[Cyberpunk 2077 OST – Main Theme] [Empieza. Una parodia a la intro de Cyberpunk, pero con cosas de por aquí. Walt saltando, yo haciendo el idiota] [Imitando intro] ¡Bueeenos días, Youtube! La lotería de vídeos con reclamaciones por copyright ha subido hasta los treinta. Si habéis invertido en GameStop, estáis de suerte porque un puñado de redditors han disparado su valor en bolsa para joder a un fondo de cobertura que, a este paso, va a en trar en bancarrota. A los dueños de un cinturón de castidad CellMate, espero que hayáis reunido las bitcoins para pagar al tipo que ha secuestrado vuestras pollas, y espero que la vtuber Meiro Asahina se lo pasara bien mientras fornicaba en directo frente a sus cientos de admiradores. [Audio] [Webcam, estoy grabando esto. Me paro un momento a leer] Pero qué… Oh, Dios, oh, Dios, todo esto es cierto.[footnoteRef:1][footnoteRef:2][footnoteRef:3] [Don Giovanni Minuet] [Despacho. Preparo el setting. Jumpcuts] Vivimos en una sociedad. [Suelto, me equivoco, me voy frustrando] Hola buenas, me llamo Dato. Pato. Payo. Me llamo Dayo. [Despacho] Cyberpunk 2077 ha dado mucho que hablar; incluso antes de salir ya había material para sacar un vídeo. Quizá hayáis cometido el error de entrar aquí pensando que esto es una crítica y ya. [Sonrisa] Necios. [Despacho] Aquí estamos por el discourse, a darle vueltas al asunto, y madre mía si las vamos a dar con Cyberpunk 2077 porque [Merlín el encantador, clip] [Audio] [Imitando] aquello es un lío ultramoderno. [1:  EL CONFIDENCIAL, 2021 – Reddit dispara las acciones de GameStop hasta un 144% y trollea a Wall Street]  [2:  VICE, 2021 – ‘Your cock is mine now:’ hacker locks internet-connected chastity cage, demands ransom]  [3:  KUDASAI, 2020 – La vtuber Meiro Asahina se transmitió teniendo relaciones] 

[Southern Flavors 2] [¿De qué va Cyberpunk 2077?] OK, ¿cuál es la premisa de todo esto? [Cyberpunk] Cyberpunk 2077 está ambientado en… [clip] [Obvio] …Latinoamérica. En realidad, la historia ocurre en Night City, una distopía donde las empresas milmillonarias se salen con la suya mientras las clases bajas necesitan cinco trabajos para ganar un sueldo base. [AE, manual Cyberpunk 2020] El título es una adaptación de Cyberpunk 2020, un juego de rol de los 80, [Cyberpunk] y al igual que ahí, puedes hacerte un personaje y vivir tus aventuras. Te dan tres posibles trasfondos: nómada, buscavidas y corpo, pero como me falta calle, [zoom a Corpo] voy a ser mi propio jefe. [Cyberpunk] [Me voy amargando] Aunque total, para lo que sirve, porque a los diez minutos me han despedido y ahora lo que soy es pobre. Desde ahí, empieza la clásica trama de criminales queriendo ser leyendas, pero por avatares del destino, acabamos con Keanu Reeves como nuestro amigo imaginario. [Audio] [Negro] [Inciso tímido] Ya sabéis, lo típico. [Despacho] Así comienza una trama que nos llevará por toda Night City para salvar la vida, y también así podemos empezar a hablar de verdad sobre Cyberpunk 2077, porque todo esto que he dicho suena muy bonito… Pero claro, luego hay que hacerlo.
[Strolling with You] [Hacer videojuegos es un infierno] A quienes no lo conocierais, os presento a CD Projekt Red. [Oficinas CDPR] Este es un estudio polaco fundado en 1994, y en 2007 dijeron “hola” con su primer videojuego: [The Witcher] The Witcher, que estaba basado en una serie de novelas de fantasía polacas. Fue bien recibido y se convirtió en un éxito de culto, y desde entonces con cada nueva entrega han ido superándose. [Despacho] Para que nos entendamos, esto es como si un estudio español sacara un videojuego de Memorias de Idhún y fuera creciendo hasta convertir la saga en un fenóm- [la serie de Netflix, amargo] Oh, no… [The Witcher 2, The Witcher 3] Pero en serio, el salto de título a título era inmenso; ambicioso, pero medido y con modelos ya probados. [The Witcher 2] The Witcher 2 pasó del point-and-click a la acción directa, y su combate era torpe y sus mapas pequeños, pero sabía dar margen al jugador y estaba muy bien escrito. [The Witcher 3] The Witcher 3 abrió el mundo y, ahora que ya tenían experiencia con el combate, lo hicieron más más fluido. Se puede ver una línea de progreso desde el primer Witcher hasta aquí. [Despacho] ¿Pero con Cyberpunk 2077? Ahí pensaron que podrían hacer el siguiente salto, que es hacer un juego tipo GTA. Y, de base, parece posible, ¿verdad? The Witcher 3 tiene un buen mundo abierto, las mecánicas funcionan, se ve muy bien… Pero estamos en nuevo terreno; si eres un novelista de misterio y quieres hacer una comedia, pues OK, hay que aprenderse el timing, a encontrar el humor y soltarse el pelo. Ahora, ¿vienes de The Witcher 3 y quieres hacer Cyberpunk 2077? Eso es [Verdi – Dies Irae] [Zoom progresivo, cada vez más dramático] un nuevo motor en un nuevo setting con nuevo gameplay que utiliza nuevas armas y transportes nuevos para moverte por un diseño de mapa nuevo con una nueva relación por el mundo porque lo estás viendo desde una perspectiva nueva.[footnoteRef:4] [Audio] [me quedo sin aliento. Pausa] Es que lo único que se me ocurre que pueden trasvasar es… el guion. Pongamos un… [tos, carraspeo. Pausa] Hablemos de sigilo.  [4:  BLOOMBERG – Inside Cyberpunk 2077’s disastrous rollout] 

[A Walk on the Mile] [Far Cry 3] La acción de Cyberpunk 2077 sigue la misma dinámica que empezó Crysis y estableció Far Cry 3: [suelto] “puedes ser sneaky, pero si los planes salen mal, pues oye, habrá que matar a todo el mundo.” [clip] [risa suave] [Despacho, riendo] Bueno, pues eso no funciona. [Cyberpunk] Los enemigos tienen barras de salud y las armas hacen un daño marcado, así que la única forma de matar de un golpe es pillando por detrás… salvo que no siempre funciona. Se supone que puedes hackear el entorno para distraer, pero la mayoría de las veces no sirve, seguramente porque la IA está… [zoom, suena conexión a internet] [Cyberpunk] Y en cuanto un enemigo te pilla entras en modo combate [apuntillando] y todo el mundo sabe dónde estás ¿salvo que no siempre lo saben? [Confuso] En serio, no sé si es un bug o si está funcionando como debe. [Uncharted 4] Lo divertido con estos sistemas es el tira y afloja entre que te detectan y te escondes, el: [imitando] “¿Dónde se ha ido?” “¡Ah, idiota, ESTOY AQUÍ!” [risas] [clip] [Cyberpunk] Cyberpunk 2077 ofrece una versión pocha: en cuanto te pillan, tienes que matar a todo el mundo porque no hay una opción de apagar la alarma o esconderte, [confuso] o quizá puedas esconderte, [zoom, sonido módem] pero la IA hace lo que puede [Cyberpunk] y a veces te detectan y se quedan atascados y qué demonios hago. [Cyberpunk] Es que ni siquiera funcionan los conos de visión. No te estoy diciendo que los enemigos sean miopes, [“venga, tío”] pero mete un estado de sospecha, que vayan a investigar primero y que, si te pillan de cerca, entonces den la alarma, pero es muy binario. No puedes jugar con el entorno, infiltrarte y estar en el límite de que te pillen. Parece el sigilo de un juego que no ha pensado en el sig- [Audio] [clip, me pillan, mato] [Frustrado] ¿Te importa? ¡Estoy hablando!
