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Resumen

Presentamos en este articulo, una revision tedrica del articulo "Video games and gender-
based based violence" (2014), el cual presenta una interesante revision de determinados
videojuegos, en funcion de sus contenidos sexistas de caracter violento. Si bien la calidad
del articulo es brillante, el texto adolece de algunos errores, como una escasa revision de
videojuegos, aspecto que contrasta con el trabajo realizado por Diez-Gutiérrez et al. (2004).
Sobre este ultimo texto, también se ha realizado una serie de determinadas
puntualizaciones desde una perspectiva cualitativa: la propia experiencia de un jugador de
videojuegos.
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Abstract

This paper presents a theoretical review about the article "Video games based and gender-
based violence" (2014), which presents an interesting review of certain video games,
depending on their sexist and violent nature. Although this paper is brilliant, the article has
some errors as a limited review of video games; something that contrasts with another
paper by Diez-Gutiérrez (Diez-Gutierrez et al., 2004). In this latest paper, we also have
carry out some clarifications from a qualitative perspective: the experience of a video game
player.
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1. Introduccion

El objetivo de este articulo de investigacion es la de presentar una revision sobre los datos
que aportan dos textos cientificos relacionados con el mundo de los videojuegos que ha escrito
un prestigioso académico de reconocida carrera investigadora, basandose inicamente en la
constatacion de datos empiricos que presentan los documentos tales como nombres y
descripciones; informaciéon que cualquier persona que haya jugado a los videojuegos que se
mencionan, podria corroborar facilmente la veracidad de tal informacion.

Finalmente se termina el articulo con una llamada al debate sobre la obsolescencia y los
limites del conocimiento cientifico en el ambito de los game studies frente al saber no cientifico

de la comunidad de aficionados del mundo de los videojuegos.

2. Revision del articulo de Diez-Gutiérrez (2014)

2.1. Resumen del articulo de Diez-Gutiérrez (2014)

Diez-Gutiérrez (2014) inicia su articulo nombrando la importante ley organica 1/2004 del
28 de Diciembre, de Medidas de Proteccion Integral contra la Violencia de Género de Espana,
ley que definié legalmente el concepto violencia de género en ese pais, para posteriormente
asociar esa legislacion con una serie de videojuegos que presentan en sus contenidos claras
distinciones sexistas; siendo el exponente maximo de estas discriminaciones, las situaciones de
violencia de género que algunos materiales de ocio representan, de forma mas o menos
explicita. El articulo continia haciendo un repaso historico de los videojuegos que estan
basados en la violencia de género, desde el juego Custer's Revenge (creado en 1982), los
multiples videojuegos relacionados con la tematica anime, hasta un gran éxito de ventas como
la saga del Grand Theft Auto, terminando con una profunda reflexion sobre los limites entre el
compromiso que tienen las autoridades en erradicar las discriminaciones sexistas en los
productos de ocio, la libertad que tienen las personas para poder comprar articulos machistas
con un alto contenido violento y los intereses economicos de las multinacionales de la industria

de los videojuegos (Diez-Gutiérrez, 2014).
2.2. Videojuegos sexistas vs. videojuegos pornograficos
Uno de los errores que padece el articulo de Diez-Gutiérrez (2014), es el de equiparar los

videojuegos pornograficos con los videojuegos generalistas que presentan caracteristicas

sexistas o introducen la violencia de género en sus contenidos, pues aunque la distinta
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jurisdiccidén espaiiola, en muchas ocasiones agrupa los videojuegos violentos, sexistas o
pornograficos en una misma categoria, en funciéon de su contenido (Pastor, 2015); no distinguir
en un texto cientifico entre un videojuego de ocio (un producto de masas dirigido generalmente
a un publico infanto-juvenil), y un videojuego pornografico (un producto de indole erdtica
dirigido a un publico adulto y mas selectivo), es una equivocacion que impide realizar una
mejor interpretacion sobre la presencia de conductas y actitudes sexistas en los videojuegos.

