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RESUMEN

El género romantico se encuentra presente en todas las
formas existentes de entretenimiento por la capacidad que
presenta de apelar a sentimientos y emociones comunes,
traspasando diferencias sociales y culturales. En el trabajo
que aqui se presenta, la atencién se ha centrado en el género
romantico dentro de los videojuegos. Existe un considerable
interés por este tipo de creaciones, pero, dicho interés,
resulta incompleto. Mayoritariamente, las investigaciones
que se han realizado sobre este tipo de videojuegos, aunque
se han desarrollado desde multiples y variadas perspectivas,
se han centrado en juegos desarrollados en Asia, conocidos
como Otome. Sin embargo, si se centra la atencién fuera

de oriente, los videojuegos de género romantico existentes
han sido, en gran medida, ignorados hasta el punto de negar
su existencia. Esta investigacién busca reivindicar estas
creaciones olvidadas mediante el andlisis de un estudio de
caso concreto Choices: Stories you play. Aplicando el andlisis
de contenido, y partiendo de los elementos caracteristicos
de la literatura romantica, esta investigacién demuestra que
el videojuego seleccionado pertenece al género romantico,
poniendo de manifiesto que este tipo de videojuegos no son
exclusivamente orientales.
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ABSTRACT

Romance genre is present in all forms of entertainment due
to its ability to appeal to common feelings and emotions,
regardless of social and cultural differences. In the research
presented here, the focus has been put on the romance genre
in video games. There seems to be a significant interest in
this type of creations from the academic perspective, but
this interest is lacking. Most of the research that has been
carried out on this genre of video games, has focused on
video games developed in Asia, known as Otome. However,
outside of games developed in the East, the romance genre
has been largely overlooked to the point of denying its
existence. This research seeks to revindicate these forgotten
creations through the analysis of a specific case study
Choices: Stories you play. Through the application of content
analysis, and drawing from the characteristic elements of
romantic literature, this research demonstrates that the
selected video game belongs to the romantic genre, proving
that this type of video game is not exclusively Oriental.
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1. Introduccion

El romance y el amor romantico se encuentran en la base de
numerosas narrativas de ficcién en todas las formas de entre-
tenimiento, desde la literatura hasta el cine (Karandashey,
2017). La universalidad de situaciones y emociones que des-
piertan las historias de amor, lo convierten en un poderoso
punto de unién para el ser humano, al margen de diferencias
sociales o culturales.

Por ello, el romance y el amor han sido el origen de un género
en si mismo, el género romantico. Este se ha visto, con el paso
del tiempo, modificado en funcién de su hibridacién con otros
géneros, dando lugar, por ejemplo, a la comedia romantica
en el cine (McDonald, 2007), o a la literatura romantica ero-
tica (McAlister, 2021). Inevitablemente, la existencia de este
género se ha expandido, también, a la industria de entreteni-
miento mas joven: el videojuego (Koike et al., 2020).

En general, es complicado formular una clasificacién de géne-
ros de videojuegos consensuada puesto que, debido a las
particularidades del medio y a su constante evolucidn, esta
sigue siendo una cuestién inconclusa (Doherty et al., 2018).
Diversos autores han tratado este tema (Apperley, 2016;
Clarke et al, 2015; Espen et al., 2003; Pérez Latorre, 2011),
cada uno centrandose en un aspecto diferente del medio para
intentar elaborar una clasificacién: plataforma, comercializa-
cion, gameplay, estructura...

En lo que respecta a esta investigacién, el género de un video-
juego depende de la temética de su narrativa, un enfoque que,
ademas, facilita establecer similitudes con medios predeceso-
res como la literatura o el cine. De esta forma, siguiendo las
caracteristicas asociadas al género romantico en la literatura
establecidas por Ramsdell (1999), se considera que un video-
juego romantico debe cumplir tres requisitos principales:

1. Larelacién de amor roméantico entre los personajes princi-
pales debe ser la trama central de la historia. El resto de los
sucesos 0 acciones son complementarias de esta.

