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PRESENTACION

Historia y videojuegos: Una introduccién

Guillermo Fernando Rodriguez Herrejon
ENES Unidad Morelia (UNAM)

Fue en la década de 1970 cuando los videojuegos se convirtieron en un
éxito comercial, primero en Estados Unidos pero poco a poco fueron expan-
diéndose a escala global, por lo que desde hace varios afios esos aparatos han
sido una parte sumamente importante del mundo moderno y al dia de hoy
se han constituido en una industria de entretenimiento fuertemente exitosa,
con cientos de millones de consumidores y con ganancias anuales mayores
que las de la industria cinematogréfica. Al tener una amplia circulacién, tam-
bién han competido o remplazado a la mayoria de las formas tradicionales
de jugar de cada pais en donde se han ido insertando, por lo tanto podrian
ser caracterizados como los juguetes de la era de la informacién. En términos
generales, ese mundo digital se comenz6 a gestar desde las décadas de 1960
y 1970 en torno a la computacién y la comunicacién masiva, que hicieron
que todos los procesos fueran mds rdpidos e inmediatos. La sociedad, la
politica, la economia y hasta el ocio se han tenido que adaptar a esos nuevos
paradigmas de lo que Manuel Castells denominé la “sociedad red” global.!

Como fenémeno histérico, los videojuegos han supuesto un cambio en el
paradigma de las formas de jugar, relacionarse y consumir; al mismo tiem-
po, han significado una evolucién tecnolégica de lo digital que nos ha inte-
grado a dindmicas de consumo globales. Como juegos en si mismos, también
han mantenido su papel de significadores sociales que contienen practicas
de reproduccién y mecanismos de circulacién de cultura, pues son maneras

' Para mayores detalles, véase la obra de Manuel Castells, La era de la informacion: Economia,

sociedad y cultura, vol. 1, La sociedad red, Madrid, Alianza Editorial, 1996.
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de divertirse y aprender, por lo que uno de sus propdsitos centrales sigue
siendo sacarnos de la repeticion cotidiana del dia a dfa para introducirnos
en espacios y tiempos en los que experimentamos diferentes realidades.’

Por lo tanto, desde nuestra disciplina, los videojuegos deben ser conside-
rados documentos histéricos sumamente valiosos que pueden abordarse
desde varias perspectivas. Por ejemplo, desde sus contenidos, porque son
capaces de narrar historias complejas (de forma similar al cine) y de contener
elementos de memoria y representaciones del mundo real, usando locaciones,
personajes histéricos o problemas sociales; ademds, pueden ser abordados
como medios tecnolégicos en si mismos, ya que a través de su evolucion han
ayudado al avance de la digitalizacién del mundo, siendo cada vez mds
potentes en sus desarrollos, capacidad de conexién y simulacion, asi como
en sus graficas, cada vez mds realistas. En este sentido, como historiadores
tendrfamos que mirar estos aparatos como fuentes valiosas de nuestro propio
tiempo, y es que nuestro papel no se trata de que vayamos al pasado solo por-
que si, sino para dar cuenta de los problemas del presente, tratar de respon-
der a ellos hist6ricamente y ayudar a reconocernos y a explorar la forma en
la que hemos construido nuestra realidad.’ Si los videojuegos han estado
presentes por mds de cinco décadas y han configurado el mundo moderno
en varios aspectos por medio de su industria sumamente exitosa, tenemos
que entender desde dénde se han generado, qué contenidos han circulado,
c6mo lo han hecho y qué representaciones han formado.

Hace ya decenas de afios que la mundializacién y la revolucion digital
han modificado nuestros horizontes culturales. Esto también ha tenido
impactos en nuestra forma de pensar la historia, antes concebida como una
estrategia para crear identidades nacionales que, en un sentido mds general,
partia casi siempre de Occidente. Pero las industrias culturales y su increi-
ble velocidad de difusién han puesto en evidencia que el pasado se puede
ver y leer desde muchas perspectivas, algo que se puede constatar en el
fortalecimiento de Asia y el Medio Oriente como actores en el mercado

Roger Callois, Los juegos y los hombres: Las mdscaras y el vértigo, Ciudad de México, Fondo
de Cultura Econémica, 1986, pp. 27-30.

> Juan Cdzares Mufioz y Jaime Vito Paredes (eds.), Pensar la historia. Teoria, andlisis y prdc-
ticas: homenaje a Eduardo Cavieres Figueroa, Valparaiso, Pontificia Universidad Cat6lica de
Valparafso, 2016, pp. 33-34.
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global que imprimen su cultura e imaginacién en esos nuevos medios para
hacer que compitan en el escenario global. Esto sirve para aseverar que la
historia no puede reducirse a un relato Gnico, sino que siempre se tiene que
ver lo local y lo global en conjunto.?

En ese sentido, los videojuegos son trasnacionales y son capaces de con-
tener y circular elementos culturales multiples y complejos; como todos los
juguetes, son un reflejo de la época en que se crearon, por eso, a decir verdad,
podria considerarse que son elementos de la cultura de masas que se ha es-
parcido rdpidamente en las Gltimas décadas, creando personajes, marcas y
signos referenciales altamente conocidos en todo el mundo, como el popu-
lar Super Mario Bros., Donkey Kong o Pac-Man, entre muchos otros. A la
vez podria argumentarse que han estandarizado algunas practicas ladicas
como signos de un imperialismo moderno, de acuerdo con lo que Frédéric
Martel denomina “una guerra mundial por los contenidos” (la cultura)
porque las potencias que los producen los han usado para alienar y porque
desde hace décadas hemos dejado de jugar, divertirnos y consumir imaginarios
exclusivamente locales en favor de estas nuevas modas trasnacionales. Sin
embargo, se debe reconocer que, a pesar de la popularidad de lo masivo,
cada escenario ha buscado crear sus propios juegos en un proceso de ne-
gociacién continua donde lo local y lo global se han entremezclado.’

Constantemente se ha caracterizado a los videojuegos como elementos
de vicio y vagancia, e incluso se ha advertido sobre los problemas que pueden
ocasionar, como el aislamiento social o la violencia. Mucho de ello tiene que
ver con los argumentos contra sus contenidos hechos por el Senado de
Estados Unidos en 1994, que cre6 un sistema de clasificacién por consi-
derarlos tecnologias peligrosas para la infancia, pues circulan violencia o
contenidos sexuales; el juego Mortal Kombar (1992) fue uno de los princi-
pales causantes. Sin embargo, debemos recordar las propuestas de Wiebe
Bijker, Thomas Hughs y Trevor Pinch acerca de que la tecnologia en rea-
lidad no es buena o mala en s{ misma, ni siquiera es neutral, porque es
construida socialmente, por lo tanto, puede reflejar las preocupaciones,

4 Serge Gruzinski, ;Para qué sirve la historia?, Madrid, Editorial Alianza, 2018, pp. 19-22.

Frédéric Martel, Cultura mainstream: Cdmo nacen los fendmenos de masas, Madrid, Santillana
Ediciones, 2011, pp. 415-416.
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miedos y deseos humanos, de ello dependen los usos y representaciones que
se les otorguen, dentro de un proceso en el que se construyen redes comple-
jas de interacciones y significados. Cabe destacar que lo mismo ha pasado
con todos los aparatos en sus procesos de adaptacion histérica: primero se
ven como algo malo y peligroso hasta que se convierten en artefactos de uso
cotidiano, como le sucedié a la televisién.®

Al respecto, regularmente se nos dice que tenemos que estudiar los im-
pactos de lo tecnoldgico en lo social, pero esa vision es errada: no se trata de
evaluar Gnicamente esos impactos en cuanto al mundo técnico-material,
sino de evaluar sus capacidades portadoras de posibilidades y capaces de
ayudar a una sociedad a seguir trayectorias o a limitarlas, pues la tecnologia
estd cargada de cultura. Esto nos ayuda a reforzar las nociones de que efec-
tivamente no hay una evolucién progresiva del desarrollo tecnolégico y de
que los seres humanos no podemos separarnos de nuestro entorno simbéli-
co, por lo que nuestra relacién con la tecnologia nos ha convertido en una
mezcla entre lo humano y lo no humano (en hibridos).”

Desde la parte historiogréfica, a pesar de que desde hace décadas se han
realizado decenas de trabajos sobre videojuegos en varias partes del mundo,
la mayoria se han escrito desde la sociologfa, la antropologia, la pedagogia
y la psicologia, pero desde la historia los estudios atin son escasos en com-
paracién y la mayoria estdn escritos en inglés. En México uno de los pioneros
del tema es Héctor Gonzalez Segui, quien desde hace mas dos décadas ha
venido escribiendo trabajos sobre videojuegos, en especial analizando sus
aspectos econémicos en varias ciudades del centro y el occidente del pais.®
Empero, esto no quiere decir que la temdtica no haya crecido en Iberoamérica,

¢ Wiebe Bijker, Thomas P. Hughes y Trevor Pinch (eds.), The Social Construction of Techno-
logical Systems: New Directions in the Sociology and History of Technology, Massachsetts, MIT
Press, 1989, pp. 5-7.

Pierre Lévy, Cibercultura: Informe al consejo de Europa, Ciudad de México, Anthropos y
Universidad Auténoma Metropolitana, 2007, pp. 5-10.

Véanse: Héctor O. Gonzélez Segui, “El impacto de los videojuegos en las ciudades peque-
flas y medianas visto a través de noticias y reglamentos”, en Victor G. Muro (coord.),
Cindades provincianas de México: Historia, modernizacion y cambio cultural, Zamora, El Colegio
de Michoacdn, 1998. Héctor O. Gonzidlez Segui, “Veinticinco afios de videojuegos en
México: Las mercancias tecnoculturales y la globalizacién econémica”, Comunicacidn y
Sociedad, nim. 38, julio-diciembre de 2000, pp. 103-126.
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ya que en los dltimos afios se ha escrito una gran diversidad de articulos
cientificos sobre videojuegos, completamente en espafiol y enfocados en
aspectos histéricos; la gran mayoria han sido publicados por universidades
en Espafia, seguidos por universidades en Colombia, México, Chile, Ecuador,
Pert y Argentina, lo que pone de manifiesto que el tema ha crecido consi-
derablemente en nuestra regién y estd dando mucho de qué hablar.

Dentro de las problemadticas abordadas por varios estudios sobre video-
juegos se ha mostrado su gran potencial como fuentes documentales. Al
respecto se ha producido una gran variedad de investigaciones. Por ejemplo,
los videojuegos pueden ser vistos desde la perspectiva de la educacion, pues
durante los altimos afios se les ha propuesto como elementos diddcticos al
ser extremadamente interactivos; pueden ser vistos desde la economia y la
politica, ya que han creado una industria tremendamente exitosa a nivel
mundial y en muchas ocasiones ha sido necesario crear legislaciones para
regularlos, como los sistemas de clasificaciones nacionales e internacionales;
pueden ser vistos desde la memoria, como juguetes modernos que han mo-
dificado las practicas lidicas en la era digital y que contienen relatos del
pasado; pueden ser vistos desde el género porque tienen representaciones
que refuerzan estereotipos o los combaten; por supuesto, también pueden
ser vistos como elementos culturales que han creado modas y comunidades
de interaccién, personajes iconicos, lenguajes y dindmicas compartidos por
amplios sectores poblacionales; e incluso pueden ser vistos desde una pers-
pectiva médica, ya que mucho se ha reflexionado sobre las destrezas que
ayudan a desarrollar, sus potenciales terapéuticos o sus riesgos adictivos. En
fin, su potencial como fuentes histéricas es bastante amplio porque pueden
constituirse como documentos valiosos para explorar aspectos variados de
nuestra realidad.

Entonces, un dossier que se centre en la discusion de los videojuegos y su
relacién con diversos problemas histéricos resulta una interesante contribu-
ci6n para sumarse a los estudios historiograficos escritos en espafiol sobre la
temdtica. Para ello, Istor: Revista de historia internacional es idonea por ser uno
de los medios de mayor circulacién en habla hispana que pone énfasis en
discusiones sobre problemadticas actuales para crear espacios de reflexion
sobre el quehacer histérico, ademds de que su enfoque se encuentra preci-
samente orientado hacia lo global, y resulta evidente que los videojuegos



GUILLERMO FERNANDO RODRIGUEZ HERREJON

son trasnacionales al estar presentes en una enorme cantidad de paises. La
propuesta resulta no solo atractiva, sino también novedosa, pues el objetivo
principal que se propone en este dossier es enfatizar los videojuegos como
documentos histéricos, capaces de ser leidos desde diferentes miradas. El
dossier se compone de cinco articulos y sus autores son académicos especia-
lizados en estudios de videojuegos, cultura y comunicacién, adscritos a
universidades de México, Estados Unidos y Espafia. A continuacién, se
enlista una breve semblanza de cada uno y su contribucién para este niimero.

Cristian Lépez Ravent6s es doctor en Psicologia Social y profesor de la
UNAM, y Simone Belli es doctor en Psicologia Social y profesor de la Uni-
versidad Complutense de Madrid, en Espafia. Juntos son autores de textos
como “Breve historia de los videojuegos” (2008) y “Cultural Archaeology
of Video Games: Between Nostalgic Discourse, Gamer Experience, and
Technological Innovation” (2019). Cristian y Simone escribieron un traba-
jo titulado “El andlisis de redes en la investigacién sobre videojuegos: Co-
nectar, relacionar e interpretar el campo iberoamericano de los Gamze Studies”,
con el interés de proponer una mirada a la historia de la investigacién sobre
los videojuegos en Iberoamérica, poniendo énfasis en delimitar los perfiles
temadticos, influencias tedricas y futuras lineas de investigacion en un con-
junto de paises a través del andlisis bibliométrico y de redes; en otras pala-
bras, se trata de un ejercicio historiografico que va revisando la produccién
académica de varios paises en las tltimas décadas.

Guillermo Fernando Rodriguez Herrején, doctor en Historia y profesor
de la ENES Unidad Morelia, perteneciente a la UNAM, es autor del libro Vi-
deojuegos y cultura de masas a finales del siglo xx. Un ejemplo a través de su intro-
duccion en dos cindades de América Latina: Movelia y Valparaiso de 1985 a 2000
(2022). Guillermo Fernando escribi6 un articulo titulado “Imaginacién
histérica y videojuegos: Miradas a la época medieval desde las industrias
creativas”, ya que desde hace décadas muchos de los juegos mas exitosos se
han basado en esa época y han reproducido ideas, narrativas y temdticas que
se han normalizado en nuestras formas de pensar sobre ese pasado, pintando
monstruos, héroes, arquetipos de valor y aventura, paisajes de lo exético, lo
oscuro y hasta lo demoniaco. En el texto se diferencia entre los juegos que
pretenden contener elementos reales y los que se basan completamente en
la fantasfa; sin embargo, ambos han formado un repertorio de imaginarios
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sobre lo medieval que seguimos reproduciendo y consumiendo, aunque sean
histéricamente erréneos. Ello pone de relieve que las industrias creativas,
como la television, el cine y los videojuegos, siguen jugando un papel muy
importante a la hora de crear y reproducir ideas del pasado, y en muchos
sentidos determinan las formas en las que imaginamos el mundo.

Miguel Angel Gutiérrez Lopez es doctor en Historia, profesor de tiempo
completo en la Facultad de Historia de la Universidad Michoacana de San
Nicolds de Hidalgo y autor de trabajos como Dimension latinoamericana de
la reforma y autonomia universitarias en el inicio del siglo xx (2020) y Aportes
para la discusion de las instituciones, procesos y actoves de la historia en los siglos X1x
al xx1(2021). Miguel Angel escribié un texto titulado “Escenarios del bien
y el mal: Ideologia, moral y violencia en el mundo de los videojuegos”, en
el que aborda el tema de la violencia asociada a los videojuegos a partir de
las consideraciones de orden ideol6gico y moral con las que se justifica su
presencia en algunos casos. En particular, el autor hace referencia a los pro-
ductos que recurren a sentimientos de identificacién patridtica y politica
para contraponerlos con representaciones del enemigo en escenarios de
conflictos bélicos que buscan emular la realidad. El articulo integra el and-
lisis de algunos videojuegos que son utilizados como recursos propagandis-
ticos en diversos escenarios de la batalla ideoldgica iniciada a partir de los
atentados del 11 de septiembre de 2001 al complejo del World Trade
Center, en Nueva York. Los ejemplos mencionados muestran algunos de
los usos asignados a los juegos electrénicos como instrumentos de control
politico e ideolégico.