Si bien los estudios sobre los efectos negativos del excesivo uso de los videojuegos
(Etxeberria, 2008; Muros, Aragén y Bustos, 2013; Sanchez Rodriguez, Alfageme y Serrano,
2010 citados en Ameneiros y Ricoy, 2015), los andlisis sobre la gran cantidad de contenido
violento que presentan estos productos de ocio (Diez-Gutiérrez, Terron y Rojo, 2001), las
investigaciones que tratan sobre el fuerte sexismo que impregnan sus contenidos (Diez-
Gutiérrez et al., 2004; Guerra y Revuelta, 2015) o la presencia de estos contenidos juntos: la
violencia sexista (Kearney y Pivec, 2007), son amplios y diversos; se ha pasado de una
confusion teodrica inicial a la hora de analizar este tipo de contenidos audiovisuales, a la
creacion de una taxonomia clara y concisa (Belli y Lopez, 2008; Pérez, 2011), que permite
diferenciar lo que es un estudio cientifico sobre videojuegos y lo que no lo es (Mayré, 2008;
citado en Navarrete, Gomez y Pérez, 2014), definiéndose los denominados Game Studies como
“investigaciones centradas en desvelar las claves de este medio expresivo y sus diversas
implicaciones culturales, ya sean de naturaleza social, educativa o industrial” (Navarrete,
Goémez y Pérez, 2014: 110).

No es la meta de este articulo realizar un analisis tedrico acerca el concepto de sexismo y
la violencia de género que esta presente en la industria de los videojuegos, pero de forma
anecdotica, se puede comentar uno de los ejemplos sexistas mas claros y evidentes, que fue
analizado en numerosas investigaciones: el caso de Lara Croft (Del Moral, 2001; Millan, 2001;
Diez-Gutiérrez et al. 2004; Burguess, Stermer y Burguess, 2007; Guerra y Revuelta, 2015).

Lara Croft, el personaje femenino de la saga de videojuegos Tomb Raider, es la imagen
prototipica de una heroina fuerte y agil que se disefid pensando que un juego de accion
protagonizado por una mujer, seria una buena forma de atraer el segmento femenino al mercado
de los videojuegos (Cassel y Jenkins, 1998 citados en Burguess, Stermer y Burguess, 2007);
pues Tomb Raider, fue el primer juego de accion que presentaba una mujer con un papel
principal para las jugadoras (Burguess, Stermer y Burguess, 2007). Lamentablemente, Lara
Croft, en vez de convertirse en una figura reivindicativa del rol activo de la mujer, acabd siendo
una fantasia masculina hipersexualizada (Kennedy, 2002), pues debido a un error de
programacién, hubo una gran desproporcion en el tamafio de los pechos de esta protagonista
respecto el resto de su cuerpo (Guerra y Revuelta, 2015), y cuando el videojuego sali6 a la
venta, la mayoria de sus compradores fueron varones (Jenkins, 1998 citado en Guerra y
Revuelta, 2015). Cierto es que la evolucion morfolégica posterior de Lara Croft fue muy
positiva, ya que el personaje se hizo mas realista y menos estereotipado a nivel sexual (Guerra y

Revuelta, 2015), aunque en la actualidad, también se produce en este entorno evoluciones en la
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direccion contraria, como el caso del cambio sufrido por la protagonista del clasico videojuego
Metroid o la presencia de las mujeres en los existentes videojuegos de lucha 1 vs. 1. En
definitiva, el rol de la mujer en los videojuegos no suele ser el de protagonista, mas bien se
caracteriza por encuadrarse en una lista de personajes muy estereotipados como los de mujer-
trofeo, mujer-fatal, villana manipuladora y mujer-florero (Guerra y Revuelta, 2015).

