. {1}
Aceptar o rechazar el desafio de Cerys.

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracidn para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
desplegadas Desafio: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla el paso de Ciri por Skellige.

Tabla A12

The Witcher 3 - Acto I: Tras los pasos de Ciri: Skellige - Ecos del pasado / Desaparecidos / El que

no tiene nombre / La calma antes de la tormenta

Variable Indicador Observaciones

Mecénicas Reglas Movimiento, sentido de brujo e interaccién con objetos.
Ataques con espada, bloqueos, esquivas y consumibles.
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Variable Indicador Observaciones

Dialogos interactivos y toma de decisiones. Arbol de

habilidades.

Objetivos Reunirse con Yennefer en el lugar del cataclismo mdgico.
Ayudar a Yennefer a matar a las boiras. Hablar con
Yennefer. Seguir a Yennefer. Usar la mascara de Urdboros. /
Seguir a Yennefer hasta Lofoten. / Encontrar el jardin de
Freya y buscar a Menguado. Buscar el rastro de Menguado
cerca del drbol sagrado. Seguir los pasos de Menguado.
Explorar las zonas mds alejadas del herbario. Saltar al pozo.
/ Seguir a Astrid a la sauna. Reunirse con Skjall en el establo.
Derrotar a los guerreros de la cacerfa salvaje. Montar en un
caballo y huir hacia la Roca del Ahogado. Llegar hasta la
Roca del Ahogado y evitar a los jinetes de la caceria salvaje.

Feedback Toma de decisiones: arboles de didlogo que modifican la
interaccién con los personajes.

Dindmicas Modos de juego Vista 3D y camara sobre hombro. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay que utiliza didlogos, combate y
exploracién para avanzar la historia.

Estéticas Emociones Descubrimiento: movimiento libre en un mundo abierto.
desplegadas Desaffo: toma de decisiones en didlogos y habilidades de
combate. Narrativa: desarrolla la investigacién de una
explosidén misteriosa en los bosques y la estadia de Ciri en
una aldea de la isla.

Apéndice B

Fichas de observacién para Thronebreaker: The Witcher Tales
Tabla B1

Thronebreaker - Acto I: Un amargo regreso

Variable Indicador Observaciones

Mecanicas Reglas Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histdricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
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Variable Indicador Observaciones

tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

Objetivos Ir a Falconera. [La linde del camino: Derrotar a los
bandidos]. [Una peregrinacién truncada: Derrotar a los
monstruos]. {1}. Ir a la finca de Lord Clayton. [Domesticar
una jaurfa: Derrotar a Gascon.] {2}. Acudir al rescate de
Dravogrado. [La batalla de Dravogrado: Derrotar al
comandante Vreemde]. {3}. Ir a la capital de Lyria. [Caza a la
reina: Encontrar una ruta de escape. Obtener mds puntos
que el rival luego de 3 turnos].

Feedback Toma de decisiones: {1} Decidir qué hacer con los
campesinos de Falconera — azotarlos (+Moral), reclutarlos
(+3 Reclutas) o dejarlos en paz (-Moral). {2} Emisario —
atacar (+Moral, +Nota) o responder al ultimatum (+Mal). {3}
Dravogrado — apoyar (-1000 Oro, ++Moral) o dejar a su
suerte (-Moral).

Dindmicas Modos de juego Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencidn de recursos y la
progresion de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor niimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Estéticas Emociones Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
desplegadas Narrativa: desarrolla la lucha de la reina Meve por la
soberania de Lyria y Rivia y la traicién de sus allegados.
Desaffo: pensamiento estratégico en combate y gestién de
recursos.

Nota. La simbologia utilizada para la toma de datos en las fichas de observacién para Thronebreaker: The
Witcher Tales (2018) se detalla en el Apéndice D, al final del capitulo.

Tabla B2

Thronebreaker - Acto II: Las cenizas de Aedirn

Variable Indicador Observaciones

Mecanicas Reglas Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histéricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
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Variable Indicador Observaciones

Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

Objetivos [Una ejecucién frustrada: Eliminar a los verdugos Scoia’tael.
Evitar que muera Rayla la Negra]. Ir a Rosberg. [Entre las
cenizas — La batalla de Rosberg: Derrotar a los
nilfgaardianos]. Atravesar el Bosque Picado. [El corazén del
bosque {1} — La batalla de Caedu Gaenuid: Derrotar a los
Scoia’tael]. Ir a Aldersberg. [Conversaciones de altura — El
coloso de Nazair: Derrotar al mago Albrich]. [La caida de
Aldersberg — Las afueras de Aldersberg: Derrotar a los
nilfgaardianos]. [El dltimo baluarte — La defensa de la
ciudad antigua: Eliminar brigadas nausicaa para darle
tiempo a Demavend a escapar].

