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Resumen

A pesar de la percepcion generalizada de la hostilidad del mundo del videojuego hacia la comunidad
queer, apuntalada muchas veces por la propia industria a través de su aparato tecnoldgico, comercial y
cultural, ambos comparten, en esencia, una serie de rasgos caracteristicos que vinculan la experiencia
de las personas no heteronormativas a las dindmicas, 16gicas y experiencias que plantea el videojuego.
Mas alla de analisis superficiales basados exclusivamente en la representacion, el estudio en profundi-
dad de los aspectos narratologicos y ladicos del videojuego nos permite, desde una perspectiva queer,
situarnos fuera de las fronteras hegemonicas de la industria y buscar modos diferentes de ser y estar
que resuenen en la comunidad gueer. El articulo que presentamos parte de una “lectura demasiado
atenta” del videojuego estadounidense Undertale y busca la identificacion de aquellos patrones con-
trahegemonicos que nos permitan localizar, tanto en el sentido de hallar como en el de traducir, el
reflejo de tantas manifestaciones socialmente invalidadas de la experiencia queer. Esta reflexion, que
va mas alla de la representacion, ya que nos permite incluso entender el videojuego como una plata-
forma queer, pretende, al tiempo, enfatizar la importancia en los procesos de localizacién de aquellas
cuestiones sexuales y de género que trascienden el contenido explicito de los videojuegos.

Palabras clave: estudios queer, identidad, lectura demasiado atenta, localizacion, videojuegos

Spotting Queerness: A ‘Too-close Read’ Interpretation of Undertale

Abstract

Despite the widespread perception of the video game world being hostile towards the queer com-
munity, which has often been underpinned by the industry itself through its technological, commer-
cial, and cultural apparatus, both worlds share essentially a set of characteristic features linking the



mailto:rcarrasc@uji.es
https://orcid.org/0000-0002-2148-8637
mailto:al419972@uji.es
https://orcid.org/0000-0003-3807-7532

http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.17533/udea.mut.v16n1a12

Localizar lo queer: una lectura demasiado atenta de Undertale

experience of non-heteronormative people to the dynamics, logic, and experiences posed by videog-
ames. Beyond superficial analyses exclusively based on representation, this in-depth study of the
narratological and ludic aspects of videogames allows us —from a queer perspective— to situate
ourselves outside the hegemonic frontiers of the industry and to seek different ways of being that
resonate in the queer community. This article draws from the too-close reading of the American
videogame Undertale and seeks to identify the counter-hegemonic patterns that allow us to locate
and localize the reflection of so many socially invalidated expressions of the queer experience. This
reflection —which goes beyond representation as it allows us to understand video games even as a
queer platform— intends both to emphasize the importance of localization processes and those sex
and gender issues transcending the explicit content of video games.

Keywords: queer studies, identity, too-close reading, localization, video games

Situer le queer : Une lecture tfrop attentive d’Undertale

Résumé

Malgré la perception largement répandue de I’hostilité de 'univers des jeux vidéo a 1’égard de la com-
munauté queer, souvent soutenue par 1'industrie elle-méme a travers son instrument technologique,
commercial et culturel, ils partagent pour 1’essentiel une série de traits caractéristiques qui relient
I’expérience des personnes non hétéronormatives aux dynamiques, logiques et expériences des jeux
vidéo. Au-dela des analyses superficielles fondées exclusivement sur la représentation, 1’étude ap-
profondie des aspects narratologiques et ludiques des jeux vidéo permet, sous une perspective queer,
de se situer en dehors des frontieres hégémoniques de 1'industrie et de rechercher d’autres manieres
d’étre qui résonnent davantage avec la communauté queer. L’article que nous présentons ici part
d’une « lecture approfondie » du jeu vidéo américain Undertale pour chercher a identifier ces schémas
contre-hégémoniques qui permettent de localiser, dans le sens de trouver autant que de traduire, le
reflet de tant de manifestations socialement invalidées de I’expérience queer. Cette réflexion, qui va
au-dela de la représentation, puisqu’elle va jusqu’a permettre de comprendre le jeu vidéo en tant que
plateforme queer, vise, en méme temps, a souligner I'importance, dans les processus de localisation,
de ces questions sexuelles et de genre qui transcendent le contenu explicite des jeux vidéo.

Mots-clés : études queer, identité, lecture approfondie, localisation, jeux vidéo
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1. Traduccion e interdependencias
globales en identidades no normativas

Nuestra relacion con el medio digital y, en
concreto, los comportamientos, las practicas
y las costumbres que desarrollamos a partir
de nuestras interacciones digitales han abierto
multitud de posibilidades para la (re)concep-
tualizacion de identidades y han permitido
la creacién de espacios y comunidades en los
cuales explorar y experimentar con la autoi-
dentificaciéon y con la propia subjetividad.
Internet, sin ir mas lejos, ha facilitado sobre-
manera que comunidades tradicionalmente si-
lenciadas u oprimidas hayan podido burlar la
hipervigilancia de ciertos marcos discursivos
basados en la heteronorma y la normatividad
de género (Kafer y Grinberg, 2019) y repensar-
se frente a las expectativas y representaciones
normativas que encuentran en su entorno no
digital. De hecho, para las personas de identi-
dades no normativas, la creacion de toda una
cultura digital gueer (O’Riordan, 2020) ha sido
un gran catalizador para desarrollar su propia
identidad y entenderse como parte de una co-
munidad global que cuestiona los axiomas de
los discursos culturales, politicos y econdémi-
cos dominantes.

El medio digital ha permitido, asi pues, la difu-
sion de discursos contrahegemonicos en forma
de resistencia colectiva y la reafirmacion de
que una mirada queer a la realidad (digital o no)
se encuentra siempre en tension con la norma.
Al fin y al cabo, como afirma Ahmed (2006),
queerizar la realidad que nos rodea implica in-
terrumpir, perturbar y poner el dedo en la lla-
ga del statu quo y las relaciones discursivas que
apuntalan las dindmicas de poder imperantes.

A lavez, el entorno digital ha permitido imagi-
nar, casi de manera utdpica, formas alternati-
vas de ser y estar en el mundo (Knutson, 2018;
Stone, 2018) y experimentar con la propia

identidad (tanto individual como colectiva) de
modo seguro. No en vano, internet ha propicia-

do historicamente el juego con la identidad, la
exploracion del yo, la adopcion de identidades

alternativas, personajes, avatares y pseudoni-
mos (O’Riordan, 2020) que se resisten a las
prescripciones heteronormativas sobre la se-
xualidad y el género, y permiten no solo po-
ner el foco en las identidades no normativas,
sino también afirmar y reforzar su lugar en el
mundo.

En ese contexto, la traduccion y la localiza-
cion ejercen un papel preponderante tanto en
su dimension lingiiistica, haciendo viable la
comunicacidén entre personas, como también
en su dimensién cultural, como vehiculo para
la difusion de ideas, experiencias e identida-
des (Baldo e Inghilleri, 2018). De hecho, son
frecuentes las criticas hacia cémo los distintos
enfoques y postulados gqueer tienen su origen
indiscutible en el Norte global (Gomes Pereira,
2019), 1o que se traduce en un posicionamiento
geopolitico muy concreto en cuanto a modos de
representacion y formas de expresion de identi-
dades no normativas que pueden permear, gota
a gota y gracias a la traduccion, en contextos y
circunstancias de lo mas variopintas.

Es precisamente esa dimensién cultural de la
traduccion lo que posibilita la formacion y el
desarrollo de identidades que beben de lo trans-
nacionaly, posteriormente, se reinterpretan (;tra-
ducen?) de forma individual. Sin embargo, para
analizar cOmo emerge ese componente trans-
nacional de la identidad, no podemos sino plan-
tearnos la manera en que las estructuras de
poder nos invitan a hablar de nosotres mismes,’
poniendo en tela de juicio los modelos hegemo-
nicos supranacionales (Bassi, 2017).

