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RESUMEN

La critica de videojuegos, sobre todo la publicada en nuestro pais en medios graficos, se
parece poco y nada ala de otros lenguagjes. Tomando dos revistas locales, Irrompibles y
Loaded, serealizara un andlisis metacritico que permita conocer qué objeto-videojuego se
construye y cOmo se convocan categorias como las de género y estilo, ademés de observar
las distintas modalidades enunciativas que cada medio propone através de la diagramacion
de secciones, del uso de un lenguaje especifico que termina recortando un enunciatario
concreto, de la polifonia que atraviesa alas notas (algo inhallable en las criticas de otros
lenguajes), de laincorporacion de elementos narrativos ficcionales o bien relacionados con
la experiencia de juego, de cOmo se matiza €l juicio critico con la presencia estable de
paratextos, y de larecurrencia de algunos axiomas frecuentes que acaban por delimitar una
agenda propia (como laquejay denuncia acercadel paulatino descenso de ladificultad en

los juegos actuales o la defensa casi militante de la produccion local)
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INTRODUCCION

Este trabajo se propone realizar un andlisis metacritico de dos revistas especializadas de
videojuego: Loaded e Irrompibles. Con ese fin, ademés de observar el funcionamiento de
los textos criticos a partir de sus recursos discursivos o de las categorias de género y estilo
gue emplean, se estudia ademas una serie de elementos que enmarcan y condicionan esos
textos como la presentacion de los mismos (a través de volantas y copetes) o que los
acomparian y resignifican (como las calificaciones que rodean a cada critica). Asi, en ese
contrapunto que va de |os textos criticos a cada revista en su totalidad, se arriba a un primer
esbozo gue permite comprender cOmo es la escena enunciativa de cada medio y qué clase
de vinculo discursivo propone a sus lectores. Antes de comenzar € andlisis, serealizaun
brevisimo recorrido histérico local de los medios especializados en videojuegos para

facilitar el acercamiento al objeto de estudio en el presente.

Como corpus de andlisis se tomaron cinco nimeros de cada revista. De Irrompibles los
numeros 15 a 19 (de septiembre de 2013 - junio de 2014), y de Loaded los nimeros 113 a
117 (enero de 2014 - mayo de 2014).

INICIOS

L os medios especializados sobre videojuegos tuvieron su bautismo en la primera mitad de
la década de los 90, cuando comenzaron a publicarse revistas como Action Gamesy Club
Nintendo y, junto con ellas, seimportaban de Espafia otras como Hobby Consolasy
Micromania. A diferenciade lo ocurrido en otros lenguajes, |as revistas sobre videojuego
siempre fueron, més alla de las diferencias que puedan hallarse entre unas y otras,

publicaciones hibridas que construian un objeto y un enunciatario mdltiples. La critica
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representaba solo una porcion margina de las revistas; es que e videojuego era concebido

como una actividad industrial (habia notas sobre estudios, programadores, novedades,
rumores), un artefacto tecnol égico (lo que ameritaba muchas veces textos acerca de
caracteristicas técnicas de los dispositivos) y |as revistas muchas veces se presentaban
como espacios de publicidad velada, por |o general bagjo laforma de adelantos de juegos
exclusivos que funcionaban como zonas de promocién del producto. A su vez, yadentro
del territorio de las criticas (que demasiado seguido eran, sin més, resefias’) los medios
especializados siempre privilegiaron un aspecto de entre los muchos posibles a ser
revisados:. lanarracion. Si bien en los 90 € estado de latecnologia permitiaalagran
mayoria de los videojuegos soportar un relato, en muchas ocasiones ese relato no era el
centro del juego, o implicaba solo un componente muy secundario. Pero |as criticas/resefias
Se concentraban mayormente en ese punto, reponian detalladamente |0s universos
narrativos, incluso cuando esos universos no surgian solo del juego en cuestion sino que se
apoyaban fuertemente en paratextos (como el packaging o el manual®) que fortalecian el
elemento narrativo. La historiaera e centro y otros aspectos como los gréficos, €l sonido o
las mecanicas (esto es, & conjunto de reglas, objetivos y recompensas) quedaban rel egados.
Hasta podia ocurrir que el redactor de la nota expandiera a gusto o incluso que inventara

una narracion referente al juego resefiado.

PRESENTE

El tiempo pasd y e panorama de | as publicaciones especializadas en la Argentina cambio
notablemente, pero una conexién con la escena de los 90 permanece en €l peso delo
ficcional que se observa en dos revistas: Irrompiblesy Loaded. Se trata de dos medios

distintos, de caracteristicas enunciativas muy diferentes pero que comparten, como si se
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tratara de un legado irrenunciable, un fuerte componente narrativo, aungque ahorala

narracion se integae en distintas formas a las propuestas de cada medio.