2. La historia debe apelar a los sentimientos del jugador de
forma que este se involucre emocionalmente en ella.

3. La historia debe tener un final satisfactorio para el jugador,
lo que habitualmente se obtiene por medio de un final feliz.

Seglin Regis (2007: 37), estas tres cuestiones se desarrollan,
en literatura, mediante la utilizacién de ocho elementos for-
males propios de la estructura narrativa del género romantico:
(1) una sociedad definida dentro de la que se desarrolla el
romance, (2) un encuentro entre los protagonistas de la rela-
cién romantica, (3) un obstéculo para la relacién romantica, (4)
una atraccién existente entre los protagonistas, (5) una decla-
racién de amor, (6) una muerte ritual del romance que implica
que el obstéculo no se puede superar, (7) un indicio de cémo se
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puede superar el obstaculo, (8) un compromiso entre los pro-
tagonistas, que proporciona el final feliz.

En base a esto, un videojuego de género romantico se puede
definir como aquel en el que la historia romantica entre los
protagonistas se sitla en el centro del gameplay y de la trama
narrativa; por lo tanto, como minimo uno de los personajes
protagonistas serd el personaje jugable principal y su historia
romantica sera la que se juegue en el videojuego. Ademas, el
objetivo final del videojuego correspondera con la conclusién
de la historia romantica, la cual serd satisfactoria para el juga-
dor o jugadora.

Partiendo de esa conceptualizacién genérica, esta investiga-
cién tiene por objetivo explorar el género romantico en los
videojuegos. En concreto, el estudio se centra en la presencia
de este género en las producciones occidentales, es decir, en
los videojuegos romanticos occidentales.

Con ello se busca refutar aseveraciones realizadas por auto-
ras como McDonald (2018, 2019), quien afirma, al tiempo que
denuncia, que no existen creaciones de este tipo de género
procedentes de occidente. Para ello el trabajo se centra en el
analisis en profundidad de un videojuego concreto, Choices:
Stories you play (2016), creado por la desarrolladora estadou-
nidense Pixelberry Studios.

2.Marco tedrico

Para poder comprender adecuadamente el trabajo que se ha
realizado hasta la fecha sobre los videojuegos romanticos es
necesario entender, en primer lugar, que este tipo de contenido
habitualmente adquiere otra denominacién. Tradicionalmente,
estos videojuegos han sido, y siguen siendo, conocidos bajo
el término dating simulator, el cual hace referencia, de forma
general, a los videojuegos centrados en recrear citas o expe-
riencias romanticas (Taylor, 2007).

El germen de este tipo de juegos se localiza en Japdn, donde
gozan de una gran popularidad (Pettman, 2017; Taylor, 2007).
Dentro de los dating simulator se pueden encontrar una serie
de subgéneros disefiados en funcién del jugador nicho al que
van dirigidos o del propésito con el que fueron creados; por
ejemplo, los bishéjo estan pensados para hombres hetero-
sexuales, los otome para mujeres heterosexuales y los eroge
buscan proporcionar una experiencia erética que, en ocasio-
nes, se acerca a la pornografica (Songy Fox, 2016).

Al amparo del término dating simulator se han realizado un
considerable numero de investigaciones desde diferentes
perspectivas, aunque casi siempre partiendo de juegos pro-
ducidos en oriente, principalmente Asia. Por ejemplo, Tosca
(2020) ha investigado el amor mediado en los otome a tra-
vés de su estética y sus jugadoras. Saito (2021) ha realizado
un estudio comparado de las narrativas y el gameplay en
los otome vy los bishéjo para conocer qué concepto de amor
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romantico transmite cada uno y cudl es la diferencia existente
en funcién del género del jugador implicito de cada uno. And-
lauer (2018) ha analizado los otome a través de sus fans. Song
y Fox (2016) han investigado la posible capacidad de influir de
los otome sobre las ideas romanticas de las mujeres chinas
y, con ello, en su comportamiento. Por dltimo, para finalizar
esta pequefia muestra de trabajos existentes, Ganzon (2018)
ha investigado cémo los otome moldean a las mujeres como
jugadoras y consumidoras de videojuegos, ayudando a confi-

gurar una imagen concreta de las mismas.