Feedback Toma de decisiones: {1} Bosque picado — salir del
cementerio élfico (?) o quedarse (+Ventaja tactica).

Dindmicas Modos de juego Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencidn de recursos y la
progresion de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor niimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Estéticas Emociones Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
desplegadas Narrativa: desarrolla el viaje de Meve por Aedirn para pedir
apoyo militar. Desaffo: pensamiento estratégico en combate
y gestién de recursos.

Tabla B3

Thronebreaker - Acto III: Encuentro en la cumbre

Variable Indicador Observaciones

Mecanicas Reglas Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histdricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

{1}. Reunirse con Brouver Hoog. [Limpieza de primavera:
Eliminar al Shaelmaar. Evitar que muera Brouver]. Ir a la
Loma de Boro. [Loma de Boro: Derrotar a los monstruos]. Ir
al Abismo de Davor. [Abismo de Davor: Evitar que destruyan
la catapulta]. Reunirse con Brouver Hoog. [La batalla del
puente largo: Derrotar a los Scoia’tael]. Asistir a la audiencia
en Monte Carbén. {2}.

Toma de decisiones: {1} Rayla — aceptarla en las filas (+Mal)
o enviarla a Demavend (-Carta). {2} Brouver Hoog — delatar
al clan Zigrin (+Mal, -Carta) o no tocar el tema (+Mal).

Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencién de recursos y la
progresién de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
Narrativa: desarrolla el viaje de Meve por Mahakam para
pedir apoyo militar. Desafio: pensamiento estratégico en
combate y gestidn de recursos.

Tabla B4

Thronebreaker - Acto IV: Tras las lineas enemigas

Variable

Indicador

Observaciones

Mecénicas

Reglas

Objetivos

Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histdricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

Tomar Embarcadero Rojo. [La batalla de Embarcadero Rojo:
Derrotar a los nilfgaardianos]. {1}. Encontrar el castillo de
Tuzla. [La hora de la venganza — El asedio de Tuzla:
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Derrotar al conde Caldwell]. Abandonar Ysgith. [La dama
sangrienta: Eliminar a Gernichora]. Encontrar la barcaza y
abandonar Angren. [Rio abajo — La batalla del Yaruga:
Derrotar a los nilfgaardianos]. Abrirse paso hasta
Embarcadero Rojo. [La batalla por el puente: Derrotar a los
nilfgaardianos].

Toma de decisiones: {1} Perdonar a ambos (Mantener
cartas), echar a Reynard (-Carta), echar a Gascon (-Carta) o
echar a ambos (--Carta).

Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencién de recursos y la
progresién de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
Narrativa: desarrolla el viaje de Meve de regreso a Lyria en
su huida del imperio. Desaffo: pensamiento estratégico en
combate y gestidn de recursos.

Tabla B5

Thronebreaker - Acto V: El retorno de la reina

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histdricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

Acudir a la reunién con Villem. [El hijo prédigo]. Tomar el
castillo de Rivia. [El colaboracionista — El asedio de
Kaveldun: Derrotar a los nilfgaardianos]. Reunirse con los
consejeros. [La batalla por el castillo de Rivia — El torredn
superior: Derrotar a Ardal aep Dahy].

Solo progresidn, sin toma de decisiones.
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Variable

Indicador

Observaciones

Dinamicas

Estéticas

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencidn de recursos y la
progresion de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
Narrativa: desarrolla el viaje de Meve de regreso a su reino
para expulsar a los nilfgaardianos y recuperar su soberanta.
Desafio: pensamiento estratégico en combate y gestidn de
recursos.

Tabla B6

Thronebreaker - Acto VI: El crepusculo del sol dorado

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Movimiento e interaccién con objetos. Combate basado en
cartas, con batallas histdricas, estdndar o especiales y
rompecabezas, todas las cuales pueden incluir reglas
especiales. El mazo de cartas se amplia con recursos como
reclutas, madera y oro. Sistema de moral que modifica el
combate y aumenta o resta el poder de las cartas.
Campamento con tienda de la reina para revisar informes;
tienda de mando, para modificar las cartas; comedor, para
hablar con aliados; y taller, para realizar mejoras generales.