Otro punto en comun con los primeros medios de los 90 es la construccion del videojuego
Ccomo un objeto de muchas caras, pero siempre de caracter industrial y técnico. En las
primeras paginas de Loaded y de Irrompibles abundan los informes acerca de eventos
internacionales como la Games Developer Conferece (GDC) o el E3 (Electronic
Enterteinment Expo), o algunos otros de caracter nacional como € surgimiento de la sede
local de IGDA (International Games Developer Asociation). Pero adiferenciade lo que
ocurriaen los 90, donde muchas de esas notas sobre industria eran sobre todo informativas
y constituian la tnica manera de acceder alos datos, |as revistas actual es suman una notoria
dimensién de andlisis y a veces hasta de val oracion respecto de, por g emplo, un nuevo
motor gréfico, dispositivo o placade video (este cambio se debe, probablemente, aque la
sobreabundancia de informacién del presente obliga a estas revistas a buscar un diferencial
mediético en algo mas que la mera presentacion de |os datos). Entonces, teniendo en cuenta
este cambio de abordaj e, puede decirse que |as revistas especializadas |e hablan a alguien
interesado ampliamente en los procesos productivos del videojuego y en la promocion y
circulacién de los mismos; para Irrompibles y Loaded, mas alin que paralas revistas de los
primeros 90, el videojuego “empieza” mucho antes de la experiencia ludica propiamente
dicha: seiniciacomo un trabgjo tecnoldgico y comercial de empresas, estudios de
desarrollo y distribuidoras (publishers). En el caso de Irrompibles, este proceso se repone
con un marcado acento colocado en la produccion nacional que se caracteriza por un tono

pasional y muchas veces abiertamente militante en defensa de laincipiente industria local .

Por otra parte, el crecimiento exponencial de espacios en internet dedicados ala
elaboracion de guias (walktroughs) y recabamiento de trucos hizo que desapareciera una
seccion fija de los primeros medios especializados. lade ayuda al jugador. Las revistas

actuales no dedican practicamente ni un parrafo a eso que, en € pasado, se ofreciacomo un
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servicio de un valor inestimable para € jugador que quedaba trabado en un juego o que, no

pudiendo superar una determinada fase, optaba por recurrir alos trucos que las revistas
presentaban (solian ser guias de ayuda -con consejos, secretos y niveles mapeados-
secuencias de botones para la obtencion de mejoras dentro del juego o passwords para
pasar de un nivel aotro sin lanecesidad de recorrer € juego de maneralineal).

Otro cambio notorio se percibe en ladesaparicion del lector real en las paginas de las
revistas. Como Action Games o Club Nintendo invitaban a sus lectores a participar de
sorteos, ajugar por premios o simplemente aescribir al correo de lectores y enviar dibujos
gue después eran publicados en €l correo de lectores (se trataba de seccionesfijas y de mas
de una pagina). Los actuales, en cambio, parecen haber redireccionado ese contacto a sus
respectivos espacios web y ala dinamica de los comentarios a final de los posteosy de los
foros. Entonces, si en el pasado |a escena enunciativa de la revista habilitaba una especie de
didogo incorporando literal y materialmente lavoz de los lectores, ahoralavoz del medio
es Unicay, en todo caso, expande ese dialogo a otros espacios como e de las paginas de
internet.

ANALISISMETACRITICO
1. NARRATIVIDAD

Se dijo que lo narrativo sigue siendo una parte fundamental de |a resefias de |os nuevos
medios especializados. A grandes rasgos, en estos medios |o narrativo puede tomar dos
formasy, asu vez, aparecer en dos zonas del texto: el copete o € cuerpo central. La

primeraforma, utilizada sobre todo en Irrompibles, es |a de la presentacion de un breve

relato creado por €l critico que surge a partir de la historiay/o e mundo del juego, y que
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por lo general se ubicaen & copete y puede desarrollarse en tercera o en primera persona,

en el caso de que se adopte lavoz de un persongje:

Como s fuera un fantasma, la sombra gigante desaparece entre la niebla. El Capitan
Edward Kenway guarda €l catalgjo: las condiciones para emprender €l asalto naval al
fuerte de la bahia de Kingston no son ¢ptimas. La amenaza latente de un galedn espariol
acecha en el horizonte. Pero los cafiones ya estan cargados, apuntando a lastorres

enemigas...*

La segunda forma es utilizada por los dos medios pero, unavez mas, parece explotada
mayormente por Irrompibles: se trata del relato en primera persona de la experienciade
juego, una breve cronica, con diferentes grados posibles de ficcionalidad, de la experiencia

del critico con € juego.