Fuera de los trabajos realizados en torno a producciones
orientales de videojuegos romanticos, o dating simulators,
las investigaciones realizadas son notablemente inferiores
en cantidad y se centran en dos grandes tematicas. En primer
lugar, se encuentran trabajos como el de Kretzschmary Salter
(2020), quienes investigan la ruptura de la heteronormativi-
dad y las posibilidades de crear dating simulators bajo una
perspectiva queer, por medio del analisis del juego Monster
Prom (Beautiful Glitch, 2018).

En segundo lugar, se encuentran las investigaciones centra-
das en cémo el romance es representado en los videojuegos.
Libros como Game Love (Enevold y MacCallum-Stewart, 2015)
y Digital Love (McDonald, 2018) recogen las obras de diversos
autores sobre este tema. En conjunto, se pueden extraer cinco
conclusiones principales y especialmente relevantes para

esta investigacion:

1. El romance es un elemento importante en la narrativa de

los videojuegos.

2. El romance permite establecer conexiones mas profundas

entre el juegoy el jugador.

3. Los jugadores se muestran favorables a la existencia de

romance en los videojuegosy, de hecho, lo buscan.

4. Elromance presente en los videojuegos no esta suficiente-

mente desarrollado.

5. No existen videojuegos romanticos que no provengan de la

produccién oriental.

Como se verd en la presente investigacién, no todas estas
afirmaciones son correctas en la misma medida. A falta de un
analisis de los jugadores que pueda refutar o confirmar parte
de las conclusiones recogidas en Game Love (Enevold y Mac-
Callum-Stewart, 2015) y Digital Love (McDonald, 2018), no se
puede hablar de la inexistencia de videojuegos romanticos

fuera de la produccién oriental y, consecuentemente, seria

necesario matizar que el romance presente en los videojuegos
no estuviera suficientemente desarrollado.

3.Metodologia

Para alcanzar el objetivo de esta investigaciéon de demostrar
la existencia de videojuegos romanticos realizados en occi-
dente se ha decido llevar a cabo un estudio de caso (Schwandt
y Gates, 2018). En concreto, se ha seleccionado el juego free-
mium de movil Choices: Stories you play (2016) de Pixelberry
Studios, una empresa estadounidense. Una de las particu-
laridades de este juego, que debe ser explicada para poder
entenderlo, es el hecho de que no esta formado por una sola
historia sino por una agrupacion de ellas, lo que lo convierte
en un juego compuesto por maltiples juegos.

Choices esta conformado por casi 60 historias diferentes de
tematicas variadas, aunque con dos cuestiones comunes a
todas ellas. En primer lugar, todas son de género romantico,
aungue presentan distintos planteamientos e hibridaciones
con otros géneros, lo que las convierte en diferentes entre si.
En segundo lugar, todas ellas se presentan en forma de visual
novels o novelas visuales, algo muy comuin en juegos simi-
lares de produccién oriental (Salter et al.,, 2018). Es decir, las
diferentes historias que componen Choices comparten una
misma tematica narrativa, la romantica, y unas mismas meca-
nicas de juego, en forma de novela visual. Por cuestiones de
espacio, resultaria imposible analizar en profundidad todas
las historias disponibles en este juego. Por ello, se ha seleccio-
nado solo una: The Royal Romance.

Choices ha sido seleccionado, principalmente, por tres cues-
tiones. En primer lugar, este juego tiene un amplio recorrido
pues cuenta con casi seis afios de funcionamiento y no hay
indicios de que esta situacién vaya a cambiar en un futuro
préximo. En relacién con esto cabe afiadir que, el hecho de que
el juego fuera lanzado en 2016 ayuda a refutar las aseveracio-
nes de McDonald puesto que los trabajos en donde las realiza
son de 2019 y 2018, es decir, posteriores a la creacién de este
juego.