Ir al campamento de Demavend. [El hundimiento —
Supervivientes nilfgaardianos: Derrotar a los
nilfgaardianos). [Una batalla en balde: Derrotar a los
Scoia’tael].

Solo progresidn, sin toma de decisiones.

Vista en perspectiva isométrica. Interaccién basada en un
avatar. Gameplay centrado en la obtencién de recursos y la
progresion de la historia a través de la exploracién y el
combate.

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicidn estratégica de cartas.

Descubrimiento: exploracién en un mundo abierto.
Narrativa: desarrolla el fin de la guerra de los Reinos del
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Variable Indicador Observaciones
Norte y el imperio de Nilfgaard gracias a la victoria
aplastante de Meve. Desafio: pensamiento estratégico en
combate y gestidn de recursos.
Apéndice C

Fichas de observacién para Gwent: Rogue Mage

Tabla C1

Gwent - Recorrido 1

Variable Indicador

Observaciones

Mecanicas Reglas

Objetivos

Feedback

Dindmicas Modos de juego

Estéticas Emociones
desplegadas

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. Cada carta
tiene una habilidad especifica. Se pueden jugar cartas
especiales utilizando energfa. La partida termina cuando no
hay mas cartas para jugar y el ganador es quien acumule
mas puntos. En el mapa hay tesoros, lugares de poder,
eventos y batallas.

Derrotar enemigos: Alquimista chiflado. Héroe caido.
Silvano enfurecido. Thrum, el rey de la montana (elite).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energfa o
modifican cartas.

Tesoros: Armadura de cuervo (da armadura a todas las
unidades aliadas). Ldgrimas de dragén (transforma una
unidad aliada en otra aleatoria).

Eventos: Jugador (apuesta una cantidad de energfa a cambio
de otra cantidad de energfa).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor niimero que el oponente, dado a través
de la disposicidn estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.
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Nota. La simbologia utilizada para la toma de datos en las fichas de observacién para Gwent: Rogue Mage
(2022) se detalla en el Apéndice D, al final del capitulo.

Tabla C2

Gwent - Recorrido 2

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Dinadmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mds cartas para jugar y el ganador es
quien acumule mds puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Alquimista chiflado. Gigante de hielo
furioso. Mago runico. Agente del capitulo. Sumo interventor
Aheis Staalden (elite). Profeta. Caudillo montafiés. Albastra,
la dragona blanca (jefe).

Toma de decisiones — camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Aerondight (dafia a una unidad enemiga, y si la
ejecuta aumenta el dafio permanentemente). Capa de
invisibilidad (potencia una unidad aliada y le otorga
inmunidad).

Eventos: Mercader enano (intercambia un tesoro por otro).
Mendigo (elimina una carta). El suefio (otorga una ventaja y
una desventaja).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla C3

Gwent - Recorrido 3
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Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mds cartas para jugar y el ganador es
quien acumule més puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Gladiador. Lacero de esclavos. Asesino.
Gigante de hielo furioso. Experimento fallido (elite).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Armadura de cuervo (da armadura a todas las
unidades aliadas).

Eventos: La forja (revaloriza una unidad a cambio de
energia). Mercader enano (intercambia un tesoro por otro).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor niimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Mazo: Furia salvaje (estrategia ofensiva y quitar puntos al
enemigo, cartas orientadas a causar dafo y duplicarse).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla C4

Gwent - Recorrido 4

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Reglas

Objetivos

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mds cartas para jugar y el ganador es
quien acumule mds puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Gran jefe nekker. Asesino. Mago rinico.
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Matagigantes (elimina la unidad enemiga de mayor
poder).

Eventos: Avalancha (pierde energfa o da la vuelta). Alijo
oculto (otorga una carta a cambio de energfa o cartas de
herida).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desaffo: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla C5

Gwent - Recorrido 5

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mas cartas para jugar y el ganador es
quien acumule mas puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Lider de los bandidos. Silvano
enfurecido. Thrum, el rey de la montana (elite). Amante
sticubo. Experimento fallido (elite).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Aerondight (dafia a una unidad enemiga, y si la
ejecuta aumenta el dafio permanentemente). Catalejo de
aumento (mueve 3 cartas al tope del mazo). Estandarte
glorioso (+1 de poder a las unidades aliadas).
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Eventos: Escrito antiguo (descifra el escrito y revaloriza una
unidad). Cartégrafo (transforma el siguiente nodo en uno
aleatorio). Mercado (elige una entre 10 cartas). Mercader
enano (intercambia un tesoro por otro). Pozo de los deseos
(elimina una carta).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desaffo: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla Cé6

Gwent - Recorrido 6

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdnicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mas cartas para jugar y el ganador es
quien acumule mds puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Gladiador. Alquimista chiflado. Lider de
los bandidos. Aparicién con farol. Cazarrecompensas.
Agente del capitulo. Maxii, la cazamagos (elite). Bruja del
bosque. Caudillo montafiés. Albastra, la dragona blanca
(jefe).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Catalejo de aumento (mueve 3 cartas al tope del
mazo). Capa de invisibilidad (potencia una unidad aliada y le
otorga inmunidad).