Los dedos me transpiraban sobre los botones del joystick. En un movimiento casi robético,
me cierro la boca con la mano. Ya llevaba abierta un rato largo y me estaba manchando
de saliva € pantalon. Salgo del cuartito y me prendo un cigarrillo. Miro por la ventana 'y
las primeras luces dibujan la silueta de los edificios mientras el pajaro de la resaca canta
enloquecido. Los 0jos me arden y muerto de suefio pero por primera vez no importa. Acabo
de ser testigo del final de uno de los mejores juegos de la historia®

Finalmente, puede darse unatercera forma, aunque es poco comun, que funden las otras
dos en un relato Unico y que mezcla el mundo ficcional del juego con el del autor del texto:

La noche envuelve la ciudad, una ciudad sucia y oscura llena de callgjuel as asfixiantes que
oprimen €l corazon. La ropa me aprieta en la entrepierna y las correas gque ajustan la capa
de mi térax a duras penas me dejan respirar. Me doy cuenta de que € paso del tiempo

también se hace sentir en los fichines, ya no soy agil y siento que necesito aflojar este
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corset sadomasoquista, o bien cambiar mis desarreglos alimenticios de la Ultima década.

Mi nombre es Garret y |o tuyo... es mio®

L os fragmentos pertenecen todos a lrrompibles y aparecen en el copete, es decir, son una
zona paratextual de entrada al texto que no funciona de lamaneratradicional (anticipando
el contenido de la notay resumiendo sus puntos nodales), aunque larevista contemplala
utilizacion de esas dos formas de |o narrativo también al interior de las criticas. Loaded, en
cambio, carece de copetes, por lo que la dimension narrativa se plasma directamente en el
texto, dando lugar alas dos formas descritas: a veces la nota repone la historia diegética del
juego, a veces aparece € relato en primera persona del redactor que narra su experiencia
con €l juego.

Este aspecto narrativo de los textos es una modalidad muy atipicaen la critica. Por giemplo,
si se toma una publicacion especializada de cine en papel seria posible (aunque dificil)
encontrar un relato del visionado de una pelicula, o de cdmo una experiencia
cinematograficamarcé al critico, pero en esos casos se esta siempre frente a alguna clase de
desvio de un grado cero local del género que establece como normala utilizacion de la
tercera personay donde el uso de la primera persona tiene un efecto evidentemente
retorizante. No es asi en e capitulo local de |a critica especializada de videojuegos, donde
la narracién es una dimension fundamental de las criticas. Un fragmento de un texto critico

de Loaded muestra este funcionamiento:

Para poner al tanto a los nuevos jugadores, € titulo incluye una recorrida por €l
convulsionado argumento hasta €l inicio del nuevo juego, que encuentra a Gabriel
Belmont, ahora en su nuevo rol de Dréacula, despertar en tiempos modernos después de un
suefio de varios siglos. Zobek, un vigjo conocido de la serie, le ofrece matarlo
definitivamente, pero antes le encarga evitar que una organizacion logre revivir a Satanas,

quien busca venganza.’
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Puede verse como € critico repone brevemente el relato del juego con fines analiticos:

simplemente da cuenta de la historia. No se esta, como en los gjemplos de Irrompibles,

frente a un gercicio nanrativo con fines creativos.

Sin embargo, en Loaded puede haber secciones mucho més largas dedicadas a desarrollar la
narracion de un juego. Suele ocurrir en las notas especiales (como en lade Metal Gear

Solid V: Ground Zeroes® 0 en el informe sobre el universo y las distintas eras de la serie
The Elder Scrolls®) que puede llegar a haber apartados enteros dedicados a exponer con
minucia el mundo diegético de un juego. Pero, de nuevo, |o que hay es dos maneras
diferentes de adoptar un caracter narrativo: en Loaded se esta frente laampliacion de una
de las partes integrantes del juego (su historia) y no se ensaya una creacion ficcional como
puede leerse en |os copetes de Irrompibles. Lo narrativo, asi, aparece de dos grandes
maneras. como analisis del objeto abordado, en donde se toma una narracién existente y se
la expande mediante su andlisis; 0 como creacion ficcional del critico, gue toma como

punto de partida el universo del juego pero cobra un caracter claramente personal.