En segundo lugar, este juego cuenta con una gran popularidad.
Solo en la Play Store de Google cuenta con mas de 50 millo-
nes de descargas (Google Play Store, [sin fecha]), cuenta con
mas de 35.000 seguidores en Twitter (PlayChoices, [sin fechal),
y méas de 103.000 en Instagram (choicesgame, [sin fecha)).
Ademas, el juego cuenta con diferentes resefias y criticas de
paginas diversas como Smart Bitches, Trashy Books (2016).
Todo esto es relevante porque demuestra que el juego no solo
existe, sino que, también, es conocido por los jugadores y las
jugadoras.

Finalmente, la tercera cuestién por la que se ha seleccionado
este juego es por la variedad de historias que presenta. Como
ya se ha explicado, este juego estd compuesto por mas de 60
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historias diferentes, todas ellas romanticas. Este factor es
importante porque demuestra que, dentro de los videojuegos
romanticos, existe variedad.

De entre los diferentes elementos compositivos de un video-
juego, en esta investigacion se ha centrado la atencién en dos:
la narrativa y las mecanicas. El trabajo se ha limitado a estas
dos cuestiones, relegando a un segundo plano otras como la
estética, porque, tal y como se ha explicado anteriormente,
se ha partido de la conceptualizaciéon del género romantico
en funcién de la narrativa de los videojuegos. Pero no solo
eso, esa historia debe ser interactiva de forma que el jugador
tenga poder para influir en su desarrollo; es decir, debe haber
unas mecanicas que garanticen la existencia de un gameplay.
Por ello, en la interseccién entre la narrativa y las mecanicas
reside gran parte de la esencia de un videojuego romantico.

La narrativa ha sido sometida a un analisis de contenido cua-
litativo (Brennen, 2017) mediante el cual se ha desgranado la
historia del videojuego el busca de aquellos elementos que
hicieran de dicha narrativa, una narrativa romantica. Para ello
se ha tomado como variable los ocho elementos formales de
la literatura romantica establecidos por Regis (2007), los cua-
les ya han sido explicados anteriormente, pero que se vuelven
a presentar a continuacién para permitir una mejor compren-
sion:

1. Una sociedad concreta donde sucede la historia romantica.

2. Un encuentro entre los protagonistas de la historia roman-
tica.

3. Un obstaculo para la relacién romantica entre los protago-
nistas.

4. Existencia de atraccién romantica entre los protagonistas,
segln el tipo de historia y publico nicho esto puede apare-
cer en forma de tensién sexual no resuelta.

5. Proclamacién de amor por parte de los protagonistas.

6. Una muerte ritual del romance debido a un obstaculo insal-
vable.

7. Una sefial de cémo se puede superar el obstaculo que ha
puesto fin al romance temporalmente.

8. Compromiso final entre los protagonistas con el que se ini-
cie su final feliz.

En lo que respecta a las mecanicas, entendidas como la
forma en la que el jugador o jugadora interactta con el juego
(Sicart, 2008), habitualmente son concebidas como las accio-
nes, expresadas a través de verbos, que se encuentran a
disposicion del jugador para que lleve a cabo ese proceso de
interaccion (Fernandez-Vara, 2019). Sin embargo, el video-
juego seleccionado para esta investigacién es una novela
visual, lo que implica que sus mecanicas no se presentan tanto
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en forma de verbos sino en forma de decisiones o elecciones
(Salazar et al., 2013); es decir, la progresién en la narrativa
del juego se produce a través de la toma de decisiones (Cars-
tensdottir et al.,, 2019), por lo que se puede hablar de que sus
mecénicas son electivas. Teniendo en cuenta todo esto, este
trabajo se ha centrado en analizarlas como elemento consti-
tutivo de la narrativa global del juego.