[Despacho] Pero, por supuesto, Cyberpunk 2077 no es sólo pegar tiros. Los tiros son sólo la mecánica central. Estamos hablando de un juego de rol de mundo abierto, y Night City es una ciudad vast-[corte, zoom, amargo] No me parece que Night City sea un buen sandbox… [ARTLIST Puddles] [The Witcher 3] Lo sé, a mí también me sorprende. The Witcher 3 era un mundo abierto muy bien llevado, así que… ¿Cuál es la diferencia entre Night City y Redania? Bueno, Redania es inmensa, pero sus ciudades no tanto. [Empieza] Novigrado es una ciudad que puedes asumir, y tiene distritos que entiendes; está el mercado, la posada y [Las doce pruebas] [imitando] el puerto se encuentra a la orilla del mar. [Skyrim] Siempre que llegas a una nueva ciudad en The Witcher o en algo como Skyrim, hay marcadores que te llevan a los sitios relevantes, y las ciudades suelen tener divisiones claras y no demasiados elementos que llamen la atención. Puedes descubrir y rumiar estos sitios, familiarizarte con sus calles y, cuando quieres algo, sabes dónde toca ir. [GTASA] Pero ok, ¿cómo haces que funcione una ciudad? Los Santos, en GTA San Andreas, era bastante grande para la época, pero te la iban presentando. El juego genera familiaridad, calles que visitas una y otra vez con establecimientos a los que vas a ir mucho. Y, bueno, para guardar partida tenías que volver a casa; hay una rutina, te obliga a saber moverte por el barrio. [Cyberpunk] [Dubitativo] Tu casa en Cyberpunk 2077 sirve para… [subo las persianas] [ilusionado] ¡Uy! [Cyberpunk] Nada te ata. Puedes guardar la partida donde te apetezca y, si quieres acelerar el tiempo, sólo tienes que ir al menú. [Lástima] ¡Pero ni siquiera tienes por qué relacionarte con la ciudad! La mayoría de misiones se activan automáticamente cuando te llaman, y entrar en ciertos barrios activa nuevas llamadas con nuevos personajes que te van presentando encargos y vehículos sin que tú hagas nada. [Los Simpson, clip] [imitando] ¿Es que no se puede pasear tranquilamente sin que le ofrezcan a uno trabajo? [Cyberpunk] ¿Qué motivos me dan para relacionarme con este espacio? ¿Voy a los fixers, la gente que da encargos? ¿Para qué, si ya me dan misiones sin hacer nada? ¿Tiendas? Esto sí que es una lástima, porque los objetos valen poquísimo y apenas merece la pena venderlos, y tampoco merece la pena comprar nada porque puedes conseguir lo que quieras de cadáveres. Los enemigos dejan caer armas y equipo que escala con tu nivel, así que puedes acabar equipando a tu personaje con armas épicas y legendarias sin pisar una tienda o fabricar nada. Night City es un lugar por el que deambular, una serie de capas sobre capas y edificios demasiado altos. No es un mundo sino un mapa; la gente pasea de un lado a otro diciendo sus frases, pero no ocultan anécdotas o gestos creíbles. [Demo E3] En la demo del E3, tu bloque de apartamentos parecía vivo: ascensores que suben y bajan, hay tipos haciendo sparring con robots y prácticas de tiro en la armería. Puedes escuchar y sentir que este mundo no gira a tu alrededor. [Cyberpunk] Luego juegas y todos esperan a que te acerques para empezar su misión y eres la única persona que se preocupa en coger un ascensor. [Despacho] Y quizá algunos estéis recordando cómo el primer The Witcher tenía aldeanos con rutinas y penséis “¡espera, timo!” Lo que pasa es que The Witcher usaba un motor conocido y que estaba hecho para hacer juegos de rol medieval. Y también era bastante más pequeño. Pero Cyberpunk 2077 lo quiere todo, y el problema con los videojuegos es que, cuantas más piezas hay, más fácil es que se rompa el engranaje. Y bueno… [Audio] [clip, bug] [Mi cara, sin palabras] [clip, bug] [Despacho, sin palabras] Cyberpunk 2077 no… No. 
