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La primera novela espaiola que cuenta

los secretos de la industria del
videojuego con datos reales

Que se mueran los gamers es la primera novela de Adrian Suarez, autor de Los Secretos de las
Tierras Intermedias: mas alla de Elden Ring, Berserk vs Dark Souls y El Padre de las Almas
Oscuras, entre otros, y uno de los mayores expertos en videojuegos de nuestro pais.

Guille es un joven programador gque viaja a la gran ciudad con el objetivo de crear un videojuego
gue haga historia. En su trabajo como becario en Moon Studios, Guille aprendera lo que es
competir en un mercado saturado donde manda el algoritmo, la mala organizacion, la gente que
se aprovecha de los suefios ajenos y el marketing, y donde la creatividad, para algunos, es lo
gue menos importa.

La precariedad, la ansiedad y la irrupcion poderosa de la IA generativa haran que el sueno de
Guille vaya difuminandose mientras trata de preservar su identidad y siga preguntandose, dia
tras dia, para qué sirven realmente los videojuegos. Por suerte, los nuevos amigos, las personas
gue logran inspirarnos, la familia y el amor se cruzaran en su camino para que nada le haga
rendirse... O quizas si.




El precio de perseguir una vocacion
Guille rechaza un empleo estable para aceptar unas practicas mal pagadas en un estudio de
videojuegos. Su decision refleja el conflicto entre seguridad y vocacion, pero también muestra
como algunas empresas se aprovechan de quienes estan dispuestos a sacrificarlo todo por
trabajar en aquello que aman.

Una industria gobernada por los algoritmos
La calidad de un videojuego ya no garantiza su éexito. Los estudios compiten en un mercado
saturado donde la visibilidad depende de las plataformas digitales, las listas de deseos, las
campafas promocionales y los algoritmos. Una mala fecha de lanzamiento o la aparicion de un
gran competidor pueden poner en peligro anos de trabajo y el empleo de todo un equipo.

La inteligencia artificial y el futuro del trabajo
La IA generativa aparece como una tecnologia capaz de modificar profundamente las industrias
creativas y sustituir empleos. La novela plantea quién se beneficia realmente del progreso
tecnologico y quién debe asumir sus consecuencias, tanto dentro como fuera del sector de los
videojuegos.

Identidad, familia y pertenencia
Guille no solo intenta encontrar su lugar profesional: también busca ser comprendido por su
familia y aceptarse a si mismo. Las amistades, los recuerdos compartidos con su abuelo, la
relacion con su hermana y las personas que conoce en Ciudad M se convierten en puntos de
apoyo frente a la soledad y la incertidumbre.

El prejuicio contra quienes juegan
La pregunta que abre la novela —«¢ Para qué sirven los videojuegos?»— acompaina a Guille
durante toda la historia. El libro cuestiona la idea de que jugar sea una actividad infantil o inutil y
reivindica los videojuegos como espacios de aprendizaje, emocion, memoria, refugio y conexion
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GUILLE

Guille es un joven programador timido, inseguro e idealista que ha amado los videojuegos desde
nino. Su vocacion nacio gracias a su abuelo Luis, con quien descubrio titulos como Metal Gear y
comprendid que un videojuego podia contar historias de una manera diferente a cualquier otro
medio.

Convencido de que quiere crear una obra capaz de emocionar a alguien, rechaza un empleo
estable para aceptar unas practicas mal pagadas en Moon Studios. Sin embargo, su entrada en la
industria no se parece al suefio que habia construido.

Guille necesita sentirse valorado, pero también teme ser juzgado. A lo largo de la historia debe
decidir qué esta dispuesto a sacrificar para trabajar en aquello que ama y si es posible conservar
sus ideales dentro de una industria gobernada por el dinero, los algoritmos y la necesidad de
vender.

CRIS

Cris es una trabajadora experimentada, directa, sarcastica y exigente. Guille la conoce durante su
primer viaje al trabajo y enseguida descubre que ella sabe mucho mas que él sobre el
funcionamiento real de la industria.

