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Los resultados de este trabajo se enmarcan en el proyecto I+D+i
«Politainment ante la fragmentacion mediatica:
desintermediacion, engagement y polarizacion»

(PID2020-114193RB-100) financiado por el Ministerio de
Economia y Competitividad.

Resumen: Esta investigacidn parte de la reconocida influencia de los medios
de comunicacidn en la esfera y el discurso politico, asi como de la popularidad
de la plataforma Steam en la distribucién de videojuegos para ordenador. De
este modo, se propone un analisis de los rasgos del discurso de las fichas de los
juegos de contenido politico en este medio de distribucién de contenidos. La
seleccion de la muestra parte de una serie de palabras clave (Politics, Political y
Political Sim) para identificar un conjunto representativo de juegos (n=64) que
desarrollan algiin aspecto de la politica contemporanea (representaciones,
ideologias o0 modelos de gobierno). Para ello, se combina el analisis de conte-
nido cuantitativo y cualitativo de los paratextos de estos juegos (concreta-
mente, los contenidos presentes en la ficha de cada uno de ellos). La exploracion
de estos contenidos destaca una lectura de la actividad politica de corte prag-
matico y normativo, influido por su contexto de produccién y ciertos vectores
ideoldgicos del escenario contemporaneo como la ideologia neoliberal.

Palabras clave: Game Studies; cultura politica; nuevos medios; Steam;
politainment.

Abstract: This research is based on the well-known influence of the media in
the political sphere and discourse, as well as the popularity of the Steam plat-
form in the distribution of computer video games. In this way, we propose an
analysis of the message of the game cards of games with political content in this
medium of content distribution. The selection of the sample is based on a series
of keywords (Politics, Political and Political Sim) to identify a representative set
of games (n=64) that develop some aspect of contemporary politics (represen-
tations, ideologies or models of government). To do so, we combine quantita-
tive and qualitative content analysis of the paratexts of these games (specifi-
cally, the contents present in the game card of each of them). The exploration
of these contents highlights a pragmatic and normative reading of political ac-
tivity, influenced by its context of production and certain ideological vectors of
the contemporary scene, such as neoliberal ideology.

Keywords: Game Studies; Political Culture; New Media; Steam; Politainment.
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1. Introduccion

Los desafios contemporaneos a los que se enfrenta la cultura politica de los
paises occidentales se sitdan en clave de riesgo para el bienestar y buen fun-
cionamiento de los sistemas democraticos. Levitsky y Ziblatt (2018) han ad-
vertido de los peligros de la corrosion interna producida, entre otros facto-
res, por los populismos, y que alcanza a la desconfianza y desafeccion de los
ciudadanos hacia el sistema politico y sus instituciones (Heiss, 2020). Por
tanto, las normas, valores y simbolos que la ciudadania maneja en relacién
con los asuntos publicos son elementos por considerar a la hora de valorar
el desarrollo del ecosistema politico (Dahl, 1998). De este modo, una demo-
cracia funcional pasa por considerar el rol de los medios como vehiculos de
socializacién politica, pero también como instrumentos de participacién y de
opinion publica. De ahi que sean considerados tanto parte del problema (Ro-
mero-Rodriguez et al, 2015; Persily y Tucker, 2020) como integrantes de la
solucién (Quevedo-Redondo et al, 2022). Los medios tradicionales, y muy
especialmente la prensa, son reconocidos como canales de informacién y for-
macién en materia politica. Del mismo modo, los estudios mas clasicos en
materia de opinién publica inciden en su papel a la hora de configurar, pero
también de reflejar corrientes de opinién (Tarde, 1986; Lippman, 1998).

En esa misma direccién y en un escenario contemporaneo, se ha revi-
sado el progresivo desinterés de los publicos por las denominadas «noticias
duras» (hard news) a favor de un enfoque «mas suave» (soft power) en el que
se combina informacién y entretenimiento (Postman, 1985). Esta vision se
ha desarrollado desde oOpticas diferentes como el infotainment (Thussu,
2008), politainment (Berrocal, 2017), politica pop online (Mazzoleni y Brac-
ciale, 2019), political fandom (Quevedo-Redondo y Portalés-Oliva, 2017), la
celebrificacién (Oliva et al., 2015; Gelado et al., 2019) o la narrativa trans-
media (Durantez-Stolle y Martinez-Sanz, 2019). Todas ellas destacan un
proceso de espectacularizacion de la politica en las ultimas décadas que, si
bien es una de las posibles vias para acercar el mensaje a los apaticos (Na-
varro-Sierra y Quevedo-Redondo, 2020), también alerta sobre la degrada-
cién de los valores politicos inherentes a las democracias occidentales (Be-
rrocal et al., 2022).

Este escenario sitiia el punto de partida de esta investigacion: el pro-
ceso de ludificacion de la cultura definida por Joost Raessens en torno a una
actividad -el juego- que «aparece también en aquellos dominios que en el pa-
sado se consideraban su opuesto», como puede ser la educacion, la politica o
la guerra (Raessens, 2006: 16). Por ello, la consolidacién de los juegos digi-
tales y los Games Studies en el ecosistema mediatico permiten interrogarse
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sobre su contribucién a la cultura politica contemporanea (Bown, 2018; Mar-
cos Molano et al,, 2021).

Las iniciativas en ese sentido se pueden conformar en torno a dos gran-
des grupos. La mas popular es la vinculada a los serious games que, en el am-
bito politico, se proponen como «un juego digital que aborda un tema social
contemporaneo para fomentar una sociedad mas equitativa, justa y/o tole-
rante» (G4C, 2022). De esta forma, se han analizado iniciativas que investigan
juegos con un propoésito persuasivo, activista o de concienciacién en torno a
diferentes realidades politicas (Moreno y Venegas, 2020; Gomez-Garcia et al,
2021), su capacidad para fomentar una conciencia o compromiso politico
(Cabafies y Jaimen, 2021), o el empoderamiento ciudadano (Lerner, 2014).