[Cyberpunk] Digamos que hay unos cuantos bugs en este juego. [clip] [Cyberpunk] Nunca hay tantos como para que lo desinstale, y ninguno ha roto la partida o me ha bloqueado para seguir una misión, pero… Está mal ensamblado, y estoy hablando de la versión de PC. [Mi ordenador] [Admirando] Esta cosa es una bestia. Me he gastado miles de euros para que sea una máquina de matar, tiene… [boom de Origen] [Specs sobreimpuestas] [Audio] [Cyberpunk] …y eso no lo salva. Pero la cuestión es que, mientras estaba jugando, me he acordado de otros juegos infames por sus bugs… y son clásicos de culto. [Wii Shop] [STALKER] Juegos como STALKER o Pathologic son amados a pesar de sus bugs. [AE, Pathologic is great] Para algunos es casi parte de la gracia, le da un toque artesanal. [Skyrim] También los hay más odiados: Skyrim, Oblivion y Fallout 3 se vienen abajo con mirarlos, pero también son juegos increíblemente complejos. [Fallout 4] Puedes interactuar con casi cualquier objeto, los personajes tienen rutinas programadas, y además de eso tienen que saber cosas como ver un robo o responder a la violencia, así que el juego genera muchos objetos y procesos al mismo tiempo, y claro. [Berserk, Ciaska] Casca. [Cyberpunk] Hay tantas cosas funcionando en Cyberpunk 2077 que hasta da vértigo, así que tarde o temprano algo se romperá. [Despacho] Digo esto no sólo porque viene bien saber cómo funcionan los videojuegos, sino porque, si Cyberpunk 2077 hubiera sido más humilde, habría salido mejor. [AE, Twitter] Y no es sólo eso; hay veces en que simplemente el sistema no sabe qué hacer. El desarrollador Gareth Damian hizo un hilo en Twitter hablando sobre cómo el tráfico está programado para seguir una ruta determinada y poco más; los coches no saben adelantar, así que es fácil que se formen atascos, y para solucionarlo, el juego resetea los vehículos. [Cyberpunk] He hecho la prueba y parece que esto último lo han parcheado, pero estos vehículos no los está conduciendo nadie. Se mueven con demasiado orden; no hay tráfico, sino piezas siguiendo una línea. [Despacho] En The Witcher 3 no tenías que preocuparte por estas cosas, y programar una IA que sepa moverse y adaptarse a lo que hacen otros y adelantar y demás sólo para que el niño se sienta a gusto… [gesticulo] [Cyberpunk] Pero hay cosas que han hecho bien. Para ser un juego de rol en primera persona, las animaciones están muy logradas. [Fallout 4] Quiero decir, llevamos años acostumbrados a esto [Cyberpunk] y aquí tenemos personajes que actúan, gesticulan y se mueven de maneras creíbles. [Animación facial] También me gusta cómo han delegado las animaciones faciales en una IA que además hace sincronización labial según el idioma[footnoteRef:5]. En otra época seguramente habrían dicho que son animaciones simples, y lo son, pero esto ahorra trabajo a los desarrolladores y me entra la vena [himno, zoom] sindical. [Cyberpunk] Y también, wow, saben sacar partido a los gráficos. Las conversaciones siempre tienen un fondo con elementos y juegos de luces para darle vida a la imagen, es como un retrato en movimiento. [The Outer Worlds] Incluso con los juegos más modernos, el diálogo es muy “aquí te pillo, aquí te mato” sin pensar en el escenario. [Cyberpunk] Oh, y me gusta que no entres en un menú para hablar, sino que, si te acercas a un personaje, aparecen las opciones. Es una evolución de lo que había hecho Skyrim y se siente muy orgánico. [Termina] [Despacho, cierro cuaderno] Pues ha quedado una lista simpática, ¿no? [Pausa] ¡Ah, que tengo que hablar del gamepl-! [corte] [5:  ENGADGET – Cyberpunk 2077’s dialogue was lip-synced by AI] 

[Brock Berrigan – The Cursed Mask] [¿Qué hacemos en Night City?] [Cyberpunk] Como buen juego de rol, Cyberpunk 2077 nos deja escoger qué decimos y… [zoom] [Colando] Bueno, esto no es Mass Effect… [Fallout 4] Hay muy pocas opciones; le falta la opción de “sarcástico” para ser Fallout 4. [Cyberpunk] Las opciones azules añaden detalles, pero las únicas con efecto real son las amarillas, y la pena es que tiene las bases para funcionar. [Fallout NV] En Fallout: New Vegas, tus habilidades desbloquean nuevas opciones de diálogo que te permiten conseguir nueva información o encontrar una solución creativa. No sólo da opciones al jugador, sino que recompensa invertir en otros atributos y te hace sentir más tú. [Cyberpunk] En Cyberpunk, si tus atributos llegan a un cierto nivel, a veces puedes dar otras respuestas… Para nada. Me envían a por un hacker y puedo proponer le que friamos desde la red, porque mi personaje sabe de ordenadores. [Frustrado] Puedo proponerlo, pero entonces me dicen que eso es imposible. [Increpando] Haz la misión, idiota, que ahora toca un jefe final. No cambias nada o desbloqueas nuevas rutas: las opciones amarillas avanzan la trama, las azules dan textura. [Despacho] Y sí, el juego tiene seis finales con sus variaciones, y hay tramas que pueden terminar de muchas maneras. Tomas decisiones. Pero hay tan pocas opciones de diálogo y esas decisiones suelen centrarse tanto en el “a quién apoyas” que siento que estoy en una cinemática más que dialogando. [Cyberpunk] Hay un momento en que vas a hablar con una mujer para ganarte su favor en una guerra de bandas, y la misión la plantean como que tienes que saber apelar a sus sentimientos, que si no dejarte llevar… ¡Pero luego da igual! No puedes fallar esta misión. Hay potencial, pero inexplorado; por ejemplo, están las “neuros”, que son simulaciones digitales de lo que ha vivido otra persona, y exploras las neuros en busca de pistas para resolver un misterio. Al menos, esa es la idea; la historia sólo te lleva a una neuro para investigar en profundidad. [Despacho] Y no quiero decir que ojalá hubiera más neuros y además se mantuviera el resto. Los devs ya tienen mucho trabajo entre manos y ya lo están pasando muy mal, pero se podrían haber reajustado prioridades, abarcar menos y apretar más. [Cyberpunk] Porque luego hay misiones así, de absorber el momento y estar con otra persona y son de las mejores escenas de todo el juego. Cuando Cyberpunk 2077 se permite respirar, explorando los restos de una ciudad sumergida, o una subtrama tontísima que consiste en reunir a una banda y hacer un último concierto, funciona. No es que sean momentos trascendentes e increíbles, pero al menos ahí existimos. Estamos en Night City, en el aquí y el ahora, sintiendo qué es vivir en-[Audio] [clip, una explosión en la calle] [Exagerado] ¡Oh, Dios! 