4. Analisis y resultados

The Royal Romance presenta una de las tematicas mas cla-
sicas de entre las diferentes historias disponibles en el juego
puesto que su narrativa no presenta ningln tipo de hibrida-
cién con otro género, como la fantasia (por ejemplo, Blades
of Light & Shadow). EL camino critico de la historia, es decir,
la narrativa principal, se centra en la relacién de amor que se
establece entre el principe heredero de un pais ficticio llamado
Cordonia y una camarera de Nueva York, esta ultima es el per-
sonaje jugable de la historia.

La historia se inicia con el breve encuentro de los personajes
una noche en la ciudad neoyorquina: dos desconocidos en
una gran ciudad. En el transcurso de la noche, el principe se
sincera con la protagonista y se presenta como tal, confesan-
dole, al mismo tiempo que en breve debe contraer matrimonio,
aunque no sabe con quién; siguiendo la tradicién de su pafs,
su futura esposa debe someterse a una competicién junto con
otras candidatas para demostrar su valia. Inicialmente, esta
noticia pone fin a cualquier oportunidad de relacién amorosa
que pudiera existir.

Sin embargo, dado que en ese breve espacio de tiempo se
intuye una primera conexién romantica entre el principe y la
protagonista, aparece una oportunidad para intentar crear una
relacién amorosa entre ambos. Uno de los amigos del principe
le ofrece a la protagonista, y al jugador, la oportunidad de par-
ticipar en la competicién para poder ser la esposa del principe.

Con esta informacién inicial se esta estableciendo, en primer
lugar, la sociedad en la que se va a desarrollar la historia,
es decir, la alta sociedad de Cordonia, puesto que ese es el
ambiente en el que el principe debe tomar su decision. En
segundo lugar, se ha producido el encuentro entre los prota-
gonistas de la relacién romantica: el principe y la protagonista.
En tercer lugar, se ha presentado el obstéculo para su relacién,
en este caso obstaculos: (1) el principe debe casarse, (2) los
personajes son de diferentes paises (un obstaculo menor) y
(3) cada uno de los personajes pertenece a diferentes clases
sociales. En cuarto lugar, el breve encuentro inicial ha permi-
tido que se estableciera una atraccién entre los protagonistas.
Y, por ultimo, en quinto lugar, se ha dado a conocer cémo supe-
rar los obstaculos existentes al recibir una invitaciéon formal a
participar en la competicion por el matrimonio con el principe.

La parte jugable de la historia se centra, por tanto, en con-
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seguir que la protagonista supere con éxito los obstaculos
que impiden la relacién entre ella y el principe. Inicialmente
dichos obstaculos se resumen en uno solo, la diferencia de
la clase social. Para ello el jugador debera decidir cémo tiene
qgue actuar e interactuar la protagonista. Esto se presenta por
medio de las mecanicas electivas, es decir, mediante la toma
de decisiones. El jugador se encontrara con elecciones incon-
secuentes (Figura 1), cuya dnica finalidad es permitir al jugador
mantener una constante interaccién con el juego, y elecciones
consecuentes.

Las elecciones consecuentes (Figura 2) haran que el jugador
gane puntos de diversa indole: amor, relacién de amistad,
popularidad... Todo ello serd utilizado para dirigir la narrativa
en una u otra direccién, lo que permitira al jugador elegir el
desenlace dentro de los limites de la libertad que ofrece todo
videojuego (Navarro Remesal, 2016). Al mismo tiempo, estos
puntos serviran para desbloquear ciertas acciones u opciones
de didlogo en situaciones futuras del juego.

Por ejemplo, en uno de los eventos a los que el personaje debe
asistir, una de las prioridades es establecer una buena relacién
con la prensa y con los reyes y, para ello, hay que demostrar
qgue se respetan las tradiciones de Cordonia. El evento se desa-
rrolla en el festival anual de cosecha de manzanas y, como
parte de las acciones a realizar, hay que comer una manzana.
Sin embargo, esta resulta ser demasiado acida, por lo que el
jugador debe seleccionar rapidamente, puesto que hay tiempo
limite, una accién con la que ocultar la reaccién natural en
dicha situacién (Figura 3). Con ello se consigue que la prensa
hable bien del personaje y, al mismo tiempo, que la reina de
Cordonia perciba al personaje como una buena candidata; es

decir, si se elige adecuadamente se pueden ganar puntos de
relacién con la prensay puntos de relacién con la reina.