El segundo grupo ha centrado su atencién en los videojuegos entendi-
dos como productos de consumo y de entretenimiento dirigidos al gran pu-
blico, asi como en su capacidad para reflejar o cuestionar rasgos de los con-
textos politicos contemporaneos. Uno de los enfoques dominantes en este
ambito ha tenido en cuenta esta permeabilidad entre el discurso de los juegos
y la realidad politica (Planells, 2020; Planells, 2021). Este potencial se ha re-
flejado, por un lado, en investigaciones que analizan procesos abstractos y
amplios de los regimenes politicos, como pueden ser los grupos de presién
en el sistema democratico, la opinién publica, o la amenaza del populismo
(Planells, 2015; Moreno y Gémez-Garcia, 2021). Por otro lado, lecturas de
movimientos y episodios concretos como, por ejemplo, el impacto de la Gran
Recesion econémica de 2008 en las representaciones propuestas por los vi-
deojuegos comerciales (Pérez-Latorre et al, 2019) o como instrumentos del
tecnonacionalismo (Moreno-Cantano, 2022).

Ambas lineas de investigacién ofrecen claves de interés puesto que
abordan, con puntos de partida diferentes, la contribucién del juego digital
al imaginario y a la esfera politica contemporanea. Una perspectiva que se
puede sustentar en la teoria del cultivo, atribuyéndoles mensajes a los que
las comunidades audiovisuales estadn expuestas y que pueden condicionar su
percepcién del mundo, sus valores o su forma de actuar (Gerbner et al,
2002). La particularidad de los videojuegos en este contexto parte del rol de
sus usuarios al plantear la recepcién, consumo y transformacién del conte-
nido de dichos juegos. A partir de ahi, su contrastado potencial para la gene-
racién de emociones -potenciada por la identificacidn del jugador a través de
narrativas inmersivas en primera persona- aumentaria la capacidad y los
efectos del mensaje (Gonzalez-Vazques e Igartua Perosanz, 2020).

Este proceso afecta tanto a sus creadores y sus intenciones (desarro-
lladores, productoras, etc.), los mensajes implicitos y explicitos en los juegos,
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sus canales de distribucion (especialmente las plataformas de distribucién
de contenido), asi como el rol de los propios jugadores a la hora de plantear
la recepcién, consumo y transformacion del contenido de dichos juegos.

La reinterpretacion cultural de los jugadores sobre los contenidos im-
plicitos de los videojuegos plantea su importancia como generadores de gra-
tificaciones que van mas alld del mero entretenimiento o la evasién, como
son la creacion de relaciones sociales, el sentimiento de pertenencia a una
comunidad y la participacién en discusiones y acciones tanto en el mundo
online como en el offline. El fenémeno fandom propicia una mayor inmersion,
cooperacion y participacién de los usuarios, y a su vez produce cambios en
las estrategias de creacion y distribucién de los juegos. Cuestiones como es-
tas se aprecian en investigaciones sobre el poder del fan (Booth, 2013; Evans
y Stasi, 2014) o el auge de los streamers y su capacidad de influencia (King y
Dela Hera, 2020). En relacién con la politica, autores como Vaux et al. (2021)
han explorado la polarizacién y la movilizacion de la extrema derecha en gru-
pos de juego en Steam en UK; mientras que Miller (2020) se centra en Esta-
dos Unidos al analizar la respuesta critica del fandom a la estrategia de mar-
keting del juego Wolfenstein 11, cuyo reclamo “Make America Nazi-free again”,
enreferencia al slogan de Trump "Make America Great Again", desperto reac-
ciones airadas de los seguidores del politico, al considerarlo ofensivo.

Esta investigacion analiza el interés del contenido politico presente en
los videojuegos, incidiendo en su capacidad para profundizar en la represen-
tacion de ideologias y sistemas. Con este fin, se atiende a su potencial como
medio interactivo para proponer procesos de simulacién que ofrecen una
(re)construcciéon de los modelos y sistemas de gobierno. Desde ahi, se pre-
senta la metodologia de una investigacién que recurre a un enfoque triangu-
lado, tanto cuantitativo como cualitativo, y que utilizara como fuente para su
trabajo de campo la plataforma Steam, una de las mas populares de distribu-
cion digital de videojuegos (Planells, 2018; Lin et al., 2019).

2. Objetivos y preguntas de investigacion
Esta investigacién establece su principal objetivo en la exploracién de las
propuestas de representacién de los juegos de contenido politico distribui-
dos a través de la plataforma Steam. Un planteamiento que se concreta a tra-
vés de las siguientes preguntas de investigacion:
-Pl1: ;Cudles son las claves de representacion de los sistemas y acto-
res politicos en los juegos de esta tematica distribuidos a través de
Steam? Se ofrece una primera lectura sobre las claves generales de
este contenido y, ademas, sefialar cuales son los temas vinculados al
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debate politico y las lineas de definicién de los sistemas politicos con-
temporaneos (democraticos, autoritarios, liberales, etc.).

-Pl,: ;Qué tipo de percepcidn y claves ideoldgicas trasladan los desa-
rrolladores sobre los contenidos de los juegos politicos a sus usua-
rios? Este interrogante profundiza en una linea interpretativa sobre
los matices ideoldgicos que pueden extraerse en la presentacion dis-
ponible en Steam de los juegos de corte politico de la muestra.

3. Metodologia

La planificacién metodolégica de esta investigacién se divide en dos partes.
La primera aborda la conceptualizacion, busqueda y seleccién de la muestra
de analisis. En segundo lugar, se sustentaron los supuestos tedricos que guia-
ron a la propuesta metodolégica: una ficha de analisis de contenido con va-
riables cuantitativas y cualitativas que permiten responder al objetivo y a las
preguntas de esta investigacion.

3.1. Seleccion de la muestra

La inconcrecion del concepto de «juego politico» plantea la dificultad de en-
contrar un enfoque univoco y la posibilidad de desarrollar propuestas mas o
menos restrictivas. Por ello, se elabor6 una primera muestra a través del mo-
tor de busqueda de Steam. El interés en los contenidos de esta plataforma de
distribucion de juegos digitales frente a otras reside en su popularidad (Pla-
nells, 2018: 2) y en que integraba mas de 50.000 juegos, dirigidos a una co-
munidad de 120 millones de usuarios en activo, en marzo de 2022.

Para el proceso de localizacion de la muestra se emplearon los propios
términos que ofrece la plataforma a los usuarios en sus bisquedas. Se identi-
ficaron tres etiquetas principales en inglés (political, politics y political sim)
que se aplicaron de forma individual y combinada para analizar los tipos de
resultados. La busqueda se realizé a través de Firefox en modo de navegacién
privada, en inglés y bajo una VPN que evit6 cualquier tipo de sesgo producido
por informacién de navegacidn, cookies o historial previo.
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Figura 1. Confluencia de resultados en funcion de los términos de busqueda

Politics + Political
Politics (237 resultados) Political
(1593 resultados) (583 resultados)
Todos los términos
(132 resultados)

Political + Political Sim
(196 resultados)

Politics + Political Sim
(183 resultados)

Political Sim
(405 resultados)

Fuente: elaboracién propia. Datos de Steam obtenidos el 28 de febrero de 2022.