[Despacho] Pero ok, gameplay. Para entender qué hace bien y qué no tanto, cojamos una referencia al azar, como por ejemplo… Deus Ex. [Deus Ex] Ya sabéis, Deus Ex. Estética cyberpunk, están los Illuminati y seguramente no lo habéis jugado. [Pasota] No os preocupéis, yo tampoco me lo he pasado. [clip, muero] [DE HR] Así que hablemos de sus dos títulos más recientes: Human Revolution [DE MD] y Mankind Divided. Tienen muchas cosas parecidas: mundos abiertos, modificaciones, sigilo, tiroteos [DE MD y Cyberpunk] y gente con los ojos chikitos. [Brock Berrigan – Orchestrated Mad Man] [Cyberpunk] Cyberpunk 2077 es un juego de rol con niveles, y cada vez que subes, te dan puntos para invertir en tus atributos y habilidades. Los atributos son cosas generales, como tu inteligencia o tu constitución, y sirven para desbloquear nuevas opciones de diálogo o ser útiles y abrirte atajos por el escenario. Las habilidades están contenidas dentro de los atributos, y te permiten… [Pasota] Bueno, puedes tener un 20% menos de retroceso con escopetas o las granadas hacen un 10% más de daño… Casi todo es subir porcentajes, [DE HR] [positivo] y mientras tanto, en Deus Ex, cada nueva habilidad tiene efectos inmediatos y visibles en el gameplay. Puedes hacerte invisible, caer desde muy alto sin hacerte daño, levantar objetos más pesados o hackear ordenadores con un mayor nivel de seguridad. Además, Deus Ex no tiene niveles, sino que da puntos de habilidad. [DE MD] Un enemigo al final del juego puede estar mejor equipado, pero los soldados son soldados y los robots son robots. [Cyberpunk] En Cyberpunk 2077 tú y los enemigos tenéis niveles que determinan la salud y el daño, [condescendiente, advirtiendo] así que hay que tener cuidado con el nivel de peligrosidad porque quizá te mueres, no por tu habilidad, sino por los numeritos. [clip, estalla una bomba] [Pillado] Ok, eso es… torpeza. [DE HR] Los mapas de Deus Ex son muy abiertos, con muchas opciones y entradas y salidas, [Cyberpunk] y en eso Cyberpunk 2077 ha hecho los deberes, me gusta mucho su diseño de niveles. Sin embargo, hay ordenadores repartidos por estos escenarios y sólo sirven para hackearlos y conseguir dinero. [DE HR] En Deus Ex, los ordenadores tenían correos con subtramas y pistas sobre esos sitios. No es que sea mi forma favorita de narrar, pero daban algo, y era interesante buscar los ordenadores centrales para controlar los sistemas de cámaras, torretas y robots de vigilancia. [Cyberpunk] En Cyberpunk 2077 casi todos los ordenadores tienen el mismo spam de alargamiento de pene, y mira… [Silencio] [excusas] Ya lo he comprado una vez, no hace falta que me lo vendas otr-[corte] [Audio] [DE MD] Vamos a los tiroteos. Deus Ex tiene sus fallos, pero al menos sabe que un tiro en la cabeza es un tiro en la cabeza. [Cyberpunk] ¿Sabéis qué hace un tiro en la cabeza en Cyberpunk 2077? [clip, alerta, montaje frenético] [Cyberpunk, zoom, menús] [Plinkett, me voy acercando al micrófono] Oh, supongo que me pasa por utilizar un silenciador que reduce el daño un 30% y un arma que no multiplica el daño de los tiros en la cabeza, y debería haber desarrollado más las habilidades de sigilo. [Cyberpunk, contra Oda] [Preocupado] ¡Oh, no, he invertido mis puntos en habilidades en sigilo y ahora no puedo hacer nada contra este jefe final porque va full aggro, socorr-! [corte] [Cyberpunk] Una vez más, las bases están aquí: me gusta la sensación de juego, las armas suenan con fuerza y además hay integrado un sistema de disparar desde la cobertura que debería ser el nuevo estándar. [Despacho] Pero claro, cuando el daño que haces depende de los stats, al menos para mí, la cosa pierde gancho. [Borderlands 2] Sí, sé que Borderlands tiene armas con rareza y todo eso, pero primero, parte de la gracia de Borderlands es que las armas se generan aleatoriamente y pueden tocarte cosas muy raras, y también creo que tiene un acercamiento más Diablo, de muchos enemigos y mucho loot. [Cyberpunk, las muertes son seguidas por anuncios de Unreal Tournament] En Cyberpunk 2077 hay partes en las que controlas a Johnny Silverhand y, de pronto, los tiroteos se disfrutan porque, cuando disparas a alguien, se muere. Y más adelante consigues un rifle de francotirador con silenciador y entonces el ritmo de juego cambia porque puedes empezar a jugar como es debido. [Despacho] ¡Pero luego resulta que el juego puede ser muy divertido! [intercalado con Cyberpunk 2077 – Mantis Blades & Katana Combat Gameplay] Me he encontrado vídeos de gente siendo Dios y es súper dinámico, parece Dishonored. Pero claro, si quieres desbloquear estas cosas: las cuchillas en los brazos, el doble salto, el salto alto… Tienes que gastar muchísima pasta, y os digo ya que conseguir dinero es difícil. A lo tonto es bastante cyberpunk. [Zoom] 2077. [Intercalado con montajes] [Despacho] También, full disclosure, hay builds dentro del juego que están hechas para escalar con habilidades de ramas muy concretas, pero tienes que ir a por ellas desde el principio porque, al menos en mi caso, llegó un momento en que no sabía cuántos niveles más iba a subir y ese ya no era un modelo rentable. Hay formas de transformar Cyberpunk 2077 en un shooter disfrutable, pero la experiencia base… se me queda corta. ¡Pero bueno, llevo todo este tiempo hablando y todavía no he tocado el guion! [Saco una pistola, gracioso] ¿Quién eres tú y qué has hecho con Dayo? [me pongo la pistola en el ojo, idiota] 