Elund (2019, p. 594), en ese sentido, alerta de
que, si bien tradicionalmente hablar de mode-
los hegemonicos nos remite al debate sobre

1 En el presente articulo se utilizan marcas de géne-
ro neutro para denominar identidades socializadas
sin un género definido. Se utiliza el género grama-
tical correspondiente a la palabra para hablar de
realidades no socializadas o que pueden socializar-
se, pero se entienden, en determinados contextos,
desde un punto de vista taxonémico y no social (p.
ej., “los humanos” y “los monstruos”).
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la heteronormatividad, existen igualmente
modelos de representacion queer dominantes
(menos investigados que aquellos heteronor-
mativos, claro esta) que aun asi privilegian
ciertas formas de relacion y de expresion, y
que se basan en los mismos criterios que su
contraparte heteronormativa (raza, edad, cla-
se social, nivel de estudios, religion, diversidad
funcional). Esa comodificacion de lo queer, que
da como resultado representaciones ‘“acepta-
bles” de las identidades no normativas al gusto
de la cultura dominante heterosexual, no ha-
cen sino diluir su potencial politico e identi-
tario y transformarlo en algo inofensivo y, al
tiempo, rentable (Brooks, 2020, p. 11; Granell
Vendrell, 2020, p. 5).

En un mundo altamente globalizado, donde la
demanda de comunicacién multilingiie crece
exponencialmente y donde nos encontramos a
un solo clic de productos, servicios e ideas de
todo tipo, la traduccion y la localizacién ejer-
cen una doble funcidn: por una parte, abren una
ventana al mundo y posibilitan el desarrollo de
identidades y la creacion de comunidades disi-
dentes con la norma,; por otra, y quizd menos
evidente, pueden privilegiar ciertos modos de
representacion, asi como la produccion, trans-
mision y recepcion de discursos e identidades,
enmarcando las voces disidentes en forma de
narrativas de inaceptabilidad y subversion.

Ante esta disyuntiva, a quien traduce no le
queda otra que enfrentarse a complejas nego-
ciaciones de poder en el proceso de reescritura
textual (Vidal Claramonte, 2010) que se deri-
van de un axioma ampliamente aceptado en
nuestra disciplina: que la traduccion es un acto
deliberado de posicionamiento ideologico (Ty-
mozcko, 2003), el cual, al igual que la lengua,
puede utilizarse bien para oponer resistencia a
construcciones sociales y discursos dominan-
tes, o bien para asimilarlos y, por ende, perpe-
tuarlos (Martinez-Carrasco y Frasquet, 2015).

En el caso concreto de la industria del video-
juego, medio que nos ocupa en este articulo,
la distribucion digital de juegos ha supuesto

un antes y un después en la industria respecto
a costes de produccion, localizacién y venta,
y, consecuentemente, posibilidades de ampliar
el catalogo de juegos que se sitian mas alla del
canon para llegar a otras audiencias. Precisa-
mente porque existe la idea de que la industria
del videojuego esta formada por desarrolladores
(v jugadores) estereotipicamente blancos y cis-
heterosexuales (con el consecuente superavit
de contenido y representacion dirigido a esa
poblacion) (Dym et al., 2018; Marcotte, 2018;
Shaw, 2009), llegar a le jugadore de forma di-
recta, sin necesidad de intermediarios, hace
que quien desarrolle el juego pueda estar en
contacto estrecho con todo tipo de audiencias,
pueda conectar con ellas a un menor coste y
plantear un juego que explore otras maneras
de ser.

A ello se le afiade el desarrollo de sofiware libre
y otras herramientas asequibles que han demo-
cratizado la incorporacién de otras voces a la
industria (Granell Vendrell, 2020, p. 5). Twine,
una herramienta que permite desarrollar jue-
gos basados en texto con poca codificacion, es
buen ejemplo de ello. Se trata, por lo general,
de juegos “poco pulidos, [...] que no han pasa-
do un proceso profesional de desarrollo [...] y
que se dirigen a un publico nicho muy concre-
to” (Robinson, 2021, p. 2). Sin embargo, herra-
mientas como Twine han permitido a muches
desarrolladores de identidades no normativas
partir de su propia identidad, marginacién y di-
ferencia, y llegar a sitios donde la industria tra-
dicional no ha podido (o no ha querido) llegar
(Ruberg, 2020).

Asi pues, con menores costes tanto en el pla-
no econémico (modelos de subscripcion, por
ejemplo, o capacidad de llegar mas facilmente
a otras audiencias mediante la localizacién del
juego) como en el plano técnico, la industria del
videojuego ve dia a dia aumentar el nimero de
plataformas que rompen con la heteronorma y
apuestan por la diversidad (Alexander, 2013),
con las implicaciones (y responsabilidad) que
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ello conlleva para la localizacion a otras lenguas
y culturas.

2. El videojuego como artefacto cultural queer

Si bien el giro queer en el estudio de los video-
juegos no comienza a tomar forma hasta 2010
(Ruberg y Phillips, 2018) con contribuciones
como la de Consalvo (2003) o Shaw (2014),
lo cierto es que ya en los afios ochenta y no-
venta, a través de videojuegos de rol en linea
donde les jugadores se comunicaban por escri-
to de manera sincrona, se comenzo a atisbar
el potencial del videojuego como plataforma
para la reinvencion de une misme y la experi-
mentacién con la propia identidad. O’Riordan
(2020), de hecho, habla de LambdaMOO, fun-
dada en 1990, como una plataforma pionera
cuya pagina de entrada era, ni mas ni menos,
que las puertas de un armario. Entrar en Lamb-
da, afirma la autora, “era salir del armario a un
entorno basado en texto en el que se fomen-
taba el juego de identidades y en el que eran
posibles diversos pronombres e identidades”
(O’Riordan, 2020, p. 192). Si bien Lambda no
estuvo exenta de critica por la sexualizacion
y exotizacion de ciertas identidades (Gosine,
2007), la plataforma permitid a sus usuaries
atisbar un devenir cuasi utépico ajeno a los cir-
cuitos de dominacion heteronormativa y arti-
cular otros modos de existir.

Desde entonces, han tenido lugar diversas ini-
ciativas en el ambito del videojuego que han
puesto lo queer en el centro del debate (Diffe-
rent Games Conference, s. f., GaymerX, s. f,,
The Queerness and Games Conference, s. f., 0
Represent Me, s. f.) y, sobre todo desde la esce-
na indie, han apostado por romper los moldes
y los estandares en cuanto a estética, mecanica
e interfaz de juego (Mejeur, 2020), imaginando
nuevas perspectivas y formas de jugar.

Este creciente numero de iniciativas no ha
hecho sino reafirmar el potencial gueer del vi-
deojuego y cOmo este va mas alla de la repre-
sentacion y la aparicion de diversos tropos y
narrativas en el juego. Al fin y al cabo, como

afirma Shaw (2014, p. 93), todo fendmeno que
se relaciona con la identidad es complejo en si
mismo y no es realmente necesario identificar-
se con una representacion directa para que esta
resuene en la propia identidad.

Como veremos a continuacién, pese a que el
videojuego puede entenderse como artefacto
cultural con el potencial de (re)producir patro-
nes y normas en cuanto a identidades normati-
vas y no tan normativas (Krobova et al., 2015),
el mismo acto de jugar de forma diferente a lo
esperado, el jugar queer o queergaming (Chang,
2017; Ruberg, 2019), abre un horizonte de po-
sibilidades para adoptar comportamientos de
juego no normativos (;contrahegemonicos?)
que subvierten o se resisten a adoptar la meca-
nica y las logicas del juego. El jugar gueer da al
traste con las nociones heteronormativas mas
basicas sobre el éxito y la felicidad, se regocija
en el fracaso, en el estancamiento improducti-
vo y la ruptura con aquello que nos dicta qué
es un sujeto aceptable en términos hetero (u
homo) normativos (Gati, 2021; Ruberg, 2019,
p. 7). A la vez, reafirma la agencia de le juga-
dore en tanto en cuanto elige rechazar las 16gi-
cas habituales del juego.

Autores como Chang (2017) o Sihvonen y St-
enron (2018) proponen una clasificacion tri-
partita que resume coOmo los tres elementos
centrales que rodean al videojuego pueden
tener una lectura (e implicaciones) queer: el di-
sefio del juego propiamente dicho, es decir, el
videojuego como artefacto; el acto de jugar en
contra del propio juego o mediante dindmicas
de juego no convencionales; y una cultura ga(y)
mer, compartida alrededor del juego, que posi-
bilita la resignificacion y apropiacién de juegos
y espacios que permiten experimentar con la
identidad. Ni qué decir tiene, claro esta, que
estas tres dimensiones no son compartimentos
estancos, sino que se imbrican y se retroali-
mentan mutuamente.