Los diferentes grupos de resultados (Figura 1) fueron revisados por los
autores de esta investigacion que identificaron la inoperatividad de los tres tér-
minos de forma individual: Politics era inconcreto, puesto que incluia un amplio
numero de juegos de gestién de recursos de caracter no politico; Political Sim
era excesivamente restrictivo al vincularse al género de simulacién y, por ul-
timo, Political ofrecia una muestra excesivamente amplia. La seleccion de tér-
minos que mejor se adapta a los intereses de esta investigacion fue la combina-
cion de Political y Politics. Por ello, la muestra inicial fue de 237 resultados de
los que, posteriormente, se eliminaron aquellos juegos pendientes de lanza-
miento y los de tematicas alejadas de la politica. De este modo, la muestra final
comprende 64 juegos y sus datos mas relevantes se han sintetizado en la tabla
3 localizada en los anexos de esta investigacion. Este proceso permitira, poste-
riormente, precisar la naturaleza de los juegos identificados como «politicos»
por la plataforma y precisar su definicion.

3.2. Propuesta metodologica
Los diferentes tipos de preguntas de investigacion implican metodologias de
analisis diferentes. Se aplicé una ficha de andlisis de contenido a cada una de
las entradas de los juegos incluidos en la muestra. Dicha ficha recogia tanto va-
riables cuantitativas como cualitativas y, por ello, algunos de los limites de este
analisis provienen de la propia fiabilidad de los datos proporcionados por la
plataforma.

El aspecto cualitativo de la ficha de analisis se ha fundamentado en pro-
puestas que se han empleado para el andlisis de los paratextos de los juegos
(Oliva et al, 2018), el andlisis socio-semiotico de videojuegos (Navarro
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Remesal, 2016; Pérez-Latorre et al.,, 2017), la mimética entre mecanicas ludicas
y actividades fundamentales del ser humano (Pérez-Latorre, 2012) y algunos
modelos incipientes para el andlisis de discursos ideoldgicos y politicos en jue-
gos digitales (Pérez-Latorre et al., 2019; Planells, 2011; Planells, 2020; Moreno,
2021; Moreno, 2022; Paredes, 2022; Gil-Torres et al., 2022).

4. Resultados. Claves politicas del videojuego
contemporaneo en Steam

Los datos que se han obtenido del andlisis de la muestra reflejan una amplia
disparidad de géneros para los juegos de contenido politico (Grafico 1). Se parte
de las categorias de género que emplea la propia plataforma, que distingue en-
tre accion, aventura, carreras, casual, deportes, estrategia, indie, multijugador,
rol y simulacién. La plataforma define sus juegos a partir de etiquetas popular-
mente aceptadas, aunque no realiza una definicién concreta de ninguna de
ellas. Sin embargo, dos se manifiestan como predominantes frente al resto. Los
juegos de simulacién -«que emulan, de forma fidedigna, algiin aspecto de la
vida en el mundo real» (Wolf, 2005: 196)- o de estrategia -«aquellos que hacen
hincapié en el pensamiento y la planificacién por encima de la accién instanta-
nea para lograr la victoria» (Rollings y Adams, 2003:321) -, y suponen el 65,9%
de la muestra. La primacia de ambos géneros respecto al resto resalta como el
contenido politico en forma ludonarrativa se formula, principalmente, como si-
mulacioén de escenarios y experiencias politicas, asi como en torno a la gestién
de recursos en contextos electorales y gubernamentales.

Figura 2. Géneros mas populares de los juegos de contenido politico en Steam

Carreras

Deporte 2

Accion

Role Play Game
Aventura
14
5

Fuente: elaboracién propia.
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La presencia intermedia de algunos otros géneros refuerza esta misma idea.
Los vinculados al género de aventura (14) y role play (10) sittian propuestas parejas
alos juegos de simulacion, ya que exploran experiencias politicas, en este caso, desde
una perspectiva individual, puesto que se focalizan en la avatarizacién del jugador.
En el extremo opuesto se encuentran los géneros de accion (7), deporte (2) y carre-
ras (1) como categorias menos idoneas para trasladar una visién de lo politico.

Los datos anteriores son significativos, aunque conviene matizarlos ya que
las categorias de género no son excluyentes entre si. La plataforma emplea dichas
etiquetas de forma complementaria para suministrar informacién mas detallada a
los consumidores respecto a la tematica y mecanicas del juego. En otras palabras,
cada juego de la muestra plantea una clasificacién genérica compuesta por entre
una y tres etiquetas de género diferentes que se recogen en la Tabla 1. De esta
forma se constata una mayor atomizacion del género de los juegos de la muestra,
aunque la compuesta por simulacién y estrategia es mayoritaria (44% del total).

Tabla 1. Clasificacién de juegos segin género en Steam

Género de los juegos de contenido politico en Steam ‘ Frecuencia
Simulacién. Estrategia. 28
Estrategia. 4
Casual. Simulacion. Estrategia. 3
Simulacién.

Aventura. Simulacion.

Aventura. RPG.

Casual. Estrategia.

Aventura. Simulacion

Casual.

Aventura. RPG. Simulacidn.

Accion. Simulacién. Deporte.

RPG. Simulacion. Estrategia.

RPG. Estrategia.

Accidén. Aventura. Casual. Carreras. RPG. Simulacién. Estrategia.
Aventura. Casual. Simulacién. Deporte. Estrategia.
Accidén. Aventura. Simulacién.

Aventura.

Accién. Casual.

RPG. Simulacién.

Accidn. Casual. Estrategias.

Accién. Casual. RPG.

Accidén. Casual. Simulacion. Estrategia

Accién. Aventura. RPG.

Casual. Simulacion.

Total 64

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de Steam.
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Esta tipologia de géneros propuesta por la plataforma se enriquece por la
propia actividad de los usuarios que incorporan etiquetas a la catalogacién de cada
uno de los juegos (hasta un maximo de 20 etiquetas por juego). De este modo, la
muestra retine hasta 185 etiquetas diferentes en las que destaca que las mas po-
pulares (politico, politica, estrategia, simulacién y simulacién politica) se corres-
ponden con la clasificacién de Steam, poniendo de manifiesto el uso de criterios
similares por ambas partes.