Alba Patricia Cantén Borrego se gradué en Educacion Primaria de la
Universidad de Granada y tiene un master en Andlisis Critico de las Des-
igualdades de Género e Intervencion Integral en Violencia de Género por
la Universidad de Jaén, ambas en Espafia. Es investigadora de diddctica de
las capacidades educativas de los videojuegos y de la representacion del
género femenino en ese dmbito e integrante del equipo de investigacién UNES
de la Universidad de Granada. También es autora del texto “Entre arte,
historia y hombres: La representacion de la mujer en la industria de los vi-
deojuegos” (2021). Alba escribi6 un articulo titulado “Representaciones de
las muyjeres en los videojuegos: De prostitutas a princesas” para caracterizar
histéricamente cémo se han mostrado algunos roles de género en esa industria
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medidtica, como las doncellas en apuros, las curanderas, las aventureras o
los objetos sexuales, entre otros, y con ello evidenciar que desde hace varias
décadas ha existido una violencia sistémica en ese tipo de representaciones.

Por dltimo, Phillip Penix-Tadsen, doctor en Estudios Latinoamericanos
y profesor asociado de Espafiol, Estudios Latinoamericanos y Estudios de
los Videojuegos en la Delaware University, en Estados Unidos, es autor
de Cultural Code: Video Games and Latin America (2016)y Video Games and the
Global South (2019). Phillip realiz6 un trabajo titulado “El impacto histérico
de las consolas clénicas mexicanas de los afios 1970 y 1980 para ayudar a
comprender el complejo mercado informal y de piraterfa que imperaba en
buena parte del pafs respecto a las novedades tecnoldgicas que se iban in-
troduciendo en esos afios. El ejemplo de México ayuda a enriquecer la pers-
pectiva de cémo la tecnologia se flexibiliza de acuerdo con los diferentes
contextos en los que se va insertando para hacerla mds accesible, lo que
produjo que se convirtieran en un fenémeno de masas al alcance de todos.

Asi, en términos generales el namero brinda un contexto enfocado en las
Gltimas décadas del siglo xx y los inicios del xx1; especificamente, se ven
temdticas que van desde 1970 hasta 2023, dibujando un panorama del
momento de expansion a escala global de los videojuegos y explorando di-
ferentes fenémenos en torno a ellos, desde la historia social, las representa-
ciones culturales, la violencia, la historiografia, el imperialismo y la
globalizacién. En un sentido mds amplio, el propésito general de este tra-
bajo es hacernos reflexionar sobre el proceso de expansion de ese tipo de
tecnologias y la aceleracion de la revolucién informdtica, ya que el acceso a
juegos de video, computadoras personales y el aumento sostenido de la
velocidad de circulacion de datos han provocado una transformacién de
fondo en nuestra experiencia de la realidad y en c6mo interactuamos con
ella, porque ya no solo nos relacionamos con personas y objetos, sino también
con universos virtuales sumamente complejos.’

En suma, este dossier representa un esfuerzo y, a la vez, una provocacién
para seguir explorando temadticas de videojuegos desde una perspectiva
histérica, tratando de mostrar algunos elementos de la enorme variedad que

?  Para mds sobre el materialismo filoséfico y ontologfa de los objetos, véase Maurizio Ferraris,

Manifiesto del nuevo realismo, Santiago de Chile, Ariadna Ediciones, 2012, pp. 1-20.
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pueden significar como fuentes, ya que son medios y mensajes, juguetes y
discursos. Esperamos que la propuesta resulte atractiva y ayude a abrir vias
de discusién historiogréfica sobre esta temdtica que, como se ha visto, no
solo es novedosa, sino también necesaria para comprender la configuracién
de nuestro mundo moderno. ¢

11






Dossier

ESCENARIOS DEL BIEN Y EL MAL

Ideologia, moral y violencia en el mundo de los videojuegos

Miguel Angel Gutiérrez Lipez
Universidad Michoacana de San Nicolds de Hidalgo

El juego es un acto de creacién que permite la aparicion de nuevos signifi-
cados y resignifica los existentes. Al jugar participamos en un proceso de
construccion a partir de la imaginacién en conjunto con el conocimiento
que tenemos de nuestro mundo y nuestra realidad. En los videojuegos, por
sus caracteristicas particulares, nacen héroes, monstruos, villanos, y lo hacen
en formas y relaciones que pueden ser inéditas.' Los videojuegos permiten
poner en escena historias arquetipicas, pero dotdndolas de nuevas narrativas
y permitiéndonos protagonizarlas.

Mis alld de las definiciones formales, los videojuegos pueden ser muchas
cosas a la vez si consideramos sus contenidos, formatos, usos y las necesida-
des que cubren. Los videojuegos son, por ejemplo, una forma de expresion
artistica, aunque no siempre se les considere asi. Los avances tecnolégicos
han permitido que sus medios expresivos sean cada vez mds complejos y
versdtiles. En algunos casos pueden ser equiparables a los productos cine-
matograficos, con una propuesta visual, un argumento y un disefio musical
y sonoro que son el resultado de un trabajo altamente especializado.? Los
videojuegos cumplen también con una funcién socializadora. Los cambios
en la forma de practicarlos han llevado, gracias a la tecnologfa, a la creacién
de grandes redes en las que los jugadores interactdan entre si desde lugares
remotos, incluso cuando concluye el juego. Ademas permiten las interac-
ciones entre desconocidos que seguirdan siéndolo después de un encuentro

' Véase Simone Belli y Cristian Lopez Raventds, “Breve historia de los videojuegos”, Azbe-

nea Digital: Revista de pensamiento e investigacion social, nim. 14, otofio de 2008, p. 161.
2 Idem.
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breve y tal vez irrepetible. En estas relaciones los jugadores pueden experi-
mentar con diversas formas de presentacién y pueden volver parte del juego
la manera en la que quieren ser vistos por los demas.

Desde su surgimiento en los dmbitos académicos y experimentales a
mediados del siglo xx y hasta los afios noventa, los videojuegos fueron de-
sarrollados por personas con buenas ideas, equipos bdsicos y un modesto
capital inicial. Su realizacién no requerifa de personal creativo con una alta
especializacién para disefiar y programar. Hacia el final del siglo, con la
masificacién de la tecnologia, las cosas cambiaron y empezaron a crearse
juegos mas complejos que requirieron programadores con una mayor pre-
paracién; esto ocurrié cuando cambi6 la relacion entre hardware y software.
Entre las décadas de 1980 y1990 aparecieron compaifiias como Nintendo y
Sega,’ como un ejemplo de que el futuro seria dominado por las grandes
empresas colocadas a la vanguardia tecnoldgica y con los recursos necesarios
que requeria la innovacién en un medio cada vez mds competitivo.

Con el paso del tiempo los videojuegos han pasado de estar circunscri-
tos a un lugar identificado con la trivialidad para colocarse como algo que
debe ser tratado con la “seriedad” que se le confiere a otros productos y
actividades. Desde cierta perspectiva, podriamos hablar de una contradic-
cién entre el sentido de libertad inherente al juego, como un escape de las
actividades laborales reguladas, y el juego como un recurso para promover
la conciencia social y estimular a los jugadores en el mundo real. Con esta
perspectiva han surgido proyectos como Serzous Game Initiative (SGI), que
ha motivado a muchos académicos a respaldar los juegos “tiles” y “pro-
gresistas”. Esta es una apuesta por los juegos socialmente responsables.*
Desde una perspectiva ideal, los videojuegos deberfan integrar el interés
propio de divertir con el interés social de promover el desarrollo humano.’

> Romina Paola Gala, “Aportes para pensar la produccion de videojuegos desde la apropia-
ci6n de tecnologias digitales”, en Susana Morales y Elizabeth Vidal (coords.), ;Quién se
apropia de qué? Tecnologias digitales en el capitalismo de plataformas, Buenos Aires, Clacso,
2022, p. 96.

Sarah Cameron Loyd Grey, “Dead Time: Aporias and Critical Videogaming”, Symplok, vol. 17,
ntm. 1-2, 2009, p. 231.

Véase Florina Guadalupe Arredondo Trapero y José Carlos Vazquez Parra, “La responsa-
bilidad social de la industria de los videojuegos: Una aproximacién desde los contenidos”,
Ciencia y Sociedad, vol. 42, ntim. 4, 2017, p. 37.
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No obstante, estos principios solo serfan aplicables si existiera una regula-
ci6n puablica de todos los contenidos que pudiera ser aplicable por encima
de los intereses privados de desarrolladores y empresas.

En un orden de ideas similar, asi como podriamos adscribirnos a la sG1 y
plantear perspectivas teéricas y metodoldgicas para acercarnos a los aspectos
positivos del lado serio de los videojuegos, también podriamos hacerlo para
cuestionarnos sobre los usos y funciones que se les asignan con intenciones
que no se explicitan porque son utilizados con fines eminentemente doc-
trinarios. Partir de la idea de que los videojuegos son algo mds que una
fuente de entretenimiento es una invitacion a aceptar que también pueden
convertirse en instrumentos de propaganda y de control social, con finali-
dades de muy diversa indole.

En muchas discusiones sobre el papel formativo de los videojuegos son
notorias las limitaciones en el andlisis de sus contenidos. Debe problema-
tizarse este aspecto, porque a los videojuegos se les asigna la posibilidad
de desarrollar habilidades y competencias en sus usuarios, pero no se
piensa en la formacién moral o emocional de estos a partir de la experien-
cia lddica. Por sus contenidos, y como veremos en algunos ejemplos, los
videojuegos son utilizados como medios de adoctrinamiento y, por lo
tanto, son un instrumento de reivindicacién y propagacion ideoldgicas.

VIGENCIA Y PERTINENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA CULTURA ACTUAL

Los juegos pueden ser definidos por su naturaleza activa. La accion es la
caracteristica que distingue a los videojuegos de otros medios audiovi-
suales como el cine y la television. El jugador estd involucrado a partir de
lo que conoce del juego y debe estar alerta ante lo inesperado. Ademds, el
acto de jugar combina destrezas fisicas y mentales.® Esta accién, transfor-
mada en interaccion, es quiza el principal atractivo que un mundo virtual
ofrece a quienes tienen la disposicion y capacidad de moverse en su interior.
Los juegos electrénicos también tienen la capacidad de crear comunida-
des con caracteristicas especiales. Estos grupos vinculan a personas con
rasgos e intereses comunes que pueden crear sus propios universos, en los

¢ S.C. Loyd Grey, op. cit., p. 241.
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que integran personajes, historia, tradiciones y en algunos casos lenguajes
propios.’

Desde la experiencia del jugador, los entornos virtuales emulan planos
de realidad donde se experimentan en primera persona las emociones que
se tendrian al estar ahi. Quienes crean este tipo de videojuegos tienen que si-
tuar a los jugadores en el “universo” donde se desarrollardn las acciones.
La ambientacién histérica y la recreacién de un pasado o futuro posibles
o de un presente paralelo son opciones frecuentes para generar un hilo
discursivo que dé coherencia a la trama del juego. No obstante, aun cuan-
do el entramado fuera absurdo, seria posible la jugabilidad, siempre y
cuando el usuario asumiera el sinsentido del escenario y comprendiera los
objetivos propuestos.®

La industria de los videojuegos ha incorporado ideales cldsicos, temas
universales y argumentos vitales de la filosoffa y la literatura. Por lo general,
el planteamiento del argumento se apoya en el tradicional maniquefsmo
entre buenos y malos, héroes y villanos, defensores y atacantes. El concepto
griego “virtud” es la base del héroe agénico que lucha por diversos motivos.
Entre estos destacan: proteger, vengar, conquistar, explorar, liberar, rescatar,
construir.” Todos estos atributos son utilizados para convertir al jugador en
el protagonista de una historia que se ha construido, muchas veces, para
mostrarle una perspectiva particular del mundo sin las limitaciones que le
imponen la vida cotidiana y sus relaciones sociales. Ademads, los juegos di-
gitales, como artefactos, articulan la produccién cultural y de soffware. La
creacion de tecnologias digitales involucra saberes y conocimientos técnicos,
cientificos y practicos que han sido apropiados por sus desarrolladores en
otras instancias en las que participan.'

La industria del videojuego ha asumido ideales trascendentales que his-
téricamente han servido como guia de una conducta deseable en momentos
excepcionales. El rol asumido por el protagonista del juego, por lo general,
es conducido por motivos ejemplares, justificados por una misién que puede

Jesis Portillo Ferndndez, “Ontologia, funciones y discurso en el videojuego”, Humanida-
des, vol. 7, ntm. 1, 2017, p. 5.

8 Ibid., pp. 5-6.

o Ibid., pp. 8-9.

19 R. P. Gala, op. cit., pp. 95-96.

16



Escenarios del bien y el mal

ser patridtica, religiosa o de supervivencia. Ademds, el videojuego ofrece la
posibilidad de vivir experiencias vitales en entornos controlados en los que
los dafios quedan circunscritos a los mismos limites."!

La presentacion de historias o discursos por medios visuales ofrece posi-
bilidades para la verosimilitud con las que no cuenta la prosa. La literatura
histérica y los textos académicos tienen recursos para justificar y documen-
tar sus contenidos. La referencia a fuentes “confiables”, porque son rastreables
y han sido sometidas a una critica sistemdtica, garantiza ante el lector que
los hechos, personajes o historias expuestos ocurrieron tal como se presentan,
con un alto grado de certeza. Por su parte, las representaciones visuales,
como el cine y los videojuegos, pueden reconstruir escenarios con un nivel
de detalle suficiente para generar en el espectador la sensacién de sumergir-
se en el terreno en el que ocurren u ocurrieron los hechos narrados. Los filmes
pueden “mostrarnos” cémo fue la historia, mientras que los textos solo pue-
den “describirla” y contarnos c6mo fue de maneras que nos parecen menos
“vividas”. La idea de hacer historia por medios filmicos es controvertida y
ha generado debates entre historiadores, cineastas y criticos cinematografi-
cos.'? En este espectro de posibilidades expresivas, los videojuegos aparecen
como una de las alternativas de entretenimiento mads versatiles porque a los
recursos audiovisuales se suma la capacidad de interaccion que los jugadores
tienen con los contenidos y la forma en que estdn dispuestos. La “historia”
del juego, aunque finita y preconcebida, es transitada por los usuarios a
partir de sus habilidades y capacidades como jugadores.

Por otra parte, un aspecto relevante y que ayuda a entender el éxito de
los videojuegos es su versatilidad. La amplia variedad presente en sus con-
tenidos, formatos, presentaciones y jugabilidad les garantiza satisfacer a un
publico muy diverso. Ademds, con el paso del tiempo han adquirido una
importancia que va mds alld de la idea del simple entretenimiento y los ha
convertido en recursos en 4mbitos tan disimiles como la educacién, el en-
tretenimiento y la politica.

Asimismo, cada vez es mds notorio que la importancia econémica de los
videojuegos va mds alld de ser una industria que produce grandes beneficios

""" J. Portillo Ferndndez, gp. cit., p. 10.
12 Sobre el tema, véase: Michael Chopra-Gant, Cinema and History: The Telling of Stories, Gran
Bretafia, Wallflowers, 2008, pp. 51-69.
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monetarios a quienes la controlan. A su alrededor se han construido vastas
redes de servicios que desde el inicio han demostrado su importancia por la
enorme cantidad de personas, empresas e instituciones involucradas. Ade-
mds, recientemente se empez6 a reconocer la existencia de un nuevo dmbi-
to laboral en el que ser un jugador (gamer) con habilidades excepcionales
puede ser un trabajo rentable dentro de la industria del espectdculo. Esta
profesion tiene caracteristicas similares a la de los deportistas profesionales,
que a partir de sus habilidades pueden acceder a mecanismos de movilidad
social. Al mismo tiempo, su fama los convierte en personas de interés pabli-
co y modelos que buscan ser imitados por grandes sectores sociales.

La vigencia de los videojuegos en las sociedades actuales se debe, en gran
medida, a la cantidad de espacios en los que es notoria su presencia. Mds alld
de la industria del entretenimiento, integran dmbitos como las artes, la
educacion y la politica. Sus usos resultan polémicos muchas veces debido al
cardcter de sus contenidos, principalmente los que son asociados con expre-
siones violentas. Este rasgo, si bien es discutible, es una parte fundamental
sobre la que se ha construido esta industria.

LA VIOLENCIA COMO CARACTERISTICA DEL JUEGO
Un componente caracteristico de gran parte de los videojuegos es la violen-
cia. Al respecto, el critico Simon Barkin sefiala:

El medio ha sido mortifero desde sus inicios. Spacewar!, protojuego de los labora-
torios del MIT que se jugaba en el ordenador central de ciento veinte mil ddlares a
principios de los afios sesenta, marcé el camino: un combate espacial en el que dos
jugadores intentaban acabar primero con el otro. A partir de ese momento, la vio-
lencia fue el principal leizmotiv del medio."