Respecto al primero de los tres, diverses au-
tores han reflexionado sobre cémo el propio
disefio del juego, las acciones de juego y el
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conjunto de elementos narrativos que lo con-
forman tienen implicaciones preeminentemen-
te queer. Knutson (2018), por ejemplo, a partir
del concepto de crononormatividad de Freeman
(2010), sostiene que lo gueer de un videojuego
surge, entre otros elementos, de la inclusién de
dindmicas de progresion temporal cambiantes,
no lineales, que alejan al juego de los estanda-
res crononormativos tradicionales. Esto tiene
una réplica directa en las experiencias queer,
sometidas a las exigencias temporales cishe-
terosexuales. Al conceptualizar el tiempo de
modo diferente, la persona queer (le jugadore,
en nuestro caso) se ve abocada a una alteridad
o dislocacién temporal donde se producen,
efectivamente, orientaciones del deseo alterna-
tivas (Freeman, 2010, p. 16). Son buen ejem-
plo el mod San Andreas Deer Cam (Watanabe,
2016), disefiado para no ser jugado, al menos
no de forma tradicional (Ruberg, 2022); o Rust-
le Your Leaves to Me Softly (Marcotte y Squinki-
fer, 2017) y Digital: A Love Story (Love, 2010),
ambos estudiados en profundidad por Gati
(2021), donde le jugadore no tiene una meta o
unas instrucciones sobre como pasarse el jue-
g0 y, precisamente por ello, le despojan de su
posicion de privilegio respecto a le Otre (una
planta o un ordenador, en este caso).

Chess (2016), por su parte, se adentra en la
construccion narrativa del juego como elemen-
to intrinsecamente gueer, en el sentido de que
desafia los modelos tradicionales de entender
la narrativa. Asi, si bien de manera tradicional,
a partir de un acontecimiento detonante tiene
lugar un conjunto de acciones que culminan en
un climax (que replica, en cierto modo, patro-
nes sexuales preeminentemente masculinos y
heterosexuales), la narrativa del videojuego se
sitiia (y se regocija) en los momentos de demo-
ra, en el nudo narrativo (Chess, 2016, p. 85).
Y en ese nudo narrativo no hay un solo cli-
max sino multitud de ellos, que no tienen por
qué desembocar necesariamente en el desen-
lace narrativo entendido de forma tradicional

(p. 86).

Asimismo, Ruberg (2019) redirige el foco de
atencion en la narrativa a una seccion de jue-
gos que, de modo intencional, no encajan en
las definiciones predominantes del juego cen-
tradas en una unica experiencia: la diversion.
Le autore denomina este tipo de juegos no-fun
games, un término que, en este articulo, hemos
traducido como “juegos aridos”. Si bien estos
juegos se disefian de forma contrahegemo-
nica, la idea de que algunas narrativas pue-
den reducirse inicamente a la diversion es, de
por si, una simplificacion excesiva, pues todas
ellas se complementan (o al menos tienen el
potencial de complementarse) con emociones
negativas y complejas como la frustracion, el
aburrimiento, la tristeza, el dolor y el estreme-
cimiento (Ruberg, 2019, p. 168). Es esta com-
plejidad la que resuena en la diferencia y en la
variedad de experiencias queer.

En cuanto a la representacion —quiza el ele-
mento mas evidente en la concepcion del vi-
deojuego como plataforma queer—, destaca la
aportacion de Shaw et al. (2019), con una in-
vestigacion exhaustiva de corte cuantitativo
sobre contenido y personajes queer en 162 vi-
deojuegos desarrollados entre 1985 y 2005; o
el trabajo de Cole et al. (2017), que revela un
aumento estadisticamente significativo en el
numero de juegos con contenido gueer (mayo-
ritariamente de naturaleza indie, eso si) entre
2013y 2015.

Asi, desde que apareciera Moonmist (Galley y
Lawrence, 1986), primer juego de contenido
queer donde vemos a una joven artista celosa por
la boda de su novia con un hombre, hasta llegar
a Phantasmagoria 2: A Puzzle of Flesh (Thorntony
Shannon, 1996), donde encontramos al primer
personaje abiertamente homosexual que pue-
de ser controlado por le jugadore (Bono Reyes,
2019, p. 90), se han sucedido representaciones
con mayor o menor tino que se han relaciona-
do con las cuatro etapas en la representacion
de minorias sobre las que reflexionaba Clark
(1969): no representacion, ridiculo, regulacion
y respeto.
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Una ultima dimensién en cuanto a represen-
tacion la encontramos en Bono Reyes (2019),
donde el autor reflexiona sobre las posibili-
dades que ciertos juegos dan a sus jugadores
de customizar y caracterizar al personaje
que controlan y, con ello, no solo explorar
la propia identidad, sino también encarnar,
mediante el personaje, toda una autoficcion
vivida en primera persona.

Respecto al jugar gueer, 1a segunda dimension
que menciondbamos arriba, el videojuego per-
mite a le jugadore, como hemos visto, explo-
rar vias alternativas y rutas propias del placer
y el dolor en contraposicion a la mecanica y el
sentir “racional” del juego, apropiandose de
las posibilidades que el juego plantea y crean-
do una brecha entre el uso previsto y su uso
real. Es ese espacio liminal el que posibilita el
juego queer y permite a le jugadore de Grand
Theft Auto (Jones y Dailly, 1997), un videojue-
go donde encarnamos a un delincuente, vagar
por la ciudad sin cometer delito alguno o, al
volante de Crazy Taxi (Hitmaker, 1999), respe-
tar las normas de seguridad vial pese a que nos
penalicen por un servicio lento. “Jugarsela al
sistema” (Stenros, 2010), no pasar por el aro y
no jugar a ganar, sino a crear un juego dentro
del juego, no deja de verse, para muchos, como
un ejemplo de fracaso desde el punto de vista
ludico.

Sin embargo, ese fracaso, como dirian Halbers-
tam (2011) o Juul (2013), no desalienta a quien
decide jugar queer. Mas bien al contrario, acep-
tar el fracaso no es mas que explorar formas de
ser que se niegan a hacerle el juego (nunca me-
jor dicho) a los pilares cisheteropatriarcales y a
las dinamicas capitalistas del juego. De ahi que
esas maneras de ser alternativas estén vincula-
das con la improductividad, el antiprogreso o
la de-gamificacion (Ruberg, 2019, p. 122). A
quien juega gueer no le interesan las mecanicas
de juego. Simplemente decide oponerse a ellas,
0 bien no participar en ellas y crear espacios
propios donde explorar la propia intimidad,
asi como el resto de elementos de placer, dolor

y negatividad asociados a lo queer (Edelman,
2004).

Stockton (2009) apunta a otro elemento de
peso para entender el mismo acto de jugar
como un acto de naturaleza queer. Asi, pese a
que la industria del videojuego mueve grandes
cantidades de capital y genera rendimiento
econdmico no ya solo a través de sus ventas,
sino también mediante publicidad incrustada
y dindmicas de juego concretas (compra de
accesorios y armas, escenarios de bonificacion
solo accesibles mediante pago, etc.), sigue exis-
tiendo cierto halo y cierta percepcion social de
fracaso personal, de improductividad, de pér-
dida de tiempo asociados al ocio que suponen
los videojuegos por alejar a le jugadore de los
modos de produccién y crecimiento normati-
vos tradicionales y posicionarle en un hiato, un
paréntesis, que no le permite crecer y desarro-
llar una vida adulta normativa (;capitalista?);
de ahi lo gueer.

Por dltimo, apuntabamos arriba como se ge-
nera toda una cultura compartida en torno al
juego que permite su resignificacién y apro-
piacion de formas diversas. Asi, pese a que
estudios recientes seflalan que la industria
comienza a perder ingresos debido a impor-
tantes cambios demograficos en su audiencia,
cuyo perfil mayoritario es ya el de una mujer
racializada (Honkanen, 2021), parece ser que
las grandes comparfiias continuan prefiriendo
apostar por un contenido mas conservador,
dirigido a una audiencia que consideran domi-
nante (Bono Reyes, 2019, p. 60), y que entiende
cualquier iniciativa que se escapa de la hetero-
norma como ‘“una estrategia polarizadora que
no soélo crea un espacio hostil, sino que produce
jugadores homodfobos que aprenden a dominar
o disciplinar a otros/as jugadores/as” (Bono
Reyes, 2019, p. 56).