Respecto los inicios de los videojuegos pornograficos; en occidente, los primeros
productos de este estilo surgieron en los EE.UU en la década de los 80 a manos de la compania
japonesa Atari, siendo uno de estos juegos Custer’s Revenge, juego cuyo objetivo no era otro
que el de controlar al malogrado general americano, esquivando las flechas que le lanzaban sus
enemigos y llegar al extremo de la pantalla, donde el personaje obtenia su ansiado premio: el de
violar a una india cautiva (Yao, Mahood y Linz, 2010). Si bien es cierto que Atari hizo algunos
juegos mas de esta categoria, tildar de éxito comercial una venta de 80.000 unidades como hace
Diez-Gutiérrez (2014) es como minimo discutible, mas si se considera a los videojuegos
pornograficos como un género similar al resto, pues si se compara bajo los mismos parametros
comerciales, las ventas de Custer’s Revenge con las de E.T, juego de limitada calidad (Lambert
y Villota, 2013), creado por la misma compafiia y lanzado al mercado el mismo afio que
Custer’s Revenge, y que es considerado como el peor videojuego de la historia, siendo uno de
los fracasos econdomicos mas importantes de Atari (a pesar de haber vendido mas de un millon
de unidades); lo que produjo, entre otros factores, la quiebra de la compaiiia nipona en 1983
(Lambert y Villota, 2013). Por ultimo, en el articulo de Diez-Gutiérrez (2014) se contintia el
analisis de la evolucion de este tipo de videojuegos, desarrollando una extensa recopilacion de
productos recientes de esta tematica adulta, los cuales tienen su origen en la animacion
audiovisual de ese pais asiatico: el anime, que a su vez, procede del manga (Schodt, 1983;
citado en Grigsby, 1998).

En referencia a Espafia, la unica polémica que alcanzé una difusion mediatica relevante
asociada con este tipo de material, fue la transmision en las madrugadas de anime erdtico
(hentai) por parte de una television privada en el ano 2006, recibiendo quejas de algunos
miembros de la sociedad sobre la idoneidad de emitir ese tipo de programas, lo que obligo a la
compafia a dejar de emitir esos dibujos (Periodista Digital, 27-09-2006). Las criticas se
centraron en una de esas animaciones: “Daiakuji (El mercenario del sexo)”, en la que una
presunta nifia menor de edad, era violada por un hombre adulto (Periodista Digital, 27-09-
2000); si bien, la cadena de television se justificé con un argumento que Diez-Gutiérrez (2014)
advertia en su articulo; la referencia en los videojuegos pornograficos de estilo bishdjo, en que
la chica, a pesar de tener una apariencia fisica similar a la de una nifia, era mayor de edad,
siendo esto una triquifiuela argumental que evitaba problemas legales a la hora de crear y/o
emitir estos productos.

Cuestiones de género: de la igualdad y la diferencia. N° 11,2016 — e-ISSN: 2444-0221 - pp. 509-522



Machismo y violencia en los videojuegos: revision de dos estudios de Diez-Gutiérrez 513

3. Revision de los videojuegos analizados en Diez-Gutiérrez et al. (2004)

Si bien en el resumen de este articulo se ha comentado que la revision de videojuegos
realizada por Diez-Gutiérrez (2014) era bastante limitada en nimero, eso no quiere indicar
que el autor desconociera las restricciones de su propio estudio respecto el tema de la
violencia y el sexismo en los videojuegos, pues solo con el hecho de recordar la extensa
formacion y algunos trabajos de la amplia obra del autor, como el trabajo de Diez-Gutiérrez
et al. (2004), siendo éste un documento donde se compararon, a través de un analisis
videografico, mas de 250 videojuegos; la posibilidad de estar analizando trabajos de un
autor que no maneja una amplia y correcta base de datos, se rechaza por completo. Para
Diez-Gutiérrez et al. (2004), el sexismo explicito en los videojuegos se presenta de
multiples formas: desde la presentacion de las mujeres con los roles sexuales tradicionales
(siendo el clasico ejemplo la princesa Peach de la saga Mario Bros), hasta una
masculinizacién de los personajes femeninos que exaltan roles masculinos (como la ya
citada Lara Croft); mientras que el sexismo implicito lo forma la cultura y el ambiente de
los videojuegos que presentan la idea distorsionada de los roles sexuales, siendo los roles
masculinos positivos y los femeninos negativos, situacion que Diez-Gutiérrez et al. (2004)
denominan como la “cultura macho”, cultura que facilmente se puede asociar con otros
conceptos psicosociales como la cultura del honor (Ldpez-Zafra, 2007).

A continuacion se presenta un analisis de esta profunda revision, pero mas que incidir
en la perspectiva cientifica que permite analizar la violencia y/o el sexismo de tales
productos, se prefiere indicar la simple veracidad de algunos datos que se exponen de los
videojuegos analizados desde una perspectiva mas subjetiva: la del sujeto que ha jugado a
algunos de los videojuegos que fueron analizados; pues si la descripcion es equivocada, las

conclusiones que se concluyen pierden rigurosidad.