Este primer uso de las etiquetas abre otras interpretaciones de mayor inte-
rés sobre cémo los jugadores emplean estas categorias para identificar estos jue-
gos y, por ende, su discurso en torno al ambito politico. Los datos identifican aso-
ciaciones de etiquetas que se pueden vincular a dos visiones opuestas de la politica.
Por un lado, la recurrencia del término «distopia» en 11 juegos de la muestra para
identificar un tipo de discurso en el que prima la sumisién de las libertades civiles
frente al estado y que podriamos identificar con una visién negativa de la politica.
Por otro lado, también se manifiesta un uso de la politica vinculada al humor a tra-
vés de cinco etiquetas: divertido (9 apariciones), comedia (7), memes (5), satira (4)
y parodia (3). Se aprecia que cuatro de ellas abordan rasgos tematicos, pero resulta
significativa la aparicion de una categoria «meme» que hace referencia a juegos con
un discurso histrionico, exagerado y vinculado con algin rasgo de la actualidad po-
litica, especialmente con la presidencia de Donald Trump (Make America Great
Again: The Trump Presidency, Mr. President o USA2020).

Imagen 3a. Mr. President Imagen 3b. Cat President

SELECT ACANDIDATE

FRISKY DR.NOM-NOMS ~ THUNDERPAW KALE ROVER DJ NIBBLES

Fuente: Game Developer. X (2016) y Oh, a Rock! Studios (2016).

El cruce entre estos datos refleja que el contenido satirico se vincula mas a
los géneros marginales de la muestra (casual, accién o deportes) y que, por tanto,
su uso se localiza cuando el objetivo no es describir como funcionan aspectos de
la configuracidn politica nacional o internacional, sino ofrecer una lectura senci-
lla y parédica que se confia a géneros que requieren un menor esfuerzo interpre-
tativo por parte del jugador. Desde otra posicién diferente, también se localizan
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juegos que emplean el recurso del humor dentro de la simulacion o de la estrate-
gia para ofrecer visiones mas desenfadadas de la politica, aunque sélo afecten a
una capa superficial del contenido (Cat President, Tropico, etc.).

Ambos tipos de percepciones (distopicas y humoristicas) presentan otro
rasgo de interés en funcion del pais al que pertenece la empresa desarrolladora
del juego y, posiblemente, sobre la cultura politica del pais. Por un lado, se
apunta a una visién mas critica con la salud de los sistemas democraticos en los
paises europeos que concentran a 8 de los 11 juegos que emplean esta etiqueta.
Por otro lado, gran parte de los 14 juegos que se definen en clave de humor, en
concreto 7, se relacionan con la politica estadounidense al vincularse con la fi-
gura del presidente Donald Trump, a pesar de que muchos de ellos no ofrecen
datos concretos sobre la procedencia del desarrollo.

4.1. Claves de popularidad y difusion de los juegos politicos
en Steam

La opacidad de Steam con relacién a las ventas y difusién de sus contenidos
(tabla 2) supone una aproximacién a partir de indicadores indirectos (rese-
fias totales, positivas y negativas). Esta investigacion establece un indice de
valoracion que oscila entre -1 (maximo rechazo) y +1 (maxima aceptacion)

para cada juego de la muestra calculado a partir de la férmula
LV _Resefas positivas—Resefias negativas

Resefias totales

Tabla 2. Juegos mas populares en Steam por nimero de resefias (>1000) o 1I.V. (>0,8)

Titulo Fecha ‘ Reseiias + /- I.V. ‘
Crusader Kings II 14/2/2012 66919 60229/6990 0,800
Imperator: Rome 25/4/2019 21592 12525/9070 0,160
Tropico 6 29/3/2019 20558 17880/1100 0,816
1?;2{?”' Keeping an 27/10/2016 | 13453 12270/1183 | 874
Suzerain 4/12/2020 3605 3361/244 0,864
Democracy 4 13/1/2022 3009 2534/475 0,684
Urban Empire 20/1/2017 2387 806/1581 -0,324
Orwell: Ignorance is... 22/2/2018 1347 1050/297 0,559
The Political Process 27/11/2019 1252 1196/56 0,910
Crisis in the Kremlin 20/3/2017 1190 999/191 0,678
Sigma Theory: GCW 21/11/2019 1165 897/268 0,539
Power & Revolution 26/5/2016 1161 660/501 0,136
Cat President 23/8/2016 124 114/10 0,838

Fuente: elaboracién propia.
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Los datos anteriores reflejan que la mayor popularidad (medida por nud-
mero de resefias) o aceptacion (I.V.) se localizan de forma homogénea en
cuanto al género (simulacién y estrategia), pero de forma heterogénea con res-
pecto a las propuestas narrativas. La tabla 2 refleja cuatro lineas tematicas prin-
cipales. La primera y mas popular en nimero de resefias es la relacionada con
la construccién y gestion de imperios bajo la clave 4X (explorar, expandir, ex-
plotar y exterminar) en coordenadas historicas (Crusader Kings Il e Imperator:
Rome). En segundo lugar, aparecen juegos en clave de presente (Tropico 6, Su-
zerain o Democracy 4) o del pasado cercano (Crisis in the Kremlin) que desarro-
llan la simulacién de escenarios politicos alternativos. En tercer lugar, la simu-
lacién de campaiias politicas ya sea en clave realista (The political process) o
satirica con elementos de la cultura pop (Cat president). En ultimo lugar, las
narrativas distopicas que cuestionan algiin aspecto de los derechos y libertades
de las sociedades contemporaneas (Orwell o Sigma Theory).

4.2. Claves de analisis en los discursos de los videojuegos de
Steam

Las propuestas politicas en la muestra de juegos analizados identifican un ma-
yor nimero de rasgos asociados a los sistemas democraticos occidentales, es-
pecialmente del sistema presidencialista estadounidense y los sistemas parla-
mentarios europeos. La mayor presencia de este tipo de contenidos se explica
por lanacionalidad de las desarrolladoras de estos videojuegos (Tabla 3) ya que
el principal mercado de Steam se sitda en Occidente (Laguna, 2017).

