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Resumen
Este artículo analiza nueve videojuegos de ges-
tión de una comunidad política, estudiando 
las características democráticas presentes en 
la relación entre el jugador y los ciudadanos 
virtuales. Las comunidades políticas de los 
juegos se presentan en ocasiones como ho-
mogéneas y estructuradas en torno al líder, y 
en otras, como plurales y contestatarias. Los 
juegos muestran diversos mecanismos de con-
WUDSRGHU�FLXGDGDQR�LQIRUPDO��SHUR�HO�FRQȵLFWR�
puede presentarse como político y legítimo, o 
enmarcarse en un problema de productividad 
o criminalidad. Finalmente, se observan impor-
WDQWHV�G«ȴFLWV�HQ�ODV�GLPHQVLRQHV�GH�GHOLEHUD-
ción y participación en la toma de decisiones, 
para lo cual se proponen algunas mecánicas 
alternativas.

3$/$%5$6�&/$9(

Videojuegos, Democracia, Simuladores de go-
bierno.

Abstract

This paper analyses nine videogames centered 
on managing a political community by studying 
the democratic characteristics present in the 
relationship between the player and the virtual 
citizens. The political communities of the games 
are sometimes presented as homogeneous 
and structured around the leader. In other ca-
ses, they appear as plural and unsubmissive. 
The games show diverse mechanisms of infor-
PDO�FLWL]HQ�FRXQWHUSRZHU��EXW�WKH�FRQȵLFW�PD\�
be presented as political and legitimate, or as a 
productivity or crime problem. Finally, we note 
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En la introducción a su tesis doctoral dedicada 
al análisis videolúdico, Pérez Latorre (2010) re-
curre al planteamiento de Brian McHale (1987) 
HQ�HO�TXH�GHȴHQGH�TXH�OD�FLHQFLD�ȴFFLµQ�HV�HO�
género fundamental de la postmodernidad. 
/R�HV��DUJXPHQWD��SRUTXH�OD�FLHQFLD�ȴFFLµQ�VH�
centra en la exploración de un nuevo mundo, 
con entidades y reglas propias, más que en el 
seguimiento de las aventuras de los persona-
MHV��$O�LJXDO�TXH�OD�FLHQFLD�ȴFFLµQ��ORV�YLGHRMXH-
gos contienen esa doble dimensión narrativa, 
en la que la comprensión del mundo videolú-
dico representa una parte fundamental de la 
experiencia de juego. Estos mundos, al mismo 
tiempo, son impresionantes conglomerados 
de contenido ideológico, que nos hablan de 
nuestra realidad y la moldean a través de reali-
GDGHV�ȴFFLRQDOHV�

Los simuladores de gobierno son videojuegos 
en los cuáles los jugadores toman el control de 
una comunidad política y gestionan su desarro-
llo, tomando habitualmente decisiones políti-

LPSRUWDQW�GHȴFLWV�RQ�WKH�GLPHQVLRQV�RI�GHOLEH-
ration and decision-making participation. Ba-
sed on these, some alternative mechanics are 
proposed.

KEYWORDS

Videogames, Democracy, Government simula-
tors.

Resumo

Este artigo analisa nove videogames de gestão 
de uma comunidade política, estudando as ca-
racterísticas democráticas presentes na rela-
ção entre o jogador e os cidadãos virtuais. As 
comunidades políticas dos jogos se apresen-

tam ora como homogêneas e estruturadas em 
torno do líder, ora como plurais e rebeldes. Os 
jogos mostram diversos mecanismos de con-
WUDSRGHU� GR� FLGDG¥R� LQIRUPDO��PDV� R� FRQȵLWR�
pode ser apresentado como político e legítimo, 
ou enquadrado em um problema de produti-
YLGDGH�RX�FULPLQDOLGDGH��3RU�ȴP��REVHUYDP�VH�
G«ȴFLWV�VLJQLȴFDWLYRV�QDV�GLPHQV·HV�GH�GHOLEH-
ração e participação na tomada de decisões, 
para os quais se propõem algumas mecânicas 
alternativas.

PALAVRAS-CHAVE

Videogames, Democracia, Simuladores de go-
verno.

FDV�GH�UHOHYDQFLD��$O�LJXDO�TXH�OD�FLHQFLD�ȴFFLµQ��
presentan “mundos posibles” (Planells, 2015), y 
simulan sistemas políticos complejos, que en 
ocasiones buscan asemejarse a nuestros siste-
mas contemporáneos —como en Democracyb� 
(Positech Games, 2013)— y en otras se sitúan 
HQ�HVFHQDULRV�GH�IDQWDV¯D�R�FLHQFLD�ȴFFLµQ��OOH-
gando a manejar comunidades políticas no hu-
PDQDV�ȃFRPR�VRFLHGDGHV�GH�SDF¯ȴFRV�GUDJR-
nes, entre otras, en Endless Legend (Amplitude 
Studios, 2014)—. En unos u otros casos, ofre-
cen representaciones particulares de la política 
y el papel de los ciudadanos en la comunidad, 
y pueden ofrecer imaginarios alternativos res-
pecto a cómo deberíamos organizarnos y vivir. 
Jugar a estos juegos es una práctica democráti-
ca, en el sentido de un ensayo, un aprendizaje 
político particular que debe tener en cuenta 
tanto el contenido diseñado del juego como la 
interacción y las emociones e ideas suscitadas 
en los jugadores.

En este artículo realizaremos un análisis de 
contenido de nueve videojuegos de simulación 
de gobierno con el objetivo de explorar las re-
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elementos presentes y característicos de una 
democracia. Partimos entonces de una noción 
de democracia no como régimen político puro, 
sino como conglomerado de características 
que pueden estar presentes en diversos regí-
menes. En las páginas siguientes plantearemos 
algunas características de lo que a lo largo de 
la historia se ha considerado democracia y que 
buscaremos en los sistemas políticos presen-
tes en los videojuegos analizados. Antes, sin 
embargo, presentaremos las inspiraciones teó-
ricas de este trabajo desde la perspectiva de 
los game studies.