Barkin se pregunté por qué es tan descarada la violencia en los videojuegos
y por qué las personas parecen tan fascinadas por la violencia virtual. En su
respuesta plantea que la mayoria de los asesinatos virtuales no dejan secue-
las porque no tienen ningun significado fuera de su contexto. El “asesino”
de los videojuegos no siente remordimientos porque el crimen es ficticio y
porque no tiene consecuencias mas alld de los limites de la efimera realidad

5 Simon Barkin, Muerte por videojuego, Madrid, Turner, 2015, p. 120.
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IMAGEN 1. Arma disponible en el videojuego America’s Army

| AMERICA’S ARMY.

Fuente: Wikimedia Commmons, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Americasarmy-lo-
£0.5vg.

del juego. No obstante, acepta que a un espectador casual podria parecerle
inquietante la sed de sangre del jugador por frivola e insaciable.'*

A pesar de multiples investigaciones, sigue sin haber una respuesta
concluyente a la pregunta de si los videojuegos son una causa directa de
acciones violentas. La tendencia actual se inclina a considerar que existen
circunstancias mediadoras (personales y situacionales) que pueden explicar
la relaci6n entre videojuegos violentos, violencia y las variables relacionadas.
No obstante, si se considera que los contenidos tienen un impacto, a veces
dificil de medir, en las acciones y actitudes de los usuarios, deberia con-
cederse que un juego con elementos violentos podria favorecer conductas
diferentes que un juego educativo o reflexivo."

Desde la acusacion de que el perpetrador de la masacre en Columbine
High School, en Littleton, Colorado (EUA), en 1999, era un asiduo jugador
de DOOM (¥ps), se volvié comiin en diversos medios sefialar una relacién
directa entre estas acciones criminales y el contenido violento de estos jue-
gos. A propésito de entender este problema se han planteado diversas teorfas,

Y Idem.

Al respecto, véase Martin Jiménez Toribio, “Videojuegos violentos, violencia y variables
relacionadas: Estado del debate”, Revista de Psicologia Aplicada al Deporte y al Ejercicio Fisico,
vol. 4, nim. 1, 2019, p. 10.
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aunque ninguna ha logrado ofrecer respuestas concluyentes.'® Desde los
estudios planteados en las neurociencias, la psicologia y la psiquiatria hasta
los enfoques sociolégicos y antropoldgicos, se han ensayado respuestas para
tratar de establecer si los videojuegos son una causa directa de comporta-
mientos violentos en la sociedad.!” M4s alld de las posibles respuestas, lo
que es evidente es que la atencion estd centrada en sus contenidos y en el
reconocimiento de la influencia que tienen en sus usuarios, individual y
colectivamente.

En este articulo retomo este dltimo elemento para destacar que, aunque
no se les pueda asignar una responsabilidad directa en la manera en que los
usuarios actdan en aspectos de su vida independientes del juego, es innega-
ble que sus contenidos si constituyen una parte esencial de la construccién
de identidades y cosmovisiones individuales y colectivas. Ademads, al ver a
los videojuegos como elementos activos en procesos de construccién social
y cultural, es decir, como constituyentes de espacios donde se difunden,
ensayan y reproducen relaciones de poder, podemos entender la importan-
cia que se les concede y las preocupaciones que generan.'®

A los videojuegos se les atribuye la trivializacién y “normalizacion” de
la violencia y la naturalizacion de la muerte. No obstante, aceptar o negar
esta acusacién no es tarea ficil porque existen otros productos a los que se
les podrian adjudicar responsabilidades similares, como la literatura, el cine
y la televisién, siempre que su contenido sea bélico o refleje alguna forma
de violencia. Sin llegar al extremo de acusar a la industria de los videojue-
gos de ser la causante directa de muchas de las manifestaciones de violencia
presentes en diversos dmbitos sociales, si puede establecerse su papel como
vehiculos de propaganda de agendas politicas e ideol6gicas en las que el
recurso de la violencia estd justificado como forma de garantizar la repro-
duccién de la hegemonia de los poderes instituidos.

16 Ibid., pp. 1-12.

Debe sefialase que incluso cuando no se llega al extremo de considerarlos fuentes de vio-
lencia extrema en la sociedad, los videojuegos tienen el estigma de ser antisociales debido
a que se les asocia con ciertas practicas indeseables, como manifestaciones de diversos tipos
de violencia simbdélica o encubierta, sexismo, ociosidad, competitividad desmedida, diso-
ciacién de la realidad, enajenacion, etcétera.

Véase Yolanda Aragén Carretero, “Desarmando el poder antisocial de los videojuegos”, Re-
vista Electrinica Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, vol. 14, nam. 2, 2011, p. 100.
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Por lo tanto, un aspecto en el que hay que profundizar es en la justifica-
cién de la violencia en ciertos juegos a partir de consideraciones ideolégicas
y morales. Al apelar a sentimientos identitarios de origen cultural, patriético
o religioso se justifica incluir la violencia para defender un ideal que se con-
sidera superior. Este tipo de violencia justificada es la que aparece en juegos
que reproducen situaciones del mundo real donde se encuentran en dispu-
ta diversos conflictos ideolégicos, como en las guerras y conquistas. '

IDEOLOGIA Y MORAL EN LA CONSTRUCCION DE MUNDOS VIRTUALES

La importancia que han adquirido los videojuegos para las sociedades ac-
tuales los ha convertido en un objeto de interés para las ciencias sociales, las
humanidades y las artes. En conjunto, y de manera particular, han sido
abordados como fenémenos artisticos, comunicacionales, pedagégicos, la-
dicos, comerciales, socializadores, tecnolégicos, culturales, etc. En unas
cuantas décadas se convirtieron en un elemento presente en diversos espacios
sociales, ptblicos y privados. En muchos lugares del mundo, dependiendo
del nivel de acceso a la tecnologia, se han convertido incluso en un elemen-
to esencial y cotidiano en los hogares. En estos casos conviven con o han
desplazado otros recursos para el juego, el entretenimiento y la educacion,
como los juguetes, libros, revistas, juegos de mesa, articulos deportivos y
otros similares.

Al invadir la cotidianidad de muchos hogares y otros espacios sociales,
los videojuegos se han convertido en un factor para el fortalecimiento de
vinculos identitarios. También son responsables de la apariciéon de nuevos
c6digos para el intercambio de experiencias lidicas. Asimismo, propician
la creacién de grupos que reproducen, de forma ritualista, situaciones sur-
gidas o relacionadas con los juegos de su interés.”

En el final del siglo xx y el inicio del xx1 la ciencia politica experimenta
el llamado “giro visual”, que se caracteriza por una mayor atencion a las

Juegos como Age of Empires consisten en enfrentamientos de pueblos y civilizaciones en los
que el objetivo final es colocarse por encima de un enemigo, muchas veces a través de su
aniquilacién total. Véase Forgotten Empires, Age of Empires: Definitive Edition, STEAM, https://
store.steampowered.com/app/1017900/Age_of_Empires_Definitive_Edition/, consultado
el 20 de febrero de 2023.

Patricia M. Sato, “Violencia simbélica en videojuegos”, Cuadernos de la Facultad de Huma-
nidades y Ciencias Sociales, vol. 38, nim. 11, 2010, p. 170.
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imdgenes en todos los contextos y en la cultura popular en particular. Esta
perspectiva destaca el papel de las imagenes como constituyentes de las po-
liticas en diferentes dmbitos y ha dado lugar a estudios que muestran su
importancia y la de los medios visuales populares en problemas que van
desde la ensefianza de la politica en la educacion formal hasta la compren-
sién de c6mo los actores politicos usan los medios en un esfuerzo por influir
en las audiencias. Este enfoque ha llevado a establecer que las imdgenes son
parte integral de la construccion cultural de la vida social, lo que implica que
contribuyen directamente a constituir las dimensiones culturales de la poli-
tica. Las imadgenes no son representaciones neutras sino mas bien una via para
la accién politica y para reflexionar sobre las experiencias resultantes.?'
Existen diversos enfoques en la manera en que se plantea el estudio de los
videojuegos, pero podriamos hacer una primera distincién en dos grandes
bloques. Por una parte, estd una postura que alienta su consumo como esti-
mulantes para el desarrollo intelectual de los usuarios, principalmente nifios
y jOvenes; en contraparte, estin quienes los consideran una fuente del aisla-
miento social, de modificacion indeseable de patrones de comportamiento y
como incitadores de la violencia fisica.”” Estas dos posturas podrian ser des-
glosadas en otras menos dicotémicas. Al mismo tiempo podriamos cuestio-
nar las posibles motivaciones para adoptar o promover uno de estos enfoques.
En el primero de los casos, ver a los videojuegos como estimulantes del
desarrollo de habilidades y capacidades mentales podria tener varios puntos
de origen. En esta vision positiva podriamos colocar tanto al discurso que
emana de una industria interesada en la promocién de sus productos como
a la perspectiva de grupos de analistas y consumidores que quieren potenciar
los aspectos significativos que ven en ellos y que proponen su uso en la
educacion y como opciones “constructivas” de entretenimiento. En el otro
extremo pueden convivir posturas que parten de prejuicios hacia la tecno-
logfa, sus usos y posibles contenidos. También se expresan las preocupacio-
nes de especialistas en diversas dreas del conocimiento social y médico que
fundamentan sus andlisis en los aspectos de los videojuegos que la evidencia
permite calificar como negativos, como en el caso de las adicciones. Aqui

*I Nick Robinson y Markus Schulzke, “Visualizing War? Towards a Visual Analysis of Vi-
deogames and Social Media”, Perspectives on Politics, vol. 14, nam. 4, 2016, p. 999.
22 P. M. Sato, op. cit., pp. 170-171.
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también caben las posturas reduccionistas que consideran a estos productos
como la causa directa de muchas manifestaciones de violencia por considerar
que constituyen acciones en las que los usuarios llevaron a la vida real las
experiencias del juego.

Una postura alternativa, que integra elementos de estas dos maneras
de concebir y valorar los videojuegos, puede construirse a partir del and-
lisis de las funciones que cumplen y que les son asignadas explicita o im-
plicitamente. En este caso una calificacién, positiva o negativa, de estos
como fenémeno social deberfa ser el punto de llegada de los andlisis y no
una opinién preconcebida. Desde esta perspectiva, uno de los aspectos mds
discutidos es el de los contenidos y las motivaciones e intereses detrds de
sus disefios. Después de todo, los videojuegos como obras de arte, productos
comerciales o articulos para el entretenimiento son susceptibles de ser uti-
lizados como medios de propaganda y difusién de ideologias de la mds di-
versa indole. Esta caracteristica los convierte en vias de comunicacién de
intenciones y agendas politicas muy eficaces.

Ademds, debe considerarse que los videojuegos se crean a partir de reglas
y sistemas que reproducen, de alguna manera, los de nuestras experiencias
en la vida real. Estas pautas pueden ser tan basicas como las del Pong (1972),
un juego de tenis que en sus instrucciones indicaba que se obtenfan puntos
“ddndole a la bola”, o tan complejas como las de Grand Theft Auto (2013),
que se disefié para recrear la ciudad de Los Angeles, California, en lo geo-
grifico, lo ambiental y lo sociopolitico.”

Independientemente de su complejidad, cada videojuego es un micro-
cosmos, una realidad virtual, en el que se aplican reglas y sistemas con los
que estamos familiarizados en la vida cotidiana. Lo particular es que al
momento de imponer esos sistemas en los mundos virtuales los desarrolla-
dores acttian como dioses omniscientes. Este poder de decision creativa de
los desarrolladores, evidentemente extensible a las empresas productoras,
permite que los videojuegos puedan separarse de sensaciones y circunstancias
mundanas para que los usuarios se coloquen en situaciones y sistemas que
resultarfan demasiado peligrosos y costosos en la realidad.?* Esta capacidad

# S. Barkin, op. cit., p. 63.
2 Ibid., p. 64.
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de simulacién permite, ademas, ensayar realidades virtuales para colocar a
los jugadores en escenarios en los que se pueden discutir visiones utépicas
de la sociedad. Los mundos virtuales se convierten, por extension, en arenas
para la lucha ideoldgica y la confrontacién de posturas politicas, religiosas,
econémicas, etcétera.

Si aceptamos que las sociedades contempordneas son mds diversas y
heterogéneas en relacion con las décadas precedentes, podria considerarse
que la libre expresién y la produccion cultural tienen el potencial de con-
tribuir a la distribucién de poder e innovacién creativa. Sin embargo, mien-
tras tanto, la industria de los videojuegos produce y reproduce relaciones de
poder asimétricas, porque su légica productiva implica la estandarizacién
de los contenidos y la reproduccion de estereotipos, ideologias y relaciones de
desigualdad. Las tecnologias no son neutrales y, por lo tanto, en el desarro-
llo de los videojuegos estin involucrados y se reflejan valores e ideas. En su
condicién de bienes culturales, y por lo tanto simbdlicos, los juegos digitales
socializan valores, ideologias y visiones estéticas al tiempo que promueven
espacios de integracién social y satisfacen necesidades de diverso tipo, como
las del entretenimiento, informativas, educativas, expresivas, entre otras.
Por esta razén, es indispensable contextualizar su estudio con el marco que
representa el capitalismo contempordneo, especialmente en lo que se refiere
a los contextos sociales, politicos y culturales en los que se disefian, produ-
cen, distribuyen y consumen este tipo de productos.”

IDEOLOGIA Y MORAL EN JUEGO

Hacia el final del siglo xx, los medios de comunicacién masiva audiovisual
pasaron a constituirse como elementos fundamentales en una batalla dis-
cursiva que buscaba el predominio ideolégico de Estados Unidos, median-
te la produccién de representaciones estratégicas que buscaron construir
las amenazas emergentes de la posguerra fria. A partir de los atentados del
11 de septiembre de 2001 al complejo del World Trade Center, atribui-
dos a Al Qaeda, la lucha ideoldgica cobré un nuevo significado, con lo que
se desplego la ofensiva de un aparato de violencia y propaganda de alcance

»  R. P Gala, op. cit., pp. 100-101.
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IMAGEN 2. Publicidad de reclutamiento del Ejército de Estados
Unidos en la E3

Fuente: Wikimedia Commons, https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Army
_recruitment_sign_at_E3_(148382595).jpg.

global bajo la doctrina de Espectro Amplio, en lo que se denoming la
“guerra contra el terror”, impulsada por la administracion republicana de
George W. Bush (2001-2009).2°

Esta guerra tuvo cuestionamientos en la administracién de Barack Oba-
ma (2009-2017) debido a la critica por los excesos cometidos, como los
“dafios colaterales” y los “asesinatos necesarios”, que llevaron a discutir la
legitimidad de la estrategia. La administracién de Obama respondi6 con un
nuevo discurso que buscé privilegiar la prevencién de conflictos en lugar de
resolverlos por medios coercitivos. Para este fin se emple una tactica deno-
minada “Huella Ligera”,”” que en términos practicos podria considerarse
como una adicién a la politica de Espectro Amplio.

% La estrategia de “Espectro Amplio” establece la bisqueda del dominio completo de uno

o miultiples escenarios frente a cualquier tipo de contingencia. Para alcanzar este objetivo
apela a la combinacién de un cimulo de elementos de seduccién, disuasién o represién
que pueden ser empleados simultdneamente o de manera aislada para mantener el control.
Lucas Sebastidn Melfi, “Videojuegos de guerra: La militarizacién de la imaginacién (una
primera aproximacién desde la psicologia del juego)”, en Ezequiel Ipar y Sergio Tonkonoff
(eds.), Mariana Ferndndez y Martina Lassalle (coords.), Teoria, politica y sociedad: Reflexiones
criticas desde América Latina, Buenos Aires, Clacso, 2018, pp. 233-234.
7 1bid., p. 234.
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Dentro de la tactica de “Huella Ligera” se apel6 a un repertorio de planes
y acciones publicas destinadas a incidir sobre la subjetividad de distintos seg-
mentos poblacionales, en particular juveniles, a través de herramientas
medidticas para implementar acciones de guerra psicoldgica, como planes de
educacién militarizada y operaciones de propaganda.”® La implementacién
de nuevas tecnologias, como las involucradas en los videojuegos, proporcio-
n6 nuevos soportes y escenarios a esta lucha ideolégica.

En el contexto de la apertura de nuevos escenarios para la guerra, Al
Qaeda ingresé en el sector del desarrollo de videojuegos en septiembre de
2000. Su primer lanzamiento fue Quest for Bush,” un juego gratuito dis-
ponible para cualquier usuario de internet. El contenido representé una
campafia, con seis misiones, en la que los enemigos son las tropas estadou-
nidenses y su lider George W. Bush. El juego fue desarrollado por Global
Islamic Media Front como una versién modificada de un juego anterior, de
2003, Quest for Saddam, creado por Jesse Petrilla, miembro fundador del
United American Committee, una organizacion ya desaparecida que se cred
para hacer frente al extremismo islamista. En su propuesta, los programa-
dores de Al Qaeda cambiaron las toscas representaciones de soldados drabes
y la propaganda antiislimica por versiones igual de risticas de los soldados
estadounidenses. El sentido propagandistico del juego cambié de forma
totalmente opuesta y atac6 a la administracién de Bush en la misma medi-
da en que su contraparte lo habfa hecho originalmente.?