Paralelamente a todo esto, la narrativa del juego presenta
una serie de ramificaciones, algunas son simples desvios del
camino critico mientras que otras son mas definitorias. Una
gran cantidad de las ramificaciones mas simples del juego
permiten acceder a escenas complementarias u obtener ele-
mentos que, en ocasiones, podrian ayudar al jugador en el
avance del camino critico como, por ejemplo, ropa para even-
tos concretos o escapadas con amigos (Figura 4). Aunque, es
necesario sefialar que, puesto que este es un juego freemium,
es habitual que las elecciones que dan acceso a ciertos des-
vios del camino critico cuestan diamantes (dinero del juego),
los cuales son muy limitados a no ser que se realice un gasto
real de dinero (Evans, 2016): si no se quiere hacer este gasto,
se le priva al jugador de su derecho a decidir.

Por otro lado, las ramificaciones méas definitorias se pre-
sentan, principalmente, en forma de intereses amorosos
alternativos al principe. Algunas de las acciones que se pueden
realizar en el juego permiten que se establezca, y fortalezca,
una relacién de amor diferente a la del camino critico. Cada vez
que el jugador decide realizar una accién que favorezca cual-
quiera de estas ramificaciones, este ganara puntos que daran
acceso a otras situaciones y permitiran al jugador desviarse
por completo del camino critico y, con ello, obtener un desen-
lace diferente.

En todas estas relaciones de amor alternativas el principal
obstaculo se encuentra en el camino critico en si. Todos los
intereses amorosos que van apareciendo tienen alguin tipo de
relacién con el principe, en primer lugar, y con la protagonista,

MAXWELL

) S

Bertrand was called away for

Bertrand is gone?

G, 3 _MAXWELL \

He's got a nice side
underneath that stern brow of

some business having to do
with our estate.

vacation after all.

This is starting to sound like a real )

his™

quizzes.

| already miss his protocol pop )

Figura 1. Ejemplo de eleccién inconsecuente. Fuente: (Pixelberry Studios, 2016).
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LIAM D
What about Cordonia? What
do you think of my home so

Cordonia?

+Romance

3 RILEY " L K

I'll have to see what | can do
about that.

far? :
I love it!

It's nice, but | miss New York.
& I'd like it better if | had more time
l with you.

Figura 2. Ejemplo de eleccién consecuente que permite obtener puntos de romance. Fuente: (Pixelberry Studios, 2016).

en segundo lugar. Por tanto, seguir adelante con la relacién
amorosa entre la protagonista y el resto de los potenciales
pretendientes supone un dilema moral que obstaculiza dicha

relacion.

Los cuatro elementos propios de la narrativa roméantica esta-
blecidos por Regis no presentados al inicio del juego, son

introducidos progresivamente a lo largo de la historia. La

You take a big bite of your

declaracién de amor del principe hacia la protagonista se pro-
duce a lo largo del transcurso de los eventos de la competicion
para alcanzar el matrimonio con el principe. Dicha declaracidon
puede llegar mas tarde o mas temprano en la narrativa, en
funcién de las acciones realizadas por el jugador. Del mismo
modo, surgen ocasiones para que el resto de los pretendien-
tes verbalicen sus sentimientos, aunque estas son evitables

siempre y cuando el jugador trate de mantener las distancias

...Only to have your mouth fill

apple... with a sharp, nauseating mix
of bitter and sour tastes.

/ —.'HH’—O
(I should...)

Pucker and scrunch!

vy

g Frown and spit!

Figura 3. Eleccién con tiempo limite que se presenta tras catar la manzana en el festival. Fuente: (Pixelberry Studios, 2016).
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No... I'm due to meet Liam. He
has his own private tent.

We usually just hang out there
and get some drinks, watch
the ceremonies, place our bets
on the horses... It's pretty
sweet.