3.1. Correcciones al analisis videografico de Diez-Gutiérrez et al. (2004)

e Half Life: la vision que presenta el texto de la enigmatica figura del administrador,
como un simple agente del gobierno, se basa en un simple error de doblaje al
castellano, subsanado en su secuela; pues en la version original del videojuego en
inglés, este personaje habla de forma extrafia, haciendo sospechar al jugador, de que

este misterioso personaje no es un ser humano.

e Mario Kart: el texto errbneamente hace referencia a Super Mario Kart, juego de
Super Nintendo, donde el personaje de la princesa Peach de la saga Mario Bros, sigue
teniendo el mismo formato estereotipado, lo cual, produce el rechazo de muchos
jugadores (Diez-Gutiérrez et al., 2004). El texto supone la presencia de caracteristicas

homogéneas en todos los personajes del juego, algo que es falso, pues éstos se
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diferencian por pares, teniendo (por ejemplo) la princesa Peach y Yoshi las mismas
caracteristicas a la hora de ser manejados por los jugadores, pero presentando
diferencias con Koopa Troopa y Toad.

e Los Sims: en el texto, en referencia con el papel de la mujer, respecto este juego
de simulacion de la vida real se nos informa de lo siguiente:

“Evoluciona dentro de un continuo de valores cerrados segiin esos canones (al igual que el
hombre): de chica soltera moderna a madre trabajadora responsable. Dentro de ello cabe la
posibilidad de casarse, pero no da cabida a otro tipo de posibilidades como por ejemplo ser

madre soltera, lesbiana, ser adultera, etc.” (Diez-Gutiérrez ef al., 2004: 121).

La anterior afirmacién es una falacia, pues el juego permite que tanto hombres como

mujeres tengan relaciones amorosas (heterosexuales y homosexuales) una vez que se haya

alcanzado un nivel de amistad muy elevado entre dos personas del juego, sin distincion de

que las personas estén casadas o no.

e Age of Empires II: segtn los autores, en este videojuego de estrategia se reproduce
la historia masculina tradicional desde un unico punto de vista maniqueo, algo que se
debe considerar inexacto, pues en la campafia de Saladino, se nos introduce a la época
de la Tercera Cruzada desde la vision de un narrador cristiano, mientras que en el
juego se maneja al ejército sarraceno y al finalizar la campafa se hace un profundo

alegato por la convivencia pacifica de culturas.

e Zelda: se aprecia un error en la descripcion del protagonista principal de esta
famosa saga de videojuegos (Link), al que se describe como un elfo, algo que es una
equivocacion, pues la saga desde sus inicios ha pretendido diferenciarse (por propio
interés) usando sus propios términos para describir las razas que habitan el mundo
imaginario del juego; siendo el par de los elfos, los kokiri, y el de los humanos, los
hylianos; siendo Link un hyliano que es criado como si fuera un kokiri.

e Jedi Knight: presencia de errores ortograficos de lugares de la saga de Star Wars
(Llavin 4 en vez de Yavin 4), obviando la revision la estructura basica de los primeros
juegos de esta saga; pues en funcion de los propios actos que realice el jugador, el
protagonista se dirigira hacia el lado oscuro de la fuerza o hacia las fuerzas del bien.

e Mafia: presencia de errores ortograficos (Morillo en vez de Morello), el texto
afirma que el papel de las mujeres en este videojuego se limita a matar prostitutas que
son confidentes de clanes mafiosos rivales, siendo esa descripcion una vision sesgada,

pues en el juego el protagonista se casa y tiene una hija, siendo una de sus maximas

Cuestiones de género: de la igualdad y la diferencia. N° 11,2016 — e-ISSN: 2444-0221 - pp. 509-522



Machismo y violencia en los videojuegos: revision de dos estudios de Diez-Gutiérrez 515

aspiraciones, la de asegurarles proteccion y seguridad; mostrando (ocasionalmente)
compasion y empatia por otras personas, aun a riesgo de su vida propia.

e Patrician III: este juego de simulacion econdmica inspirado en la liga hanseatica,
se define en el texto como “la logica del capitalismo industrial de hace cien afios,
compra barato, vende caro” (Diez-Gutiérrez et al., 2004: 239), descripcion inexacta,
pues en el juego (que no permite interactuar como una comerciante femenina) se tiene
un rol mas activo (creando industrias, construyendo casas para la poblacion,
realizando actos filantrépicos, etc.), permitiéndole al jugador elegir y dirigir su papel

hacia las actividades delictivas o hacia el comercio tradicional.