Ninguno de los dos juegos buscé la comprensién o interpretacion del
conflicto. No buscaban generar empatia. Su funcién era permitir a los bandos
el dominio y el sometimiento virtuales del enemigo. Por el tratamiento tan
directo del conflicto politico e ideolégico entre Estados Unidos y Al Qaeda,
los juegos fueron polémicos y motivaron debates sobre la libertad de expre-
sion, la libertad artistica, la trascendencia de las referencias histéricas y la
ambientacion en los videojuegos.’' Al final de cuentas, estos juegos llevaron

% Ihid., p. 235.

¥ “Quest for Bush”, Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Quest_for_Bush, consultado
el 12 de febrero de 2023.

30 S. Barkin, op. cit., pp. 156-157.

S Ibid., p. 157.
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a la virtualidad la guerra militar e ideoldgica que se desarrollaba en multiples
frentes y permitieron a los usuarios asumirse como combatientes directos.

En la misma época, pero en otro frente virtual, aparecié Tropico, un jue-
go en el que se ofreci6 a los usuarios la posibilidad de integrarse a una so-
ciedad autocrdtica ambientada en un ecosistema tropical. Las imdgenes
elegidas para representar ladicamente a América Latina son lo que Aparicio
y Chavez-Silverman llaman “tropicalizaciéon hegemonica”, en la que:

Se establecen ciertos mecanismos discursivos para atribuir a un espacio, regién,
grupo o nacién en particular una serie de caracteristicas, imdgenes y valores prede-
terminados para producir representaciones deformadas que contribuyen a la proyec-
ci6én de prejuicios y estdn intrinsecamente conectadas con determinadas tendencias
politicas, econémicas e ideoldgicas de gobiernos hegemdnicos para facilitar la acep-
tacién popular y la justificacién de intervenciones y guerras de tipo imperialista.*”

En Tropico se representa a un conjunto de “republicas bananeras” caracteri-
zadas por la corrupcion, el autoritarismo y la diversién. Las Ginicas posibili-
dades de desarrollo estdn en el turismo, de entretenimiento y sexual, y en
la produccién de materias primas y frutas para la exportacién. A su vez, la
informacién sobre las figuras histéricas que se pueden seleccionar estd es-
quematizada para presentar un menu de dictadores y autécratas centroameri-
canos, sudamericanos, africanos, asidticos y europeos, como Anastasio
Somoza, Manuel Noriega, Alfredo Stroessner, Augusto Pinochet, Benito
Mussolini, Francisco Franco, Nicolae Ceausescu, Mao Zedong, Ferdinand
Marcos, entre otros. En el juego se enfatizan las referencias a Cuba y en la
lista de gobernantes se puede escoger al Che y a Fidel Castro.

El jugador de Trgpico debe asumirse como presidente o dictador de una
pequefia isla en el Caribe, de la que serd el amo de vidas y haciendas. Duran-
te el juego, y dependiendo de la figura autoritaria elegida, se podrd encar-
celar o “eliminar” a los personajes que pudieran estar causando problemas

al régimen del “presidente” elegido.?
2 Frances Aparicio y Susana Chdvez-Silverman, Tropicalization: Transcultural Representations
of Latinidad, Hanover y Londres, University Press of New England, 1997. Daniel Chédvez
Landeros, “El coronel no tiene con quien jugar: Representaciones latinoamericanas en la
literatura y el videojuego”, Arizona_Journal of Hispanic Cultural Studies, vol. 14, 2010, pp.
165-166.

3 Ibid., pp. 166-167, 169.
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Tropico apareci6 originalmente en 2001** y en la actualidad es posible
encontrar Tropico 6, lanzado en septiembre de 2019. En la publicidad se
sefiala que las nuevas caracteristicas del juego estdn enfocadas en que el
usuario pueda ser el “mayor dictador del mundo”.”> En diciembre de 2022
aparecié Tropico 6: New Frontiers, donde el concepto original es ampliado
para colocarlo en el espacio a través de la integracion de misiones espaciales
y la colonizacién de Marte; esta versién puede ser jugada en pc, ps4, PSS,
XBOX y XBOXONE.*® A lo largo de sus dos décadas de existencia, una carac-
teristica de este juego ha sido la de familiarizar a los usuarios con una forma
despética de gobernar que estd asociada con regimenes que se encuentran
en conflicto con el modelo democritico promovido desde Estados Unidos
y sus aliados. En este caso resulta significativo que el protagonismo del
juego esté ligado con el ejercicio de pricticas e ideales indeseables, que
tienen la finalidad de mostrar cémo la violencia ejercida carece de toda
justificacion mds alld de los intereses particulares del “dictador”.

America’s Army: Proving Grounds es otra alternativa en la que los juga-
dores pueden adentrarse en escenarios de luchas politicas e ideolégicas. Esta
propuesta fue lanzada en octubre de 2015 para PC. Entre sus principales
caracteristicas ofrece jugar como un soldado del Ejército de Estados Unidos y
contar con armas y capacitacion tactica que corresponden con las usadas en
las operaciones militares reales.’” La primera version apareci6 el 4 de julio
de 2002, disefiada, desarrollada y distribuida por el Ejército de Estados
Unidos. El juego original formé parte de un programa para elevar las tasas
de reclutamiento después del descenso mds pronunciado en treinta afios.*®

Pop Top, Tropico, Nueva York, Gathering Developers, 2001, cp.

“World’s Greatest Dictator”, en el portal de la compafifa productora. Limbit Entertainment,
“Tropico 6: Standard Edition”, Kalypso, https://www.kalypsomedia.com/us/850/tropico-
6-standard-edition/download-version/xboxone, consultado el 15 de febrero de 2023.
Realmforge Studios, “Tropico 6: New Frontiers”, Kalypso, https://www.kalypsomedia.com/
us/1222/tropico-6-new-frontiers/download-version/ps5, consultado el 15 de febrero de
2023.

U.S. Army, “America’s Army: Proving Grounds”, sTEAM, https://store.steampowered.com/
app/203290/Americas_Army_Proving_Grounds/, consultado el 17 de febrero de 2023.
“America’s Army”, Wikipedia, heeps://es.wikipedia.org/wiki/America%27s_Army, consul-
tado el 17 de febrero de 2023.
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AMERICA'S IMAGEN 3. Logotipo
del videojuego
America’s Army

Fuente: Wikimedia
Commons, https://commons.
wikimedia.org/wiki/
File:Americasarmy-logo.svg.

ARMY

Quest for Bush, Quest for Saddam, Tropicoy America’s Army forman parte de
un conjunto de juegos en los que las formas de violencia que se presentan
en diversos escenarios bélicos y politicos son justificadas por consideraciones
de orden ideol6gico y moral. En todos estos casos estan claramente delimi-
tados los bandos y previamente se ha establecido quiénes estan colocados en
cada lado de un espectro que solo distingue entre buenos y malos. Consi-
deraciones ideol6gicas y politicas, que involucran creencias religiosas y
partidistas, configuran una moral en la que la violencia estd justificada si se
utiliza para reducir, eliminar o evidenciar el mal.

CONCLUSIONES
Al iniciar el siglo xxt, los juegos electrénicos eran percibidos, en gran medida,
como una forma de entretenimiento. Multiples factores, culturales, estéticos
y tecnoldgicos, precipitaron la complejizacion de lo que ahora se entiende por
videojuego. En las décadas recientes creci6 un conjunto de fenémenos separa-
dos aunque relacionados: “juegos independientes”, “juegos artisticos”, “juegos
serios”, “juegos hdgalo usted mismo (DIY)” y “juegos casuales”, as{ como la
expansion de un sector mds instrumental de “gamificacion”.”

En este conjunto, cada vez mds diverso, destacan aquellos productos que
por su diseflo y proyeccién originales han traspasado el dmbito estricto del
juego, para colocarse como medios de produccién cultural que difunden

3 Patrick Jagoda, “Videogame Criticism and Games in the Twenty-First Century”, American

Literary History, vol. 29, nam. 1, 2017, p. 207.
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ideologias y constituyen identidades individuales y colectivas. Estas carac-
teristicas han sido identificadas y explotadas por una industria que respon-
de a intereses de todo tipo y en la que participan directa o indirectamente
gobiernos, instituciones y empresas. En este texto se mostraron algunos
ejemplos de videojuegos que ofrecen a sus usuarios la posibilidad de par-
ticipar en la guerra ideoldgica actual. En los casos de Quest for Bush, Quest
[for Saddam y America’s Army la identificacién y asignacion de los bandos es
directa e incuestionable. En Tropico el “adoctrinamiento” se construye a
partir de experimentar el ejercicio del autoritarismo como negacién de los
valores democraticos. En todos los casos la moral no es cuestionada porque
la violencia se justifica como instrumento para la reivindicacién de un bien
superior.

En los casos mencionados el discurso de los videojuegos puede calificar-
se como maniqueo y simplista. Sin embargo, limitarnos a esta interpreta-
cién serfa reduccionista y dejarfa de lado el contexto en el que fueron
creados y sus posibilidades como formadores de ideas e identidades. Como
recurso expositivo, la divisién de los personajes en “buenos” y “malos”,
“héroes” y “villanos” permite presentar de manera mds clara y efectiva un
relato en el que los contrastes son esenciales para resolver o para resaltar las
diferencias. Esto es particularmente importante en contextos de polarizacién
ideoldgica y politica, como el que se vive en este momento en el escenario
internacional.

Reducir la historia a un enfrentamiento entre personajes “buenos” y
“malos” podria considerarse como una simplificacién de la realidad, pero
también puede ser visto como un recurso para exponer la contraposicion
entre valores, sentimientos e ideas, desde una posicién en la que los creadores,
desarrolladores y empresas hacen evidentes sus filiaciones ideoldgicas y
politicas. Después de todo, las representaciones del bien y el mal son esen-
ciales para la construccién de narrativas en las que es necesario colocar a los
usuarios y asignarles una misién, obligdndolos a tomar partido dentro y
fuera del campo de juego.

Por Gltimo, no puede pasarse por alto que ver a los videojuegos desde la
perspectiva de la funcién que cumplen como vehiculos para el adoctrina-
miento implica una contradiccién con su supuesto caracter ladico. La liber-
tad y la creatividad que se consideran inherentes al juego son suplantadas
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por una accién que circunscribe a los jugadores a la adopcién de una ideo-
logia implicita en su narrativa. Muchos de los videojuegos bélicos estin
construidos para que los participantes tomen partido y actiien en consecuen-
cia, dentro de una historia en la que previamente se establecieron los bandos
y se les asignaron valores positivos y negativos, deseables o indeseables. Sin
embargo, también debe considerarse que los margenes de accién dentro de
un videojuego no siempre son perceptibles para los participantes, quienes
viven en una fantasfa de libertad que se construyé previamente para regular
su experiencia.

Aqui cabria parafrasear a Sarah Cameron Loyd, quien alerta que si los
videojuegos se disefian para la intervencion social directa y si sus significa-
dos se otorgan prefabricados, simplemente contribuirdn a reforzar las doc-
trinas que impiden a las masas pensar por si mismas. Si los individuos
participan en juegos con los que se identifican facilmente y sin problemas,
no necesitardn pensar en su propia situacién y podran aceptar facilmente la
“verdad” que se les presenta. Ante esta perspectiva, propone que, en lugar
de sofocar el pensamiento con programas ideoldgicos predeterminados,
progresistas o no, los juegos podrian ser catalizadores para la contemplacion
al integrarnos en nuestras vidas de manera que nos provoquen y nos induz-
can a despertar del estado de pasividad al que nos inducen los medios de
comunicacién masiva. De esta manera los juegos podrian ayudarnos a trans-
formar nuestra experiencia lddica y convertirla en una experiencia de explora-
cién filoséfica, en los sentidos social y estético.™

Los videojuegos, como el arte, se encuentran tanto dentro como fuera
del mundo y deben recurrir a un programa filoséfico que los dote de técni-
cas de interpretacion de la forma en que se concibe la historia y se entienden
la ideologfa, la economia, la politica, la sociedad, etc. Algunos especialistas
dividen el mundo del juego en dos categorias distintas. En un lado colocan
a los juegos realistas, que pretenden recrear situaciones sociales para mos-
trar sus contradicciones, desigualdades e injusticias, con la intencién de
llamar a los jugadores a la accién dentro y fuera del juego. Como alternati-
va, plantean la necesidad de un “contrajuego”, como vanguardia, que pertur-
be la prictica normativa al utilizar experiencias descentralizadoras como la

8. C. Loyd Grey, op. cit., pp. 244-246.
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intransitividad narrativa, el extraflamiento y la apertura para desestabilizar
al jugador.” Mi4s alld de cudl sea nuestra postura, es innegable que una
forma de enriquecer y profundizar nuestra experiencia de juego es hacerla
con plena conciencia de las posibilidades y limitaciones creativas que ten-
dremos a nuestro alcance. @

W Ibid., p. 241.
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EL ANALISIS DE REDES EN LA INVESTIGACION
SOBRE VIDEOJUEGOS

Conectar, relacionar e interpretar el campo iberoamericano
de los Game Studies

Cristian Lipez Raventds
Universidad Nacional Auténoma de México
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El espacio simbdlico iberoamericano, conectado por el idioma y sus relacio-
nes culturales histéricas y educativas, ha experimentado un camino similar
en la incorporacion de los videojuegos a la vida académica. Sin embargo, las
especificidades del espacio universitario y de investigacion en los diferentes
paises que componen Iberoamérica han generado situaciones claramente
diferenciadas que deben ser tenidas en cuenta antes de hacer andlisis de orden
cuantitativo en términos de produccién cientifica en este campo. El interés
de esta investigacion es proponer una mirada a la historia de la investigacion
sobre los videojuegos en Iberoamérica, poniendo énfasis en delimitar los
perfiles temdticos, influencias tedricas y futuras lineas de investigacién en
un conjunto de paises, a través del andlisis bibliométrico y de redes.

ANTECEDENTES

Mapear las investigaciones que han visualizado la produccién académica
generada en los Gltimos afios en relacion con los videojuegos es un ejercicio
de clarificacién necesario para entender las diferencias y similitudes entre
los paises que componen el espacio simbélico iberoamericano. Investigacio-
nes como las de Daniel Aranda,' con el mapeo de monografias publicadas
entre 2006 y 2016 y los contenidos publicados entre 2011 y 2015 en las
revistas cientificas englobadas en el dambito de las ciencias sociales y huma-
nidades (2233 articulos), son un ejemplo de ello. Si bien este enfoque y esta

' Daniel Aranda, Jordi Sinchez-Navarro y Silvia Martinez-Martinez, E/ videojuego en el pun-

to de miva: La produccion cientifica sobre el juego digital, Barcelona, Editorial voc, 2016.
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metodologia a través de la busqueda de palabras clave son muy valiosos, la
seleccién de pafses con una mayor produccién cientifica, dejando fuera el
ambito iberoamericano (excepto Espafia), invisibiliza realidades que son de
especial relevancia para Iberoamérica.

Encontramos investigaciones que han presentado revisiones de los estu-
dios iberoamericanos sobre videojuegos® desde un enfoque cualitativo. La
propia metodologia permite delimitar un conjunto de discursos sobre los
videojuegos que pueden interpretarse como campos de produccién cienti-
fica. Si bien sus resultados se acercan bastante a los producidos por nuestra
investigacion, parece haber un sesgo inicial hacia las investigaciones en el
dmbito de las ciencias sociales y las humanidades que deja fuera otros cam-
pos de produccién cientifica importantes en el dmbito de la salud y las
ciencias computacionales.

Por otro lado, existen estudios de caso acerca del espacio iberoamericano
de reflexion sobre los videojuegos. Estas investigaciones recuperan aspectos
concretos de las historias nacionales del medio en México,” Argentina,’
Chile,’ Peri® o Espafia.” Este campo de investigacién histérico sobre las
trayectorias intelectuales, sociales y culturales de los videojuegos en el con-
texto iberoamericano tiene todavia lagunas de conocimiento importantes.
Si bien hay un notable aumento de los estudios en practicamente todas las
disciplinas, muy pocas veces hay reflexiones sobre la propia trayectoria de

)

Luis Sebastidn Ramdén Rossi, “Un mapa de los estudios latinoamericanos y espafioles sobre
videojuegos”, Observatorio (0Bs*), vol. 12, nim. 1, 2018, pp. 147-168.

Héctor Oscar Gonzilez Segui, “Veinticinco afios de videojuegos en México: Las mercancias
tecnoculturales y la globalizacién econémica”, Comunicacion y Sociedad, nam. 38, julio-
diciembre del 2000, pp. 103-126.