2. VALORACION

Siguiendo unatipologia propuesta por Gerard Genette'® para el estudio de lacritica, los
textos de los medios el egidos operan mayormente de manera descriptivay apreciativa, pero
raravez interpretativa. Las funcion descriptiva alude a hecho de brindar informacion sobre
el contexto y la circulacion de la obra, ademés de relevar sus rasgos; la apreciativaala
presencia de un juicio respecto del objeto; lainterpretativaalalecturade la obraatravés de
alguna lectura o discursividad no contemplada originalmente. En el caso de Loaded e
Irrompibles, las funciones descriptivay apreciativa son dominantes y a veces pueden
combinarse en una misma nota (es raro encontrar una nota que, sea de los medios elegidos

o de cualquier otro, se identifique con una sola funcion). La descripcién suele abarcar
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varias areas de un juego: sus mecanicas internas, su relato, |os apartados técnicosy

estéticos (gréaficos, sonido, motor visual, ambientacion, etc.), lainteraccion que habilita
(por lo general denominada “jugabilidad”), niveles de dificultad, etc. Dentro de este
desarrollo descriptivo, también suele hacerse mencion al estudio desarrollador o al/los
disefiador/es implicados, a géneroy a estilo (si es que resultalo suficientemente
manifiesto como para sefialarlo). Son poco frecuentes las descripciones teméticas de los
juegos, no asi las enunciativas: cuando se da cuenta de los recorridos posible que habilita
un juego, es decir, de las experiencias que abre pero también gque clausura, |as notas suman
al andlisislo enunciativo (aungue nunca se utilice &l término o e concepto de enunciacion).
Las entradas criticas a objeto, como puede verse, son numerosas y dan cuenta de unafuerte

presencia de la funcién descriptiva.

Pero algo que caracteriza al comentario sobre videojuegos en las dos revistas, incluso
cuando la descripcion abunda, es la existenciade un juicio. El espectro de la apreciacion es
amplio: esejuicio puede ser firme o suave, explicito 0 mas o0 menos velado, puede estar
desarrollado o formularse velozmente, pero siempre esta. La opinion del que escribe tiende
aexhibirse de alguna manera, ya sea através de los adjetivos que califican |os rubros
técnicos ala par que se los va describiendo, o desplegando |os argumentos que sustenten
una cierta posicion, afavor o en contra. En lanota sobre Dark Souls 1 en Loaded™, e
critico describe primero el complejisimo sistema de combate del juego (que incluye
penalidades impensadas para un juego actual) para explicar después qué estrategia debe
encarar €l jugador, y terminar argumentando afavor de la dificultad elevada que, segin €
autor, interpela a un jugador que no se rinde facilmente y que disfruta de grandes retos,
tomando distancia de la tendencia general de los Ultimos afos que representa el descenso
paulatino de ladificultad. A veces, € juicio se explicitaa punto de que se presentaen
primera persona, como pasa en esta nota sobre Beyond Two Souls™ en e que € juego se

compara con otro del estudio Quantic Dream:
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S bien mantiene esa estética de pelicula, Beyond Two Souls es mas pelicula que Heavy

Rain. En su predecesor, las escenas de accion/lucha requerian méas habilidad de parte del
jugador, en Beyond Two Souls esta todo simplificado. No se presentan tantos desafios, se
dej6 un poco de lado |a parte jugable para pasar a hacer hincapié en la historiay la
fluidez dela misma, ahora si esto representa un cambio positivo 0 no, va a depender de
cada jugador. Personal mente me gusté masy me parecié mejor incluso, pero eso no quiere
decir que Heavy Rain sea menos, simplemente es distinto y prioriza otros el ementos. Mas

alla de eso, es una grata experiencia y un gran juego de por si.

El critico muestra su gusto, no lo escamotea pero tampoco se lo impone al lector; sobre el
final del parrafo se percibe como llegaincluso arelativizarlo, algo dificil deimaginar en
unacriticade cine o de teatro, donde |a primera persona suele estar vedada y en las que €l
juicio debe ser contundente y no deja espacio a dudas. Aqui no hay algo que diferencie a
Loaded de Irrompibles en particular sino que se trata de una cuestion de estilos personales
gue pone en funcionamiento cada critico: las dos revistas se asemejan en e hecho de que
contemplan distintas clases de valoraciones, manifiestas y encendidas algunasy discretas y
contenidas otras; desarrolladas y fugaces; personales o impersonales. Las dos, en tanto
medios, comparten el hecho de soportar un amplio espectro valorativo capaz de contener