3.2. Conclusiones al analisis videografico de Diez-Gutiérrez et al. (2004)

La vasta revision de Diez-Gutiérrez et al. (2004) presenta criticas sesgadas por un
patron ideoldgico y no cientifico; ejemplo de ello son las opiniones realizadas a la saga
espafiola Commandos, pues Diez-Gutiérrez et al. (2004) critican la escasa informacién que
se le da al jugador por las causas que llevaron a la situacion de la IT Guerra Mundial y los
motivos por lo que los protagonistas luchan contra las tropas del Eje, pues si se tiene en
cuenta que un videojuego no aspira a ser una clase magistral de historia, se puede
considerar que el juego proporciona suficiente informacidn acerca los motivos de porque se
inicia el conflicto bélico y sus consecuencias (videos incluidos); otra opinidén sesgada de
forma muy evidente es la realizada a los videojuegos Los Sims y la saga SimCity, pues
segun Diez-Gutiérrez et al. (2004), estos juegos simplemente fomentan un consumismo
mercantilista neoliberal. Otras criticas, simplemente se podrian considerar injustas, como
las que estan dirigidas al escaso papel de la mujer en videojuegos que representan épocas
histéricas antiguas como las sagas de Age of Empires o Medieval Total War (Diez-
Gutiérrez et al., 2004), pues el papel de la mujer en los periodos pasados de la historia,
consistia en la tradicional sumision de la hembra respecto al varon y dificilmente juegos
que intentan ser algo realistas, pueden representar algo que no sucedia en la realidad; o las
opiniones mas furibundas que rechazan videojuegos neutros como los Lemmings porque en
ellos se reproducen de forma implicita de estereotipos sexistas debido a que “los trabajos
que se les atribuyen contribuyen a mantener los estereotipos tradicionales achacados a los
hombres y a las mujeres” (Diez-Gutiérrez et al., 2004: 434).

En relacion al papel de la mujer en los videojuegos, la conclusion que hace Diez-
Gutiérrez et al. (2004) es la siguiente: la mujer en el videojuego o no existe, o es tratada de
forma estereotipada o es masculinizada, siendo imposible lo contrario, es decir, que las
figuras masculinas en los videojuegos se presenten de forma mas feminizada.

Se nos plantea, por lo tanto la siguiente pregunta: ;habria alguna posibilidad real de
hacer un videojuego del cldsico género de aventuras de accidon que tuviera como
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protagonista a una mujer y que no fuera sexista? Las posibilidades tedricas que se manejan
son las siguientes:

e Si la protagonista actia como el prototipo del hombre de accion, la mujer se
estaria masculinizando, siendo un simple cambio en el género del protagonista.

e Si la protagonista actua como el prototipo de una mujer estereotipada, ya sea por
ser un unico objeto de deseo sexual o por tener un nulo protagonismo; el videojuego
estaria fomentando los roles sexuales tradicionales.

e Ademas, en este tipo de género de videojuegos, seria impensable pensar que la
protagonista pudiera realizar todas sus actividades de una manera colaborativa,

proactiva y no-violenta.

Por lo tanto, la respuesta a nuestra pregunta es una rotunda negativa, siendo Diez-
Gutiérrez et al. (2004) mas extremistas respecto al contenido de los videojuegos

analizados, pues aseguran lo siguiente:

“Hemos buscado, analizado, reflexionado... Pero ha sido en buena parte inutil.
Tenemos que confesar una cierta frustracion. Pues no ha sido posible encontrar entre
los videojuegos mas usados por jovenes y adolescentes algin tipo de juego que
pudiéramos calificar como realmente valioso. Valioso en el sentido de potenciar
valores que consideramos socialmente aceptados y que, por eso, serian juegos
realmente educativos. No porque afladan contenidos especificamente didacticos, sino
porque en el propio desarrollo del juego que plantean los valores que promueven son
positivos, o al menos no sexistas en el amplio sentido de la palabra que aqui hemos
utilizado” (Diez-Gutiérrez et al., 2004: 433).