Tabla 3. Niumero de juegos desarrollados por paises

Pais ‘ Frecuencia ‘
Europa Total: 32
Francia 7
Reino Unido 6
Alemania 4
Republica Checa, Ucrania 3
Bulgaria, Polonia, Finlandia 2
Eslovaquia, Moldavia, Italia 1
Sin identificar 13
Rusia 9
Estados Unidos 5
Australia, Turquia, Filipinas, Japdn, India 1

Fuente: elaboracién propia.
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Este etnocentrismo plantea limites en torno a la percepcion de la hetero-
geneidad de escenarios politicos alejados de este espacio geografico. Curiosa-
mente, el segundo modelo mas popular en la muestra -vinculado a sistemas po-
liticos unipartidistas de inspiracién comunista o socialista- apenas subraya
rasgos o particularidades distintivos en lo ideolégico, mas alld de menciones
aisladas a la economia planificada (China: Mao's legacy) o la utopia comunista
(Crisis in the Kremlin). Ademas, estos modelos aparecen vinculados a épocas
histoéricas recientes como la Guerra Fria. En ese sentido, los juegos mas popu-
lares de la muestra (las Ultimas entregas de la saga Trépico) delegan en su pro-
puesta visual y en el imaginario popular la construccién de su marco de refe-
rencia (el modelo politico cubano) para plantear una «repudblica bananera»
dirigida por un lider visionario (Trdpico 6).

El Ultimo rango de modelos que hacen su apariciéon, también de forma
infrecuente, presentan modelos no democraticos que se dividen entre estados
de excepcidn (frente a amenazas militares, sanitarias) y modelos autocraticos
(dictaduras, oligarquias corruptas o plutocracias). Estas propuestas tienen en
comun que concretan el tiempo de la historia en un presente cercano de carac-
ter alternativo o en un futuro préximo, subrayando un horizonte de riesgo para
las democracias.

4.2.1. Los sistemas politicos como escenarios ludonarrativos

A pesar de la popularidad de los diferentes sistemas politicos representados
es habitual que los principios ideolégicos que los fundamentan sean solo una
vaga sefia de identidad que el jugador debera concretar dentro de su libertad
de accion:

«¢Crees que la democracia y el libre mercado son la salvacién? ¢O tal vez
el socialismo democratico? éQuiza el conservadurismo cristiano? ¢EI comu-
nismo utdpico? ¢O crees que las dictaduras y la deificaciéon son el camino
para seguir?» (Crisis in the Kremlin) [...] «Tras el apocalipsis, s6lo queda-
ron 3 bunkeres, en el lugar de cada uno de los cuales surgidé un estado. A
la derecha del tuyo, el monarca Vasily Pynkin estd construyendo un estado
autoritario, mientras que, a la izquierda, el lider utdpico Jakobe Prescott
encarna la calidad y el cosmopolitismo. ¢Qué bando prefieres? éCooperaras
con un dictador, un demdcrata, o elegiras tu propio y especial camino?»
(Weltreich) [...] «Crea una utopia comunista, una nacién de mercado com-
pletamente libre o conviértete en un tirano que supervise cada paso de tus
ciudadanos. Con mas de 700 proyectos y tecnologias para elegir, tu decides
el camino hacia la grandeza» (Realpolitiks II)

Esta formulacidn «a la carta» de los espectros ideoldgicos se desarrolla a
partir de la apelacion a la capacidad del jugador para mejorar la gestion de los
politicos. Figuras que, o bien se construyen de forma general y estereotipada, o
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bien se precisan a partir de personajes histdéricos (Winston Churchill, Mahatma
Ghandi, Mao o Gorbachov, etc.) o de la politica estadounidense contemporanea
(Joe Biden, Donald Trump, Alexandria Ocasio-Cortez, etc.). La superacion de re-
ferentes politicos de diferente espectro ideoldgico permite, paraddjicamente,
difuminar las propuestas doctrinales que se puedan inscribir dentro de los jue-
gos de la muestra. De esta forma, las diferentes configuraciones politicas se pre-
sentan como matizables o modificables por el jugador y, por tanto, por una 16-
gica pragmatica, racional e individualista, mas que por premisas ideolédgicas o
comunitarias, un proceso en el que los rasgos de los sistemas politicos que re-
flejan los juegos se manifiestan y se transforman tanto por los imperativos del
disefio lidico como por la propia propuesta discursiva implicita en sus narrati-
vas. Estas ideas se vinculan con una retdrica individualista asociada con la ideo-
logia neoliberal que ya se ha apuntado en otras investigaciones sobre juegos
comerciales (Oliva et al, 2018; Pérez-Latorre et al., 2019). De este modo, se po-
tencia la percepcién de que las acciones individuales, y no la accién de los gru-
pos y las instituciones, impulsan el destino de las naciones y los sistemas poli-
ticos que representan el avatar del jugador.

La propuesta de estos juegos para superar estas adversidades radica en
otro elemento que, ideolégicamente, atentia el rol del estado y refuerza su ca-
racter neoliberal: 1a apelacion a la superacién y a la competitividad individual
realizando una labor que «dificilmente sera peor que la que hacen nuestros ac-
tuales lideres politicos» (Democracy 3). Por supuesto, la apelacién a la accion
individual y la libertad de actuacién es una impronta légica en el propio medio,
pero -como también se ha constatado- las aristas de esta representacion se co-
nectan con imperativos ideolégicos significativos (Oliva et al., 2018: 7).

Este andlisis cualitativo, ademas, hace hincapié en la representacion de
cuatro rasgos que caracterizan a los sistemas democraticos y se han contem-
plado en el proceso de codificaciéon de la muestra: seleccion de lideres, meca-
nismos de contrapoder junto a la divisién de poderes, participacién en la toma
de decisiones y deliberacién politica e intereses colectivos (Moreno, 2022, pp.
53-54). Dichos elementos tienen una presencia desigual en la muestra y, obvia-
mente, su formulaciéon esta subordinada a estimular la compra del producto por
parte de los usuarios de la plataforma.

El andlisis constata la primacia tematica de los procesos de seleccion de
lideres junto a una adaptacién de los mecanismos de contrapoder en el modelo
democratico. El primero de ellos se refleja en el objetivo mayoritario de los jue-
gos: la confrontacién y victoria electoral. La confrontacién se refleja no sélo en
la pugna electoral, también en la mencidn explicita a «impedir que tus princi-
pales rivales ganen las elecciones» (Evil Democracy). El objetivo final de todos
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estos juegos pasa, por tanto, por la victoria electoral que se sitiia en el marco de
unas elecciones concretas (p.ej. The Political Machine) o, en el caso de los juegos
de simulacion, en clave de la denominada «campafia permanente» que identi-
fica las elecciones como «controles de gobernabilidad» que representan la con-
tinuidad o el fin del juego (Democracy 4).