Silvia Bidart y Verénica Uman, “La industria de desarrollo de videojuegos: Argentina”,
en Carlos Bertin (ed.), Guerra y paz en el mundo virtual: Datos y debates sobre videojuegos,
Chile, Centro de Estudios Universitarios, 2011.

Guillermo Fernando Rodriguez Herrejon, “Ordenando el juego: Una mirada al primer
reglamento de videojuegos publicos de Valparaiso”, Historia 396, vol. 10, nam. 2, 2021,
pp. 297-324.

Maria Teresa Quiroz y Ana Rosa Tealdo, “Los videojuegos y los nifios peruanos: Tiempo
libre y procesos de socializacién”, Estudios sobre las Culturas Contempordneas, vol. II, nam.
4, diciembre de 1996, pp. 95-123.

Cristian Lépez Raventds y Simone Belli, “Arqueologfa cultural de los videojuegos: Entre
discursos nostélgicos, experiencia del gamer e innovacion tecnoldgica”, Antropologia Experi-
mental, nGm. 19, 2019, pp. 51-66.
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esta historia. Esta investigacion propone un ejercicio que aporte informacién
relevante para futuras lineas de indagacién en la bisqueda por construir esa
narracién de una historia propia de los videojuegos en Iberoamérica.

MARCO TEORICO

El objetivo principal del presente trabajo es visualizar las diferencias y simi-
litudes de las publicaciones cientificas sobre videojuegos en el espacio ibero-
americano. Para ello hemos analizado los documentos incluidos en la base de
datos Scopus® que involucran publicaciones iberoamericanas sobre video-
juegos entre 1996y 2021. Aunque las obras contenidas en Scopus son solo
una parte de la produccién cientifica, lo que puede generar sesgos en la vi-
sualizacion de toda la gama de publicaciones posibles, esta fuente permite
la captacion sistematizada de datos. Esta informacion sistematizada es de
mucha utilidad para determinar ciertos patrones de evolucién y algunas de sus
caracteristicas principales. Al respecto, Scopus es una de las bases de datos
mds utilizadas por la comunidad cientifica y académica. Esta investigacion
explora la capacidad de los pafses iberoamericanos de generar investigaciones
sobre videojuegos y su visibilidad a nivel mundial. Para ello nos centramos
en la evolucién temporal y el tipo de drea de investigacién cubierto.

La produccion cientifica es un proceso observable a través de resultados
multiples, y el nimero de publicaciones es uno de ellos. De esta manera, el
conjunto de publicaciones es un resultado significativo de la produccién
cientifica de una determinada drea del conocimiento y también es uno de
sus indicadores mds accesibles y cuantificables.” Por ejemplo, Wagner y
Leydesdorff'” mapean la red mundial tejida mediante un inventario de
publicaciones cientificas entre 1990 y 2000, examinan los vinculos entre
regiones y paises y muestran cémo se ha expandido el claster creado por los
paises cientificamente avanzados y que los nuevos participantes se han unido

Scopus es una base de datos bibliogrifica de resimenes y citas de articulos de revistas
cientificas, propiedad de Elsevier y lanzada en 2004, que puede consultarse en https://
WWW.SCOpUS.Com.

Simone Belli y Joan Balta, “Mapeo de las publicaciones cientificas entre América Latina,
el Caribe y la Unién Europea”, America Latina Hoy, vol. 82, 2019, pp. 7-41.

Caroline S. Wagner y Loet Leydesdorff, “Mapping the Network of Slobal Science: Com-
paring International Co-authorships from 1990 to 20007, International Journal of Techno-
logy and Globalisation, vol. 1, nim. 2, 2005, pp. 185-208.
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a redes regionales, como los paises iberoamericanos, reproduciendo ciertas
précticas en la colonialidad del saber.""

El trabajo de Ferndndez ez a/.'? presenta un andlisis bibliométrico de la
cooperacién cientifica entre América Latina, por un lado, y Europa y Estados
Unidos, por el otro, desde 1991 hasta 1995. Mas aiin, el estudio de Lewison
et al.”® destaca que la colaboracién entre los paises iberoamericanos entre 1986
y 1991 es mds fuerte con la presencia de coautores europeos, dando a entender
ciertos efectos intrarregionales gracias a la cooperacion interregional. Otras
revisiones'* coinciden en que la historia y el lenguaje comtin son factores
bdsicos para aumentar la cooperacion. Russell ez #/."> analizan la colaboracién
cientifica iberoamericana registrada entre 1975 y 2007 en el Science Citation
Index, revelando un aumento constante en el namero de publicaciones, de
9641 registros a 54 807; los paises del Cono Sur son responsables de 69 por
ciento de la produccién total. En este estudio se destaca la mayor confianza
de los paises iberoamericanos mds pequeflos en la colaboracién internacional
para impulsar la produccién cientifica que sus vecinos mas productivos.

Uno de los estudios mds recientes es el de Busel y colaboradores,'® el cual
analiza las publicaciones iberoamericanas entre 2003 y 2012, centrindose

"' Edgardo Lander, La colonialidad del saber: Eurocentrismo y ciencias sociales. Perspectivas lati-

noamericanas, Buenos Aires, Clacso-UNEsco, 2003.

Maria Teresa Ferndndez, Isabel Gomez y Sebastidn Juan, “La cooperacién cientifica de los
paises de América Latina a través de indicadores bibliométricos”, Interciencia, vol. 23, ntim. 6,
1998, pp. 328-337.

15 G. Lewison, A. Fawcett-Jones y C. Kessler, “Latin American Scientific Output 1986-
91 and International Co-authorship Patterns”, Scientometrics, vol. 27, nam. 3, 1993,
pp. 317-336.

J. Davidson Frame y Mark P. Carpenter, “International Research Collaboration”, Social
Studies of Science, nim. 9, 1979, pp. 481-497. I. Gémez y A. Méndez, “Are Peripheral
Countries Profiting from Scientific Cooperation Networks?” en Peter Weingart, Roswitha
Sehringer y Matthias Winterhager (eds.), Representations of Science and Technology: Proceedings
of the International Conference on Science and Technology Indicators, Leiden, Dswo Press, 1992,
pp. 112-123. J. Sylvan Katz, “Geographical Proximity and Scientific Collaboration”,
Scientometrics, vol. 31, 1994, pp. 31-43.

Jane M. Russell, Shirley Ainsworth, J. Antonio del Rio, Nora Narvdez-Berthelemot y
Héctor D. Cortés, “Colaboracién cientifica entre paises de la regién latinoamericana”,
Revista Espaiiola de Documentacion Cientifica, vol. 30, nim. 2, 2007, pp. 180-198.
Katharina Biisel, Alexander Degelsegger, Dietmar Lampert, Martina Lindotfer, Johannes
Simon y Isabella Wagner, “D.1.4-Report on Impact Dimensions of the Bi-regional Coo-
peration with Outlook on Impact and Outreach of Alcuenet”, Latin America, Caribbean
and European Union: Network on Research and Innovation, 2014, https://www.zsi.at/object/
publication/3761/attach/ ALCUE_NET_D1_4.pdf. Consultado el 9 de abril de 2021.
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en cuatro dreas temadticas especificas (biodiversidad, bioeconomia, energia
y tecnologias de la informacion y la comunicacion). Este ofrece una vision
completa de la produccién cientifica iberoamericana. Los autores identifican
140932 copublicaciones durante esa década, cuando la produccién anual se
duplicé, pasando de 8 236 a 20 609. Chinchilla-Rodriguez y colaboradores'’
analizaron cémo los paises emergentes de la regién iberoamericana juegan
un papel importante en la produccién de investigaciéon en nanociencia y
nanotecnologia, y concluyen que es mds probable que colaboren con los
paises mds consolidados, contribuyendo al buen desempefio de la investi-
gacion. Nuestro andlisis tiene en cuenta estos estudios previos y se centrara
especialmente en las publicaciones cientificas de los paises iberoamericanos
sobre videojuegos.

METODOLOGIA
Buscamos todo tipo de documentos publicados en el idioma espafiol dentro
del periodo 1996-2021 para los paises iberoamericanos y encontramos 556
registros. Se incluyen todos los trabajos de los que son autores por lo menos
un investigador o investigadora de una institucién de un pais iberoameri-
cano. La muestra obtenida se toma como un indicador cuantificable de la
produccién cientifica iberoamericana sobre videojuegos. Todas las basque-
das fueron realizadas durante los meses de enero, febrero y marzo de 2021.
Los paises de América Latina y el Caribe se han agrupado de acuerdo con
los criterios utilizados por Russell ez #/.'® Los paises considerados son: los
Andes (Bolivia, Colombia, Ecuador, Perti y Venezuela), los paises del
Caribe (Haiti, Reptiblica Dominicana, Puerto Rico, Guadalupe, Martinica,
Trinidad y Tobago, Jamaica, Bahamas, Barbados, Santa Lucia, Curazao,
Aruba, San Vicente y las Granadinas, las islas Virgenes de los Estados Uni-
dos, Granada, Antigua y Barbuda, Dominica, las islas Caimdn, Saint Kitts
y Nevis, las islas Turcas y Caicos, San Martin, las islas Virgenes Britdnicas,
los Paises Bajos del Caribe, Anguila, San Bartolomé, Montserrat, Cuba y

Zaida Chinchilla-Rodriguez, Sandra Miguel, Antonio Perianes-Rodriguez y Cassidy R.
Sugimoto, “Dependencies and Autonomy in Research Performance: Examining Nanos-
cience and Nanotechnology in Emerging Countries”, Scientometrics, vol. 115, nm. 3, 2018,
pp. 1-20.

18 J. M. Russell et /., op. cit.
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las islas Malvinas), los paises de América Central y México (Belice, Costa
Rica, El Salvador, Guatemala, Honduras, México, Nicaragua y Panama) y
el Cono Sur (Brasil, Argentina, Chile, Paraguay y Uruguay).

El origen de los investigadores esta determinado por la institucién a la que
pertenecen. Un investigador de nacionalidad espafiola que trabaja para una
institucién mexicana figura como investigador de México. La escasa pro-
duccién cientifica en el campo de los videojuegos ha reducido la muestra de
paises a aquellos que tenfan una produccién minima que permitiera visua-
lizar una red. Por lo tanto, los paises analizados son Espafia, Colombia,
México, Chile, Ecuador, Perti y Argentina, que representan 99 por ciento
de las publicaciones iberoamericanas.

Hemos utilizado la herramienta de andlisis de datos de Scopus para ob-
tener registros por pais, afio de publicacién y drea de investigacion para cada
muestra. También hemos considerado el tipo de documento, el lenguaje y
la organizacién de la muestra iberoamericana. De esta manera, se detallardn
las disciplinas mds representativas en la produccién cientifica iberoameri-
cana sobre videojuegos por pais. Esos 556 registros de la muestra se ana-
lizaron por separado a través del software VOSviewer'? dibujando una red
de enlaces entre palabras clave para identificar los conceptos destacados y
los enlaces mds fuertes de la red.

Cabe resaltar que las fuentes de informacién de Scopus tienen ciertos
sesgos que se deben mencionar, como las publicaciones mayoritariamente
en inglés; las publicaciones sobre ciencias naturales y ecologia y biomedi-
cina estdn sobrerrepresentadas, mientras que las de ciencias sociales, artes y
humanidades estdn infrarrepresentadas; y, por pais, Paises Bajos, Reino
Unido y Estados Unidos estdn sobrerrepresentados.

RESULTADOS Y ANALISIS: EVOLUCION HISTORICA

La aparicién de articulos cientificos sobre videojuegos en el dmbito ibero-
americano puede describirse en tres momentos temporales diferentes. Estos
corresponden a antes del afio 2009, entre 2009 y 2017 y después de 2018
hasta la actualidad. Estos tres periodos corresponden a la aparicion escasa de

19

Nees Jan van Eck y Ludo Waltman, Vasviewer Manual: Version 1.6.5, Universidad de Leiden-
cwTs, 2016, htep://www.vosviewer.com/download/f-y2s2.

38



El andlisis de redes en la investigacién sobre videojuegos

articulos cientificos (antes de 2009), el crecimiento exponencial de las publi-
caciones en toda la zona (entre 2009 y 2017) y el estancamiento en las pu-
blicaciones (después de 2018 hasta la actualidad).

En el periodo anterior a 2009 solo Espafia y Colombia presentan publi-
caciones y en un nimero muy reducido (grificas 1 y 2). México y Argentina
(grificas 6y 10) también presentan un articulo, pero no hay continuidad en
los siguientes aflos, por lo tanto, no se puede hablar de la construccién de
campos de investigacion colectivos, sino mds bien de esfuerzos individuales.
De los 39 articulos publicados (grifica 1) en ese periodo, treinta correspon-
den a Espafia y Colombia y solo tres a paises iberoamericanos (México,
Chile y Argentina).

GRAFICA 1. 1996-2009
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En el periodo entre 2010 y 2017 la produccién cientifica se generaliza en
todo el dmbito iberoamericano, sumando un total de 311 articulos publi-
cados (gréfica 2). De nuevo Espafia (214 articulos) y Colombia (54) acu-
mulan la mayoria de la produccion cientifica, pero ya se detecta la aparicién
de publicaciones en otros paises del dambito iberoamericano, como México
(20), Chile (16), Pera (8), Argentina (6) y Ecuador (5).

En el periodo de 2018 a 2021 la produccién parece no crecer de forma ex-
ponencial y hay un ligero retroceso, posiblemente provocado por la pandemia
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GRAFICA 2. 2010-2017
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de covid-19. En ese lapso se mantiene la tendencia en la produccién de ar-
ticulos cientificos, con Espafia (184) y Colombia (35) como principales
paises, seguidos de Ecuador (19), México (13) y Chile (10). Podemos concluir
afirmando que hay una consolidacién de estas publicaciones en el dmbito
iberoamericano, pero con niveles muy desiguales entre paises.

GRAFICA 3. 2018-2021
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EVOLUCION POR ANO Y PAIS

Si observamos las graficas de evolucion histérica de las publicaciones cien-
tificas en el campo de los videojuegos, podemos ver representados los perio-
dos antes mencionados. Estos tres periodos corresponden a la aparicién
escasa de articulos cientificos (antes de 2009), cuando solo Espafia (grafica 4)
y Colombia (gréfica 5) tenfan una produccién continua; al crecimiento
exponencial de las publicaciones en toda la zona (entre 2009 y 2017),

GRAFICA 4. Espafia
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cuando México (gréfica 6) y Chile (grifica 7) presentaban una produccién
constante y el resto de paises, como Ecuador (grifica 8), Pert (grifica 9) y
Argentina (grafica 10), presentaban producciones irregulares; y el estanca-
miento en las publicaciones (después de 2018 hasta 2021).

GRAFICA 6. México
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GRAFICA 8. Ecuador
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GRAFICA 10. Argentina
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DISTRIBUCION POR AREA DE CONOCIMIENTO

En términos del campo de conocimiento de las publicaciones cientificas
sobre videojuegos encontramos algunos que son predominantes por paises
y que nos empiezan a indicar la construccién de agendas de investigacion
diferenciadas en el espacio iberoamericano. En algunos paises el principal
campo de conocimiento en el que se han publicado articulos sobre video-
juegos son las ciencias sociales. Es el caso de Espafia (grdfica 11) con 36.6 por
ciento del total, Colombia (grafica 12) con 21.7 por ciento del total, Chile
(gréfica 14) con 29.7 por ciento del total, Pert (grifica 16) con 36 por cien-
to del total y Argentina (grdfica 17) con 36.8 por ciento del total.

En México (grifica 13) son las ciencias computacionales, con 28.1 por
ciento del total, las que ocupan el primer lugar en ntimero de publicaciones,
al igual que en Ecuador (grafica 15) con 33.3 por ciento del total. En Colom-
bia y Argentina este campo de conocimiento aparece como el segundo en el
que mds publicaciones se realizan. De la misma forma, las ciencias sociales
son el segundo campo de conocimiento con mds publicaciones en México y
Ecuador. En los paises donde no aparecen las ciencias sociales o las ciencias
computacionales en primer o segundo lugar, aparecen tres campos de cono-
cimiento mds, medicina (2° lugar en Espafia), artes y humanidades (2° lugar
en Chile) e ingenieria (2° lugar en Pert). Estos cinco campos de conocimien-
to representan la mayoria de las publicaciones cientificas sobre videojuegos
en todos los pafses analizados.
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GRAFICA 11. Espafia
Documents by subject area

Other (1.1%) \

Decision Scienc... (0.7%)
Engineering (0.9%) ~
Business, Manag... (1.4%)
Nursing (L.8%) Social Sciences... (36.6%)

Health Professi... (6.3%)

Computer Scienc... (9.7%)

Psychology (12.1%) —

Arts and Humani... (12.7%)
Medicine (16.7%)

GRAFICA 12. Colombia
Documents by subject area

Other (8.7%)

Agricultural an... (2.2%)

Energy (2.9%)
Psychology (4.3%)

Social Sciences... (21.7%)

Decision Scienc... (5.1%) g

{4“ Computer Scienc... (19.6%)

Engineering (9 4%)

Business, Manag... (6.5%)

Medicine (8.7%)

Arts and Humani... (10.9%)

45



CRISTIAN LOPEZ RAVENTOS Y SIMONE BELLI

GRAFICA 13. México
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GRAFICA 15. Ecuador
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GRAFICA 17. Argentina
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REDES POR PAISES (1996-2021)

El objetivo principal de este articulo es utilizar el andlisis de redes para
poder detectar estructuras subyacentes en las publicaciones cientificas sobre
videojuegos y as{ visualizar campos de investigacion especificos en los paises
iberoamericanos, con énfasis en las similitudes y diferencias entre ellos. Las
redes generadas con el software VosViewer nos permiten visualizar los con-
ceptos centrales en los articulos cientificos y establecer nodos y conexiones
entre ellos. Las redes no pueden ser comparadas directamente porque cada
una estd confeccionada con un namero de articulos diferente que generan
conjuntos de relaciones especificas.