[ARTLIST - ClairduLuneDebussy] [La trama de Cyberpunk 2077] Muy bien, la trama de Cyberpunk 2077. [Despacho] Ehm… ¿Tampoco tengo tantísimo que decir? Es decir, hablar de lo que rodea al juego, lo que quieras, pero ¿el guion? [Silencio] [Abucheos] ¡Eh, a veces pasa! [Adja (Instrumental Version)]  [The Witcher 3] Mirad, The Witcher 3 tenía un arranque brutal. Percha del Cuervo es uno de los mejores arcos narrativos que ha visto el videojuego en la última década. [dramatización. Extiendo la mano sobre una hoguera con coma cutre. Miro a la cámara, sonrío mientras levanto el pulgar.] Pongo la mano en el fuego y sé… [zoom. Hold the pain, Harold] …que no me voy a quemar. [The Witcher 3] Cyberpunk 2077 no tiene algo así; un entramado tan complejo del que no parece que puedas salir con una solución perfecta y que además te ponga frente a decisiones y personajes que se mueven en incómodos grados de gris. [Cyberpunk] Lo intenta; por ejemplo, el arco de Judy nunca puede cerrar totalmente bien, pero The Witcher 3 exploraba los personajes y su entorno con una profundidad que no veo aquí. Lanza conceptos, y por ejemplo están las Mox, una banda anarquista que lucha por las trabajadoras sexuales… pero la única prostituta que conoces es una mujer que empieza bien, pero luego es secuestrada, hacen cosas indecibles con su cuerpo y mente y acaba… [Negro] ¿Cómo digo esto sin que me censure YouTube? [Cyberpunk superpuesto “suicidándose”] [Forzado] Jugando League of Legends. [tráiler Cyberpunk] Así que todavía tienen que hacer los deberes con la representación[footnoteRef:6]. Algunas partes del guion huelen a cerrado, pero luego está Johnny Silverhand, [retrocediendo] que huele a cerrado… [zoom] [OwO] pero le digo OwO. [Cyberpunk] Le arrancaría los dientes con unos alicates, es una persona horrible, y aun así te acabas compadeciendo de él. Tiene muchas aristas y te acompaña durante casi toda la historia; sientes que le acabas conociendo y que le entiendes como persona. [Detrás de las escenas, entrevistas Keanu Reeves] Aquí es donde sí que me da pena que el juego no tenga captura facial, porque este es un papel muy distinto al que estamos acostumbrados a ver de Keanu Reeves. Johnny es un tío lanzado, enérgico, de [elxokas] [imitando] “aquí estoy por el barrio, joder, por España”. [Detrás de las escenas] Evidentemente el mocap y su voz están ahí, pero me gustaría ver su rostro, esos pequeños matices, porque es un buen papel, o al menos lo parece. [Despacho] Este es un juego más lento que The Witcher. No estás salvando el mundo ni vas a parar una gran guerra, así que es normal que me parezca menos intenso. Aunque lo que me sigo preguntando es por qué V no es un personaje definido. [Termina, audio] [Mass Effect] Normalmente, cuando te haces un personaje es… Pues porque vas a interpretar a un personaje propio, con sus ideas y perspectiva. [Cyberpunk] V puede tener tres orígenes, pero eso sólo afecta a la introducción: la historia es la misma para todos. Las decisiones marcan a quién eres leal, y eso también ocurría en The Witcher. Si eres corpo, eso no cambia tu relación con las empresas o te da un conflicto porque tengas un conocido al que puedes ayudar, no. Hay nuevas opciones de diálogo, pero tampoco parecen cambiar nada. Ser corpo no me abre o cierra puertas, así que ¿por qué tanto esfuerzo? [Cyberpunk, creación] Siento que se ha invertido tiempo en cosas que no eran necesarias. No es sólo que dé igual cómo empieza V, sino que las opciones de personalización no se centran en lo importante. Puedes cambiar la longitud de tus uñas y colorearlas o determinar el tamaño de tu poronga, pero no cambiar el peso de tu personaje o hacerle más viejo. Estamos condenados a tener un cuerpo sexy, delgado y fuerte. [Tirado en el sofá, decadente] Buah, es que soy yo literal. [Despacho] La v erdad es que ser tan normativo no parece demasiado punk. ¡Y hablando de qué es punk!  [6:  VG247, 2021 – Cyberpunk 2077’s attitudes towards women are mor 1997 than 2077] 

[La estética cyberpunk] Hey, ¿os acordáis de esta serie? [Condescendiente] Quizá no la conozcáis… [Black Mirror, logo] [Intenso] ¿Black Mirror? [Shape Shifter] [Black Mirror] Mi teoría es que no sólo funcionó porque tocara temas muy actuales, sino porque ofrecía una nueva perspectiva del cyberpunk. Es una serie que asume aquel meme de cómo nos dijeron que en 2015 tendríamos coches voladores, pero en vez de eso hay neonazis con antorchas tiki; en cierto sentido, ya vivimos en una distopía. “Be Right Back” va de robots, sí, pero también sobre cómo nos presentamos de manera distinta cuando estamos online y offline. “15 millones de méritos” cierra con la conclusión de que el sistema es tan grande que no podemos destruirlo porque absorberá la revolución y después nos la venderá para que pensemos que las cosas han cambiado. Era fresco, real, y muchos episodios ocurren lejos de la ciudad; el futuro no son los coches voladores, [korone, se le escucha] [me voy cortando, “qué estoy diciendo”] sino las… vtubers que fingen ser… niñas perro-[desolado] me estoy haciendo viejo… [zoom, clip] [Ghostrunner] Mientras tanto, Cyberpunk 2077 es lo que uno se espera: robots, neones y katanas. [tonto, “ups”] No, espera, esto no es Cyberpunk 2077, ¡es Ghostrunner! [Despacho] William Gibson, uno de los padres del género, dijo que el tráiler de Cyberpunk 2077 le parecía un GTA con texturas de retrofuturismo ochentero genérico.[footnoteRef:7] Y, en defensa de Cyberpunk 2077, es una adaptación de un juego de rol de mesa del 88. Mike Pondsmith, su creador, ha tenido un papel a la hora de definir el género, aunque también Cyberpunk 2077 ocurre… 57 años después. [Cyberpunk] Hay escenas en las que revives los años de Johnny Silverhand y el mundo no ha cambiado: es la misma tecnología con las mismas calles y los mismos coches. [Despacho] Y, hey, quizá el futuro se ha estancado en esta perpetua nostalgia y nadie nos lo ha dicho. Pero… un punto central de la trama es que, en 2020, Johnny Silverhand hizo estallar una bomba atómica. Ya sabéis… [Audio] [clip, bomba atómica] [Me quedo mirando a la cámara. “¿Y bien?”] [7:  Gibson, 2018] 