Otro aspecto destacado tiene que ver con la representacion de la division
de poderes del Estado. Montesquieu estableci6 su necesaria separacion (poder
ejecutivo, legislativo y judicial) como mecanismo preventivo frente a los posi-
bles abusos de autoridad. Todos los juegos que implican la gobernabilidad de
un Estado desarrollan una simplificacién en este aspecto que hace desaparecer
al poder judicial del sistema politico y, normalmente, funde la accién del poder
ejecutivo con el legislativo. Asi lo sefialan de forma explicita juegos como The
Political Process o Respublica. De este modo, a pesar de que la representacion
se establece en claves de juego democratico, no se respetan los requisitos esen-
ciales e inherentes al sistema. No existe una percepcién de que otras institucio-
nes politicas puedan tener poder estableciendo un freno a las acciones del ju-
gador y mermando su capacidad de decision.

El desafio real para el jugador es, por tanto, el elemento del juego que
condiciona su continuidad y permanencia, que esta representado por la opiniéon
publica: un conjunto de tendencias sociales que el jugador debera aprender a
controlar para alcanzar los objetivos del juego. Es decir, en la representacion
de los sistemas democraticos, los juegos tienden a minimizar los aspectos for-
males e institucionales (6rganos y legislacidn) frente a las dimensiones mas li-
gadas con los intangibles (percepciones, emociones, opiniones...) y la comuni-
cacion politica (respuesta ciudadana a través de las corrientes de opinion). De
alguna manera, el disefio del juego opta por una representacion simplificada de
los sistemas politicos, presentando una lectura menos rigurosa y mas populista
y demagdgica, seglin la cual la tarea de los politicos consiste, sobre todo, en ges-
tionar la satisfaccion ciudadana, sin considerar la complejidad de los actores e
intereses implicados en la arena politica.

4.2.2. La gestion de una ciudadania infantil en las democracias
ludonarrativas

Como se ha apuntado, la sociedad civil emerge como el principal contrapoder
de los juegos de contenido politico, ya sea como votantes en escenarios de com-
peticion electoral o como jueces de la gestion del jugador. De esta forma, el
rasgo de los sistemas democraticos de «deliberacion politica e intereses colec-
tivos» aparece asociado a una construccién de la sociedad civil compuesta por
entes pragmaticos en su discurrir cotidiano. Se plantea un escenario social
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poblado por ciudadanos con intereses egoistas, menos preocupados por el bie-
nestar colectivo y en el que se subraya su individualismo.

Asfi aparece, por ejemplo, reflejado en las pantallas que acompafian a la
presentacion de Democracy 3 (Imagen 3a) que requiere «modelar las opiniones,
creencias, pensamientos y sesgos de miles de ciudadanos virtuales». De una
forma mas amplia se organizan, en ocasiones, en grupos de presion (Trdpico) o
grupos geograficos a los que hay que seducir electoralmente, como muestra la
imagen 3b (Two Seventy US Elections).

Figura 4a. Democracy 3 Imagen 4b. Two Seventy US Elections

Focs Group

B o

Fuente: Positech Games (2022) y Political Games LLC (2018).

Los juegos de la muestra no mencionan la presencia de mecanismos deli-
berativos, estableciendo una suerte de comunicacién directa entre el jugador y
su avatarizacion (en la forma de candidato o gobernador), con los ciudadanos
como exigentes consumidores racionales. En definitiva, se desarrolla una vision
pragmatica de los politicos en aras de controlar, perpetuar o tomar el control
del sistema politico (a través del triunfo electoral).

Esta dependencia del veredicto de la opinién publica es la manifestacion
mas clara de cémo se plasma el descontento social en los resimenes de los jue-
gos de la muestra. Mas alla de eso, las alusiones explicitas a las situaciones de
descontento se relacionan o bien con estados restrictivos como en Orwell: Ig-
norance is Strength o Encode, que plantea el uso de una «nueva fuerza de segu-
ridad del Estado que emplea tecnologia avanzada para vigilar y perseguir a in-
dividuos e ideas amenazantes», o bien a procesos de cambio en que la accién
del jugador dirimira la apuesta entre democracia o dictadura (Trépico 6, Su-
zerain). Aunque la informacién disponible subraya los aspectos pragmaticos de
la toma de decisiones, algunos analisis han profundizado en cémo «los ciuda-
danos que expresan su descontento tienen preferencias politicas claras
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alternativas a las del jugador (como, por ejemplo, una menor o mayor defensa
del medio ambiente o la inversién en politicas sociales). Al contrario que en los
casos anteriores, el descontento no surge solo de malas condiciones de vida,
sino también de un desacuerdo politico» (Moreno, 2022: 58).

4.2.3. La salud politica en las sociedades de riesgo
Los escenarios ludonarrativos de la muestra presentan rasgos de las denomi-
nadas «sociedades del riesgo» definidas por Ulrich Beck (1992) como someti-
das a riesgos latentes e imprevisibles, en las que no se puede ofrecer ninguna
certeza o seguridad. Se trata por lo tanto de entornos que requieren de una pla-
nificacion estratégica y de una prevision racional para hacer frente al desafio
de la incertidumbre. Esta linea interpretativa esta presente en otras investiga-
ciones (Oliva et al, 2018: 10-12); sus atributos también se identifican en las
férmulas interactivas de los juegos de la muestra. Segun los resultados de este
analisis, se vinculan a tres mecanicas principales: la recolecciéon de recursos, la
representacion del conflicto y la guerra, y la gestiéon y configuracion estratégica
La primera de estas mecanicas refleja el principio de «recogida y aprovi-
sionamiento» para garantizar la supervivencia de la especie y que, en el con-
texto de esta investigacion, se acercan tanto a la preparacion frente a contin-
gencias como al concepto de «crecimiento perpetuo» del capitalismo (Robbins
y Dowty, 2008). De hecho, la imposibilidad de mantener un ritmo de acumula-
cion constante (ya sea de votos o de recursos) implica dificultades o, posible-
mente, el final del juego. La segunda mecanica se vincula con la representacion
del conflicto bélico y se desarrolla en claves de competicion electoral, de intere-
ses de grupos de presidon o de conflicto geopolitico. Esta linea de actuacién pro-
fundiza en las claves de supervivencia de la mecanica anterior y potencia una
lectura de captura o neutralizacién de los adversarios, como en Sigma Theory:
Global Cold War, en el que debes «aprovechar las habilidades de tus agentes
para seducir, manipular y sobornar a tus objetivos para neutralizarlos o conse-
guir que se unan a ti»; o Plutocracy para «capturar recursos de importancia es-
tratégica en otros paises y provocar conflictos militares a través del Senado del
Congreso de Estados Unidos o de la Casa Blanca». La tercera mecanica de juego
plantea la gestidn y configuracion estratégica de los recursos a través de la pla-
nificacion para satisfacer a unas poblaciones que se identifican como voraces y
nunca satisfechas. Ese es el caso de Fate of the World, en el que «debes equili-
brar la protecciéon de los recursos de la tierra frente a las necesidades de una
poblacién mundial en constante crecimiento» o Megacity Builder, en el que
«construiras ciudades mientras produces recursos para alimentar a tu enorme
capital». Alcanzar los objetivos a través de estas légicas implica la optimizacion
de las estrategias y el refinamiento de las habilidades del jugador que conecta,
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de esta forma, con otro principio de la ideologia neoliberal: la superacién per-
sonal (Oliva et al,, 2018: 8-12).