Eventos: Pozo de los deseos (elimina una carta). Altar de
piedra (pierde energia por una carta, gana 20 de energia o
gana 50 de energia y obtiene una maldicién). Mendigo
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Variable

Indicador

Observaciones

Dindmicas

Estéticas

Modos de juego

Emociones
desplegadas

(elimina una carta). Lugar de poder inestable (obtiene una
cantidad aleatoria de energfa a cambio de cartas de herida).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicién estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla C7

Gwent - Recorrido 7

Variable

Indicador

Observaciones

Mecénicas

Dindmicas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mds cartas para jugar y el ganador es
quien acumule mds puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Lider de los bandidos. Domador. Lacero
de esclavos. Silvano enfurecido. Agente del capitulo. Amante
sticubo. Sapo gigante. Gorspeth, el monstruo del pantano

(jefe).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Colgante de prisma (reduce el coste de energfa de
hechizos a la mitad). Cinto de fuerza del gigante (duplica el
poder de una unidad).

Eventos: Club de lucha (apostar por un ganador, con 70%
probabilidad de revalorizar una unidad en 3, o con 30% pero
en 10). Mendigo (elimina una carta).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicidn estratégica de cartas.
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Variable

Indicador

Observaciones

Estéticas

Emociones
desplegadas

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Tabla C8

Gwent - Recorrido 8

Variable

Indicador

Observaciones

Mecdanicas

Dindmicas

Estéticas

Reglas

Objetivos

Feedback

Modos de juego

Emociones
desplegadas

Combate por turnos basado en cartas. Se reparten 5 cartas a
cada jugador al comienzo del turno, y cada uno saca una
carta por turno siguiente hasta un maximo de 3. La partida
termina cuando no hay mds cartas para jugar y el ganador es
quien acumule més puntos. En el desplazamiento por el
mapa se encuentran tesoros, lugares de poder, eventos y
batallas.

Derrotar enemigos: Gladiador. Alquimista chiflado. Silvano
enfurecido. Lacero de esclavos. Mago runico. Caudillo
montafiés. Sapo gigante. Rha’iz, la demonbestia llameante

(jefe).

Toma de decisiones: camino a recorrer, cartas de tesoro,
desarrollo de eventos, lugares de poder que dan energia o
modifican cartas.

Tesoros: Cinto de fuerza del gigante (duplica el poder de una
unidad).

Eventos: Mercado (elige una entre 10 cartas). Caravana
saqueada (obtiene una carta aleatoria). Celebracién en la
hoguera (revaloriza una unidad en 3). Tumba antigua
(obtiene una carta a cambio de una maldicién). La forja
(revaloriza una unidad a cambio de energfa). Embaucador
(apuesta un tesoro por otro).

Vista aérea. Interaccién omnipresente. Gameplay centrado
en obtener un mayor nimero que el oponente, dado a través
de la disposicidn estratégica de cartas.

Mazo: Baluarte (estrategia defensiva y acumular puntos,
cartas orientadas a curar o dar armadura).

Desafio: toma de decisiones en el recorrido del mapa,
pensamiento estratégico a la hora de jugar cartas y
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Variable Indicador Observaciones

capacidad de adaptacién a lo que requiera cada batalla de
acuerdo con las habilidades del enemigo.

Apéndice D

Glosario de simbolos
Tabla D1

Stmbolos usados en las fichas de observacién

Simbolo Descripcién
/ Divide misiones. Por ejemplo, misién 1 / misién 2.
+ Agrega nueva informacién a lo descrito en la tabla previa.
{#} Bifurcacidn. En feedback: detalla la toma de decisiones. En objetivos: detalla

el momento en que ocurrid.

[] Indica una batalla: su objetivo.

— En objetivos: indica una batalla que surge de una misién. En feedback: indica
las opciones disponibles para el jugador.

(+...), (-...) Consecuencias a nivel gameplay, positivas y negativas.
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