[Shape Shifter] [Cyberpunk] Hay memoriales que, imagino, conmemoran a los muertos de la explosión, ¿o quizá las víctimas de una de las guerras corporativas? Pero nadie diría que esta ciudad ha sido arrasada y reconstruida. Eso sí, luego están los Hijos del Vudú; originalmente eran un comentario en la apropiación cultural[footnoteRef:8]: un puñado de blanquitos que se creían vudú, pero no tenían ni idea de qué estaban haciendo. 57 años después, los haitianos han recuperado estos símbolos, y ahora los Hijos del Vudú son… lo que esperarías. [Despacho] Hay algunos medios[footnoteRef:9][footnoteRef:10] que han criticado cómo uno de los pocos cambios entre 2020 y 2077 es convertir a los haitianos en un estereotipo vudú; Mike Pondsmith lo defiende diciendo que esto es una reapropiación de esos símbolos[footnoteRef:11], y me gusta la idea… Pero no la veo en el texto. Lo que veo son haitianos del tecno. [Cyberpunk] En 2077 el rock n’ roll todavía se toca en garitos y suena igual que hace un siglo, y Takemura, el antiguo guardaespaldas del director ejecutivo de una de las mayores megacorporaciones del mundo, cree que el mundo ha perdido la moral. Johnny Silverhand dice que la gente ya no siente y que antes creían en algo. [Condescendiente] Ya sabéis. Antes. [Audio] [Niño cegándose con una lámpara] En 2020. [Cyberpunk] Cyberpunk 2077 parece tener un mensaje cortoplacista: “sálvate tú y a los tuyos”. Mike Pondsmith habla sobre cómo Cyberpunk 2020 no va de salvar o cambiar el mundo[footnoteRef:12]: la distopía es demasiado poderosa, el sistema demasiado grande, y todo es tan horrible que sólo podemos atender a lo inmediato. [Despacho] Y no voy a decir que sea verdad o no; la pena es que sea tan limitado. Al analizar Watch Dogs: Legion[footnoteRef:13], Austin Walker hablaba sobre cómo está orientado a la violencia y el sabotaje: destruir el sistema, pero no construir uno nuevo. No creas comunidad o infraestructura para los necesitados, y hay muestras en el mundo real en 2020 de que esto pasa. [Cyberpunk] Y hay comunidad en Cyberpunk 2077, pero es una. Tienes que quedarte con alguien, y tus relaciones con esa comunidad giran en torno a conquistar, a tomar, pero no ayudaros o construir. [Despacho] Nos han dado una idea de hace 33 años sin revisar, y eso debería decir algo sobre lo poco que hemos explorado el cyberpunk[footnoteRef:14]. Siendo justos, The Witcher no reinventa la rueda, simplemente hace muy bien lo que hace. Pedir un juego tan ambicioso y exigirle que cambie el mundo es mucho, pero eso no quita que aquí haya más “cyber” que “punk”. [Orff – O Fortuna] [Cyberpunk, Chromanticure] Aquí tenemos el objeto de la discordia: el anuncio de Chromanticure que [tonto] ¡mezcla los sabores! [risa estúpida] [Negro] [la risa se convierte en tos] [Cyberpunk] Según su autora, tiene sentido: es una distopía, así que claro que las empresas van a sexualizar a la gente trans.[footnoteRef:15] [Despacho] Personalmente, no me parece mala idea, pero… Creo que esta es la única vez en todo el juego que he visto a alguien trans: en un anuncio que te reduce a una categoría de PornHub, así que todo lo que estamos viendo es… una categoría de PornHub. [Cyberpunk] Y ya que estamos ¿por qué casi todas los anuncios sexualizan sólo los cuerpos femeninos? La mayoría de cadáveres despedazados son femeninos, y sí, Judy y Pam son grandes personajes, pero eso no quita lo dicho. [AE, Twitter con Elon Musk] Debe ser que esto es cyberpunk, igual que bailarle el agua al hombre más rico del planeta [AE, Polygon – It sucks that Cyberpunk 2077’s edgelord marketing worked so well] o ir de atrevido y gamberro mientras pisoteas a las minorías. Pero es lo que pasa; ya sabéis, no puedes hacer una tortilla sin romper un par de huev- [estalla] [AE, GOG retira Devotion] [alarmado] ¡oh, cielos, perdón, secretario general Xi Jinping, por supuesto que retiraremos Devotion por compararle a usted con Winnie the Pooh! [AE, Twitter] [villano] ¡Y, además, culparemos a los gamers! [AE, noticia] [rogando] Ahora, por favor, déjenos entrar en la República Popular China para ganar millones de dólares en su mercado restrictivo, no puedo alimentar a mis hijos. [AE, noticia] [alarmado] ¡No, espera! ¡Qué haces con esa noticia! ¡Para! [la imagen se rompe] [Audio] [Negro] [8:  PC GAMER – Mike Pondsmith explains Cyberpunk 2077’s gangs, the Voodo Boys and the Animals]  [9:  EUROGAMER, 2019 – We’ve seen another 50 minutes of Cyberpunk 2077 gameplay – is it cyberpunk yet?]  [10:  RPS, 2019 - CYBERPUNK 2077’s E3 demo has weak gunplay and unimaginative stereotypes]  [11:  THE SIXTH AXIS, 2019 – Cyberpunk 2020 creator angered by criticism of representation in Cyberpunk 2077]  [12:  WIRED, 2020 – A founding father of cyberpunk isn’t surprised by its comeback]  [13:  VICE, 2020 – ‘Watch Dogs: Legion’ promises revolution, but mostly delivers distraction]  [14:  JACOBIN – Cyberpunk needs a reboot]  [15:  POLYGON – CD Projekt Red explains controversial Cyberpunk in-game ad featuring trans model] 