Este conjunto de mecanicas perfila un modelo de sociedades del riesgo
que se localiza en futuros distépicos cercanos que priorizan la supervivencia
del jugador incorporando la desconfianza interna (Rise of the White Sun) o la
presencia de «poderosas fuerzas, tanto extranjeras como nacionales, (que) tra-
bajan contra ti. No confies en nadie. Sobrevive. Encuentra la verdad» (Is the Pre-
sident a Traitor). Esta hostilidad se traslada al propio entorno en el que se desa-
rrollan las tramas y que se refleja en juegos como Through the darkest times o
Not tonight que fuerzan al jugador a sobrevivir en escenarios adversos como la
Alemania nazi o un Reino Unido dist6pico tras el Brexit.

5. Conclusiones y discusion de resultados

Janet H. Murray subrayo el potencial discursivo del videojuego porque «tienen
un poder transformador mayor que el de las historias narradas e interpretadas
por otros, porque las asimilamos como experiencias propias» (1999: 182-183).
De esta forma, se construia la hip6tesis de que, si el contenido de estos juegos
se percibe como inherente a la actividad politica, entonces tendran la capacidad
para trasladar una idea sobre qué es la politica a sus jugadores. De ahi que esta
investigacién haya identificado rasgos de interés de la produccién y el mensaje
de los videojuegos con contenido politico en la plataforma Steam.

La realizacion de este proceso ha detectado algunas debilidades que con-
viene discutir de forma previa a la presentacién de resultados. La primera de
ellas es la dificultad de la acotacién del contenido politico en los videojuegos.
Como se ha reflejado en el apartado metodolégico, las visiones mas amplias
ofrecen datos de interés en torno a las ideologias subyacentes de videojuegos
comerciales que no reflejan un contenido politico explicito. Sin embargo, la po-
lisemia del concepto en diferentes idiomas o su atribucién dificulta la seleccion
de una muestra operativa ya que todo es susceptible de ser considerado “poli-
tica”. Por otro lado, visiones mas restrictivas y sistematicas permiten concretar
tanto el objetivo como la muestra de este trabajo (como se ha intentado desa-
rrollar en esta investigacion). Sin embargo, es importante resefiar como este
proceso implica que ciertos videojuegos menos canénicos (tematica, ideolégica
o culturalmente) se quedan en los margenes de la muestra a pesar de su popu-
laridad (entre ellos estarian Papers Please, Reigns: Her Majesty o Not for Broad-
cast). El segundo aspecto significativo implica identificar el sentido y propdsito
de un analisis centrado en los paratextos de los juegos y su capacidad para en-
fatizar ciertos aspectos de los mensajes de los juegos que futuras investigacio-
nes podran concretar con un andlisis en profundidad del discurso de los pro-
pios juegos y constatar similitudes y divergencias.
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Este analisis subraya que las funciones de los videojuegos no se agotan
en su dimensién puramente lidica. Este aspecto, que no es una novedad para
los Game Studies, es conveniente resaltarlo en el &mbito general de las Ciencias
Sociales. Es cierto que se trata de formatos con una evidente vocacién expre-
siva, pero, al mismo tiempo, es inexcusable su caracter de objetos centrales de
la cultura popular, a través de los que se trasladan modelos y representaciones
sociales. De este modo, los videojuegos analizados articulan imaginarios y lec-
turas en torno a los sistemas politicos contemporaneos. El analisis de las fichas
de cada uno de ellos en la plataforma Steam refleja la continuidad en la tradi-
cion representativa de los medios que le han precedido. De esta forma, el marco
tedrico y los resultados permiten conectar tematicas (idealistas, criticas, paré-
dicas o distdpicas), referentes culturales, mecanicas de juego mas representa-
tivas y la influencia de las claves de produccién nacional e internacional.

Las lineas de discontinuidad reflejan otras cuestiones de interés en las
que han profundizado en los epigrafes anteriores. La visién cuantitativa de la
investigaciéon pone de manifiesto el caracter periférico, e incluso marginal, de
la tematica politica en los videojuegos que se localizan en la plataforma Steam,
con excepciones significativas desde el punto de vista parédico (Tropico, Mr.
President), distopico (Orwell, Beholder) o de simulacién de escenarios (Demo-
cracy, Workers & Resourcers). En lo que al rol del jugador se refiere, el juego se
presenta, sobre todo, como la posibilidad de asumir una experiencia politica.
Asfi se desprende de la sobrerrepresentacion de los juegos de simulacién y es-
trategia en la muestra analizada. El plano cualitativo identifica el sentido pro-
fundamente cultural del juego, en tanto que fuente de valores, normas y simbo-
los dirigidos a los jugadores. En este sentido, los juegos politicos analizados son
perfectamente congruentes con los discursos hegemonicos de sus entornos de
produccién, dominados por sistemas econémicos de corte capitalista, y siste-
mas politicos eminentemente liberales. El analisis de contenido realizado se-
fala la presencia de valores de corte individualista y neoliberal en el discurso
del videojuego. En dltima instancia, esta narrativa no es sino un subtexto de los
discursos hegemonicos de las sociedades occidentales, en los que la racionali-
dad, la meritocracia, el bienestar socioecondémico o las libertades individuales
se presentan como algunos de los principales adalides.
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Anexo