Sin embargo, hemos visto a lo largo de estas
paginas el potencial cultural que se genera al-
rededor del videojuego, tanto en el plano inter-
personal, a través de comunidades en linea o
de otro tipo, como por dar pie a otras formas
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de expresion como el fanfiction o las novelas
basadas en videojuegos (Brooks, 2020). Como
veremos a continuacién, todos estos elemen-
tos de analisis confluyen en Undertale (Fox,
2015), cuya localizacion para audiencias his-
panohablantes (al menos una localizacion que
lleve consigo el peso queer del juego original)
dependera, en gran medida, de la capacidad,
voluntad y margen de maniobra de le traduc-
tore para localizar los textos, contextos y sub-
textos que pongan en valor la dimensidn queer
del juego.

3. Una lectura demasiado atenta de Undertale

Undertale (Fox, 2015) es la aventura de une
nifie que tropieza y cae a un reino subterra-
neo, llamado The Underground, donde habi-
tan monstruos. Para volver a la superficie, le
jugadore debe guiar a su personaje, Frisk, por
diferentes zonas que constituyen un recorrido
aparentemente lineal (de izquierda a derecha)
con varias complicaciones narrativas y estruc-
turales que afectan a la linea temporal y el
progreso del juego. Las zonas son, por orden,
The Ruins, Snowdin, Waterfall, Hotland, The Core
y New Home. Se trata de un juego de rol con
multiples finales que se agrupan en tres: el fi-
nal “neutral”, el final “pacifista verdadero” y el
final “genocida”. Los finales dependen de los
niveles de hostilidad empleados por le jugado-
re, asi como las relaciones que se entablan con
otros personajes.

El andlisis que desarrollamos a continuacion
tiene como objetivo desplegar lo queer de Un-
dertale mas alla de la representacioén explicita
de personajes LGTBIA, con el fin de comple-
mentar la actividad de reflexion creativa que
constituye cualquier proceso de localizacion
de videojuegos, sea el mero trasvase interlin-
glistico del juego o el proceso de adaptacion
a una cultura meta. Para ello, se realiza una
lectura del juego centrada en la ruta pacifista,
precisamente porque en ella se representan las
acciones basadas en los “buenos” valores so-
ciales que los humanos procuran cumplir con
determinacion mientras luchan por progresar, lo

cual, debido a las dificultades adheridas a la
otredad, puede resultar tedioso y en vano.?

En este sentido, buscamos responder a la pre-
gunta: “;donde esta lo queer en Undertale?”, y
asi demostrar su trascendencia en entornos de
localizacidn para alcanzar una experiencia de
juego completa en la version meta.

Trabajamos con un artefacto cultural de ori-
gen estadounidense, traducido al espafiol por
un grupo de traductores aficionados, en un
proyecto denominado Undertale-Spanish (Fox,
2022). Pese a ello, la lectura gueer del juego que
proponemos no se centra en exclusiva en la di-
mension lingiistica de la traduccion,’ sino que,
en atencion al potencial del producto original y
traducido, somete al juego a un proceso de iden-
tificacion que responde a la pregunta planteada
en el parrafo anterior a partir de seis factores
que se vinculan a la experiencia queer en Vi-
deojuegos (Chang, 2017; Sihvonen y Stenron,
2018), tanto por su disefilo como por las dina-
micas de juego a que lleva el propio juego: la
improductividad y el antiprogreso, el fracaso,
el dolor, la otredad, la intimidad y, por ulti-
mo, la representacion explicita. Con ello, se
pretende reflexionar sobre las implicaciones
que esta lectura gueer supone en el proceso de
localizacion del juego.

3.1. Sobre el potencial de una “lectura
demasiado atenta”

Bizzocchi y Tanenbaum (2011, p. 1) se refie-
ren a la “lectura atenta” como un método de
analisis que permite poner al descubierto los

2 Analizar las otras rutas del juego (la ruta neutral
y la ruta genocida) implicaria objetivos de investi-
gacion distintos, como las formas en que el juego
permite que le jugadore disfrute y se regocije de
ser antagonista. Lo interesante de la ruta pacifista
es que le jugadore intenta navegar el juego de for-
ma ética, correcta, pero fracasa una y otra vez.

3 Para una revisién y analisis exhaustivo del pro-
ducto traducido de Undertale-Spanish y una con-
trapropuesta queer de la traduccién, véase
Baez-Humanes (2022; 2023).
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fallos e incoherencias de un artefacto cultural
y celebrar, a la vez, las muchas formas en que
este puede crear significado. Como método de
analisis, este tipo de lectura permite profundi-
zar en aquellas cualidades indiscernibles de un
texto y desarrollar todo su potencial; de ahi su
popularidad, por ejemplo, en el campo de las
humanidades digitales (textualidad en medios
digitales, etc.).

Sin embargo, ;como proceder cuando se han
propuesto multitud de analisis y lecturas ex-
haustivas de un artefacto, todas ellas com-
plementarias, estructuradas y debidamente
argumentadas? Ante tal diatriba, D. A. Miller
(2016) parte del estudio de la filmografia de
Hitchcock y propone una “lectura demasiado
atenta” (foo-close reading, en inglés) que busque
interpretaciones enterradas, no evidentes, en
artefactos culturales que, en principio, hayan
sido exprimidos hasta la saciedad. Una lec-
tura demasiado atenta requiere, como apunta
el autor, une “espectadore demasiado atente”
(2016) que no solo interactue con la pelicula (o
cualquier otro artefacto), sino que la encarne,
que devenga parte de la misma y mire al artefac-
to con tan poca distancia entre ambes que difi-
cilmente pueda ser analizado desde la atalaya
de la imparcialidad.

En su analisis sobre Hitchcock, Miller describe
su experiencia con detalle y en primera perso-
na, incluyendo las emociones que le suscitan ac-
ciones tan irrelevantes para la trama como la
de mover la vela de un candelabro decorativo
para intentar corregir, en balde, su posicion in-
clinada. Asi, la lectura demasiado atenta parte
de cada espectadore y su capacidad de sentir y
percibir no solo aquello que procede del arte-
facto, sino también lo que sale de si misme al
sumergirse en €l (sus expectativas, sus fijacio-
nes, sus reflexiones, su ejercicio introspectivo,
etc.).

Algo similar ocurre con el trabajo de Dyer
(1990), que apuesta por examinar producciones
audiovisuales que reflejen cierta tensidon en-
tre diversas subculturas y la tradicion del cine

propiamente dicha. Uno de los casos que pre-
senta el autor es la concepcion decimondnica
(que se prolonga durante el siglo xx) derivada
de la confusion entre las nociones de sexuali-
dad e identidad de género, que entiende la homo-
sexualidad como un sexo intermedio que no
termina de cumplir con las expectativas sobre
lo que supone ser mujer o ser hombre. Dyer
(1990, p. 33) hace referencia a lo anterior con
el término in-between-ism y expone una serie de
ejemplos que permiten explorar la ambigiie-
dad sexual y de género en titulos como Der
Geiger von Florenz (La violinista de Florencia),
de Czinner (1926), donde la pelicula desafia
las narrativas heteronormativas del momento
sin necesidad del vocabulario gueer actual a tra-
vés del personaje de René(e), una adolescente
que finge ser hombre y llega a involucrarse en
relaciones tensas y complejas con personajes de
ambos géneros binarios, incluyendo lo que re-
sulta ser la interaccidon erdtica mas consciente
e intensa de la pelicula: un beso entre dos mu-
jeres (Dyer, 1990, p. 51).

Otro ejemplo de lectura demasiado atenta lo
encontramos en Q. Miller (2019) y su analisis
de sitcoms estadounidenses. A través de su es-
tudio, el autor demuestra que a pesar de que
este tipo de comedias no suelen reconocerse
en términos de produccion camp, las construc-
ciones gueer y no binarias que las integran son
decisivas para el estudio de las estructuras en
las que se produce la opresidn de colectivos mi-
noritarios. Por este motivo, Miller lleva a cabo
lecturas atentas que reconocen, irdnicamente,
el contenido queer en narrativas humoristicas
que se caracterizan por un contexto de violen-
cia cissexista en el periodo al que pertenecen:

The context of the appearance of queer gen-
der is conditioned by sexism, homophobia,
and transphobia, and by intersecting ableism,
racism, and classism. [...] However, even in
the context of this —yes, ultimately unfun-
ny— cis-hetero “comic” othering, television
is about a unique cultivation, for corporate
profit, of intimacy, immediacy, and routine
(2019, p. 20).
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Asi, a través del analisis de un contenido que
inicialmente se interpreta como ofensivo para
la comunidad gueer (el humor forjado alrededor
de una obsesion social con la segregacion de lo
femenino y lo masculino), el autor es capaz de
identificar lo queer y 1o trans (binario y no bina-
rio) en producciones audiovisuales anteriores
a la aparicion de esos términos. De este modo
se atestigua la ubicuidad de “lo otro” incluso
cuando “lo otro” no esta definido todavia (Mi-
ller, 2019, p. 99).