���0$5&2�7(�5Ζ&2

����GAME STUDIES�<�
6Ζ08/$'25(6�'(�*2%Ζ(512
Las investigaciones sobre el contenido político 
de los videojuegos adquieren sentido al asumir 
que estos tienen un efecto sobre las ideas y 
cosmovisiones de sus jugadores. La sociología 
ha trabajado desde hace tiempo sobre la idea 
de que los productos culturales contribuyen a 
formar nuestra representación del mundo, y 
los game studies han señalado algunas particu-
laridades de los videojuegos (como la interac-
ción o la capacidad de construir mundos con 
sus propias reglas) que potencialmente refuer-
zan su impacto social y político (Bogost, 2007). 
$OJXQRV�HVWXGLRV� �ΖPKR΍�HW�DO���������%DUWKHO��
2013) han querido evaluar con mediciones 
concretas los aprendizajes políticos de los juga-
dores después de jugar a determinados video-
juegos, a través de estudios experimentales o 
de encuestas, con resultados modestos pero 
positivos. Se registraban determinados apren-
GL]DMHV� FRQ�QLYHOHV�GH� YDOLGH]�HVWDG¯VWLFD� VXȴ-
cientes, pero es probable que muchos de esos 
aprendizajes no sean claramente conscientes, 
o se desarrollen más a través del juego conti-

presentaciones que estos ofrecen sobre sus 
sistemas políticos virtuales, y estudiar qué re-
lación guardan estas con conceptos que tradi-
cionalmente se han asociado a la democracia.

Nuestra idea de democracia proviene de una 
larga tradición histórica de conceptos, institu-
ciones y regímenes políticos, un conglomerado 
de ideas en muchas ocasiones contradictorias 
entre sí, pero que circulan unidas en nuestro 
imaginario popular. Se trata de uno de esos 
ȊVLJQLȴFDQWHV�ȵRWDQWHVȋ� �/DFODX���������TXH�GL-
versos actores buscan apropiarse. Lo hacen, 
por otra parte, porque la idea de democracia 
aporta legitimidad: en España, en 2021, casi el 
80b% de los españoles consideraba que la de-
mocracia era “preferible a cualquier otra forma 
de gobierno” (Centro de investigaciones socio-
OµJLFDV���������HQ�HVH�VHQWLGR��DȴUPDU�TXH�DOJR�
es, o no es, democrático, es un argumento po-
deroso. 

Al mismo tiempo, nuestras sociedades con-
temporáneas viven una cierta crisis, o degra-
dación, de sus instituciones democrática. La 
idea de la “desafección política”, una pérdida 
GH�FRQȴDQ]D�KDFLD�ODV�LQVWLWXFLRQHV�\�HQ�SDUWL-
cular hacia los partidos, lleva presente décadas 
(Mair, 2015), pero puede verse acrecentada 
con nuevas dinámicas preocupantes, como el 
surgimiento de movimientos y partidos autori-
tarios o la creciente difusión de noticias falsas 
(estas últimas contribuyen a construir visiones 
del mundo radicalmente distintas, en las que 
no hay verdades comunes sobre las que deba-
WLU��OR�FXDO�QRV�OOHYD�D�FRQȵLFWRV�LUUHVROXEOHV��

(VWD� VLWXDFLµQ� LQYLWD� D� XQD� UHȵH[LµQ� FROHFWLYD�
sobre nuestras instituciones, de la cual los vi-
deojuegos pueden formar parte y este artícu-
lo busca ser una modesta contribución. Como 
veremos, muchos de los videojuegos anali-
zados no buscan representar sistemas polí-
ticos democráticos, pero pueden incorporar 
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nuado que en un estudio experimental tempo-
ralmente limitado. El análisis sociocultural, del 
que los videojuegos forman parte, se mueve 
en un terreno pantanoso, con indicadores cla-
ros de su importancia y de los efectos políticos 
GH�OD�FXOWXUD��SHUR�XQD�GLȴFXOWDG�HYLGHQWH�SDUD�
medirlos con claridad en una sociedad donde 
el consumo cultural es extremadamente varia-
do y plural.

Aunque los estudios de contenido de videojue-
gos se han centrado, en general, en la crítica 
política (PobĄocki, 2002; Zamaróczy, 2017, en-
tre otros), más recientemente los game studies 
han empezado a prestar atención a los video-
juegos como instrumentos de promoción de 
valores cívicos y éticos. La literatura sobre ética 
y videojuegos ha desmentido algunos mitos 
sobre jugadores sádicos, mostrando que es-
tos ponen en juego habitualmente comporta-
mientos morales (Schrier, 2016), y señalando 
componentes que el diseño de un juego puede 
WHQHU�HQ� FXHQWD�SDUD� JHQHUDU� UHȵH[LRQHV�«WL-
cas (Schrier, 2015, Zagal, 2011, Simkins, 2008). 
Otros han señalado como algunos videojuegos 
pueden ayudar a promocionar valores cívicos 
�'LVKRQ�	�.DIDL��������R�UHȵH[LRQDU�VREUH�OD�DG-
ministración pública (Exmeyer & Boden, 2020). 
En una línea más crítica, la revista gameviron-
ments publicó un número en 2020 centrado en 
las relaciones entre democracia y videojuegos. 
Esto nos lleva a pensar que la forma en la que 
los simuladores de gobierno involucran a los 
jugadores en la gestión de un Estado y en la 
interacción con los ciudadanos virtuales podría 
tanto reforzar ideas autoritarias sobre la rea-
lidad social como incentivar comportamientos 
cívicos y prodemocráticos, dentro y fuera del 
videojuego.