En nuestro caso las diferencias son importantes por la cantidad de ele-
mentos que componen cada red. Mds de la mitad de las publicaciones cien-
tificas sobre videojuegos son espafiolas, eso genera una gran distorsion si
utilizamos todos los datos de los paises iberoamericanos juntos. Las tenden-
cias y lineas especificas de ese pais condicionan la estructura de la red y por
ese motivo se ha decidido realizar redes especificas por paises. Las redes con
pocos elementos generan algunos problemas de interpretacion, pero es un
riesgo necesario para poder visualizar las estructuras subyacentes de cada
pais y, ahora si, compararlas.
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Se utilizan dos tipos de visualizacién de redes: 1) en las que se represen-
tan graficamente (a través de puntos de diferentes tamafios y colores) rela-
ciones entre palabras clave y su fortaleza o densidad en los 556 articulos
cientificos analizados, y 2) en las que se representan las palabras clave con
mayor fortaleza de la red coloreadas por linea de tiempo, es decir, represen-
tando el momento de aparicién cronolégico en la red. Ambas redes permi-
ten visualizar qué campos especificos se han ido configurando en los paises
iberoamericanos en diferentes momentos.”

Presentamos las redes por nivel de tamafio y complejidad, asi que en primer
lugar visualizamos la red correspondiente a Espafia, que representa 68 por
ciento (382) del total de los articulos cientificos analizados. La red presenta
siete nodos marcados con colores diferentes. El nodo 1 es el mds importante,
estd representado en color rojo (51 items) y estd centrado en la palabra clave
videogame(s) en sus diferentes posibilidades semdnticas. En este nodo, que se
convierte en una subred, aparecen de forma central otras palabras clave como
education, learning, higher education, literacy, communication'y human computer in-
teraction. Podemos interpretar que esta red parece sefialar que el principal
campo de produccion cientifica corresponde a las interacciones entre los video-
juegos y diferentes procesos de aprendizaje y educacion en un sentido amplio.

Después podemos delimitar tres nodos o subredes de tamafio similar. La
primera estd representada en color verde (26 items) y estd centrada en las
palabras clave physical activity, adolescence, problematic use, health'y technological
addictions. La segunda subred, representada en color azul (24 {tems), estd
centrada en las palabras clave male, female, adolescent, child y exercise. Inter-
pretamos que estas dos subredes parecen sefialar que hay un subcampo de
produccién cientifica que corresponde a las interacciones entre el uso de los
videojuegos y los problemas de salud fisica en los jévenes, por lo tanto,
podrian hablar de aspectos negativos. La subred 4 (22 {tems), representada
en color amarillo, estd centrada en las palabras clave human, adult, memory,
neurorehabilitation y virtual reality. Esta red estd conectada a las anteriores,
pero parece agrupar la produccion cientifica que se centra en el uso de vi-
deojuegos de forma terapéutica y, por lo tanto, con un aspecto positivo.

2" Dada la escala de las redes, algunas de las palabras clave no aparecen, aunque si estdn

presentes.
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Las tres subredes con menos nimero de items parecen ser derivaciones
de las primeras, reforzando las preocupaciones por la metodologia para
medir las consecuencias del uso de videojuegos en la infancia y la juventud
en el contexto del consumo de entretenimiento masivo. Podrfamos deno-
minarlas subredes extendidas a través de nodos especificos que muestran el
desarrollo interno de algunos campos. Este tipo de subredes solo puede
aparecer en redes suficientemente grandes.

RED 1. Espafia

universitigstudents youtube
a ° univarsity advettising
behavior,addictive i digitalieulture
youngadult stugent  evaluation
-
youngipanple
schaal
yauth b
‘sur\fgys and guestionnalres meMth:E " social fetworks
internet
ad@ion - w e down sindrome
b o i adol*gents
questignnaire ‘echnological addictions
e & questionnaires persanality srloldghence 4 . interggtivity gametesign
lifeistyle 3 reliability {Eighre remity wid*nes o Creamy
clinidgliial, Y2 L b ; liteac
5 T ¥
O @ adfen o o e -
{ ‘ 517 . ildr er in orm-on use
bodyimass exargise i i3] .Chwen‘- gend ioh ”
oy c Fis tivitﬁ Echrivlogy 'e | “rnat‘ systems
» . colambia - - POYS i = ; leaping
MmotorActivity i .. = me compu" gdhes
1 e . - A ; hlgherwca‘ﬂor& hd
L anxlety diec _physicalgducation 0‘ .
% mafer clinigal study U ' ghuman cmm]‘armt@mun
; adult #SROITs childhood cofhm dfiicatio i ®
- human reiew — health sty JIElaeAm e
controllgd study cliniciarticle wi & newq%nes
human egperiment e
y memary
PIESCIE (:‘d Saily life activity game @udies
virtual reality
procedures .

systematic review
rehabilitation
dlinical effectiveness

multiple sclerosis

postural balance

En términos temporales encontramos algunas distorsiones creadas por la
distribucién desigual de la produccién de articulos en el periodo 1996-2021.
Dado que la mayoria de los articulos cientificos fueron producidos después
del afio 2014, la representacién es mds clara si tomamos esa fecha como
punto inicial. Es por eso que la red generada para observar los cambios en
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el tiempo inicia en 2014 y no en 1996. Esta rectificacién permite hacer una
comparacion entre paises sin que exista una distorsién en los resultados
representados.

En el caso de Espafia parece que los primeros campos de investigacién
con produccién cientifica en videojuegos se desarrollaron en relacién con las
preocupaciones por los efectos negativos en la salud fisica y mental de los
usuarios, con énfasis en los modelos que permitian, metodolégicamente,
demostrar esas relaciones. Estos temas predominan entre 2014 y 2017.
Posteriormente aparecen nuevos conjuntos de palabras clave que reflexionan
sobre el propio medio y sus posibilidades en la educacién y la terapia. Pare-
ce representarse un cambio en las percepciones y los temas estudiados,
desde una dptica negativa hasta otra positiva. Estos datos reflejan un cambio
en las perspectivas acerca del fenémeno de los videojuegos en Espafia, pero
no necesariamente un cambio de campos de investigacién. No obstante,
aparecen en aflos recientes investigaciones relacionadas con el propio medio.

RED TIEMPO 1. Espafia
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La segunda red que visualizamos corresponde a Colombia, que represen-
ta 15 por ciento (82) del total de los articulos cientificos analizados. La red
presenta siete nodos, el mds importante (nodo 1), representado en color rojo
(18 ftems), estd centrado en palabras clave como human, female, male, addic-
tion, child behavior y human experiment. Podemos interpretar que esta red
sefiala que el principal campo de produccion cientifica corresponde a la
preocupacion por los efectos negativos de los videojuegos en los usuarios.

El resto de nodos establece una subred con alta relacién interna vincula-
da a palabras clave como videogames, learning, education, serious games 'y digital
culture. La mayoria de la red indica una produccién centrada en la relacion
de los videojuegos y la educacion, con interés en su contexto en la cultura
digital. Hay una produccién cientifica centrada en el campo de los usos
educativos y, en menor medida, en los efectos sobre la salud de los usuarios
de videojuegos.

RED 2. Colombia
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La red temporal de Colombia parece confirmar la centralidad de ciertas te-
miticas en relacién con el momento de aparicién. El nodo 1 (palabras clave
en color azul oscuro), que estaba vinculado a la relacién de los efectos de los
videojuegos en los usuarios, aparece primero en términos temporales. Pos-
teriormente aparece el resto de palabras claves vinculadas a la relacién con
la educacién y el aprendizaje (color verde y amarillo). Parece replicarse el
patrén temporal que emergia en la red de Espafia, donde primero se de-
sarrollaron los campos vinculados a las relaciones negativas de los videojue-
gos con sus usuarios y después las positivas.

RED TIEMPO 2. Colombia
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La tercera red que visualizamos corresponde a México, que representa 5 por
ciento (30) del total de los articulos cientificos analizados. La red presen-

ta cuatro nodos representados por colores diferentes. El nodo 1, marcado en
color rojo (10 items), estd centrado en palabras clave como videogame, human

53



CRISTIAN LOPEZ RAVENTOS Y SIMONE BELLI

computer interaction, serious games, engineering education, social interactions 'y social
sczences. Podemos interpretar que esta red parece sefialar que el principal
campo de produccién cientifica corresponde a la relacién entre la compu-
tacion y los procesos de aprendizaje e interaccion social.

Los nodos 2 (verde) y 3 (azul) parecen establecer una subred con alta
relacién interna vinculada a palabras clave como human, male, female, children
y sedentary lifestyle. Esta subred indica una produccion centrada en la relacion
de los videojuegos y los efectos en los estilos vida de los usuarios. También
aparece un nodo 4 (amarillo) que, en menor medida, trata las cuestiones
vinculadas con la dimensién tecnolégica de los videojuegos.

RED 3. México
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La red temporal de México parece presentar una pauta de concentracién
central, es decir, la mayoria de sus publicaciones cientificas sobre videojue-
gos se concentran en una sola temporalidad; antes y después de ese momen-
to no parece representar mas que esfuerzos aislados. Coincide con el
momento de crecimiento exponencial posterior al afio 2009, pero se concen-
tra sobre todo entre 2014 y 2019. En el caso de México todas las temdticas
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aparecen de forma casi simultdnea, es decir, no hay un patrén temporal que
permita ordenar diferentes campos de investigacién en relacién con su apari-
cién en el tiempo.

RED TIEMPO 3. México
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La cuarta red que visualizamos corresponde a Chile, que representa 4.3 por
ciento (24) del total de los articulos cientificos analizados. La red presenta
seis nodos con un alto nivel de concentracién y poca conexién entre sus
partes. Esta es una caracteristica que no habfa aparecido en ninguna de las
otras redes analizadas hasta ahora. El nodo 1, marcado en color rojo (25
items), estd centrado en palabras clave como addictions, adulthood, alcohol y
nutrition. Podemos interpretar que esta red tiene caracteristicas particulares
porque la mayorfa de las palabras clave que la componen tienen una baja
conexion entre ellas. Aun asi, se visualiza con claridad que esa subred hace
referencia a las relaciones entre videojuegos y problemas de adicciones.

El nodo 2 (verde) estd centrado en cuestiones vinculadas a la propia tec-
nologia que implica el videojuego y sus usos sociales. El nodo 3 (azul) parece
indicar la aparicién una subred relacionada con la produccién cientifica
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vinculada con adicciones e internet. El resto de nodos parece reforzar este
enfoque sobre la bisqueda de los efectos negativos de los videojuegos en los
usuarios.

RED 4. Chile

st @ §

La red temporal de Chile tiene una dispersion importante, desde 2010
hasta 2020, pero debido a la concentracién temadtica de la mayoria de ar-
ticulos cientificos publicados no se puede decir que haya momentos di-
ferenciados. No obstante, parece que la preocupacién por las adicciones
estuvo centrada primero en los adultos para posteriormente generalizarse.
En el presente parece que también aparecen investigaciones centradas en las
posibilidades terapéuticas y, por tanto, en los efectos positivos de los video-
juegos. Este patron parece repetirse en muchas de las redes temporales
analizadas.

RED TIEMPO 4. Chile
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La quinta red que visualizamos corresponde a Ecuador, que representa 3.9
por ciento (22) del total de los articulos cientificos analizados. La red pre-
senta seis nodos de forma lineal y poca conexion entre sus partes. Esta es una
caracteristica que no habfa aparecido en ninguna de las otras redes analiza-
das hasta ahora. El nodo 1 estd marcado en color rojo (18 items) y estd
centrado en palabras clave como students, educational context, motivation y
learning. Esta red estd conectada a través de algunos de sus puntos centrales
con el nodo 4 (amarillo) y 5 (lila), que hacen referencia a investigaciones
sobre las posibilidades educativas de los videojuegos y los procesos de ga-
mificacion respectivamente. Los nodos 2 (verde) y 3 (azul) parecen hacer
referencia a publicaciones vinculadas con la utilizacién de los videojuegos
en el dmbito de la salud.

RED 5. Ecuador
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La red temporal de Ecuador tiene una concentracién importante, sus pro-
ducciones cientificas estdn comprendidas entre 2018 y 2020. Este hecho
limita la posibilidad de hablar de temporalidades en la produccién cienti-
fica en campos diferenciados. No obstante, parece que temporalmente la
preocupacion por la utilizacién de los videojuegos en el dmbito de la salud
centr6 los primeros esfuerzos de las publicaciones cientificas en Ecuador. La
secuencia nos muestra como en el presente se han impuesto las preocupa-
ciones en el dmbito educativo y los procesos de gamificacién.

RED TIEMPO 5. Ecuador

chagas disease
videpgame

- mativation  stugents Sueation ice” information systems * ide mes.
newsgames () @ gamification S > oty human compir interaction ' aga
i

academic performance data mation s

videggame

educational game

|
u Y T T
20180 20185 20130 20195 20200

57



CRISTIAN LOPEZ RAVENTOS Y SIMONE BELLI

La sexta red que visualizamos corresponde a Pert, que representa 2.9 por
ciento (16) del total de los articulos cientificos analizados. La red presenta
siete nodos en los que predomina la representacion lineal con poca conexién
entre sus partes, similar a lo que sucede en la red de Ecuador. El nodo 1
estd representado en color rojo (14 {tems) y estd centrado en las palabras
clave human computer interaction, learning process, engineering education 'y com-
puter games. Esta red estd conectada a través de algunos de sus puntos
centrales con el nodo 3 (azul) y 4 (amarillo), que hacen referencia a inves-
tigaciones sobre las posibilidades educativas de los videojuegos y los pro-
cesos informales de formacién. Los nodos 2 (verde), S (lila) y 7 (naranja)
parecen relacionarse como una subred conectada a través de la centralidad
de los usuarios en el desarrollo de habilidades acerca del videojuego en
diferentes dmbitos.
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La red temporal de Pera tiene una dispersién importante incluso con un
ndamero de publicaciones cientificas menor, las cuales estdn comprendidas
entre 2012 y 2020. Parece que la reflexién sobre las caracteristicas del
nuevo medio focaliz6 los primeros esfuerzos en las publicaciones cientifi-
cas de Per. La secuencia temporal muestra cémo la crisis del covid-19 ha
redireccionado la produccién cientifica hacia las preocupaciones en el
dmbito educativo y los usos de los videojuegos en los procesos de apren-
dizaje.
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RED TIEMPO 6. Pert
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La séptima y Gltima red que visualizamos corresponde a Argentina, que
representa 2.1 por ciento (12) del total de los articulos cientificos analizados.
La red presenta tres nodos en los que predomina la representacion lineal con
poca conexion entre sus partes, similar a lo que ocurre con la red de Ecuador.
El nodo 1 esta representado en color rojo (18 items) y estd centrado en pa-
labras clave como education computing, open source software, educational robots y
teaching programming. Esta red estd conectada a través de algunos de sus
puntos con el nodo 2 (verde) a través de palabras clave como teaching y pri-
mary schools que hacen referencia a producciones cientificas sobre el ambito
educativo. El nodo 3 (azul) estd conectado al nodo 2 (verde) a través de las
palabras clave human computer interaction'y serious games, y estas hacen referen-
cia a una subred que vuelve a hacer referencia al dmbito educativo.

RED 7. Argentina
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La red temporal de Argentina tiene una concentracién importante debido
a su pequefio nimero de publicaciones cientificas, sus producciones estin
comprendidas entre 2015 y 2017. La temporalidad no marca diferencias
temdticas importantes debido a la concentracion y la poca produccion cien-
tifica. La secuencia nos muestra que la produccion cientifica estd centrada
en el dmbito educativo y a los usos de los videojuegos en los procesos de
aprendizaje tecnoldgico.