In that case...

I'm going with you.

Figura 4. Ejemplo de eleccién que permite desviarse del camino critico. Fuente: (Pixelberry Studios, 2016).

con ellos.

La muerte ritual del romance principal se produce al final de
la primera parte de la historia (The Royal Romance esta divi-
dida en varias partes). En ese momento el obstéculo principal
existente se presenta como superado, por lo que no hay nada
que impida el final feliz. Sin embargo, sucede un escandalo
que afecta a la protagonista por lo que, el principe, que habia
afirmado estar enamorado de ella, anuncia su compromiso
con otra mujer; de esta forma aparece la muerte ritual del
romance. Este mismo incidente también supone la ruptura del

resto de relaciones puesto que se pierde el contacto con ellas.

(Cabe indicar que, dado el disefio serial de esta historia, este
suceso se posiciona, también, como un cliffhanger para man-
tener el interés del jugador (Cuadrado, 2016). Cuando se inicia
la segunda parte del juego, el punto de partida es la aparicién
de una oportunidad de continuar jugando para superar este
nuevo obstaculo. Del mismo modo, esto abre de nuevo las
opciones a la creacién de una relacién amorosa con los otros

candidatos.

Finalmente, tras superar las diferentes partes del juego, se
alcanza el momento del final feliz. A este respecto es necesa-
rio matizar que, dado que este juego presenta varias opciones
de finales, esa felicidad puede tomar diferentes formas, en
funcién de lo que quiera el jugador y de las diferentes deci-
siones que haya tomado a lo largo de la partida; quizas la

protagonista se convierta en reina, puede que la felicidad se

encuentre al lado de otra mujer con la que entablé amistad o
un amigo cercano al principe podria ser la clave de la felicidad.

5. Conclusiones

Esta investigacion se ha iniciado con el objetivo de demostrar
que existen videojuegos romanticos de produccién occidental,
y dicho propésito se ha cumplido. Choices: Stories you play
(Pixelberry Studios, 2016) es, sin ninguna duda, un videojuego
romantico de produccién occidental.

Sus narrativas se conforman de tramas centradas en las rela-
ciones romanticas de los personajes. Su gameplay se focaliza
en que el jugador logre que dichas relaciones sean un éxito
y, al final de la partida, siempre existe un final satisfactorio y
feliz, aunque este se pueda presentar de diversas formas en
funcién del propio jugador. Ademaés, como se ha podido ver con
el andlisis de The Royal Romance, las historias cumplen con
todos los elementos propios del género romantico literario
identificadas por Regis (2007).

Sin embargo, esta investigacién pone en relieve una cuestion
de fondo muy importante: ;por qué este videojuego ha sido
ignorado hasta el punto de llegar a considerar que este tipo
de producciones son inexistentes en occidente? Se podria elu-
cubrar que Choices: Stories you play (Pixelberry Studios, 2016)
es un caso Unico y paradigmatico, pero no es asi. Juegos como
Dream Daddy (Dream Daddy, 2017), Episode (Episode Interac-
tive, 2014) o Journeys (Gameloft, 2019) son similares a Choices
en planteamiento, tematica, gameplay vy, en el caso de Episode
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Y Journeys, incluso en el modelo de negocio ya que son juegos
freemium.

Otro aspecto comun de todos ellos es que son creaciones para
movil realizadas, mayoritariamente, por estudios pequefios
que, en ciertos casos, Unicamente se desenvuelven en ese
mercado. En base a esto es posible que estos juegos hayan
sido ignorados por no haber llegado a ser considerados como
juegos de verdad. Tal y como sefialan Consalvo y Paul (2019),
la reputacién de los desarrolladores, o la plataforma para la
que son disefiados los juegos, influye en la percepcién que se
pueda tener sobre los mismos. Esa percepcién no solo influye
en los propios jugadores, sino que puede llegar a condicionar
investigaciones, lo que lleva a generar falsas afirmaciones
como la que ha originado este trabajo.
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