A pesar de usar cuestionarios, realizar estudios de casos, grupos de discusion,
entrevistas, estudios de campo y analisis documentales (Diez-Gutiérrez et al., 2004), es
obvio que la perspectiva cientifica de un agente externo, aunque €ste agente sea un experto
en la materia, a veces, puede ser menos detallada que la de un simple aficionado a los
videojuegos, y aunque éste sea lego en la disciplina cientifica, si alcanza a leer algunos
estudios, estas personas pueden tener la probable y equivocada sensacion de que los
expertos realmente no han comprendido los productos que estudian, pues simplemente no
los han jugado.

Como afirmaciéon de esto altimo comentado, se va a citar a continuacién dos hechos
puntuales de dos videojuegos (de dos géneros distintos: uno de lucha y otro de rol) que
fueron muy populares en la Espafia de la ultima década del siglo XX y que a nivel

académico nunca fueron analizados, siendo datos inéditos para la comunidad cientifica
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mientras que para cualquier persona que haya tenido en sus manos esos dos juegos y los
usara con cierta profundidad, serd una informacién mas que evidente y conocida por la
comunidad de jugadores, pues conocen toda la temdtica que se va a tratar.

4. La experiencia personal de un jugador de videojuegos vs. el observador externo

Finalmente, a través de este mismo método subjetivo, presentamos informacidn inédita
de dos videojuegos, de gran popularidad en nuestro pais a finales de los afios 90: Killer
Instinct (juego que fue analizado en multiples estudios y que presenta violencia sexista

explicita) e Illusion of Time (juego que presenta violencia sexista implicita).

4.1. Killer Instinct: cuando la violencia y el sexismo es mas que evidente

Killer Instinct es uno de los clasicos videojuegos de pelea 1 vs. 1, que podria ser
clasificado como un videojuego de combate (FAD, 2002 citada en Diez-Gutiérrez et al.,
2004) que presenta caracteristicas similares a los juegos de este género: “el esquema
prototipico de argumento insustancial como excusa para mostrar la lucha” (Diez-Gutiérrez
et al., 2004: 182), siendo un videojuego menos violento que Mortal Kombat pero mucho
mas que Street Fighter, este juego fue producido por la prestigiosa compaiia
desarrolladora Rare para la Super Nintendo (aunque también fue desarrollado para
maquinas recreativas y para videoconsolas portatiles), teniendo una muy buena acogida en
el mercado (Dill y Dill, 1999); por lo que posteriormente se desarrollarian continuaciones
del mismo. En definitiva, para su época, Killer Instinct fue uno de los mejores productos de
las videoconsolas de 16 bits (Belli y Lopez, 2008), pues presentaba unos magnificos
graficos, una gran jugabilidad y una brillante banda sonora, explicandose la nula
innovacion argumental del videojuego, en parte, al rigido formato que presenta el propio
género de videojuegos de luchas entre dos jugadores.

Al igual que otros juegos de lucha (como Mortal Kombat), Killer Instinct tiene una
serie de ataques finales violentos que el personaje puede realizar cuando su rival es
derrotado, ataque que el personaje puede realizar solo si el jugador conoce la combinacion
correcta de botones. La unica protagonista femenina de esta franquicia, Orchid
(protagonista que podemos asociar con Chun-Li, de Street Fighter), es una joven y atractiva
mujer, que al igual que la primera Lara Croft, estd hipersexualizada; pues esta vestida con
ropa ajustada y provocativa, representando el estereotipo de mujer-fatal. Esta mujer puede
realizar dos ultimos ataques de este tipo: en el primero de ellos, puede convertir a su
enemigo en una especie de rana y aplastarla de un salto; mientras que en el segundo, el
personaje se gira, dando la espalda a la camara, y ensefiando sus pechos al contrario, lo que

Cuestiones de género: de la igualdad y la diferencia. N° 11,2016 — e-ISSN: 2444-0221 - pp. 509-522



518 Pedro Vazquez-Miraz

provoca que a su rival se le salgan los ojos de sus orbitas por la sorpresa (Imagen 1) y a
continuacion, muere por la emocién causada.