RED TIEMPO 7. Argentina
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CONCLUSIONES

El andlisis de datos bibliométricos a través de la visualizacién de redes es
un ejercicio muy valioso para construir conocimiento sobre el propio
quehacer de la investigacion cientifica. Es una forma de visualizar cémo
se ha ido construyendo el predominio de lineas de investigacion concretas
y, hoy, consolidadas. De la misma forma, se pueden constatar las simili-
tudes y diferencias entre los distintos espacios nacionales de produccion
cientifica. En el caso de la investigacion sobre videojuegos en Iberoamérica
se pueden afirmar algunas tendencias que permiten construir su propia
historia.

La metodologia utilizada también tiene limites y sesgos que hay tener
en cuenta en las conclusiones. Hay una clara sobrerrepresentacion de algu-
nas dreas del conocimiento en la muestra analizada de la base de datos
Scopus. Las dreas relacionadas con la salud son mucho mds cercanas a este
tipo de publicaciones y estin mds inmersas en los procesos de publicacion

60



El andlisis de redes en la investigacién sobre videojuegos

constante. Es un rasgo que también se comparte con el drea de las ciencias
del aprendizaje, en especial en Iberoamérica. El acceso desigual a la publi-
cacion cientifica en revistas indexadas también introduce un sesgo en este
tipo de ejercicios, sobrerrepresentando a quienes tienen mejores fuentes de
financiacién que permiten la publicacién en muchas revistas que aparecen
en las bases de datos de Scopus.

Podemos extraer algunas conclusiones generales a partir de la compara-
cién de las redes de los diferentes paises con los que se ha trabajado. El
método permite representar la diversidad de las investigaciones publicadas.
En todas las redes aparecen entre tres y cinco campos de publicacion clara-
mente diferenciados. También nos permite ver a través de qué palabras
clave se conectan las investigaciones pertenecientes a campos diferenciados.
Asi, muchos de los nodos que hacen referencia a las preocupaciones tempra-
nas sobre los efectos negativos en la salud de los videojuegos pronto se co-
nectan a las investigaciones sobre la infancia, la adolescencia y los problemas
psicolégicos y fisicos.

Hay estructuras subyacentes que parecen representarse con claridad en
las redes, en especial en aquellas més pequefias, donde las diferentes publi-
caciones parecen estar poco conectadas fuera de sus propios campos de in-
vestigacion. Tenemos redes practicamente lineales (Argentina, Ecuador,
Pert y Chile) que corresponden a los paises con menor produccién, y redes
ortogonales extendidas (Espafia, Colombia y México) que corresponden a
los paises con mayor produccion.

En términos temporales hay diferencias atin mds grandes, ya que muchos
paises tienen una produccion cientifica residual en muchos de los afios de
la muestra. No obstante, esta nos parece una herramienta muy interesante
para mostrar las dindmicas propias de los paises. De nuevo parece emerger
una estructura temporal subyacente que tiene que ver con los sistemas de
valores. La mayoria de las investigaciones mds antiguas parece reposar en
los prejuicios sobre los efectos negativos (fisicos, psicologicos, sociales, etc.)
del uso de videojuegos. En las investigaciones mds cercanas al presente esos
prejuicios van desapareciendo y se incorporan visiones mas positivas y prag-
maticas de su uso.

Si bien es necesario ampliar la bisqueda a otras fuentes y datos para
generar una imagen mucho mds precisa de la investigacién iberoamericana
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en el campo de los videojuegos, en especial en cuanto a las publicaciones no
incluidas en las bases de datos consolidadas como Scopus, es importante
reconocer el valor de ejercicios como este, que nos acerca a las historias y
estructuras del campo de los videojuegos en Iberoamérica a través del ana-
lisis de los datos de cada pais. ¢
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IMAGINACION HISTORICA Y VIDEOJUEGOS

Miradas a la época medieval desde las industrias creativas

Guillermo Fernando Rodriguez Herrejon
ENES Unidad Morelia (UNAM)

Durante los dltimos afios, las industrias creativas, fundamentadas princi-
palmente en el entretenimiento, han desarrollado una gran cantidad de
contenidos culturales enfocados en temas histéricos, y es que en el cine, la
television, la literatura y los videojuegos es muy comin que se recurra al
pasado para narrar y representar mundos, personajes y tramas con las cuales
jugar y entretenerse. Las industrias creativas son las que producen y distri-
buyen a escala global elementos culturales en un proceso que se ha denomi-
nado mainstream, o sociedad de masas, que se emplea generalmente para un
programa, un producto o un medio destinado a una gran audiencia, que
pretende seducir a todos sus espectadores al presentar imdgenes, ideas o
conceptos que puedan ser de consumo comin y estandarizado.’

Hoy en dia los videojuegos son una de las principales industrias creativas,
ya que sus niveles de ventas a nivel internacional son extremadamente altos,
por ejemplo, durante el afio 2021, tan solo en México, ese sector reportd
ganancias de 1.73 billones de délares.” Sin lugar a dudas, un pasado recurren-
te en las temdticas de los videojuegos es el periodo medieval, pues sigue
creando una fascinacién a la que volvemos constantemente, maravillados
por sus imaginarios, personajes e historias. Esos retornos o representaciones
se han hecho de diferentes maneras: van desde lo serio —las que pretenden
dar cuanta del realismo histérico del periodo— hasta lo fantdstico —las que

Frédéric Martel, Cultura mainstream: Cimo nacen los fendmenos de masas, Madrid, Santillana
Ediciones, 2011, pp. 21-22.

Véase en linea: hetps://www.forbes.com.mx/la-industria-del-videojuego-en-mexico-repre-
sento-1-73-billones-de-dolares-en-2021/, consultado el 8 de septiembre de 2022.
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reproducen idealizaciones y arquetipos sobre la época que no necesariamen-
te reflejan la realidad, pero si sus valores y fantasfas.

Desde la perspectiva historiogréfica, varios historiadores destacados sobre
la Edad Media, como Umberto Eco, Carlo Ginzburg, Johan Huizinga,
Jacques Le Goff y Georges Duby, frecuentemente han hecho hincapié en
que ese periodo sigue viviendo en el presente de diferentes formas, y es que
en ciertos aspectos de nuestra civilizacion atin perduran varios de los valores
y formas de pensar que se construyeron en esa época que nos trajo el Estado, la
nacion, la ciudad, la universidad, los derechos del individuo, la emancipacion
de la mujer, la conciencia fantdstica, la organizacién de la guerra, maquinas de
distintos tipos, la brijula, los libros, la idea del cielo, el infierno y el purga-
torio, y hasta las revoluciones.’

Se trata de una época muy discutida y representada, ya que sus monstruos,
héroes y formas de vivir la vida atin siguen siendo de mucho interés. Es un
mundo extrafio y fantdstico, de épicos romances, aventura y valor, de go-
biernos tirdnicos y encrucijadas, y sus tramas han inspirado muchos video-
juegos que se han convertido en fenémenos de masas y han ayudado a
construir imaginarios sobre qué era lo medieval, que pueden ser errados,
pero circulan ampliamente. A decir verdad, para la mayoria de la gente, la
historia de entretencion es la principal fuente histérica con la que constru-
yen sus ideas del pasado; por ejemplo, en una encuesta efectuada en el
Reino Unido después del estreno de E/ cidigo Da Vinci (2003) se mostr6 que
casi la mitad de los participantes habia quedado convencida de que Marfa
Magdalena habfa tenido un hijo con Jesus, y no resulta sorprendente que se
piense lo mismo de peliculas con tematicas histéricas que forman imadgenes
totalmente idealizadas de algunos personajes, como el William Wallace de
la pelicula Corazin valiente (1995), que en poco o nada se parecia a la figura
histérica real.!

El objetivo de este trabajo es observar ejemplos de cémo los contenidos
de algunos videojuegos de temdticas medievales han construido cierta

Eduardo Cavieres Figueroa, “Modernidad global, crisis del presente y futuro incierto:
Miradas retro y prospectivas”, en Eduardo Cavieres Figueroa y Pedro Pérez Herrero (eds.),
¢Sin pasado ni futuro? El presente pensado desde la bistoria y las ciencias sociales, Madrid, Mar-
cial Pons y Universidad de Alcald, 2018, pp. 205-206.

 bidem, p. 211.
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imaginacion sobre ese periodo histérico, analizando cudles han sido los
principales elementos que se reproducen, qué personajes, qué tramas, qué
ideas y qué arquetipos. Con ello podremos dimensionar la enorme influen-
cia que tienen las industrias creativas contemporaneas al momento de crear
identidad e incluso al crear ideas sobre el pasado pintdndolo bajo ciertos
cdnones. La forma de hacerlo serd mediante un andlisis de los discursos
contenidos en una serie de ejemplos; por un lado, en los juegos serios, o que
al menos pretenden serlo al mezclar la ficcién con la realidad, como Age of
Empires 11 (1999), Medieval Total War 1y 11 (2002 y 2000), Stronghold Cru-
sader (2002) y Assassin’s Creed (2007); y por otro lado, en los juegos mera-
mente fantdsticos, como Dragon Quest (desde 19806), la serie Final Fantasy
(desde 1987), la saga The Legend of Zelda (desde 1986), The Witcher (desde
2007)y The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).

Antes de comenzar debemos mencionar que por “discurso” se entenderd
el proceso de comunicacién que construye sentidos y transmite significados
por medio de formas verbales, visuales, sonoras o escritas. Los discursos son
las formas mediante las cuales las personas interactian entre si y con el
mundo para darle sentido a la realidad y las experiencias colectivas, son la
forma en que se construyen identidades y relaciones de poder. En ese senti-
do, los discursos son mecanismos a través de los cuales se puede persuadir a
otros, asi como crear ideas y sistemas de relaciones. El concepto incluye no
solo palabras, sino todo aquello con lo que podemos construir sentido, como
las imdgenes, los gestos, la ropa, los objetos; de forma amplia, es cualquier
accién encaminada a decir algo a alguien.’ Podrfan considerarse como un
sistema de creencias, y las formas en las que son transmitidas, por lo tanto,
requieren dispositivos y actores que los hagan hablar y transmitan mensajes
significantes. En este caso los videojuegos deben ser considerados como un
dispositivo por medio del cual se reproducen esos discursos, esas formas de
imaginacion, que se anclan en el pensamiento de las personas que juegan
con ellos y crean imagenes de lo que es lo “medieval”.

La forma de analizar los discursos serd observando sus contenidos en
cuanto a sus temas, narrativas, personajes y como los representan. Se trata

> Eva Salgado, Los estudios del discurso en las ciencias sociales, Ciudad de México, Universidad

Nacional Auténoma de México, 2019, pp. 14-16.
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de ver y registrar de forma detallada, consciente y profunda las circunstan-
cias particulares contenidas en las obras, tales como rituales, practicas y
conductas sociales; se trata de preguntar qué ideas transmiten y cémo lo
hacen, qué recursos usan para representar las cosas, qué es lo que estan va-
lidando y cudles son los mecanismos de sugestion para hacerlo, por medio
de atender lo implicito y lo explicito de los discursos.®

Por otro lado, cuando hablamos de “imaginacién histérica” nos referimos
al concepto de Hayden White sobre las formas de concebir ideas y repre-
sentar mentalmente el sentido de la realidad, son las caracteristicas familiares
de las diferentes concepciones del conocimiento histérico de cada época, por
ejemplo, una estructura en forma de discurso, una prosa, una narrativa o
una imagen de procesos pasados con el fin de explicar cémo fueron repre-
sentandolos en cada momento. Se trata de pensar en que si el mundo es una
selva de simbolos, se necesita un sistema de pensamientos que ayuden a
darle coherencia y a representarnos a nosotros mismos en forma tal que
podamos distinguirnos en un sentido “realista”’. En otras palabras, se trata
de una forma de creencias compartidas sobre quiénes somos, de designarnos
a nosotros mismos y a nuestro tiempo. En todas las edades, como en la Edad
Media, tenfan sus propias formas de pensarse, conocer su realidad y reaccio-
nar ante ella y sus desafios, por ejemplo, las creencias religiosas sobre el
purgatorio y las maltiples formas de evitar caer en él. En su obra White
analizaba la imaginaci6n histérica que formaban del pasado algunos desta-
cados historiadores del siglo x1x, como Michelet, Ranke, Tocqueville y
Burckhardt, quienes recurrian a distintos elementos como la tragedia, la
comedia o el romance.’

Entonces, la imaginacién histérica es una forma de ser, de pensar el
tiempo y nuestro lugar en él, es la forma de relacionarnos con el pasado y
traerlo de vuelta al presente. En muchos sentidos, eso es lo que ha hecho la
industria creativa de los videojuegos desde hace varias décadas con una gran
cantidad de productos con contenidos medievales. En muchos de esos medios
se representan discursos e idealizaciones de héroes, monstruos, aventuras y
hasta de la realidad histérica, en ocasiones usando las mismas estrategias

¢ Ibidem, pp. 83-86.
7 Hayden White, Metahistoria: La imaginacion histérica en la Europa del siglo xix, Ciudad de
México, Fondo de Cultura Econémica, 1992, pp. 11-14 y 54-55.
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que se mencionaron de la tragedia, la comedia y el romance en sus tramas
y narrativas. Por lo tanto, vale la pena ver qué tipo de contenidos histori-
cos sobre ese periodo han circulado en los medios digitales de los Gltimos
afios para observar cudles son las representaciones del pasado medieval que
se imaginan a través de ellos y que muy posiblemente sean las ideas predo-
minantes de ese pasado en una gran cantidad de personas.

EDAD MEDIA: SUS GENERALIDADES, TIEMPOS Y MARAVILLAS
Desde una perspectiva historiogréfica sabemos que las sociedades de la Edad
Media no eran ni tan salvajes ni tan ignorantes ni tan violentas como usual-
mente se les suele representar. Ademds, las propias fronteras temporales que
marcan este periodo son habitualmente debatidas e incluso méviles, de
acuerdo con diferentes percepciones. La idea tradicional es que fue una
época entre épocas, que naci6 con la caida del Imperio romano occidental a
finales del siglo v y que terminé en el siglo xv con el viaje de Crist6bal
Col6n a América en 1492, pero en realidad los cambios estructurales en las
sociedades nunca se producen asi, de golpe, en todos los sectores o en un
solo lugar; la Edad Media se extiende mds alld de las fechas y escenarios
oficiales en cuanto a sus imaginarios, cultura y prcticas.®

El Medioevo no comenzé con la caida de Roma en el 476, ya que esto no
ocurri6 de la noche a la mafana; a la vez, la época Cldsica se extendi6 en
un periodo tardio, al menos hasta el siglo vir. Por lo tanto, sus inicios son
—cuando menos— borrosos y convivieron con el final de otro gran periodo,
coexistiendo en conciencia y practicas. Lo mismo se puede decir sobre el
final de la Edad Media: no tuvo un tnico cierre, por ejemplo, podria consi-
derarse al afio 1453 con la caida de Constantinopla, que coincidi6 con la
invencién de la imprenta y el fin de la guerra de los Cien Afios entre Ingla-
terra y Francia. Pero en realidad fue bastante mds larga y ocurri6 en esce-
narios mas amplios, por ejemplo, se extendié a la guerra de los Treinta Afios
en el centro de Europa, que concluy6 en 1648, y a los traslados de los siste-
mas de encomiendas a América durante el periodo de las conquistas, también
al periodo feudal japonés e inclusive podria considerarse que en realidad
terming hasta las revoluciones del siglo xvir, como la francesa o la industrial

8 Jacques Le Goff, En busca de la Edad Media, Barcelona, Paidés, 2003, pp. 41-42.
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inglesa, que cambiaron paradigmas sobre lo mondrquico, entre otras cosas.
Por si fuera poco, muchas de sus dindmicas, instituciones y formas de pen-
sar siguen vivas hoy y por eso podrfamos hablar de una larga Edad Media.’

En muchos sentidos, se siguen repitiendo algunos clichés, pues lo me-
dieval usualmente se pinté como una época sombria, de barbarie, carente
de conocimiento y de un abandono del humanismo, dominada completa-
mente por la religién, como un periodo opuesto a lo moderno; hasta cierto
punto ha sido caricaturizada, con brujas y demonios, totalitarismos feudales
e ignorancia generalizada. Sin embargo, de acuerdo con los historiadores
especialistas en ese periodo hoy en dfa, en realidad se deberia hablar de
muchas Edades Medias porque no era un mundo uniforme y plano, sino que
tenia caracteristicas culturales complejas y regionales, existian amplios
conocimientos y filosoffa, habia valores cortesanos y caballerescos, una eco-
nomia dindmica y compleja, y las vidas privadas de los sujetos que vivian
en el periodo no eran tan inméviles como se nos ha hecho creer. En ese
sentido, al menos se puede hablar de una etapa temprana, o Alta Edad Me-
dia, entre los siglos v y X, y de una época tardia, o Baja Edad Media, entre
el siglo x1y hasta el siglo xv, o inclusive de un periodo largo que se exten-
di6 mas alld, hasta el siglo xvi. Fue precisamente en ese periodo, entre los
siglos X1y x1v, cuando se consolidaron las ideas del urbanismo, la universi-
dad y el Estado como las conocemos hoy en dfa, e igualmente comenzaron
a distinguirse las clases sociales, como la burguesia, lo que inici6 con una
nueva forma de distribuir el poder y la economfa.'”