De forma similar, la homogeneidad blanca y
cissexista que caracteriza la industria de los
videojuegos no supone ningun impedimento
para Ruberg (2019) a la hora de leer dinamicas
centrales que facilitan el entendimiento de los
videojuegos como plataformas esencialmente
dominadas por la otredad. Entre estas dina-
micas se encuentra el fracaso (como veiamos
anteriormente), las experiencias de passing y
discrecion que permiten a le jugadore burlar
ataques, o la torpeza generada por la limitacion
de la vision y del movimiento que, al fin y al
cabo, es un modo de retratar la dificultad para
dominar ciertas habilidades que el capacitismo
en la vida real da por sentadas (Ruberg, 2019,
pp. 29-132).

Sibien es cierto que la lectura demasiado aten-
ta como método de andlisis siempre podra
recibir criticas tanto desde la hermenéutica tra-
dicional como desde los discursos hegemoni-
cos (de corte positivista) en cuanto a “intentar
rizar el rizo” o “hacer que le lectore comulgue
con ruedas de molino” para cuadrar los resul-
tados de la investigacidén con los intereses de
les investigadores, consideramos que su apli-
cacién es honesta en tanto en cuanto parte de
un supuesto claro: que la realidad esta forma-
da por la interacciéon de discursos parciales,
situados y preeminentemente sesgados; y que
la objetividad aséptica, por muy loable que
nos pueda parecer, no es mas que una ilusion
academicista.

En general, la produccion, la localizacion y el
consumo queer de videojuegos (o de cualquier

otro artefacto cultural) pasan por un escruti-
nio mayusculo y una exploracién “demasiado
atenta” para ser considerados de forma seria
por las légicas dominantes. Por qué no, pues,
aplicar la misma metodologia en contextos
queer de investigacion.

Habida cuenta del posicionamiento ideologico
y metodologico del analisis, en las siguientes
secciones aplicamos la técnica de la lectu-
ra demasiado atenta al objeto de estudio en
cuestion. Cabe sefialar que los ejemplos selec-
cionados han sido extraidos por su significan-
cia ilustrativa, pero no constituyen, ni mucho
menos, la totalidad de otredad inherente al jue-
go. Reconocemos el reflejo de Undertale en la
descripcion de juegos aridos (no-fun games) de
Ruberg (2019, p. 168), entre los que le autore
incluye los juegos aburridos, frustrantes, tris-
tes, dolorosos o, en general, contrahegemoni-
cos, puesto que todos los adjetivos anteriores
pueden identificarse como elementos esencia-
les de este juego.

3.2. Identificacion de lo gueer como parte
del proceso de localizacion

La historia de Undertale se experimenta desde
la posicién indefensa de una persona en la in-
fancia cuya condicién humana es representa-
tiva de la otredad en un mundo dominado por
monstruos. La figura del monstruo es ya en
si misma representativa, ya que nos expone
a lo no humano, a los limites en cuanto a la
identidad y el orden légico, heteronormativo,
de las cosas (Kristeva, 1982 p. 4), al tiempo
que nos recuerda en qué nos convertimos, para
la norma, cuando no seguimos los rituales que
marcan nuestra existencia.

La interaccion mas temprana de le jugadore
con el juego consiste en elegir el nombre de
su personaje, lo cual se interpreta como una
primera muestra queer en comun con Otros
juegos de rol basados en la interaccion en pri-
mera persona. Este tipo de videojuegos ofrece
la oportunidad de elaborar una autoficcion,
en la medida en que le jugadore encarna un
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Figura 1. Letrero que explica como leer letreros.

* "Press [2] to read signs!”

* "{Pulsa [2] para leer los
carteles!”

Fuente: Fox (2015, 2022).

personaje ficticio que protagoniza una realidad
virtual (Sentamans y Martinez, 2016, p. 22).
La autoficcion desencadena, en mayor o me-
nor grado, la introspeccion de le jugadore para
propiciar verosimilitud a la experiencia inmer-
siva (2016, pp. 24-25), por lo que funciones
como la de elegir un nombre incrementan sus
opciones en consideracion de las relaciones in-
tersubjetivas que se dispone a crear mediante
la asimilacion de una identidad propia.

Undertale no indica el género del personaje juga-
ble, para el cual se usan pronombres neutros en
inglés, de modo que recae en le jugadore la her-
culea tarea de elegir un nombre con el que aven-
turarse a vivir su historia sin requisitos de género.
Asimismo, la intimidad propia del espacio en el
que se desarrolla la interaccion entre le jugadore
y el videojuego posibilita una autodeterminacion
libre de influencias y repercusiones. Le jugadore
puede tomarse todo el tiempo de reflexion que
estime necesario y aplicar a su eleccion cualquier
enfoque con el que desee experimentar (confor-
me a sus fantasias, de modo fiel a su realidad ma-
terial, de manera absurda, etc.).

Eso si, al final de la ruta pacifista descubrimos
que el nombre que le jugadore ha escogido no
pertenece al personaje a través del cual juega,
sino al “primer humano caido”. De hecho,
el nombre real del personaje que habiamos

estado controlando es Frisk.* Este engafio del
juego a le jugadore da lugar a interpretaciones
aun mas complejas sobre las vivencias disiden-
tes y la desinformacién, como la negacion de
oportunidades para el desarrollo (inter)perso-
nal por medio del autoconocimiento.

3.2.1. La improductividad y el antiprogreso

Los primeros escenarios de Undertale en The
Ruins se componen de pequefias pruebas para
introducir el juego guiadas por Toriel, una fi-
gura materna que recibe a le jugadore y cuyo
nombre se inspira en la palabra “tutorial”. No
obstante, por medio de la experiencia de juego,
se descubre que estos tutoriales son, en su ma-
yor parte, innecesarios o inefectivos, cercanos
a lo que Chang, en su definicion de jugar gueer,
califica de “posibilidades de juego no producti-
vas, no competitivas, no criticas” (2017, p. 17),
que desafian la crononormatividad al plantear-
la en términos de lo absurdo.

4 En el caso de conocer (e introducir) el nombre
real del personaje, Frisk, apatece un mensaje que
advierte a le jugadore de que ese nombre hard de
su vida “un infierno”. De ignorar la advertencia,
dara comienzo el “modo dificil”, que es ademas
una version reducida del juego. El suftimiento y
las dificultades de desenvolvimiento a causa de
nombres preestablecidos puede entenderse como
un punto mas de interseccion entre Undertale y las
experiencias gueer.
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Figura 2. Juego de palabras de Sans.

* oye, reldjate.
* hoy he hecho una
tonelada de trabajo.

¢o acalcio lo dudas?

Fuente: Fox (2015, 2022).

Ejemplo de ello es el letrero donde se puede
leer, una vez se pulsa la tecla adecuada, una
indicacion sobre como leer letreros (véase Fi-
gura 1). Este tipo de interacciones improduc-
tivas son frecuentes en el juego y constituyen
una parodia de las dinamicas convencionales
relacionadas con la adquisicion progresiva de
habilidades. De esta forma, el disefio de Un-
dertale tiende a desestabilizar a le jugadore y
deconstruir sus ideas preconcebidas sobre el
esfuerzo y el éxito, ya sea mediante la incapa-
citacion para progresar o mediante la negacion
de una recompensa.

Otro elemento comun en el juego donde se
identifica la improductividad y el antiprogre-
so queer es el humor. Undertale utiliza el humor
irritante como forma de participar en el juego

* hey, take it easy.
* i've gotten a ton
of work done today.

* a skele-ton.

y jugar con le jugadore. Para ello, nos presenta
a un comico personaje denominado Annoying
Dog, que se inmiscuye ocasionalmente en la
historia para desbaratar el progreso de le ju-
gadore, de modo arbitrario y sin contribuir a la
trama. En otras ocasiones, este humor distrac-
tor se configura mediante la absurdez, como los
chistes malos de Sans (véase Figura 2), cuya
frecuencia en los dialogos resulta desgastante
y ralentizadora. Sin embargo, estos sentimien-
tos negativos que emergen del humor improduc-
tivo y el antiprogresivo son, precisamente, los
que permiten cumplir el objetivo de divertir a
le jugadore. Asi, en discordancia con el discur-
O positivista y crononormativo centrado en la
produccién de la realidad contemporanea, en
el juego se recompensa la contrariedad.