Si bien Orchid es la Gnica mujer en el juego; éste permite que dos jugadores usen el
mismo personaje, por lo que si esta situacion se repite con dos mujeres, la Orchid derrotada
responde mostrando un evidente enfado y una clara resignacion por la conducta que ha
realizado su enemiga, como si tuviera envidia de los prominentes pechos de su adversaria.

El objetivo de este articulo no es el de centrarse en un hecho que podria ser tildado
como anecdoético, pues el objetivo real es el distinguir los datos que proceden de varias
revisiones que se han realizado sobre los juegos violentos y los efectos que causan
(Greitemeyer y Miigge, 2014), incluyendo analisis de varios juegos de lucha de forma
individualizada, como el famoso Tekken (Diez-Gutiérrez ef al., 2004) y juegos mas actuales
como Dead or Alive. Se debe tener cautela, pero este ejemplo de violencia sexista y
tratamiento de la mujer como un mero objeto sexual nunca fue recogido por ninguna
publicacion cientifica seria, mientras que todas las personas que jugaron con este producto,

de sobra conocian esta informacion.

Imagen 1. Segundo Fatality de Orchid

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=F oLXh2svUc

4.2. Illusion of Time: violencia sexista sutil o argumento adulto en un juego juvenil

Hllusion of Time (Illusion of Gaia en EE.UU y Gaia Gensoki en Japon), fue el primer
videojuego de rol (RPG o Role Playing Game) que lleg6 a Espafa totalmente traducido al
idioma castellano, en el afio 1995 (Mufioz, 2008), pues los juegos de esta tematica, necesitan ser
traducidos, ya que suelen tener unos argumentos bastante elaborados y requieren que el jugador

comprenda claramente la historia de los mismos. De igual manera que otros videojuegos de rol,
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en Illusion of Time (juego distribuido por Enix y producido por Quintet), el protagonista va
adoptando diferentes roles y consigue aumentar sus propios puntos de experiencia, mejorando
progresivamente sus propias habilidades; las tareas que debe realizar para conseguir estas
mejoras, en parte, lo decide el propio usuario; pues en este tipo de juegos “el jugador tiene
siempre un cierto margen de libertad en su eleccion y/o en el orden de abordarlas™ (Pérez, 2011:
137). El argumento del juego no es relevante, pero se necesita describir concienzudamente
algunos contextos especificos del mismo para poder desarrollar la idea que se pretende plasmar
en este articulo.

El protagonista del juego, Will, el hijo de un explorador que ha desaparecido en una
expedicion, es un joven con poderes psiquicos que vive apaciblemente con sus abuelos en una
tranquila ciudad costera hasta que por multiples circunstancias, se ve forzado a realizar un viaje
al exterior de la ciudad con sus amigos, en btisqueda de su padre y de una serie de estatuas; las
cuales se encuentran en determinadas ruinas arqueologicas. Con el transcurrir de la aventura,
Will recorre multiples lugares y conoce a muchas personas, y como es obvio en este género de
videojuegos, tiene que superar una multitud de peligros, retos y enigmas. Uno de estos lugares a
los que el protagonista del videojuego llega, es la ciudad de Freejia, una ciudad aparentemente
acogedora, pero que una de sus fundamentales actividades econdmicas es el comercio de
esclavos. En este entorno, Will conoce en el mercado de esclavos a tres jovenes hermanos
cautivos que deben trabajar en una mina cercana en condiciones de extrema dureza (la tematica
de la esclavitud volverd a aparecer en el juego en otra ciudad, Euro, donde una gran
multinacional, en secreto también se lucra con el trafico de esclavos, si bien en el juego, el
término esclavo se sustituye siempre por la palabra trabajador.