Por otra parte, aunque los simuladores de 
gobierno raramente se tratan como género, 
existen múltiples análisis comparativos o de 
juegos individuales que resaltan y critican sus 
características políticas (por ejemplo: McNeil, 
2016, PobĄocki, 2002; Shields, 2009). Los te-
mas concretos que los autores resaltan son 
variados: imperialismo y colonialismo (Douglas, 
2002, Ford, 2016, Oliva et al., 2009), desarrollis-
mo ecocida (Evans-Thirlwell, 2021) o relaciones 
internacionales (Zamaróczy, 2017), entre otros. 
Unos pocos, sin embargo, se centran en ca-
racterísticas relacionadas directamente con la 
organización del sistema político y las interac-
ciones entre la ciudadanía y el poder de Estado. 
Planells (2015), por ejemplo, sugiere que Tropi-
co es una interesante representación del plura-
lismo político, en tanto que los ciudadanos se 
organizan en grupos ideológicos (ecologistas, 
capitalistas…) con intereses y “mundos ideales” 
distintos; de esa forma se pone de relieve tanto 
la homogeneidad o pluralismo de la comuni-
dad política representada como la capacidad 
de los ciudadanos de apostar por determina-
das políticas públicas. Respecto al mismo jue-
go, Shields (2009) habla de la organización de 
un cierto “contrato social” entre jugador y ciu-
dadanos que surge de la capacidad de estos 
últimos de boicotear su gobierno. Por su parte, 
Dolkemeyer (2020) presenta un análisis más 
estético para )URVWSXQN� en el que sugiere que 
existen mecanismos, no presentes en otros 
juegos, por los cuáles el jugador se siente den-
tro de la comunidad política, con lo que maxi-
miza potencialmente el componente empático. 
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+Ζ67�5Ζ&$6�'(�/$�
DEMOCRACIA
Nuestra concepción de la democracia es pro-
ducto de milenios de experimentación política, 
instituciones y conceptos. Más que hablar de 
“democracia”, tiene sentido hablar de “carac-
terísticas de la democracia”, aspectos que en 
un momento u otro han formado parte de su 
historia política. Estas características serán los 
elementos que buscaremos en los juegos, con 
lo que explicaremos brevemente cómo han 
operado a lo largo de la historia.

• Participación en la toma de decisiones 

Tradicionalmente, se considera la Atenas clási-
ca como la primera democracia (aunque exis-
tan experiencias anteriores). Para Josiah Ober 
�������SS�b��������HO�HOHPHQWR�IXQGDPHQWDO�GH�
la democracia ateniense se encontraba en el 
acceso de los ciudadanos corrientes a las po-
siciones de poder y a la toma de decisiones, ya 
fuera a través de la asamblea (abierta a todo 
ciudadano) o las instituciones escogidas por 
sorteo (como los tribunales populares o la bou-
lé). La toma de decisiones por parte del pueblo 
era el elemento constitutivo de la democracia 
griega, pero ha desaparecido mayormente en 
otros regímenes considerados democráticos, 
dónde se ha impuesto la selección popular de 
líderes para que sean estos quienes tomen las 
decisiones.

• 'HOLEHUDFLµQ�S¼EOLFD�H�LQWHUHVHV�FROHFWL-
YRV

2WUR�DVSHFWR�VLJQLȴFDWLYR�GH� OD�$WHQDV�FO£VLFD�
era la importancia dada a la deliberación, un 
mecanismo que ponía en juego y entrenaba la 
virtud cívica, presente en todos los ciudadanos 
(Platón, 2013). La deliberación ha encontrado 

su espacio en todos los regímenes políticos 
democráticos, pero con enfoques distintos: 
si bien en Atenas, o en lo que se ha venido a 
llamar la tradición republicana, la deliberación 
tenía que ver con la virtud cívica y los intereses 
colectivos, para los liberales tiene que ver con 
la negociación entre intereses distintos en bús-
queda de una solución que satisfaga a la ma-
yoría. La deliberación ha perdido peso político 
desde las primeras experiencias democráticas, 
pero en las últimas décadas la corriente de la 
democracia deliberativa, defendida particu-
larmente por Habermas (1998), ha defendido 
recuperarla, normalmente unida a una mayor 
participación popular en la toma de decisiones. 
Se han puesto en marcha algunas experiencias 
de democracia deliberativa a través de la se-
lección de un número reducido de ciudadanos 
por sorteo para la elaboración de propuestas 
complejas (como una nueva legislación elec-
toral en Canadá), con resultados alentadores 
(Lang, 2007)

• 5HSUHVHQWDFLµQ�\�VHOHFFLµQ�GH�O¯GHUHV

Aunque la representación ya estaba presen-
te en Atenas (a través de unos pocos puestos 
electivos, pero sobre todo del sorteo y la idea 
de la asamblea como “pueblo reunido”), ha sido 
la piedra angular de las democracias liberales, 
que rechazaron el sorteo en favor de la elec-
ción por dos motivos fundamentales: seleccio-
nar a líderes considerados “mejores” que sus 
representados (en lugar de “iguales”), y enten-
der la legitimidad política no como un producto 
de la participación en la toma de decisiones, 
sino como un producto del consentimiento 
�0DQLQ��������SS�b����������$V¯�SXHV��QXHVWUDV�
democracias representativas se basan en la 
selección de representantes y líderes políticos, 
HQ�OR�TXH�6FKXPSHWHU��������FDOLȴFµ�FRPR�XQ�
proceso de selección de élites competitivas.
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• &RQWUDSRGHU�\�GLYLVLµQ�GH�SRGHUHV

Por otra parte, tanto en el liberalismo como en 
la tradición republicana se han privilegiado me-
canismos de contrapoder para evitar la tiranía. 
En su mayor parte estos mecanismos han sido 
institucionales, como la división de poderes o 
las limitaciones legales, pero a lo largo de la 
historia se han desarrollado también, en todo 
tipo de regímenes, contrapoderes ciudadanos 
no institucionalizados (protestas, boicots, huel-
gas…).

Por último, algunas otras características for-
marán parte de nuestro análisis. Varios auto-
res han defendido un cierto nivel de igualdad 
económica como un atributo propio de la de-
mocracia, en tanto que asegura derechos ciu-
dadanos y una mejor distribución del poder en 
OD�VRFLHGDG��7XVHOO�&ROODGR��������SS�b����������
Por otra parte, la teoría política ha discutido mu-
cho respecto a las características que debería 
tener una comunidad política en términos de 
homogeneidad social o pluralismo; los liberales 
siempre han defendido su idea de comunidad 
como una asociación de individuos, mientras 
que autores como Schmidtt han apostado por 
articulaciones menos instrumentales (Schmid-
tt, 1998). 