Figura 3. Rotulo de la biblioteca con un error ortografico.

Fuente: Fox (2015, 2022).
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Un ultimo ejemplo de la manera en la que se
recompensa la disidencia discursiva con el hu-
mor es el uso de la ironia, que a su vez inten-
sifica la incompetencia, como el rotulo de la
biblioteca en la ciudad de Snowdin, escrito con
un error ortografico (véase Figura 3). Este
caso evidencia la trascendencia de la lectura
demasiado atenta aplicada a cada elemento in-
volucrado en la experiencia de juego, ya que no
solo los dialogos presentan actitudes disidentes;
estas también son identificables en otros inte-
grantes, como los sprites, los cuales deben ser (y
han sido, como puede observarse en la traduc-
cion) localizados.

3.2.2. El fracaso

Como hemos visto arriba, las implicaciones
queer de aceptar el fracaso en el juego son
evidentes en tanto en cuanto nos empujan a
adoptar modos alternativos de ser fuera de las
logicas heteronormativas (Halberstam, 2011).
De la misma manera que las personas de iden-
tidades no normativas siempre seran un fraca-
so para el modelo estandar de sociedad, a le
jugadore no le queda mas remedio que aceptar
que el fracaso (sea perder una vida, sea no al-
canzar un objetivo) es parte inherente al acto
de jugar (Juul, 2013).

En The Underground, el fracaso no solo afecta
a le jugadore, cuyo avance requiere de innu-
merables muertes y repeticiones hasta adoptar

una actitud plenamente huidiza, sino que casi
ningun personaje logra centrarse en su cometi-
do. En la Figura 4 observamos como Undyne,
lider de la guardia real y encargada de en-
frentarse a le jugadore sin piedad, comparte
con elle sus inquietudes. El personaje sefala el
fracaso de su aprendiz al intentar capturar a le
jugadore y acabar por elaborar una amistad con
elle, sin percatarse del fracaso que ello conlleva
en su misién como guardia real.

La derrota de la adversidad es imprescindible
para la victoria de le jugadore en cualquier jue-
go, al igual que la derrota reiterada de le juga-
dore es un elemento base y primigenio en la
historia de la ludologia. Lo que si es peculiar
es el desarrollo de vinculos amistosos entre el
personaje jugable y sus supuestos adversarios
a través del fracaso de ambos. Asimismo, la
motivacidn para el fracaso es excepcionalmen-
te queer, habida cuenta de que esta reside en
la identidad de sus personajes mas que en la
dificultad del logro: les villanes no fracasan
ejerciendo su rol de villanes, sino que fracasan
en serlo.

Debido a la complejidad de la narrativa, a me-
nudo se experimenta la imposibilidad de con-
cebir el éxito en tanto que concepto opuesto al
fracaso. En consecuencia, pueden identificarse
en los textos expresiones de desconcierto ante
las transgresiones a la cultura del esfuerzo,
como la que aparece en la Figura 5.

Figura 4. Undyne hablando sobre Papyrus.

* I mean, look, he
was SUPPOSED to

* find he ended up
being FRIENDS with
you instead!

Fuente: Fox (2015, 2022).

* Es decir, mira, se
SUPONIA que debia

* iY en su lugar, ha
acabado siendo tu AMIGO!
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Figura 5. Encuentro con Flowey.

If you really did Why did things still
everything the right end up like this?
way. .

G&?

e@}
S by

Fuente: Fox (2015, 2022).

* But the experiment
% failed.
» Pretty soon, all of the

together into...

Si lo has hecho todo
como debfas...

test subjects had melted |

* Those,

% I couldn’t tell their
2 families about it.

Fuente: Fox (2015, 2022).

En la Figura 5 se muestra a Flowey, un ente
capaz de inmovilizar a le jugadore, controlar
su partida e incluso destruir el archivo guar-
dado, un poder que utiliza para mofarse de le
jugadore por su perseverancia ilusoria y para
manifestar que no existen razones para cumplir
con las expectativas de lo correcto. Por lo tanto,
jugar a Undertale implica comprometerse a ser
constantemente agraviado por el mismo juego,
el cual parece reconocer y aprovechar el poder
de conviccion de la meritocracia entre los seres
humanos,’ para explorar hasta qué punto le ju-
gadore estd dispueste a sufrir para conseguir
un final plenamente satisfactorio.

5 En el juego, los seres humanos contienen un
elemento llamado “determinacién”, que incluso
puede aislarse mediante experimentos cientificos
e inyectarse en otros personajes para empoderar
sus almas. Se menciona la determinacién como
incentivo a continuar, al progresar cada vez que le
jugadore guarda la partida.

JPor qué las cosas
han terminado asi?

= Pero el experimento

fallo.
* Muy pronto, todos los
% sujetos de prueba se
=" mezclaron entre ellos...

* Dando como resultado. ..
% * Eso.

* Ho podia contérselo a
sus familias.

La maniobra descrita anteriormente, aquella
que se aprovecha de la condicion de “le Otre”
en un mundo adverso para promover una pro-
ductividad nociva, es una de las problematicas
contempladas desde los estudios queer y socio-
logicos que afectan a colectivos minoritarios
o desventajados en la vida real (Lewis, 2016;
Rios Vallejo, 2017; Virdee, 2019).

Ademas del esfuerzo en vano y la dificultad
para alcanzar el éxito, el juego revela las catas-
troficas consecuencias del fracaso cuando se
comienza desde un punto de partida de por si
arduo. Un ejemplo de ello es el caso de Alphys,
la cientifica real de The Underground que se
arriesga, sin €xito, a experimentar con Cuerpos
de fallecides en un acto de desesperacion por
conseguir la liberacion de los monstruos (véa-
se Figura 6). En este caso, el fracaso no solo
implica la pérdida del objetivo inicial, sino que
también provoca una experiencia emocional
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devastadora tanto para Alphys, que sugiere li-
diar con pensamientos suicidas, como para las
familias de los sujetos, las cuales nunca recu-
peraran los cuerpos de sus seres queridos de
forma integra, pues ahora estan derretidos y
fusionados entre si.

3.2.3. El dolor

El dolor en la ruta pacifista se deriva de la tra-
gica narrativa del juego, aunque también de la
impotencia y el (auto)desprecio que el juego
genera en le jugadore. De hecho, autores como
Brice (2017) hablan del “dolor consensuado”
mediante el cual le jugadore experimenta el
placer del juego; es decir, una suerte de relacion
kink donde le jugadore abre su subjetividad para
que sea explorada por medio del juego desde
una posicion de vulnerabilidad y sumision.

En los tres ejemplos seleccionados para esta
seccion, el dolor emerge de la imposibilidad de
evasion, la dificultad para reproducir compor-
tamientos deseables, o el odio hacia otres y une
misme. En ocasiones, estas situaciones confor-
man un duelo interno, a la par que externo,
como el que se produce entre le jugadore y
Shyren (véase Figura 7): a pesar de que ningu-
na de las partes desea el conflicto, no se logra
prevenir la aparicion de la pantalla de combate

Figura 7. Introversion de Shyren.

* Shyren hides in the corner
but somehow encounters you
anyway.

LL 1 we [l 13 £ 20

{ FIGHT SITEM

Fuente: Fox (2015).

X MERCY

y se produce un encuentro incOmodo e inne-
cesario tanto para el introvertido personaje no
jugable como para le jugadore frustrade por las
insistentes interrupciones en su progreso.

En otras ocasiones, el conflicto ocurre a causa
del desagrado del personaje no jugable hacia
Frisk y sus actos bienintencionados. Es el caso
de Mad Dummy (véase Figura 8), quien acusa a
Frisk de infligir sufrimiento con su actitud abu-
rrida por no hacer nada y da comienzo a un ata-
que ineludible, a pesar del esfuerzo desmedido

Figura 8. Conflicto ineludible con Mad Dummy.

* Boring people are crumbs
sticking to the face
of this world.

% I'11 wipe you away with
the dainty handkerchief
of vengeance!

Fuente: Fox (2015).
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Figura 9. Manifestacion de odio de Undyne.

r » IF YOU WERE DEAD!!!
E@z

* You know what would
be more valuable
to everyone?

Fuente: Fox (2015, 2022).

de le jugadore por mostrarse complaciente du-
rante todo el juego.