Tabla 4. Datos de juegos de la muestra (n=64)

T|tu_Io video- Desarrolladora Nacionali- Reseias Género
juego EL
270/ Two Political Games LLC EE. UU. 670 Estrategia
Seventy US
Election
4th Generation Eversim Francia 103 RPG.
Warfare Estrategia
Beholder 2 Warm Lamp Games Rusia 4891 Aventura.
Simulacién.
Estrategia
Cat President Oh, a Rock! Studios EE. UU. 125 Casual.
~A More Simulacién
Purrfect Union~
China: Mao’s Kremlingames Rusia 605 Simulacién.
Legacy Estrategia
Collapse: A Kremlingames Rusia 124 Simulacién.
Political Estrategia
Simulator
Corrupt - Atomic Fabrik Moldavia 67 Aventura. Ca-
Political sual. Simula-
Simulator cién. Deporte.
Estrategia
COVID: The Jujubee Polonia 88 Estrategia
Outbreak
Crisis in the Kremlingames Rusia 1194 Simulacién.
Kremlin Estrategia
Democracy 3 Positech Games Reino 7139 Simulacién.
Unido Estrategia
Democracy 4 Positech Games Reino 3074 Simulacién.
Unido Estrategia
Encode Flyleap Studio Australia 41 Accion. Aven-
tura. RPG
Evil Democracy: | Hamsters Gaming Ucrania 474 Simulacién.
1932 Estrategia
Fate of the Red Redemption Reino 402 Casual.
World Unido Simulacién.
Estrategia
Freedom League of Sweat Ent. Rusia 135 Casual.
Defender Estrategia
Genius! NAZI- WarMachine Japon 71 Casual

GIRL GoePPels-
Chan ep1
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Gerrymander CrossComm Inc. EE. UU. 6 Casual.
Madness Estrategia
Here to Stay Powerup Company Republica 0 Estrategia
Checa
Is the President Some Hominid EE. UU. 14 Simulacién.
a traitor? Games Estrategia
Jey 's Empire Maestro Cinetik Francia 35 RPG.
Simulacién.
Estrategia
Kolkhoz: The Deniz Kayacan Turquia 18 Aventura
Red Wedge
Lawgivers SomniumSoft Italia 305 Simulacién
Libtard: The Wise Monkey Reino 15 Accién. Casual
Satire Game Entertainment Unido
Love in Belarus Analog Chechen Republica 41 Aventura.
Dudes Checa Casual. RPG
Love with Analog Chechen Republica 115 Casual
Kadyrov Dudes Checa
Make America e-Solution Descono- 65 Accion.
Great Again cido Casual.
Estrategia.
Make America Maverick Game Descono- 1766 Accidn.
Great AGain: Studio cido Casual.
The Trump Simulacién.
Presidency Estrategia
Masters of the Eversim Francia 577 Simulacién
World -
Geopolitical
Simulator 3
Megacity Builder | Andrew Rowe Descono- 20 Simulacién.
cido Estrategia
Mobocratic Proget Studios Finlandia 5 Casual.
Simulacién.
Estrategia
Mr.President Game Developer X Descono- 3430 Accion.
cido Aventura.
Simulacién
Nikhil Murthy ’s Why Not Games India 1 Simulacién.
Syphilisation Estrategia
No place for the David M. Descono- 22 Casual.
Dissident cido Simulacién.
Estrategia
Not Tonight PanicBarn Reino 1686 Aventura.
Unido RPG.

Simulacién
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Not Tonight 2 PanicBarn Reino 142 Aventura.
Unido RPG.
Simulacién
Orwell: Osmotic Studios Alemania 1350 Aventura.
Ignorance is Simulacién
Strength
Orwell: Keeping | Osmotic Studios Alemania 13470 Aventura.
an Eye on You Simulacién
Ostalgie: The Kremlingames Rusia 547 Simulacién.
Berlin Wall Estrategia
Plutocracy Redwood Descono- 781 Simulacién.
cido Estrategia
Political Animals | Squeaky Wheel Filipinas 175 Simulacién.
Estrategia
Power Oppressive Games Descono- 108 Simulacién.
cido Estrategia
Power & Eversim Francia 1162 Simulacién.
Revolution Estrategia
Reapolitiks I1 Jujubee Polonia 449 Simulacién.
Estrategia
Red Button Tokypos Erop Rusia 89 Estrategia
Respublica Drahgoone Descono- 200 RPG.
cido Simulacién
Rise of the Maestro Cinetik Francia 0 Simulacién.
White Sun Estrategia
Shape of kuklam studios Descono- 48 Aventura. RPG
America: cido
Episode One
Sigma Theory: Mi-Clos Studio, Francia 1166 Simulacién.
Global Cold War | Goblinz Studio, Estrategia
FibreTigre
Socialism Sempiternal Rain Rusia 81 Simulacién
Simulator
Suzerain Torpor Games Alemania 3636 Aventura. RPG
Taxer Inc. Hamsters Gaming Ucrania 47 Simulacién.
Estrategia
The Arab Oppressive Games Descono- 26 Simulacién.
Republic of cido Estrategia
Taghia
The Political Stardock EE. UU. 691 Simulacién.
Machine 2020 Entertainment Estrategia
The Political Pro- | Verlumino Studios Descono- 1258 Simulacién.
cess cido Estrategia
The Race for the | Eversim Francia 49 Simulacién.

White House

Estrategia
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Through the Paintbucket Games Alemania 837 Aventura.
Darkest Times Simulacién.
Estrategia
Tropico 4 Haemimont Games Bulgaria 11516 Simulacién.
Estrategia
Tropico 6 Haemimont Games Bulgaria 20558 Simulacién.
Estrategia
Urban Empire Reborn Games Finlandia 2387 Simulacién.
Estrategia
US Spy: Mission | Hamsters Gaming Ucrania 189 Simulacién.
in Rusia Estrategia
USA 2020 Games for Humans Descono- 161 Accion.
cido Simulacién.
Deporte
Weltreich: Light Game Studio Rusia 4 Simulacién.
Political S.S. Estrategia
Workers & 3Division Eslovaquia 10673 Simulacién.
Resourcers: Estrategia
Soviet Republic
World Nations SCLITIFY IT Descono- 160 Accion.
Game cido Aventura.
Casual.
Carreras. RPG.
Simulacién.
Estrategia

Fuente: elaboracion propia a través de los datos obtenidos de la plataforma Steam.