Dentro de Moon Studios, Cris lidera parte del equipo de desarrollo y representa la distancia entre
las expectativas de quienes suenan con crear videojuegos Yy la realidad de quienes llevan anos
haciéndolos. No idealiza la profesion: conoce los horarios, el cddigo mal organizado, la presion de
los productores y las decisiones que deben tomarse cuando ya no quedan tiempo ni presupuesto.
Aungue inicialmente parece burlarse de la ingenuidad de Guille, tambien lo desafia para que
demuestre de qué es capaz. Su dureza funciona como una forma de protecciOn en un entorno
laboral que castiga los errores y se aprovecha con facilidad de la ilusion de los recién llegados.

MARC

Marc es el productor de Moon Studios y el responsable de conseguir que Geénesis llegue al
mercado. Para Guille, los videojuegos son una forma de arte. Para Marc, también son productos
gue deben pagar salarios y garantizar la supervivencia del estudio. Esta diferencia provoca uno de
los principales conflictos de la novela. Marc sabe que un buen juego no es suficiente: necesita
publicidad, visibilidad, buenas criticas y cientos de miles de ventas.

A primera vista puede parecer autoritario, frio y obsesionado con los resultados. Sin embargo, no
es un villano sencillo. Sobre él recae la responsabilidad de veinticinco puestos de trabajo y el
miedo constante a que un retraso, un error técnico o una mala recepcion provoquen el cierre del
estudio. La industria lo ha transformado y ha deteriorado algunas de sus relaciones mas
importantes.



VIRGINIA

Virginia, conocida como Vir, es una desarrolladora independiente con una concepcion
profundamente personal del medio. Para ella, crear videojuegos no consiste Unicamente en
entretener o conseguir beneficios: tambien es una forma de explorar sus emociones, enfrentarse a
sus heridas y expresar aquello gue no puede explicar directamente.

Sus proyectos nacen de experiencias intimas y utilizan las posibilidades narrativas del videojuego
como una forma de autoterapia. Su presencia ofrece un contrapunto al modelo comercial de Moon
Studios y demuestra que todavia es posible crear desde la necesidad artistica y emocional.

Vir es espontanea, segura y provocadora, pero tambiéen arrastra un pasado complejo que afecta a
sus relaciones con Cris y Marc. Su encuentro con Guille despierta en él la posibilidad de imaginar
otra manera de vivir y crear, aunque también pone de manifiesto su tendencia a idealizar a las
personas sin llegar a conocerlas de verdad.

MARIANA

Mariana trabaja en marketing y comprende algo que Guille tarda mucho mas en aceptar: un
videojuego no existe para el publico hasta que alguien consigue que sea visible.

Domina las redes sociales, las comunidades digitales, los anuncios, los creadores de contenido y
las campafias promocionales. Es rapida, persuasiva y sabe convertir una persona, una idea o un
momento espontaneo en contenido capaz de circular por internet.

Mariana no programa ni disefia las mecanicas del juego, pero puede resultar tan decisiva para su
éxito como cualquier desarrollador. Su personaje muestra el poder del marketing dentro de un
mercado saturado, donde llamar la atencion puede ser mas importante que crear la mejor obra.

CATALINA

Catalina es la hermana mayor de Guille. A ojos de su familia parece haber cumplido con todo lo
gue se esperaba de ella: es abogada, tiene estabilidad econdmica, estad casada y espera un hijo.
Sin embargo, detras de esa aparente vida perfecta existe una mujer cansada de sostener una
relacion que ya no desea.

Su decision de separarse de Carlos durante el embarazo demuestra que ella tambien esta
dispuesta a abandonar la seguridad para construir una vida diferente. Aunque no siempre
comprende la obsesion de Guille por los videojuegos, ambos comparten el miedo a decepcionar a
sus padres y la necesidad de tomar decisiones gue los demas consideran irresponsables.

Catalina ayuda a Guille a entender que todos tienen problemas invisibles y que comprender a otra
persona exige mirar mas alla de lo que parece correcto desde fuera.
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