distintas gradaciones de |a apreciacion critica

De todas formas, las dos revistas tienen una manera de compensar €l juicio del critico o, en
todo caso, de despersonalizarlo e imprimirle un efecto de objetividad: al costado de cada
nota hay una serie de textos breves que resumen o mejor y lo peor del juego, por lo general
partiendo de lo dicho en la nota, pero esos resimenes no son una prolongacion de lavoz del
critico sino una apropiacion de su discurso por parte de larevista, que toma su valoracion y
lapasa por e tamiz aparentemente mas objetivo, méasimpersonal de lavoz del medio. En
Irrompibles hay “lo bueno” y “lo malo” que contienen apenas una o dos oraciones cortas

gue resumen lo dicho por €l texto, y un porcentaje que toma como punto mas alto 100%
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(por gemplo, Beyond Two Souls merecio un 76%). En Loaded se dacasi o mismo, solo

que con los titulos “lo mejor” y “lo peor”, y el puntaje va del 0 al 10. Sin embargo, durante
mucho tiempo Loaded sumo un recurso interesantisimo que abandond en los dltimos
numeros: al costado de la nota, en la columna donde su ubican “lo mejor”, “lo peor” y la
calificacion, habia ademas un breve texto sobre el mismo juego escrito por otro redactor
gue lamayoria de las veces reforzabala nota principal y € puntaje, pero que otras veces (y
esto eralo mas curioso) ofreciaunavision y un juicio opuesto a del texto central y, por €
simple hecho de compartir €l espacio de la misma pagina, polemizaba con la nota principal
y sumaba ya no un efecto de objetividad sino de discusion y diversidad.

2. ESCENA ENUNCIATIVA
2.1. SECCIONESY LEXICO

Y a se dijo anteriormente que | as dos revistas suelen empezar dedicando notas a eventos
sobre |os videojuegos, noticias de laindustria, informacion tecnol égica, etc. Queda ver qué
otras secciones terminan conformando cada una. Para comenzar, las dos comparten una
politica respecto de lanovedad y la primicia que, a su vez, es extensible a otros medios
sobre videojuegos e incluso de otros lengugjes (por ggemplo, larevistade cine La Cosa): las
tapas se dedican ajuegos que, en la gran mayoria de |os casos, |0s redactores todavia no
pudieron jugar, y en muchas ocasiones ni siquiera hay imégenes del juego, solo imégenes
renderizada de promocion™®. Las notas de tapa suelen ocupar varias paginas y cumplen un
rol doble: funcionan como adelanto, como primiciade o que esta por venir, pero también
como extension del discurso publicitario del mercado, que recurre a espacios de esta clase
parainstalar productos como parte de su camparia comercial. ES coman que las notas de
tapa cuenten con mucha informacion brindada por |as empresas implicadas en € desarrollo

y distribucién del juego, desde el testimonio de los disefiadores y creadores hasta alguna
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figuraempresarial encargada de distribuir €l juego en nuestro territorio (por lo genera se

trata de la rama latinoamericana de grandes estudios localizados en Estados Unidos, Japén
o Europa). El efecto delastapasy las notas central es que generan esta relacionado con la
importancia de lainformacion y lanovedad y, por ende, relativiza el peso que € medio le
otorgaalacritica, yaque casi hinguna de esas nota contiene criticas o textos que sumen

alguna dimensi6n critica (¢como podrian, si 10s juegos todavia no fueron probados?).

Fuera de la nota de tapa, |as dos revistas se construyen sobre todo a partir de la critica. Los
textos criticos ocupan una buena cantidad de paginas y representan en ambos casos la

seccion mas nutrida de todas.

Algo especifico de Irrompibles es que las secciones pueden variar de nimero en nimero,
incluso pueden ser inventadas solo parajustificar lainclusiéon de una nota especifica. Las
secciones mas estables, 0 al menos las que pueden encontrarse en mas de un nlUmero
(descontando la de criticas: “reviews”), son “los picores del hardware” (sobre tecnologia),
“demencia senil” (relato libre sobre alguna experiencia de juego) o “aquellos vicios
sagrados” (mayormente sobre juegos de mesa). Fuera de esas, una nota puede generar una
volanta Unica que, en ciertamedida, clasificadl texto, pero sin llegar a producir una seccién
(porque la volanta no vuelve a aparecer): “Proceres argentinos” (sobre un juego argentino
en desarrollo), “cazadores de micos” (sobre el desentierro de los cartuchos olvidados de
E.T.), “las joyas de la abuela” (sobre antiguos juegos “clase B”), etc. La posibilidad de
“inventar” secciones de un numero a otro y la libertad con la que se denominan en
detrimento del caracter informativo (“Proceres argentinos” no explicita nada del contenido
delanotani de sutema), termina por generar una propuesta ltdica o irénica a partir del uso
delas palabras, y constituye uno de los pilares de la propuesta enunciativa de Irrompibles,
gue oscilaentre el guifio que apelaa humor y que interpelaa conocedor de los codigos de