���0(72'2/2*Θ$�<�
6(/(&&Ζ�1�'(�08(675$
La muestra está compuesta por nueve de si-
muladores de gobierno: Faraón (1999), Imperi-
vm Civitas III (2009), Civilization V (2010), Tropico 
4 (2011), Democracy 3 (2013) Endless Legend 
(2014), )URVWSXQN (2018), Surviving Mars (2018) 

y Surviving The Aftermath (2020)1. Estos son si-
muladores relativamente populares, con im-
portantes números de ventas en comparación 
con otros juegos del mismo género y con una 
distribución temporal que, privilegiando los 
juegos más modernos, incluye algunas obras 
antiguas. Al mismo tiempo, la mayor parte de 
estos son juegos de construcción de ciudades, 
pero dos de ellos (Civilization y Endless Legend) 
son considerados 4X (acrónimo de Explore, Ex-
pand, Exploit, Exterminate; juegos de construc-
ción de imperios y búsqueda de la suprema-
cía). Finalmente, Democracy simula la toma de 
decisiones sobre políticas públicas en un Esta-
do nación moderno.

Desde una perspectiva metodológica, múlti-
ples modelos de análisis se han propuesto a la 
hora de estudiar los videojuegos, considerando 
sus particularidades respecto a otros objetos 
culturales (Pérez Latorre, 2010; Navarro, 2016), 
y nos apoyamos en ellos. Nuestra comprensión 
del jugador que ocupa la posición del Estado 
se nutre de una perspectiva semiótica, similar 
a la propuesta por Pérez Latorre (2010), pero 
el conjunto de nuestro análisis se enmarca en 
OR�TXH�SRGU¯DPRV�GHȴQLU�FRPR�DQ£OLVLV� ȊVLVW«-
mico” o “ludológico”. Esto se debe a que que-
remos centrarnos en el funcionamiento inter-
no del sistema político, entendido como un 
conjunto diseñado de instituciones, actores y 
reglas de juego (institucionales y no institucio-
nales). Queremos conocer quién toma las deci-
siones, cómo y mediante qué procesos, para lo 
cual ese acercamiento parece el más adecua-
do. Los aspectos narrativos son fundamentales 
para comprender cómo se presentan esas re-
glas e intuir la visión que los jugadores podrían 

1 A continuación, estos juegos se citarán sin detallar el 
año ni la entrega particular (Imperivm Civitas en lugar de 
Imperivm &LYLWDVb ΖΖΖ), para facilitar la lectura y porque las 
conclusiones son normalmente aplicables a la saga en su 
conjunto.
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tener de ellas, pero ese análisis se reservará 
para otra ocasión.

Más concretamente, nuestro análisis del siste-
ma político se centra en cuatro ejes:

• Las competencias de actuación de los ciuda-
danos y sus reglas de activación (Pérez Lato-
UUH��������S�b������Y«DVH��OR�TXH�HVWRV�SXHGHQ�
hacer, y cómo y por qué lo hacen (en repre-
sentación del poder de los ciudadanos y sus 
repertorios de acción colectiva).

• Las competencias de actuación del jugador 
(que en este caso representa el poder del go-
bernante-Estado).

• Las características de la comunidad política, 
como la composición social de los ciudada-
nos o la distribución de recursos.

• Los objetivos del juego.

El análisis de estos elementos videolúdicos, a 
su vez, se organizará en tres apartados desde 
el punto de vista de la teoría política: las carac-
terísticas de la comunidad política, los sistemas 
de contrapoder ciudadano, y las dimensiones 
de deliberación y participación directa en la 
toma de decisiones.

���$1�/Ζ6Ζ6�'(�-8(*26
����&$5$&7(5Θ67Ζ&$6�
)81'$0(17$/(6�'(�/$�
&2081Ζ'$'�32/Θ7Ζ&$
Las comunidades políticas virtuales de los jue-
gos analizados presentan un conjunto de ca-
UDFWHU¯VWLFDV�UHODWLYDV�D�VX�FRQȴJXUDFLµQ�SRO¯WL-
ca básica, lo que podríamos llamar su carácter. 
Estas parecen moverse en una línea con dos 
tipos ideales en los extremos: por una parte, 

nos encontramos con comunidades orgánicas, 
con fuerte homogeneidad social, un líder natu-
UDO�\�XQD�VXHUWH�GH�GHVWLQR�PDQLȴHVWR�H[SUHVD-
do en los objetivos de la partida (como Endless 
Legend). Por otra, con comunidades hetero-
géneas, en las que los ciudadanos presentan 
intereses diversos y el liderazgo se pone en 
duda más habitualmente. En términos gene-
rales, los juegos que presentan comunidades 
WRWDOPHQWH�ȴFWLFLDV�VH�DVHPHMDQ�P£V�DO�SULPHU�
modelo, mientras que aquellas que proponen 
UHSUHVHQWDFLRQHV�KLVWµULFDV�VXSXHVWDPHQWH�ȴ-
dedignas (Imperivm Civitas) o relativamente mo-
dernas se acercan más al segundo.

A pesar de que la selección popular de líderes 
ha sido considerada un elemento fundamental 
de las democracias modernas, en los simula-
dores de gobierno la partida empieza con el 
jugador ya en la posición de líder-Estado. Sin 
embargo, el tipo de liderazgo que se presenta 
es variable. En Civilization, por ejemplo, el líder 
VH�SUHVHQWD�FRPR�SHUVRQLȴFDFLµQ�GHO�FDU£FWHU�
de la comunidad, de forma que ambos se con-
funden; es, además, un líder inmortal, eterno, 
presente durante los aproximadamente 6000 
D³RV� GH� SDUWLGD�� XQD� ȴFFLµQ� YLGHRO¼GLFD� TXH�
nos presenta un modelo de comunidad política 
de tintes schmittianos (Schmitt, 1998). En casos 
menos radicales, el líder es el fundador de la 
comunidad (como en Surviving The Aftermath) 
OR�TXH�OH�RWRUJD�XQ�FLHUWR�ȊGHVWLQR�PDQLȴHVWRȋ�
en ocasiones relacionado con la supervivencia 
en un mundo peligroso. En otras, el líder diri-
ge la comunidad, pero la usa con cierta lógica 
patrimonial, como en Imperivm Civitas, donde la 
fundación de ciudades tiene como objetivo el 
FUHFLPLHQWR�GH�OD�LQȵXHQFLD�GH�OD�IDPLOLD��)LQDO-
mente, Tropico y Democracy destacan porque 
sus liderazgos son los más disputados: deben 
presentarse a elecciones competitivas, y per-
derán la partida de no ganarlas.
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Esa línea entre la organicidad y la pluralidad 
parece representarse también en los objetivos. 
En Endless Legend, por ejemplo, existen misio-
nes “de facción”, relacionadas con el carácter 
cultural de cada una de las razas de fantasía 
jugables, mientras que en Civilization se asume 
una cierta voluntad natural en la humanidad 
de llevar a su pueblo “a la gloria” (que normal-
PHQWH�YLHQH�D�VLJQLȴFDU�OD�VXSUHPDF¯D���$O�RWUR�
extremo se encuentran, de nuevo, Tropico y De-
mocracy, donde los objetivos de las jugadoras 
se encuentran en gran medida indetermina-
dos (aunque hay objetivos formales, se puede 
optar por políticas públicas muy distintas con 
impacto en la comunidad) y donde además los 
ciudadanos tienen objetivos propios y diferen-
tes entre sí. Ambos juegos se basan en siste-
mas de facciones, donde los ciudadanos per-
tenecen a determinados grupos ideológicos y 
desean políticas y formas de sociedad diferen-
tes (Planells, 2015).