[Bizet - Habanera] [Negro] [Empieza] [E3, anuncio Cyberpunk] A lo tonto, CD Projekt ha montado una performance bastante cyberpunk con todo el desarrollo y el marketing. [Despacho] Por supuesto, el juego se hizo con largos períodos de crunch…[footnoteRef:16] [zoom, Emoji curseado con el móvil] [Despacho] Pero es que faltaba tanto por hacer que algunos devs creían que no estaría hasta 2022. Técnicamente, el crunch no era obligatorio, pero si decidías trabajar tus horas legales porque te apetecía tener una vida, entonces les cargarían las horas extra a otra persona. [Evangelion] “Sube al EVA, Simonjev, o si no Reialka tendrá que hacerlo por ti” [Despacho, duda] Creo que esos nombres no existen… [Despacho] Algunos devs perdieron a su familia en el proceso, y el diseñador de audio se fue después de casarse. [Evento Cyberpunk] Pero es que, además, luego anunciaban que el juego se iba a atrasar y la gente respondía con amenazas de muerte a los devs[footnoteRef:17], ¡seguro que así aumenta la productividad! [Disculpa CDPR, Daniel Lacalle diciendo “mentira”] [Divagando, excusas] Siendo justos, los directivos de CD Projekt asumieron la culpa… un mes después del lanzamiento. Y mintiendo sobre las claves de prensa. Y también dijeron que QA no había informado sobre los bugs en consola. [Cyberpunk, bugs] Debe ser que costaba mucho verlos. [clip, “mentiroso”] [Despacho] Todo el mundo sabía que estaba haciendo un juego roto, y tras el catastrófico lanzamiento, varios devs criticaron a los directivos[footnoteRef:18] por ponerles en el punto de mira y porque hacer un videojuego sobre empresas explotando a sus trabajadores mientras tu empresa explota a sus trabajadores… Pues a ver. El control de daños fue una farsa espectacular; todos los mensajes empezaban con un “queridos gamers”, como si fueran tu amigo y no una de las mayores empresas de todo el país Polonia. Los directivos sabían que el juego iba fatal en consolas[footnoteRef:19], pero decidieron continuar esperando que Microsoft y Sony les siguieran el rollo asumiendo las devoluciones.[footnoteRef:20] Total, que se lio parda y Sony acabó quitando Cyberpunk 2077 de su tienda[footnoteRef:21]. La cosa es que estos problemas tienen una base más profunda; el verdadero mal… [Rato, “es el mercado, amigo”] [Imitando] es el mercado, amigo. [Despacho] CD Projekt es una empresa que cotiza en bolsa, y aparte de GOG y unos cuantos juegos que salieron hace años, lo único que tienen es Cyberpunk 2077, así que cada nuevo retraso puede suponer pérdidas de miles de millones de dólares.[footnoteRef:22] No os preocupéis, los directivos siguen siendo obscenamente ricos.[footnoteRef:23] Así que, resumiendo, hay dos opciones: puedes volver a retrasar el juego y perder aún más dinero, o puedes tirar p’alante y “mejor hecho que perfecto”. Tienes ocho millones de ventas garantizadas[footnoteRef:24], y hay otros tantos que lo comprarán, se quejarán, pero no reclamarán su dinero, así que, en términos de pasta, es más sensato. Un juego puede tener un lanzamiento catastrófico, pero si no te importa gastar dinero, puedes mantenerlo vivo e incluso darle la vuelta a la situación hasta convertir un fracaso en un éxito.[footnoteRef:25] Cyberpunk 2077 ha vendido millones, y aún hay más millones de personas esperando, así que aguanta el chaparrón, tápate los oídos para no escuchar cómo crujen los huesos de tus trabajadores cuando les pasas por la picadora, y en nada todo volverá a la normalidad. [Termina]  [16:  BLOOMBERG, 2021 – Inside Cyberpunk 2077’s disastrous rollout]  [17:  ANDRZEJ ZAWADZKI, 2019]  [18:  BLOOMBERG, 2020 – Cyberpunk game maker faces hostile staff after failed launch]  [19:  CDPR, 2020]  [20:  CDPR, 2020 (documento a accionistas)]  [21:  HOBBYCONSOLAS, 2020 – Sony retira Cyberpunk 2077 de la Store de PS4/PS5 y devolverá el dinero a quienes lo soliciten]  [22:  GAMESINDUSTRY, 2020 – Cyberpunk launches with some real dystopia in tow]  [23:  FORBES, 2020 – Meet the mysterious former billionaire behind the videogame disaster Cyberpunk 2020]  [24:  GAMESRADAR, 2020 – Cyberpunk 2077 pre-orders went over 8 million worldwide, CD Projekt reveals]  [25:  KOTAKU, 2020 – It’s weird how some games are now too big to fail] 

[Videojuego prestigio, egos frágiles] Pero, en fin, qué más da. [ARTLIST - NocturneEb] [E3, Keanu Reeves] [En fin] Esto no es un problema o una sola cosa que cambiar. El sistema, en general, está roto. Los directivos de CD Projekt sabían que el juego no estaba terminado, pero tuvieron muchos años para crear un mito. [footnoteRef:26] [dev diary] “Cyberpunk 2077 es el más videojuego de todos”. Le falta hacerte la cama para ser perfecto. [The Witcher 3] [Calmado, víctima, internet historian] “Hemos hecho The Witcher, así que podéis confiar en nosotros. ¿Sabéis en quién no podéis confiar? [Entrevista Cyberpunk] En la prensa. Están comprados, y sí, es posible que no diéramos claves de consola hasta el día del lanzamiento para que no advirtieran sobre lo roto que estaba. Es posible que obligáramos a firmar un contrato donde se decía que no podías enseñar tu propio gameplay y que sólo se permite usar materiales oficiales para crear una falsa imagen de cómo es el juego. [Inciso] Por cierto, esto no se ha hecho jamás. [vuelta] Los culpables son la prensa. [Análisis Gamespot] Así que, cuando Gamestop le pone un 7, eso no puede ser porque realmente piensen eso; debe ser que no les han comprado suficiente, o que la analista es idiota. Será mejor acosarl-“ [Audio] [entra Metacritic] [retractándome] Oh, mierda, el juego ha salido y los periodistas tenían razón. [me trabo] JODE-[corte] [Carta de ajuste] [Vuelve] [Despacho] Este octubre, doritogate cumplirá nueve años, pero eso los hay que actúan como si hubiera ocurrido ayer. Si a eso añades tantos años creando este culto a Cyberpunk 2077, tenemos la receta para una tragedia. Este juego empieza a formar parte de tu vida, y una crítica se siente como un ataque personal. Luego sale el juego y entonces resulta que la prensa tenía razón, pero la gente estaba criticando a la periodista de GameSpot por un análisis que salió tres días antes que Cyberpunk 2077. No puedes decir nada: otra periodista escribe un artículo para GameInformer diciendo que le ha encantado, pero que ella es epiléptica y hay escenas que muestran luces estroboscópicas hechas para causarte un ataque[footnoteRef:27]. Y dice que aun así le gusta, que simplemente es algo que debería tenerse en cuenta y escribe para advertir a los jugadores fotosensibles y, aun así, eso no impidió que la acosaran, entre otros, enviándole imágenes para causarle un ataque epiléptico.