LR 11 N 11

larevista (con términos que conforman un Iéxico casi propio como “mico”, “picor”, “amor”

-utilizado irénicamente-, “ourror” -en vez de horror-, “cacor”, “fichines”). Asi, laescena
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discursiva de larevista parece cerrarse hacia su interior reduciendo la construccion de un

enunciatario complice y fiel, que conoce los codigos del medio porgue lo consume desde

hace tiempo.

L oaded también suele gjustar |a volanta para adecuarla a muchas notas, pero 10os titulos son
sobrios y descriptivos. Por g emplo, una nota sobre Oculus Rift (un prototipo de caso de
realidad virtual), la historiadel dispositivo y una breve mencion al estado de la cuestion
tecnol 6gico ameritauna volanta con el titulo “Realidad virtual”. Esta manera de clasificar
|as secciones esta vincul ada estrechamente con la propuesta enunciativa de larevista: en
Loaded no hay un vocabulario especifico que el medio hayaido construyendo alo largo de
los nimeros, por 1o que el enunciatario construido por el medio es menos definido, méas
“ancho”, no necesita ser conocedor de una jerga especifica. Si bien Loaded se permite
cierto juego de palabras, referencias intertextuales y busqueda de humor en € titulo delas
notas, se trata siempre de un gjercicio mucho mas controlado y menos retorizado que €l de
Irrompibles. Algunos titulos son: “El ninja de la katana oxidada”, “El final es en donde

parti”, “Mientras mas grandes son, méas pesados caen”, o “Hijo ‘e tigre”.

2.2.VOCES

Finalmente, un elemento definitorio de la enunciacion de ambos medios es la manera
particular en que se utilizan |as personas del discurso. Resultaimpensable que revistas
especializadas de cine, teatro u otro lenguaje realice la misma operacién enunciativa de
Loaded e Irrompibles: estos dos medios pueden pasar de una primera en personaplural a
unasingular sin ninguna clase de problemas, avecesincluso a interior de un mismo texto,
y el enunciatario puede ser interpelado tanto en singular como en plural (“vos”, “ustedes”).
L as dos revistas comparten esta particular mezcla de registros enunciativos, mostrando solo

algunas diferencias de grado relacionadas con € resto de las operaciones de cada medio:
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previsiblemente, en Loaded esta diversidad enunciativa aparece con un poco menos de

frecuencia, o lo hace de manera menos evidente, mientras que Irrompibles, con su
enunciacion méas complice e irénica, la explota més. Las dos incorporan a ese concierto de
voces, ademas, la posibilidad de unatercera persona que se distanciay borralas huellas del
texto, como si la objetividad fuera otro tanto de |os efectos que los dos medios aspiran a
crear, ala par de la enunciacioén marcadamente manifiesta que caracteriza al resto de la
revista. Entonces, €l registro enunciativo de las dos revistas se caracteriza justamente por la
amplitud de efectos discursivos posibles que va desde |a primera persona que habla
pasional mente del objeto, hasta una tercera que tomadistanciay que analizay argumenta

con pretensiones de objetividad.

Seriaarriesgado postular que tanto en Irrompibles como en Loaded no hay conciencia del
registro enunciativo que se maneja, mas bien pareciera gue existe un trabajo voluntario para
perforar cualquier clase de rigidez discursiva que empariente las revistas con el tono més
bien distante del periodismo informativo. Asi, los criticos pueden hablar en primera persona
einterpelar al publico sin que eso lesimpida adoptar un tono de distancia e imparciaidad
mediante laimplementacién momentanea de latercera persona. Cualquier registro sirve,
cualquier personadel discurso puede utilizarse si asi 10 pide €l texto: en todo caso, |os
indicadores de |as columnas laterales (“lo mejor”, “lo peor”, € puntgje) se encargan de
encauzar esa diversidad enunciativa en la direccion de unaimparcialidad que pretende ser
lavoz del medio aunque, como ya se vio, en Irrompibles eslavoz del mismo medio, a
través de recursos como las volantas y 10s copetes, |a que se manifiesta y revela en tanto
comentadora |tdica de |as notas. Entonces, |a enunciacion de las dos revistas, con las
diferencias de grado observadas, producen una escena enunciativa anfibia, escurridiza, que
nuncafijalimite alguno a su registro; e discurso puede oscilar entre distintos registros
enunciativos (aveces incluso opuestos) sin que esto impligue un desvio de ninguna clase de

un grado cero local, como ocurriria en un medio de otro lenguaje especiaizado. Aqui,
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especialmente en Irrompibles, e grado cero supone ese magma de vocesy registros, por 1o

gue €l trabajo con e humor, los guifios o laimplementacion de un |éxico compartido no

constituyen ya desvios sino € nicleo duro de la propuesta.