Ese elemento convierte a Tropico y Democracy 
en los juegos con mayor nivel de heterogenei-
dad social. Cabría tal vez citar también a Impe-
rivm Civitas, donde la comunidad se encuentra 
necesariamente dividida en clases sociales, que 
tienen intereses distintos respecto al tipo de 
bienes y servicios que desean. Estos tres jue-
gos son también los que presentan mayores 
niveles de diferencias económicas, aunque en 
los dos primeros una política de redistribución 
puede reducirlas. En los demás, los intereses 
y planteamientos ideológicos de los miembros 
de la comunidad son muy similares o, como 
mínimo, la sociedad se expresa siempre como 
XQ�WRGR�XQLȴFDGR�\�RUJ£QLFR��(VWR�¼OWLPR�HV�LQ-
teresante, por ejemplo, en )URVWSXQN, donde el 
juego presenta discusiones entre los ciudada-
nos respecto a la política del jugador, pero en 
¼OWLPD�LQVWDQFLD� OD�RSLQLµQ�S¼EOLFD�VH�YH�UHȵH-
MDGD�\�XQLȴFDGD�HQ�ORV�LQGLFDGRUHV�GH�GHVFRQ-

tento y esperanza de la comunidad, y cuando el 
jugador se ve expulsado nunca se presenta un 
FRQȵLFWR�FLYLO��VLQR�XQ�DFWR�GH�OD�FRPXQLGDG�HQ�
su conjunto. Incluso si pensamos que es una 
decisión de la mayoría, la comunidad se pre-
VHQWD�FRPR�XQ�WRGR�XQLȴFDGR�D�WUDY«V�GH�HVD�
decisión.

Por otra parte, existen algunas divisiones so-
ciales funcionalistas (como los especialistas en 
Civilization, o los biólogos o geólogos en Survi-
ving Mars), pero estas raramente incluyen dife-
rencias ideológicas ni tampoco diferencias en 
la redistribución de recursos (en Endless Legend 
o Civilization, por ejemplo, nunca encontramos 
ningún tipo de acaparamiento de recursos, y 
en Faraón el acceso a estos no depende de si 
los ciudadanos pueden pagarlos, si no de si su 
vivienda se encuentra en una zona de provi-
sión; los ciudadanos, de hecho, nunca emplean 
su dinero para nada que no sea pagar impues-
tos, pero se van de la ciudad si estos son dema-
siado altos). 

Así, pues, un primer acercamiento al tipo de 
comunidades políticas nos ofrece diversos 
modelos. Nos encontramos con comunidades 
fuertemente estructuradas, con líderes natura-
OHV�\�XQ�FDU£FWHU�FROHFWLYR�UHȵHMDGR�HQ�VXV�RE-
jetivos; también con comunidades instrumen-
tales, fundadas por los líderes pero que estos 
emplean de acuerdo con sus objetivos propios, 
y en las que habitualmente los ciudadanos lle-
gan o abandonan la ciudad en función de su 
atractivo y las condiciones de vida que ofrezca, 
como si se tratara de un intercambio moneta-
rio. Y, por último, existen también algunas co-
munidades plurales, heterogéneas, más simila-
res a nuestra visión moderna de la sociedad. 
Aunque cada juego suele acercarse más a una 
u otra, estos son tipos ideales, y es posible que 
cada juego contenga características de otros.
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El siguiente diagrama busca mostrar visualmen-
te las características de los juegos analizados 
en base a dos de las dimensiones planteadas, 
OD�GH�KRPRJHQHLGDG�VRFLDO��TXH�VH�UHȴHUH�D�OD�
similitud de las ciudadanas entre sí en términos 
de intereses y actuación, y que normalmente 
viene acompañada de una similar distribución 
de recursos) y el nivel en el que el liderazgo del 
jugador se ve disputado. Cabe destacar que, 
dado que cada juego presenta características 
únicas y difícilmente equiparables entre sí, las 
posiciones de los juegos no deben tomarse de 
forma estricta, si no más bien indicativa de ten-
dencias generales.

)LJXUD��

Diagrama de distribución de los juegos 
por homogeneidad social y liderazgo disputado

Es cierto que los juegos presentan “leyes” pro-
pias que regulan su mundo, pero estas, inclu-
so cuando son sociales, se parecen más a las 
I¯VLFDV��GHȴQHQ� OR�TXH�VH�SXHGH�R�QR�VH�SXH-
de hacer de modo absoluto, y no únicamente 
formal. Los actores institucionales externos al 
jugador son extremadamente raros: no existen 
MXHFHV�QL�SDUODPHQWRV��VLQR�VROR�ȴJXUDV�FRPR�
los “consejeros” en Civilization (sin ningún po-
der real) o los ministros en Democracy, que 
nunca toman decisiones por su cuenta, sino 
que ponen su capital político al servicio de los 
jugadores. Solo en casos como Tropico pueden 
cometerse ilegalidades (como asesinar a un ri-
val político), pero incluso allí no se encontrará 
con la oposición de actores institucionales, sino 
de los propios ciudadanos.

En un contexto de ausencia general de institu-
ciones, reglas de juego y procesos de selección 
de líderes, la oposición ciudadana se convierte 
en el elemento fundamental de contrapoder 
en los juegos analizados, y este es a su vez el 
componente democrático más desarrollado de 
entre los estudiados. 