[footnoteRef:28] Esta gente no quiere “críticas objetivas”; ni siquiera quiere críticas. Quiere reafirmación, que les digamos que tienen razón y que no te preocupes, reservar una copia de Cyberpunk 2077 a pesar de que no te da ningún beneficio es una maniobra de cerebro cósmico.[footnoteRef:29] Esto no es un debate, es una dictadura, y ni siquiera es la clase de dictadura que mola. [Zoom] Ya sabéis. [Himno URSS] [Bandera superpuesta] La del proletariado. [26:  WIRED, 2020 – How Cyberpunk 2077 sold a promise – and rigged the system]  [27:  GAMEINFORMER, 2020 – Cyberpunk 2077 epileptic PSA]  [28:  20 MINUTOS, 2020 – Una periodista de videojuegos, acosada tras avisar de la epilepsia en Cyberpunk 2077: “Pasé toda la noche llorando”]  [29:  JIM STERLING, 2021 – Videogame discourse: more broken than Cyberpunk] 

[ARTLIST - GymnopedieSatie] [¿Qué lección sacaremos de todo esto?] [Despacho, comiendo una bolsa de patatas sin pensar. Miro a cámara, sorprendido] Ah, ¿que me lo preguntáis a mí? [zoom, sonido internet] Eh… [Silencio] [Despacho] Ninguna. No vamos a aprender nada. [vuelve] [Despacho] Cyberpunk 2077 ha vendido más de 13 millones de unidades[footnoteRef:30] y, cuando esté arreglado y tenga todos los DLCs en 2022, la edición Game of the Year venderá otros tantos millones más. La conversación está enmarcada de tal manera que la comunidad… [sorpresa interesante] prestará atención a lo inmediato porque el sistema es demasiado grande. Mike Pondsmith tenía razón. [AE] En los primeros días tras el lanzamiento, ya se podían ver memes echando la culpa a los devs y diciendo que no hay que reservar videojuegos y ya está, problema resuelto. Crowbcat tiene un vídeo de 41 minutos donde detalla la campaña de marketing del juego, las mentiras y cómo Cyberpunk 2077 está mal ensamblado, pero sin tocar la explotación laboral, el acoso o por qué esto ha ocurrido en primer lugar. La conclusión del vídeo es que hace falta más “responsabilidad personal”. [Despacho] La responsabilidad personal es cómoda. Es creer que tienes el control, que basta con reciclar para salvar el planeta. Pero no, el mundo es mayor, y más difícil, y hay muchos más factores que simplemente una empresa decidiendo ser deshonesta. [AE] Como comunidad, no estamos preparados para enfrentarnos a los problemas del mundo moderno; los coches no se abollan, ¿pero cambiar eso resolvería el problema? ¿Si pudiéramos atracar tiendas como en Saint’s Row? ¿Y algo como The Last of Us 2, que salió bien, pero se hizo bajo explotación? Angry Joe también enmarca su análisis diciendo que “nos mintieron”, ¿pero por qué nos mintieron? ¿Qué podemos hacer para que esto no se repita? [Despacho] Supongo que “responsabilidad personal”, al menos hasta que anuncien el siguiente GTA o The Elder Scrolls VI. Hacen falta cambios estructurales: exigir la sindicación de los trabajadores, tiempos de desarrollo humanos sin fechas de lanzamiento draconianas y [terremoto] [zoom progresivo] dejar de acosar a los periodistas cuando digan cosas que no te gustan sobre un juego de video que todavía no ha salido. [Vuelve] [Despacho] Pero da igual. [No Man’s Sky] Da igual porque ya se está comparando Cyberpunk 2077, un juego hecho por una compañía milmillonaria, con cientos de trabajadores y décadas de experiencia, con No Man’s Sky, un proyecto de un estudio independiente de menos de veinte personas que, de pronto, se encontró con que había muchas expectativas con su obra, y que ni ellos sabían hasta dónde podía llegar porque estaban explorando nueva tecnología. [Despacho] En estos últimos meses, ha surgido un meme que reza: “quiero juegos más cortos con peores gráficos hechos por gente que trabaja menos y cobra más y no estoy de coña”, y es un buen mantra. [Intercalado con FIFA 21] Que, a ver, yo soy el primero que ve los cabellos resplandecientes de FIFA 21 y de pronto me apetece echarme unas pachangas. [Despacho] Pero cada sistema debe ser diseñado, cada personaje, modelado. Cyberpunk 2077 no es sólo un desastre: es la consecuencia inevitable de pedir más y más y más y esperar que todo saldrá bien.[footnoteRef:31] [Mantra part 1] [DE MD] Deus Ex: Mankind Divided también es un juego cyberpunk de mundo abierto con opciones de diálogo y tiroteos y decisiones, pero no se rompe con mirarlo porque su mapa es pequeño, porque sabe que meter coches implica tráfico y abolladuras y un montón de cosas que no vienen a cuento. [FFXV] La conducción en Final Fantasy XV es basura porque en Square Enix alguien comprendió que lo importante era el ambiente de esta boy band en la carretera, no tomar el volante y dar tumbos por el campo. [Despacho] La cultura del videojuego tiene que cambiar. Imaginad qué se podría hacer; es un lugar lleno de gente apasionada, ¿y si recondujéramos esa pasión? ¿Y si se protestase cada vez que una empresa trata mal a sus trabajadores con la misma intensidad que cuando un juego está lleno de bugs? ¿Y si la gente pidiera que se alargasen los tiempos de desarrollo para hacer juegos con más sustancia y menos contenido? ¿Y si cambiáramos el hype hacia lo que vendrá por un aprecio de lo que ya hay? Podría lograrse mucho. Un gran proyecto común, todo el mundo unido con un mismo objetivo: [Silencio] pagarme dinero en Patreon para que sea inmensamente rico. Me compraría una mansión y… [gente se va, un portazo] [Preocupado] ¿Eh? No. No, esperad ¡Espera! [Me levanto torpemente] ¡Esperad, se os ha olvidado darme vuestro dinero! [30:  CDPROJEKT, 2020]  [31:  SLATE – Cyberpunked: the most anticipated video game in years is a buggy mes. The gaming industry did this to itself] 