3. CATEGORIASEN USO
3.1. GENERO

Como en el mundo del videojuego y la cultura en general, en las dos revistas la nocién de
género resultafundamental: su uso es constante y econémico, ya que vehiculiza una
enorme cantidad de saberes compartidos que de otra manera llevaria muchisimo tiempo
exponer. Yaque los géneros del videojuego no gozan del mismo conocimiento que los de
otros medios masivos como € cing, € teatro o latelevision, alli se achica en parte el grosor
del enunciatario que construyen las revistas ya que, al no explicarlas, |os que escribe
presuponen que | as categorias genéricas son plenamente reconocidas por €l lector. Si bien
los textos de Irrompibles y Loaded no |o conciben de esa manera, en sus criti cas pueden
rastrearse las tres clases de rasgos que Oscar Steimberg propone para estudiar €l genero:
retdricos, teméticos y enunciativos™. Aunque |os textos no den cuenta de esos tres niveles
de manera directa, hay menciones explicitas y desarrolladas sobre cuestiones relativas ala
visualidad, el sonido y la estética en general, tanto como al conjunto de reglas, objetivosy
recompensas (retorica); alostemasy alas pequefias torsiones semanticas que realizan
algunos juegos (temética); alaclase de recorrido que se propone, qué tipo de jugador
supone € juego, las opciones que sea abren y que se cierran (enunciacion). Algunos de los
géneros mas convocados son € first person shooter, plataformas, survival horror, aventura
grafica, hack and slash, puzzle (o ingenio) y rol. Existen otros sobre los que no hay un
acuerdo total, o que son marginales en relacion con los anteriores y que a veces reclaman

unadescripcién en € texto, como metroidvania (un término que surge de mezclar los
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nombres de dos juegos representativos del -posible- género como Metroid y Castlevania),

plataformas 2.5D (cuando la mecanica del juego es latradicional pero parte del escenario es
recreado en tres dimensiones) y sigilo (aungue todavia esté por verse si 1os juegos de sigilo

constituyen un género propio o se trata solo de una novedad al nivel de las mecanicas).

El peso de |la categoria de género se hace sentir también en e momento de emitir €l juicio,
y paraesto no hay un sistema de valores mas o menos definido: que un juego tome
distancia de un género cualquiera e intente renovarlo tiende a ser mejor visto por los
criticos que la opcién contraria de respetar plenamente |as férmulas genéricas, pero también
puede ocurrir o opuesto, que un desvio notorio de la convencion sea entendido como un
fracaso 0, muy esporadicamente, que el plegarse a las normas genéricas sea valorado como
ago positivo™. Ademés de lavaloracion, el género opera como un maparico en referencias
al quevaainscribirse € juego resefiado, su utilizacion implica poner al alcance del lector
un corpus amplio que sirve como marco contextual y que, dentro del panorama maés bien
reducido de lectores que consumen las dos revistas, dan cuenta de un rico saber compartido
por parte de la comunidad gamer.

3.2.ESTILO

Siguiendo con la perspectiva desarrollada por Oscar Steimberg, |os estilos también estan
compuestos por las tres clases de rasgos antes mencionadas. Pero aqui € uso que las
revistas hacen de |a categoria es menos frecuente y, sobre todo, menos determinante que o
gue se observaba con el género: estilo es entendido en la acepciom mas extendida, esto es,
de manera muy general, como un cierto modo de hacer reconocible presente en mas de una
obra. El problema es que, cuando en Irrompibles o Loaded se da cuenta de un estilo, selo
hace apelando solo a uno o dos tipos de rasgos y no atodos. Asi, los estilos mas

comunmente sefialados por las dos revistas son de estudio, disefiador o, méas
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excepcionalmente, de serie. Asi, las Ultimas producciones de Tim Schafer al frente de su

estudio Double Fine, en especial Broken Age - Act |, son pensadas por |as criticas
fuertemente a partir de la nocion de estilo que, en este caso en especial, tiende a mezclar las

dos: de disefiador y de estudio:

La evolucion misma de Tim Schafer como escritor hace ya mucho tiempo que lo alegjo de
los juegos ““graciosos™. Si, Monkey Island y Day of the Tentacle son de los mas comicos
gue han existido, pero obras magnanimas como Grim Fandango demuestran que la
historia y |os personajes tienen mas peso cuando hay corazon, ademas de gracia. Y eso
hizo también en Psychonauts y Brital Legend, nos dio juegos divertidos pero que se
concentraban en los personajesy la historia mas que en los chistes. Broken Age parece

apuntar al perfeccionamiento de ese estilo.
En otro parrafo de la misma nota puede leerse:

(el juego) cumple las expectativas al pie dela letra y nos entrega una memorable aventura
cuyo acto resolutivo promete ser aln mejor, gracias a al vasta imaginacion quetiene el

disefiador estadounidense (Schafer) y al oficio y perfeccionismo de Double Fine'®

Como puede verse, en este texto e estilo opera de maneradual a conjugar dos trayectorias
separadas en una sola (el trabajo de Schafer primero en el estudio Lucas Arts, y con su
propio estudio Double Fine después). Lo interesante de este uso excepcional de la categoria
es que, ademés, se describe un estilo en constante cambio, que mejora con e paso del
tiempo por obra de un cambio de tono y de la historiay los personajes (retérica). A su vez,
la confianza del critico en € trabajo de Schafer dentro de la 6rbita de Double Fine estan
grande que € estilo funciona como garantia de calidad de la segunda parte del juego
Broken Age, aunque todavia falte mucho para su lanzamiento. Pero, de nuevo, las dos
revistas presentan muy pocos casos en |os que la categoria tenga tanto peso como en este

giemplo. Algunos de | os disefiadores que suelen dirigir la atencién hacia la dimension
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estilisticas, ademas de Schafer, son Hideo Kojima, Will Wright o, dltimamente, Ken

Levine. En € caso particular de Kojima, e modo de hacer autoral suele confundirse con €
de serie, yaque € japonés trabajo casi toda su vida solo en la saga Metal Gear. Otros
juegos que suelen disparar € andlisis estilistico de una serie son Resident Evil, Street
Fighter, The Elder Scrolls, Final Fantasy™’ o Zelda'®, etc. En cuanto a un estilo de estudio,
en |os ultimos tiempos se habla de algunos como Bethesda y sus juegos de rol con enormes
mundos abiertos y de TellTale y su preferencia por los relatos fuertes que trabajan
detalladamente las historias y el impacto narrativo de las decisiones tomadas por €l jugador.
Se nota gque las clasificaciones de estilo realizadas por las dos revistas son menos
recurrentes que las de género y también menos determinantes en el contexto de una critica,
pero que ademéas comprenden €l estilo de maneraincompleta, dgjando de lado |os aspectos

teméticos y enunciativos y relevando siempre |os retéricos.

CONCLUSIONES

Este trabajo se propuso realizar una cartografia tentativa del territorio todavia poco y mal
explorado de la critica sobre videojuegos en la Argentina, en particular laque circulaen
medi os especializados como Irrompibles y Loaded. Este recorrido inicia traté de exponer
algunos elementos claves de esa criticay de las revistas en las que se emplazan y de como
se distancian de las operaciones criticas mas frecuentes de otros lenguajes como €l cineo €
teatro. Entre esos elementos sobresalen algunos como el componente narrativo de los
textos, laamplitud del registro enunciativo posibley el funcionamiento de algunos
paratextos concretos como las volantas, copetes o calificaciones. Si hubiera que sintetizar el
aporte de estas revistas al género de la critica, podria decirse que en la actualidad son pocos
los lenguajes que cuenten con medios interesados en ensayar acercamientos | dicos a sus

respectivas criticas. Por gjemplo, cuestaimaginar hoy una criticade cine, de teatro o de
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algun otro medio de carécter masivo que demuestre la libertad suficiente como para

experimentar con lanarratividad a punto de crear un relato ficcional que se transformaen
parte integral del texto critico. Sin embargo, revistas como Irrompibles y Loaded recurren a
esaviacasi en formanatural, como s lo narrativo y lo lUdico, extrafiamente, formaran parte
de su ADN critico. Quizas se deba a su circulacion todavia un poco marginal, pero lo cierto
es que la critica especializada de videojuegos parece ser uno de |os pocos espacios en los

gue el género todavia se permite experimentar con sus propios materiales.
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