Al igual que para los liberales, que entendían 
el control popular más como un sistema de 
incentivos que de obligaciones (Manin, 1998, 
SS�b����������HQ� ORV�VLPXODGRUHV�GH�JRELHUQR�
abundan los mecanismos por los cuales el des-
contento popular tiene implicaciones negati-
vas para el jugador, pero raramente le obliga 
a tomar determinadas decisiones. Los juegos 
varían en cuanto al poder de control de los ciu-
dadanos: en algunos casos pueden expulsar 
al jugador del poder y hacerle perder el juego 
('HPRFUDF\��)URVWSXQN…), mientras que en otros 
el efecto del descontento es menor, como el 
hecho de que algunos ciudadanos abandonen 
la ciudad (Faraón). La intensidad del control 
suele venir de la mano de otra diferencia rele-

���� &21752/� <� &2175$32-
DER
Todos los sistemas políticos históricos que se 
han considerado democracias han incorporado 
una dimensión legal e institucional, un conjun-
WR�GH�UHJODV�GH�MXHJR�TXH�GHȴQ¯DQ�OR�TXH�SRG¯D�
hacerse y cómo. Los procedimientos legales, 
de hecho, han sido considerados muchas ve-
ces contrapoderes frente a las pretensiones de 
actores poderosos, con capacidad fáctica para 
hacer cosas que las leyes no les permiten.

Los simuladores de gobierno, sin embargo, 
apenas incorporan mecanismos legales que 
regulen el funcionamiento de la vida política. 
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YDQWH��UHODWLYD�D�OD�FRQFHSFLµQ�GHO�FRQȵLFWR�TXH�
se presenta. En ese sentido, se presentan cinco 
formas de concebir los efectos del desconten-
to:

• (O� GHVFRQWHQWR� FRPR�SUREOHPD�GH�SUR-
GXFWLYLGDG. En estos casos, el desconten-
to ciudadano no genera ninguna respuesta 
política propiamente dicha, pero tiene efec-
tos perniciosos sobre la comunidad política 
y representa un obstáculo a la victoria del 
MXJDGRU� SRU� JHQHUDU� XQ� SUREOHPD� GH� LQHȴ-
ciencia. En el constructor de ciudades Faraón 
parte de la población abandonará la ciudad 
si pierden el acceso a bienes o servicios, lo 
FXDO� GLȴFXOWD� HO� FUHFLPLHQWR� \� HO� GHVDUUROOR�
de las economías de escala. En Civilization la 
infelicidad de la población disminuye su cre-
cimiento y provoca que los soldados luchen 
peor, y en Endless Legend se ve afectada la 
productividad.

• (O�GHVFRQWHQWR�FRPR�SUREOHPD�GH�GHOLQ-
cuencia. En algunos juegos, como Surviving 
The Aftermath o Imperivm Civitas, el descon-
tento provoca que algunos ciudadanos se 
vuelvan delincuentes y roben comida o in-
FHQGLHQ�HGLȴFLRV��UHVSHFWLYDPHQWH�

• (O� GHVFRQWHQWR� FRPR�SUREOHPD�GH� JHV-
tión empresarial. Este enmarcado no tie-
ne la presencia y consistencia de los otros 
cuatro, pero encuentra cierta expresión en 
Surviving Mars, un juego de construcción de 
una colonia en Marte. Antes que bienestar, 
a los habitantes de la colonia se les propor-
ciona “confort” a través de la provisión de 
servicios. Al mismo tiempo, los turistas visitan 
habitualmente la colonia y puntúan su satis-
facción con la experiencia al volver a la Tierra. 
Se adopta de esta forma una gestión empre-
sarial del descontento, donde los incentivos 

políticos adquieren el vocabulario y la lógica 
de la gestión privada de los servicios, y los 
ciudadanos se convierten en clientes.

• El descontento como ira política. En este 
caso, el descontento genera un malestar 
propiamente político contra el gobierno y 
sus políticas, y se expresa en la voluntad de 
expulsarlo del poder, pero no se construye 
sobre propuestas políticas alternativas con-
cretas; es el caso de )URVWSXQN��

• (O� GHVFRQWHQWR� FRPR� DOWHUQDWLYD� SRO¯WL-
ca. Tanto en Tropico como en Democracy 3, 
los ciudadanos que expresan su descontento 
tienen preferencias políticas claras alternati-
vas a las del jugador (como, por ejemplo, una 
menor o mayor defensa del medio ambiente 
o la inversión en políticas sociales). Al contra-
rio que en los casos anteriores, el descon-
tento no surge solo de malas condiciones de 
vida, sino también de un desacuerdo político.

Estos son tipos ideales, por lo que cada juego 
puede combinar diversas perspectivas, aunque 
no suelen hacerlo. En los dos últimos tipos el 
descontento se plantea como un problema po-
lítico, y no meramente técnico, pero es el quin-
to el que claramente aporta mayor agencia a 
la ciudadanía, cuyas preferencias se acercan al 
mismo nivel cognoscitivo que las del jugador. 
Los tres primeros, por el contrario, se acercan 
más a la idea de la política como tecnocracia, 
GRQGH�OD�HȴFLHQFLD�HQ�OD�SHUVHFXFLµQ�GH�ORV�RE-
jetivos del juego sustituye a la política propia-
mente dicha.
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)LJXUD��

Diagrama de distribución de los juegos por capacidad de
actuación de los ciudadanos, institucionalización del 
FRQȵLFWR�SRO¯WLFR�\�HQPDUFDGR�GHO�FRQȵLFWR�SRO¯WLFR

permite alcanzar la solución satisfactoria para 
la mayoría (este último es el caso para los libe-
rales (Manin, 1998). Si bien la deliberación hoy 
parece más bien formal a nivel parlamentario, 
esta ocupa un papel relevante en la toma de 
decisiones y, sobre todo, en la formación de 
la llamada “opinión pública”. En nuestras de-
mocracias complejas, la deliberación y la for-
mación de la opinión pública se da a través de 
la mediación de una multitud de actores con 
distintas funciones y poderes, desde individuos 
y personajes públicos a movimientos sociales, 
organizaciones y partidos, y medios de comu-
nicación. Como resultado, encontramos una 
sociedad con una opinión pública dinámica, 
en la que diversos temas entran y salen de la 
agenda pública y las percepciones sobre estos 
de los ciudadanos y otros actores cambian con 
el tiempo. También ofrece el que es, a priori, el 
principal aliciente para la actividad política, que 
es la capacidad de presentar ideas y proyectos 
de sociedad y convencer a los actores necesa-
rios para ponerlos en marcha. La deliberación 
funciona también como mecanismo de contra-
poder, motivo por el cual los regímenes autori-
tarios suelen querer limitarla.