Desde su condicion de otredad, le jugadore es
incapaz de agradar a algunos monstruos debi-
do a su mera existencia. Esto vuelve a obser-
varse en el caso de Undyne, autora de la que
posiblemente sea la mayor manifestacion de
odio hacia Frisk. Asi, en un momento dado,
Undyne le reprocha que su actitud bondado-
sa no sea de verdadera utilidad para el resto
y que, por el contrario, su muerte si lo seria
(véase Figura 9). A diferencia del comporta-
miento de Mad Dummy, comparable a las ac-
titudes reaccionarias que demonizan cualquier
exposicion a lo gueer con el pretexto de posicio-
narse en contra de ofensivas inexistentes, las
motivaciones de Undyne estan justificadas ra-
cionalmente, pues, con su propia muerte, Frisk
podria liberar a los monstruos de su desespe-
ranzadora vida.

La interpretacion del dolor gueer en estas esce-
nas es crucial para su transmision, pues instiga
a le jugadore a cuestionar la funcionalidad de
su existencia y a deducir momentaneamente
que el unico modo de actuar con heroicidad
en el mundo que estd explorando es perder,’
por el bien de los seres vivos que alli habitan.
De esta forma, el juego incumple las reglas de
las narrativas de aventura hegemonicas y, tras

6 Notese la contradiccidon de los términos.

* 144 QUE ESTUVIESES
MUERTO!!!

r‘ * ;8abes qué seria de
’5@4 nds valor para todos?

deconstruir binarismos en torno al bien y el
mal o el éxito y el fracaso, provoca la acepta-
cion del dolor como parte de la vida y como
parte de une misme.

3.2.4. La otredad

Undertale llega a dirigirse a le jugadore mos-
trando ser consciente de si mismo como juego
de rol y de la autonomia de le jugadore como
una persona distinta a Frisk. Tanto es asi que
si le jugadore intenta volver a jugar después
de completar verdaderamente’ el juego, este le
pide que deje a su personaje ser feliz. Este tipo
de interacciones recuerda a le jugadore que, a
diferencia de en la vida real, en el videojuego
es suya la eleccion de sumergirse en la historia
de un ser foraneo en un mundo dominado por
otra especie que, ademas, tiene como cometido
capturarle. La naturaleza queer de estas plata-
formas se hace ostensible con la revelacion de
que las personas juegan para explorar realida-
des diversas, experiencias ajenas y emociones
excluidas de los discursos predominantes.

Las interacciones de les habitantes de The Un-
derground con el personaje jugable también se
ajustan al sesgo de los sistemas de interrela-
cion humana. Ocasionalmente, le jugadore

7 El concepto de verdadero en el final pacifista ver-
dadero equivale a un final resuelto y cerrado de
forma satisfactoria.
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Figura 10. Monster Kid sacando a le jugadore del armario humano.

* Man, I've never had to ask
anyone this before. ..

* I wanna ask you something, e T gk

* Haha,

Fuente: Fox (2015, 2022).

debe desenvolverse ante las preguntas o0sci-
lantes e incomodas por parte de algunos in-
dividuos para “sacar del armario humano” a
Frisk, como ocurre una vez que Monster Kid
se percata de la otredad de su amigue (véase
Figura 10). Otra vivencia qgueer a causa de la
desinformacién sobre “lo otro” es la que se
ilustra en la Figura 11, donde se observa a
Frisk reparando en el escaso e impreciso con-
tenido etiquetado como “académico” sobre el
ser humano.

* Tio, nunoa he tenido que
preguntarle esto a nadie. ..

% Te quiero preguntar algo. :
: . * £, Eres humano, &verdad?

* Jaja,

Por otra parte, también identificamos la otre-
dad en las relaciones intraespecificas, es decir,
aquellas que se establecen entre los monstruos
que habitan en The Underground. En la Figu-
ra 12, un comediante de The Underground le
cuenta a Frisk sus problemas familiares con
un joven incomprendido que ha huido de
casa. El joven parece haber fracasado al inten-
tar sumarse a la profesiéon de su padre, que,
en consecuencia, expresa sentimientos de des-
honra. A pesar de la seriedad del episodio, la

Figura 11. Frisk leyendo un libro sobre la historia de los humanos escrito por monstruos.

* (Two soantily-clad chefs are
flinging energy pancakes
at each other,)

* (A1l these books are labelled
Human History.)
Read one

» (This doesn' t strike you
as very accurate,..)
Do not

Fuente: Fox (2015, 2022).

* (Dos chefs ligeritas de
ropa se lanzan tortitas de
energia 1a una a la otra,)

* (Todos estos 1ibros estdn % (No te parece demasiado

exaoto...)

etiquetados "Historia Humana”

Leer uno  Ho leep
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Figura 12. Monstruo comediante hablando sobre su hijo huido de casa.

* 50 he ran away.
» I haven't seen hin since.

» I'ma terrible fathah,
* Ha ha ha ha...

* He tells this awful puns.
* He's an embarrassment to
our family.

Fuente: Fox (2015, 2022).

absurdez de esta actitud puede resultar diver-
tida a ojos de le jugadore. Por medio de este
tipo de experiencias de juego se experimenta
la irracionalidad de los discursos que justifi-
can ciertas actitudes discriminatorias.

3.2.5. La intimidad

La intimidad, la que ocurre tanto entre le juga-
dorey el juego como entre los personajes, es un
elemento crucial en el acto de jugar que se de-
sarrolla mediante la sumersion y la interaccion
fisica y virtual. Aunque en Undertale es abun-
dante el desarrollo de todo tipo de relaciones,
la Figura 13 muestra un caso de intimidad ro-
mantica entre dos personajes no jugables. De
hecho, el final de la ruta pacifista unicamente

* fisi que huyd.
* Ho le he vuelto a ver desde
entonces.

* Cuenta unos chistes horribles) = Soy un padre terrible.
* Es 1a vergiienza de nuestra * Ja ja ja ja...
familia.

puede alcanzarse forjando relaciones amisto-
sas con los personajes principales. Ademas, el
sistema de género y la cisheteronormatividad
no influyen en el desarrollo interpersonal de
los personajes, ni pueden identificarse ideas
preconcebidas de esta indole. A lo largo del
juego, Frisk tiene la oportunidad de coquetear
con varios personajes (de género masculino,
femenino y no binario), como seleccion en ba-
talla y en otras interacciones.

Por otro lado, la intimidad de le jugadore con
el juego es de particular interés en su lectura,
ya que se produce de manera personificada
debido a la capacidad de autoconciencia del
juego, que rompe la cuarta pared e interpela

Figura 13. Royal Guard 01 declarandose a Royal Guard 02 durante una batalla contra Frisk.

Lv 1 well 17 - 20

ACT| [SITEM

£ FIGHT

Fuente: Fox (2015, 2022).

X MERCY

iComo que, me gustas

Lv1

/ FIGHT!

wll 17 - 20

VACT| [SITEM|
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Figura 14. Encuentro con espejos en The Ruins y New Home.

* iEres ta?

Fuente: Fox (2015, 2022).

directamente a le jugadore (y no al personaje)
en calidad de juego.

En la Figura 14 se observan dos escenarios
paralelos situados al principio y al final de la
travesia de Frisk en The Underground. Esto se
debe a que la casa de Toriel, en The Ruins, es
una réplica de la casa donde solia vivir con su
expareja, el rey (y jefe final) Asgore Dreemu-
rr, antes de que ella decidiera mudarse para
proteger a los humanos perdidos. En estas dos
casas, le jugadore puede interactuar con un
espejo que le habla. De esta forma, el juego

;}f » Despite everything, it’
still you.

¥ »* A pesar de todo, sigues

siendo td.

se refiere a la evolucion de le jugadore como
personaje de la historia y le hace consciente de
ello, por medio de dos breves comunicaciones
en dos escenas separadas temporalmente (véa-
se Figura 14). La segunda escena se acompa-
fia de un fondo monocromatico y una emotiva
banda sonora que, junto al mensaje, suscita la
nostalgia y el reconocimiento de la intimidad
desarrollada.

Un segundo ejemplo de la intima relacién en-
tre le jugadore y el juego es el que se advierte
en la Figura 15, una captura del momento en

Figura 15. Lucha contra el jefe final verdadero.

I'm not ready to
say goodbye to
somcone |ike

you again...

Lv1 we lll 12 - 20

+SAVE

£ FIGHT

Fuente: Fox (2015, 2022).