Volviendo a la primera ciudad, Freejia, hay dos aspectos del juego que son desconocidos
por los especialistas pero que cualquier jugador asume como algo trivial:

Will, en una charla con dos esclavistas (los cuales son reconocibles por vestir largas
tunicas moradas) es preguntado por si conoce el paradero de un esclavo fugitivo, ofreciendo una
buena recompensa a la primera persona que de un indicio correcto de su localizacion. Si el
jugador ha pasado previamente por la casa donde el esclavo estaba escondido y vuelve a hablar
con el mismo traficante de personas, tiene dos posibilidades: o decirle la verdad y recibir la
recompensa, o mentir (o directamente no hablar con el esclavista); si el jugador realiza la
primera accion, tanto el duefio de la casa como el esclavo habran desaparecido, ero si el jugador
elige ocultar el paradero del esclavo, éste jamas obtendra la recompensa, una joya roja ojeto
muy valioso. Es llamativo que el juego premie una accioén tan cruel y tan ruin como la de
desvelar la situacion de un esclavo profugo, a pesar de que éste le comente a Will que su
preocupacion no era por su situacion personal, sino que temia lo que le pudiera pasar al duefio
de la casa que lo estaba ocultando en el caso de que ambos fueran descubiertos.

La segunda situacion interesante que ofrece este entorno, y que se destaca en este trabajo
por su ambiente misterioso y turbio, es que en la misma ciudad, existe una zona oculta, de
acceso remoto y que es muy dificil de encontrar (sin ayuda de manuales), incluso para los
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jugadores experimentados; donde Will se encuentra con otro esclavista que le comenta lo
siguiente (Imagen 2):

“Ja, ja, ja. Entiendes este lugar. A veces lo que parece poco importante es la cosa mas
importante. La vida es asi. Esto es un regalo. Por favor acéptalo” (a continuacion se abre
otra ventana de didlogo donde el juego nos revela la siguiente informacion: “;El viejo mete
algo en los bolsillos de Will!” (El regalo resulta ser otra joya roja).

Imagen 2. El encuentro de Will con el esclavista

Jids 13k o
este lugar.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=SB5CI _1SWfw

Si se recapitula todo lo dicho, en esta ocasion el videojuego nos presenta a una persona
mayor que hace un regalo muy valioso a un menor de edad que acaba de conocer sin pedir
aparentemente nada a cambio, dedicandose (supuestamente) esta persona al trafico de esclavos;
el cual, se encontraba ademas en una zona muy escondida de la ciudad. Las tnicas
interpretaciones coherentes que se le pueden dar a esta situacion es la de un ambiente

relacionado con el abuso de menores o la trata de blancas.

5. Conclusiones finales

La pretension final de este articulo no es otro que el de abrir un profundo debate
acerca el nivel de conocimiento al que pueden llegar los estudios cientificos relacionados
con los videojuegos y no su deslegitimizacion, pues si todos los articulos cientificos se
basaran en los conocimientos subjetivos personales obtenidos por haberlos jugado

previamente, la ciencia apenas tendria recorrido en este campo.
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Ejemplos como los presentados en este articulo muestran la paradoja que se da en
muchas revisiones de investigadores sociales que encuentran actitudes violentas en los
videojuegos, informando de sus hallazgos, los cuales no son tales para los jugadores [véase
como ejemplo la situacion de las prostitutas que describe Diez-Gutiérrez et al. (2004);
Diez-Gutiérrez (2014) en el juego Grand Theft Auto, donde el propio juego recompensa la
accion de matar a estas personas al poder robarle el dinero que habian conseguido con su
actividad], al resto de la comunidad cientifica mientras que para las personas que
desconocen las caracteristicas de este tipo de material, al escuchar estas informaciones
pueden responder ante los videojuegos con un alarmismo innecesario y acusar a estos
productos de fomentar la violencia; ya que como comentan Paez, Fernandez, Ubillos y
Zubieta (2004: 570) “el aprendizaje por imitacion de actos violentos a través de los mass
media es otro mecanismo plausible de refuerzo de estos escenarios agresivos y de
incitacién a la violencia”, pero Clemente (2011) también recuerda que la exposicion a
modelos agresivos no asegura automaticamente el aprendizaje por observacion, pues éste
también depende de las consecuencias de ese acto agresivo.

El camino de los estudios cientificos de los videojuegos debe ir emparejado con los
avances tecnologicos, pues el investigador no debe tnicamente ponerse en la piel del jugador y
tratar de comprender un mundo tan amplio, general y difuso como los videojuegos, los cuales
no han sido disenados para ¢l, pues en la actualidad, en Internet ya se encuentra toda la
informacion y las opiniones que los jugadores comentan de primera mano de los juegos con los

que pasan su tiempo de ocio a través de videos, blogs, chats, etc.
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