La deliberación es, sin embargo, una ausencia 
fundamental de los simuladores de gobierno. 
En los juegos, los ciudadanos reaccionan a las 
situaciones en las que se encuentran ellos o 
la comunidad (por ejemplo, su felicidad en Ci-
vilization o la economía en Democracy), o a las 
decisiones tomadas por el jugador (de forma 
unánime o heterogénea), pero esas reacciones 
VH�HQFXHQWUDQ�SUHȴMDGDV�\�SURJUDPDGDV��QXQ-
ca se debaten ni cambian por ser convencidos 
de algo. 

El siguiente diagrama resume la posición apro-
ximada de los juegos basándose en tres dimen-
siones: el poder de los ciudadanos para mar-
car la agenda política del jugador (en la línea 
KRUL]RQWDO��� OD� LQVWLWXFLRQDOL]DFLµQ�GHO� FRQȵLFWR�
político, a través por ejemplo de elecciones re-
gladas (en la línea vertical) y el enmarcado del 
FRQȵLFWR��TXH�SXHGH�REVHUYDUVH�HQ�ORV�FRORUHV�
de cada juego: productividad, en verde; delin-
cuencia, en negro; gestión empresarial, en azul; 
descontento como ira política, en rojo y des-
contento como alternativa política, en morado. 
Como comentábamos, podemos observar co-
UUHODFLRQHV�HQWUH�HO�HQPDUFDGR�GHO�FRQȵLFWR�\�
el poder de los ciudadanos, así como entre la 
institucionalización y el poder ciudadano.

����'(/Ζ%(5$&Ζ�1�<�
3$57Ζ&Ζ3$&Ζ�1�(1�/$�
720$�'(�'(&Ζ6Ζ21(6
La deliberación ha sido un aspecto fundamen-
tal para el proceso de toma de decisiones en-
tre diversas tradiciones democráticas, ya sea 
entendida como un proceso de entrenamien-
to y puesta en práctica de la virtud cívica para 
alcanzar una sabiduría colectiva, o como un 
proceso de negociación entre facciones que 
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En ocasiones la deliberación se presenta breve-
mente de forma narrativa, como en )URVWSXQN� 
cuando después de aprobar una ley aparecen 
opiniones variadas de los ciudadanos respec-
to a ella, pero sin ningún efecto mecánico, o 
como el discurso en Tropico, en el que a través 
de promesas el jugador logra votos para las 
elecciones, pero no convence a nadie de cam-
biar su postura ideológica. Al mismo tiempo, 
en Democracy los ciudadanos pueden cambiar 
de opinión con respecto a un tema concreto si 
cambia su situación social (por ejemplo, si un 
conductor deja de conducir, pasará a no tener 
problemas con las subidas de impuestos al 
combustible), pero nunca como efecto de un 
proceso deliberativo, sino como consecuen-
cia de un cambio de intereses objetivo. De esa 
forma, la ausencia de deliberación supone una 
ausencia de dinamismo social y una aproxima-
ción a la democracia y a los ciudadanos como 
electores/consumidores racionales, cuyas deci-
siones se toman de acuerdo con la evaluación 
de sus intereses y preferencias. La democracia 
se representa de forma similar a como la imagi-
naban los teóricos de la democracia económi-
ca, basada en la teoría de la elección racional 
(Downs, 1957).

Uno de los potenciales efectos de esta repre-
sentación de la democracia tiene que ver con 
la promoción de reacciones autoritarias en el 
juego. Ante la imposibilidad de convencer a 
los ciudadanos de una política determinada, la 
única forma de llevarla a cabo es ejercer unila-
teralmente el poder para ponerla en marcha 
y, en algunos casos, como en )URVWSXQN� des-
pojar a los ciudadanos de sus herramientas de 
contrapoder para evitar que lo impidan. Esta 
dinámica puede reforzarse en el caso de que 
el jugador tenga la seguridad de que lo que 
pretende hacer es objetivamente mejor que lo 

que proponen los ciudadanos, lo que nos lleva 
a plantearnos la cuestión de la idea de sabidu-
ría colectiva y la infantilización de la ciudadanía 
en los simuladores de gobierno.

Como hemos comprobado anteriormente, solo 
en dos de los juegos los ciudadanos proponen 
políticas alternativas a las de los jugadores, 
mientras que en los demás estos reaccionan a 
las circunstancias, pero carecen de programa. 
Al mismo tiempo, los juegos pueden presentar 
circunstancias críticas para la supervivencia 
(como en los escenarios postapocalípticos de 
)URVWSXQN y Surviving The Aftermath) u objetivos 
del juego que el jugador conoce, pero no que-
da claro si los ciudadanos comparten (como la 
supremacía en Civilization). En ambos casos, los 
ciudadanos pueden aparecer como poco cola-
borativos, poco comprensivos hacia el jugador, 
e incluso caprichosos en sus demandas. Del 
mismo modo, el jugador dispone de un con-
junto de informaciones técnicas a las que los 
ciudadanos no pueden acceder: desde datos 
estadísticos de productividad y condiciones de 
vida, desarrollos futuros de tecnología y sus 
requisitos actuales, o potenciales desastres 
naturales o cambios meteorológicos graves. 
Esta información le permite elaborar una estra-
tegia a largo plazo (frente a las necesidades a 
corto plazo de los ciudadanos), lo que, unido 
a la falta de iniciativa política de estos últimos, 
contribuye a ese proceso de infantilización en 
el que los jugadores aparecen como los acto-
res ideales para la toma de “buenas” decisio-
nes.

Algo similar ocurre con la idea de sabiduría co-
lectiva. Los defensores de la deliberación han 
planteado que es un proceso adecuado para 
la toma de buenas decisiones, ya que, entre 
otras cosas, involucra más perspectivas sobre 
la cuestión que debatir que la del autócrata. 
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El problema, de nuevo, es que no existe una 
asamblea donde los ciudadanos pongan en co-
mún esas perspectivas, sino que el único actor 
con posibilidad de conocerlas (en la medida en 
que el juego se lo permita) e incorporarlas en la 
GHFLVLµQ�ȴQDO�HV�HO�SURSLR�MXJDGRU��SRU�HMHPSOR��
leyendo las reivindicaciones de cada facción en 
Tropico).