XMERCY

\

No estoy listo para
decir adios a alguien

L1 welll 12 20

£ FIGHT

XMERCY
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el que “el jefe final verdadero”, Asriel Dree-
murr, anteriormente conocido como Flowey
en forma de flor, le confiesa a le jugadore que
no quiere dejar de jugar con elle. Con tal fin,
seguidamente le suplica que continde per-
diendo. Esta interaccion, ademads de apelar a
formas no productivas de jugar (fracasando),
sugiere una reciprocidad de sentimientos, en
la medida en que se expresa una emocion
similar a la que suelen experimentar les ju-
gadores al completar una historia por la que
sienten apego.

El caso de Asriel en torno a la intimidad y el
fracaso podria ocupar un capitulo de reflexion
completo, pues tanto con su identidad verda-
dera como en forma de Flowey se trata de un
personaje que trasciende la historia de Under-
tale y materializa su relacion con le jugadore,
observando sus movimientos y obstruyendo
las mecanicas de juego para su propia diver-
sion. El juego se sirve de la batalla final de
Frisk con Asriel para manifestar su pena y su
temor a la finitud de la relacion con le jugado-
re, y asi se revela la afinidad entre ambes. Se
trata de una relacidén gueer tan intima que es
capaz de deconstruir configuraciones cimen-
tadas en el propio sistema en el que se produce
para poder mantenerse, a pesar de que impli-
que el fracaso constante.

3.2.6. La representacion explicita

Al margen de lo gueer leido “demasiado aten-
tamente”, la representacion explicita también
ocupa un lugar en el juego. En primer lugar,
mediante la ambigiiedad o el no binarismo
del género y la performatividad; y en segundo
lugar, por medio de la diversidad sexual. En
el primer caso se incluye el propio personaje
jugable, cuya neutralidad se muestra tanto en
sus pronombres en inglés (they / them) como
en su presentacion fisica y expresion facial.
El producto traducido, eso si, masculiniza sus
pronombres, lo que resta potencial al juego
en cuanto a posibilidades de subjetivacion. Si
bien se muestran rasgos no binarios en otros
personajes no jugables con personalidades

Figura 16. Batalla con Mettaton emitida en directo.

RATIHNGS 9444

N TS

Fuente: Fox (2015).

definidas, es probable que, en el caso de Frisk,
la neutralidad tuviese la intencionalidad de
permitir a le jugadore idear su identidad en la
mayor medida posible.

Un segundo ejemplo es el de Mettaton, estre-
lla del espectdculo en The Underground, que
utiliza pronombres masculinos y presenta una
expresion de género estereotipicamente qgueer.
Los monstruos, de hecho, sobrellevan su pe-
simismo y desesperanza gracias al entreteni-
miento televisivo de este personaje, que emite
en directo sus luchas contra Frisk (véase Figu-
ra 16). Asi, la personalidad de Mettaton puede
relacionarse con la tendencia queer a recurrir
al arte y la teatralidad como formas de expre-
sion y como recursos de resistencia politica
(Charrett, 2019, p. 292).

Por ultimo, en cuanto a la representacion de
sexualidades no normativas, encontramos,
entre otras, la relacion safica entre dos perso-
najes principales, Undyne y Alphys. El mutuo
interés romantico de estos personajes se hace
publico, de forma normalizada, en varias oca-
siones durante el juego a través de confesiones
y visibles muestras de afecto (véase Figura 17).

4. Conclusiones
Entender el estudio de los videojuegos como

parte de los estudios culturales y, por lo tan-
to, como un area atravesada por cuestiones
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Figura 17. Alphys practicando (haciendo roleplay) con Frisk para hablar con Undyne.

[ UBNDYNE! ! !
£S5 ME AGAIN.
UNDYNF: ¢!

Fuente: Fox (2015).

socioldgicas como lo queer implica una in-
evitable incorporacion de la traduccion y la
localizacién a unos Queer Game Studies que
comenzaron a teorizarse en la década pasada
(Ruberg y Phillips, 2018), sobre todo si consi-
deramos el alcance global de sus plataformas.
Sin embargo, solo una vez se hayan identifi-
cado unas caracteristicas culturales concretas,
la tarea de trasladarlas, o incluso realzarlas,
comienza a ocupar una parte del proceso de
toma de decisiones de le traductore. Es asi
como la localizacion podria servirse de lectu-
ras demasiado atentas para comenzar a hablar
de lo queer en la traduccion de videojuegos.

La lectura demasiado atenta, sensible a “lo
otro”, que se ha realizado de Undertale, per-
mite un analisis que advierte a le traductore
de una serie de caracteristicas para tener en
cuenta durante el proceso de localizacién. Di-
chas caracteristicas constituyen una posible
respuesta a nuestra pregunta inicial: “;don-
de esta lo queer en Undertale?”, elaborada por
medio de la experiencia individual con los re-
cursos de inmersidon no normativos que ofrece
el juego. Aun asi, hay tantas posibilidades de
lectura queer como lectores.

El uso de interpretaciones queer (de impro-
ductividad y antiprogreso, fracaso, dolor e
intimidad, etc.), asi como el cuidado del con-
tenido queer explicito, abre la posibilidad de
contemplar un potencial contrahegemoénico

constitutivo de las tres dimensiones de analisis
de videojuegos que proponen Chang (2017)
y Sihvonen y Stenron (2018) (el videojuego
como artefacto, el acto de jugar y la cultura

ga(y)mer).

Esta herramienta de lectura sujeta a cada indi-
viduo nos permite, esta vez, deducir de Under-
tale que, 1) como artefacto, presenta un disefio
y una programacion que desafia dinamicas
como la crononormatividad y los modos de
recompensa y avance; 2) desarrolla una expe-
riencia de juego en virtud de la experimenta-
cion de la otredad y la propia identidad, asi
como la subversién del sistema del propio ar-
tefacto; y 3) se dirige a un publico amplio y
no se cifie a los discursos hetero (u homo)nor-
mativos y androcéntricos que suelen definir la
cultura contemporanea.

El analisis de videojuegos desde una perspec-
tiva cultural incluye también la representacion
de identidades queer explicitas que si bien no
necesitan de una lectura demasiado atenta
para hacerse perceptibles, es importante su
cuidado en las producciones culturales de la
traduccion. El cuidado de la representacion
queer implica el estudio de sus contextos para
evitar problematicas como la que sefiala Shaw
(2009, p. 231), es decir, que la representacion
estereotipada de identidades disidentes vaya
en detrimento de los colectivos que las con-
forman en igual o mayor medida que la falta
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de representacion. Aun reconociendo las for-
mas de queerizar la falta de representacion o
la insensibilidad queer en videojuegos, la au-
tora sostiene que se debe seguir profundizan-
do en el lugar que toman y los problemas que
rodean a las cuestiones sexuales y de género
que aparecen explicitas en el contenido de los
videojuegos.

Finalmente, la cuestidn que se pone de relieve
tras la identificacion de lo gueer en estas pla-
taformas no es otra que la reflexién de como
se traduce (para) lo otro, es decir, cual es el
posicionamiento y la responsabilidad de le tra-
ductore en el complejo entramado de relacio-
nes que se establece entre quien escribe, quien
traduce y quien encarga la traduccion, cada
uno con sus creencias, opiniones y prioridades
sobre el juego y su traduccion. Obviar la carga
cultural y el poso qgueer que presenta un video-
juego como Undertale, independientemente
del trasvase lingiiistico que se haga para su au-
diencia hispanohablante, es hacer un flaco fa-
vor al juego, sus dindmicas y 16gicas. De ahi la
necesidad de esas lecturas demasiado atentas
que pongan en valor lo queer del juego y per-
mitan la exploracion y la articulacidon de mo-
dos alternativos de ser en todas sus versiones.

Al principio de este articulo buscdbamos res-
ponder a la pregunta “;donde esta lo queer en
Undertale?” . Tras analizar el juego, vemos que
lo queer se encuentra, inexorablemente, en la
forma, el fondo y en el resto de los elemen-
tos que lo componen. ;Qué implicaciones
tendria, pues, escaparse de una lectura queer
de Undertale para la traduccion del juego? Y,
sobre todo, ;coOmo afectaria esa version desca-
feinada a su audiencia y su potencial de rena-
rrarse y reimaginarse en tanto que identidades
no normativas?

Undertale es el resultado de afios de presion en
la industria del videojuego para hacer hueco a
formas diferentes (y disidentes) de conceptua-
lizar la subjetividad. Sin eso en mente, cual-
quier esfuerzo de localizacién siempre serd
insuficiente.
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