Así, pues, la ausencia de mecanismos delibe-
rativos, acompañada de una representación 
de los ciudadanos como consumidores racio-
nales y sujetos infantiles al mismo tiempo, y la 
concentración de la información en manos del 
jugador promueven la aceptación de una rela-
FLµQ�DXWRULWDULD� FRPR� OD� IµUPXOD�P£V�HȴFD]� \�
adecuada para la toma de decisiones en el jue-
go. Los propios juegos dan entonces una justi-
ȴFDFLµQ�LGHROµJLFD�DO�KHFKR�GH�TXH�QR�H[LVWD�XQ�
solo mecanismo de participación directa de los 
FLXGDGDQRV�HQ�OD�WRPD�GH�GHFLVLRQHV��/RV�HGLȴ-
FLRV�TXH�VH�FRQVWUX\HQ��ODV�OH\HV�TXH�VH�ȴUPDQ��
las relaciones internacionales, la tecnología que 
se investiga y cualquier otra decisión pública, 
que pone en juego los recursos comunes de la 
comunidad, es tomada exclusivamente por el 
jugador-Estado.

$XQTXH�H[LVWHQ�FODUDV�GLȴFXOWDGHV�PHF£QLFDV�\�
técnicas para la simulación de la deliberación y 
la participación en el juego, estas podrían dar 
lugar no solo a juegos muy innovadores, sino 
también a juegos con capacidad de enseñar va-
lores prodemocráticos. En la expansión de Fros-
WSXQN “el último otoño” aparece una mecánica 
teóricamente muy interesante: al enfrentarse a 
las reclamaciones laborales de los obreros, el 
jugador puede crear un sindicato, que reduce 
el riesgo de huelga, pero en el cual los traba-
jadores se reúnen y toman algunas decisiones 
para la comunidad de forma autónoma e inde-

pendiente2. Otros juegos podrían incorporar 
PHF£QLFDV�VLJQLȴFDWLYDV�HQ�ODV�FXDOHV�ORV�MXJD-
dores cedieran parte de su poder de decisión y 
obtuvieran, a cambio, mayor colaboración ciu-
dadanía, promoviendo la negociación y cesión 
por encima de la aplicación de la autoridad.

���&21&/86Ζ21(6�
En términos generales, los simuladores de go-
bierno analizados no presentan sistemas de-
mocráticos. Con una ausencia total de partici-
pación directa de la población en la toma de 
decisiones, las comunidades políticas virtuales 
se construyen sobre el consentimiento de la 
autoridad de sus líderes, sean estos escogidos 
o naturales, y sujetos a mayor o menor confron-
tación. Ese consentimiento se ve atenuado por 
una dimensión de contrapoder relativamente 
desarrollada, pero que en muchas ocasiones 
se enmarca como un problema técnico y dota 
de poca agencia (o directamente infantiliza) a 
los ciudadanos. Incluso en los juegos que bus-
can una representación más acertada (como 
Democracy), la actuación de los ciudadanos se 
construye sobre las bases de la teoría de la 
elección racional, lo que excluye cualquier tipo 
de aspecto deliberativo. Es complicado asociar 
los modelos de los simuladores de gobierno 
a experiencias democráticas reales. Si bien la 
importancia del consentimiento frente a la par-
ticipación o la lógica del contrapoder nos acer-
caría más a planteamientos liberales que a, por 
ejemplo, el modelo de la Atenas clásica (Manin, 
1998), estamos muy lejos de los primeros, dada 
la ausencia casi total de instituciones o la ten-

2 Las consecuencias de las decisiones de los obreros 
aparecen cómo eventos con efectos positivos o negativos 
para el objetivo del juego, según el caso. Sin embargo, el 
MXJDGRU�SURQWR�WLHQH�XQD�RSFLµQ�SDUD�ȴUPDU�XQD�OH\�TXH�
limita esa capacidad de actuación de los trabajadores y 
permite sólo decisiones con efectos positivos, lo que li-
mita la importancia general de esa dinámica en el juego.
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dencia a presentar comunidades homogéneas. 
Aunque las propuestas de los simuladores be-
ben de distintas fuentes, sus sistemas políticos 
son únicos y responden a las particularidades 
del videojuego y del género.

Este escenario es problemático en términos 
de valores transmitidos, dado que existen me-
FDQLVPRV�LGHROµJLFRV�GH�MXVWLȴFDFLµQ�GH�OD�DX-
tocracia, pero existe espacio para mecánicas 
alternativas que refuercen valores prodemo-
cráticos.

Este trabajo puede extenderse de distintas 
formas. Por una parte, requiere un análisis en 
mayor profundidad, que incorpore una dimen-
sión narrativa y que también tenga en cuenta 
las percepciones de los jugadores. Otra línea 
de investigación podría encontrarse en el nivel 
del diseño, para intentar comprender cómo 
y por qué se han tomado las decisiones que 
han llevado a este tipo de representaciones 
(y que probablemente no sean consciente-

mente ideológicas, sino que se expliquen por 
cosmovisiones subconscientes, principios del 
género y aproximaciones en términos de ju-
gabilidad, mecánicas y desafíos). Pero la más 
interesante, sabiendo que existen represen-
taciones problemáticas de la democracia en 
los videojuegos, probablemente sea proponer 
diseños alternativos, que nos lleven a pensar 
en los simuladores de gobierno de otra forma. 
Mecánicas relacionadas con ceder poder, dia-
logar, convencer o ser convencido, y escuchar 
y comprender podrían complementar la racio-
nalización de los recursos de acuerdo con un 
objetivo y oponerse a la comprensión de los 
ciudadanos como recursos y oponentes, así 
como a la fantasía de poder que típicamente 
exhiben los videojuegos. Si los juegos pueden 
funcionar como escuelas de ciudadanía, tal vez 
SXHGDQ�FRQWULEXLU�D�UHSODQWHDU�OR�TXH�VLJQLȴFD�
la democracia, también para repensar nuestras 
propias sociedades.
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