A decir verdad, la Edad Media también avanzé en el dominio y la me-
dicién del tiempo con el establecimiento de nuevos calendarios basados en
la semana, de seis dfas laborales y uno de descanso, y con numerosas fiestas
sociales y religiosas, lo que culminarfa con la creacién del calendario gre-
goriano en 1582 que seguimos usando hasta hoy. Ello refuerza la idea de
que no existe una sociedad inmévil, sino que la historia siempre estd en
dinamismo y movimiento, pensindose y construyéndose. Ademds, las per-
sonas de la Edad Media no se consideraban como medievales. Por lo tanto,

o Ibidem, pp. 49-51.
10 Patricio Zamora, “Pensar la Edad Media: Notas para una relectura de los tiempos medie-
vales en el marco de los procesos culturales”, en E. Cavieres Figueroa y P. Pérez Herrero

(eds.), op. cit., pp. 36-37 y 48.
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las periodizaciones construidas desde la historiografia son solo cortes tem-
porales para medir, pero no necesariamente para separar la realidad. El Re-
nacimiento de los siglos xv y xvi y la Ilustracién del xvii son en realidad
extensiones de amplios procesos de transformacion histérica; por lo tanto,
esa edad intermedia, de oscuridad y tinieblas (Dark Ages en inglés), solo
lo es porque asi se le denominé de forma retrospectiva desde el siglo xIx,
momento en el que se querfan marcar distinciones claras entre las épocas y
periodizar la historia de forma cientifica."'

Habiendo argumentado lo anterior, podemos referirnos a que dentro de
ese periodo histérico, tan largo y complejo como fue, existieron también
una imaginacion y una forma de entender la realidad profundas, con mul-
tiples valores, costumbres y sistemas de pensamiento que la gente consi-
deraba reales y con sentido. La tonalidad general de la vida medieval estaba
pensada constantemente en torno al mundo sacro: el nacimiento, el matri-
monio y la muerte eran comprendidos como un misterio divino, y los pe-
quefios sucesos, como trabajar, comer o viajar, siempre iban acompafados
de ceremonias, bendiciones y formalidades; por ejemplo, la ropa era un
importante sistema de diferenciacién, lo mismo que los modales y las formas
de hablar. También se trataba de una realidad muy apegada al mundo natural;
las frias noches y los crudos inviernos impactaban de forma determinante en
las costumbres, lo mismo que los veranos calurosos y dificiles, cuando la
salud, el hambre y la desnutricién eran una preocupacién frecuente, aunque
con contrastes muy variados entre ricos y pobres. Aun asf, la economfia era
dindmica, y existian villas, ciudades y castillos siempre en movimiento,
siempre dando pequefios goces a sus visitantes. Se trataba de sociedades
sumamente jerarquizadas, pero no limitadas a sus Gnicos planos de exis-
tencia, ya que convivian entre ellas; habfa agricultores, comerciantes, solda-
dos, labradores, musicos, trovadores, caballeros, clérigos, nobles, reyes y
mucho mds. En el imaginario también existia la expectativa/utopia de un
mundo mejor, mds justo y menos dificil, fuera del plano terrenal, y desde
una perspectiva escatolégica se esperaba el fin del tiempo (cristiano)."

' Jacques Le Goff, Una larga Edad Media, Barcelona, Paidés, 2008, pp. 11-14.
2 Johan Huizinga, E/ otoiio de la Edad Media, Madrid, Editorial Alianza, 1982, pp. 13-14,
46-47 y 81.
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El honor era un sistema de conducta orientado a la virtud y al deber que
se convirti6 en una forma de ideologia adoptada por muchos nobles que se
consideraban caballeros; en el sentido estricto de la religion, tenfan una
misién de paz, orgullo y servicio, pero en la practica la caballerfa no fue tan
romdntica, ya que muchos horrores se cometian por los hombres de armas
inspirados en ideales de ese tipo, como la expulsién violenta de los no cris-
tianos de las tierras europeas. En lugar de las bisquedas que esas figuras
tienen en la literatura, el papel principal de ese tipo de caballeros era la
guerra, sobre todo la sacra, pero también la economia y la politica, al servir
a seflores y reyes. Empero se construyeron muchos relatos a lo largo de Euro-
pa sobre esos ideales caballerescos, que dieron forma a varias figuras heroicas
y a las nociones del valor, la aventura y el romance como los conocemos, al
pintarlos como lo deseable, como una meta, con damiselas tragicas y héroes
gallardos. En cambio, las ordenes reales de caballeria, como los Templarios
o muchos otros, se preocupaban por ideales mds bien escatolégicos que tenfan
que ver con la reconquista de la Tierra Santa, en lo que fueron las Cruzadas
de los siglos x1 al x111, vistas como proyectos religiosos y militares, pero
también politicos y econémicos."

En el aspecto intelectual se tenfan amplios conocimientos de filosoffa,
ciencia y religion, generalmente en escuelas y monasterios, en donde un
grupo de intelectuales, monjes, sacerdotes y clérigos se encargaban de crear
y perpetuar el conocimiento; el término de “intelectuales” se puede consi-
derar para aquellos que tenfan por oficio, primario o secundario, pensar y
ensefiar su pensamiento. Las universidades comenzaron a expandirse por
Europa desde el siglo xi11, por lo que los intelectuales no eran esos persona-
jes encerrados en sus claustros, como se les suele caracterizar, no eran mis-
ticos (en todo caso, se pensarian a si mismos como filésofos) y también eran
parte integral de esas dindmicas sociedades.'*

Dentro del periodo hubo épocas de grandes reformas, como el renaci-
miento carolingio de los siglos viir y 1x, cuando se empezaron a consolidar
los Estados centrales y los limites geogrificos de los paises que hoy son
Europa, también cambiaron las relaciones con la Iglesia y se modificaron los

B Ibidem, pp. 94-95 y 107-109.
" Jacques Le Goff, Los intelectuales en la Edad Media, Barcelona, Gedisa, 1996, pp. 21-23.

70



Imaginacidn histdrica y videojuegos

canones artisticos, literarios y juridicos. Lo mismo pasé con la tecnologia,
que no era tan ineficiente como se le suele caracterizar, ya que se introdujeron
herramientas médicas, arados con ruedas, molinos de varios tipos, nuevas
técnicas para forjar armas y armaduras, entre otras. Ademds, se trazaron
identidades regionales y nacionales de forma muy marcada, caracterizando
también a los “otros”, los ajenos al mundo cristiano, como los musulmanes
o los judios. Los cuerpos humanos eran pensados como prisiones del alma,
con la sexualidad bien marcada en roles y actitudes, pero dirigida hacia lo
privado y bajo nociones religiosas, aunque en la practica habfa matices muy
diversos. A la vez se dieron periodos de grandes exploraciones, como las sagas
vikingas del siglo vii al x1, lo que prueba que no fue un mundo aislado en si
mismo, mds bien tenfan amplios conocimientos de sus confines."

Por supuesto, dentro de los imaginarios también imperaba lo fantdstico,
entendido desde la nocién de lo maravilloso (o mirabilis, como lo denomina-
ban en aquellos tiempos). Tenfa que ver con lo extraordinario, con lo que era
dificil de explicar a partir de las leyes de la naturaleza o la religion; esta tenfa
lo milagroso, que no era exactamente lo mismo. Lo maravilloso se trataba de
un universo de objetos, criaturas, ideas y cosas que se iban transformando en
relatos, creencias y metdforas visuales en las cuales las personas fundamenta-
ban su sentido de imaginacién y generaban actitudes, como el miedo o el
deseo, lo que terminé ddndole forma al folklor de ese largo periodo, con muy
variados relatos, personajes y escenarios. Uno de esos elementos maravillosos
era la magia (o lo magicus, como se denominaba entonces), relacionada con lo
sobrenatural, con el diablo y sus tentaciones, en contraposicion a lo sancio-
nado por la Iglesia y los milagros licitos de sus santos; se debe destacar que
esa institucién siempre mantuvo una constante vigilancia sobre lo maravi-
lloso, aunque no en un sentido tan inquisitorial como se ha caracterizado.'®

Entre los escenarios predilectos de lo maravilloso se pensaba en el desier-
to o en el bosque, y en menor medida en montafias y mares, ya que repre-
sentaban limites y, por lo tanto, predisposiciones a lo que habfa mds alld de
ellos; lo mismo ocurria con la noche como fuente de misterio y terror. En el

Umberto Eco, La Edad Media I: Barbaros, cristianos y musulmanes, Ciudad de México, Fon-
do de Cultura Econémica, 2016, pp. 12-18.

Jacques Le Goft, Lo maravilloso y lo cotidiano en el Occidente Medieval, Barcelona, Gedisa,
2008, pp. 9-14.
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desierto y en el bosque se representaba lo salvaje, lo desconocido y hasta lo
demoniaco (es donde se tentd a Jests); se concebian como lugares de peligro
y tentacion, e incluso con conexiones al infierno. En esos escenarios habitaban
criaturas propias de esos limites extremos y sobrenaturales como los mons-
truos de muy variados tipos, entre los que destacan los duendes, los gigantes,
las hadas, los unicornios, las aves enormes, las brujas, los demonios, los grifos,
los dragones o las sirenas, entre muchos otros. Lo mismo ocurria con los
objetos que también presentaban propiedades médgicas y usualmente se ubi-
caban en ese tipo de lugares, como las armas majestuosas, los anillos de in-
visibilidad o incluso el santo grial; algunas de las figuras heroicas mds
extendidas surgieron precisamente en torno a ese elemento, como el rey
Arturo y sus caballeros, que se convirtieron en arquetipos de nobleza y valor."”

En suma, ese tipo de imaginarios reales y maravillosos —Ila caballeria,
las guerras, la jerarquizacion social, lo épico, el romance y los monstruos—
continta teniendo una tremenda influencia en nuestra forma de pensar en
el presente, ya que miramos a la Edad Media como una época que nos habla
de quiénes somos, al encontrar muchas de las mismas condiciones de vida
hoy en dfa, como la configuracién del Estado, las ciudades o las universida-
des; por lo tanto, sus relatos siguen siendo una fuente valiosa de cultura que
las industrias del entretenimiento usan constantemente, como en el cine y
la literatura. Lo mismo pasa con los videojuegos que usan lo medieval como
fuente de inspiracién para sus relatos, aunque en poco o nada se preocupen
de que sus contenidos reflejen una idea acertada de ese periodo y, mds bien,
se centren en las narrativas que nos siguen pareciendo inspiradoras y con las
cuales nos relacionamos, como las bisquedas del heroismo, el enfrentamien-
to contra monstruos, el valor y el amor.

VIDEOJUEGOS CON TEMATICAS MEDIEVALES AMBIENTADAS EN LO REAL

Desde los afios setenta y ochenta, los videojuegos ambientados en el Medioe-
vo han sido algunos de los principales, ya que sus temadticas resultan muy
atractivas. Al ser un producto global también han servido para crear ima-
genes de la Europa de ese periodo histérico, de su estética y sus simbolos,
por ejemplo, la caballerfa y el cristianismo, que de otra forma resultarian

7" Tbidem, pp. 25-26, 31 y 37-38.

72



Imaginacidn histdrica y videojuegos

un tanto ajenos para jugadores no occidentales. Sin embargo, es importan-
te sefialar que la mayoria de ese tipo de juegos se ha enfocado, sobre todo,
en los elementos fantdsticos e imaginativos del periodo, concentrindose en
aventuras, dragones y magia, porque son representaciones mucho mas
atractivas para el consumidor promedio, que busca entretenerse con remi-
niscencias del pasado.

Pero eso no quiere decir que no existan ejemplos de videojuegos que
pretendan tener al menos un poco de exactitud histérica en sus temas, per-
sonajes o periodos, sin mezclarlos con seres fantdsticos, aunque a decir ver-
dad son mucho menos en cantidad que sus contrapartes centradas en lo
maravilloso. Su jugabilidad generalmente se basa en la estrategia militar
(por turnos o en tiempo real) o en la administracion de recursos. Uno de los
primeros ejemplos es el juego Defender of the Crown, desarrollado por la
compafifa Cinemaware en 1986 para computadoras caseras, que nos situaba
en la Inglaterra de la plena Edad Media del siglo x11. En €l se lucha por el
control del territorio luego de la muerte del rey. El videojuego pone correc-
tamente algunas representaciones, basadas en tapices de la época, usando
colores naranjas, verdes y azules en tonalidades oscuras, pero el personaje
central es anglosajon, y para esos momentos el reino estaba bajo el control
normando. Por lo tanto, acierta en temas, pero no en datos especificos, e
incluso utiliza la mezcla de elementos no corroborables, como la ayuda del
popular Robin Hood."®

Uno de los juegos medievales mds importantes y representativos, con
contenidos ambientados en el mundo real, es Age of Empires 11, lanzado por
primera vez en septiembre de 1999 por la compafifa Ensamble Studios y
Microsoft para computadoras personales tras el enorme éxito de su primera
entrega, en 1997 (ambientada en el periodo cldsico grecorromano) pero, a
diferencia de esta, se buscaba que el nuevo juego fuera mucho mds realista
en sus contenidos, personajes y fechas. Se trata de un juego de estrategia en
tiempo real, donde se toma el control de una civilizacién del periodo con
el objetivo de lograr victorias militares, explorando también elementos
econémicos y religiosos de cada una. Las civilizaciones se delimitan en zonas

¥ Martin Bostal, “Medieval Video Games as Reenactment of the Past: A Look at Kingdom

Come: Deliverance and Its Historical Claim”, XIV Congreso de la Asociacién de Historia
Contempordnea, Universidad de Alicante, 20-22 de septiembre de 2018, p. 380.
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reales, como los francos, ingleses y celtas en la parte occidental; los godos,
teutones y vikingos en la parte central; los bizantinos, persas, sarracenos y
turcos en la parte del Medio Oriente; y los chinos, japoneses y mongoles en
el Lejano Oriente.”

Uno de los elementos mds atractivos del juego es su sentido de progresién
del tiempo, ya que se pasa de la Alta Edad Media hasta los inicios de la Edad
Moderna por medio de la obtencién de recursos y del desarrollo de elemen-
tos especificos como la creacién de universidades, rutas de comercio y centros
urbanos. El juego contiene campafias histéricas centradas en personajes y
eventos reales, como las de William Wallace, Juana de Arco, Saladino,
Genghis Khan y Federico Barbarroja, recreando de manera simplificada sus
principales batallas, narradas con voz y con ilustraciones hechas a mano que
representan la iconografia de la época de forma mds o menos acertada. Ademds
de las campafias principales, se incluyen otras batallas histéricas como las de
Poitiers (732), Hastings (1066), Manzikert (1071), Agincourt (1415) y
Lepanto (1571), entre otras.”

La estética que se presenta en cada una de ellas estd bastante simplificada,
ya que se recurre a ciudades amuralladas, castillos estandarizados, casas de
paja, forjas, cascos, espadas, estandartes, caballos con adornos, y los rostros
de los personajes apenas son visibles. La arquitectura y la indumentaria son
las principales formas de distinguir una civilizacién de otra, y aunque no
son totalmente fidedignas permiten crear al menos imédgenes del periodo.
Por ejemplo, los barcos dragén de los vikingos estin muy bien representa-
dos en contraste con sus cascos, a los que se les colocaron cuernos, algo
histéricamente incorrecto. A la vez, se incluyen edificios reales como la
basilica de Santa Sofia, el mausoleo de Teodorico o la catedral de Chartres
como una forma de diferenciacién mds profunda de cada civilizacién. Otros
simbolismos aparecen constantemente, como la capacidad de los monjes de
convertir a las unidades enemigas, lo que nos habla de la conversion religio-
sa tan presente durante el periodo. También se caracterizan aspectos reales
y ventajosos de cada civilizacién, como la destreza de los arqueros ingleses,
los elefantes persas, los camellos mamelucos o el poderio de la caballeria

" Juan Francisco Jiménez Alcdzar, De la edad de los imperios a la guerra total: Medioevo y video-
juegos, Murcia, Compobell S. L., 2016, pp. 48-49.

20 Ihidem, pp. 140-141.
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mongola, aunque en el videojuego es posible enfrentar civilizaciones que
no tuvieron contacto directo entre si. El juego incluye una parte de enciclo-
pedia en la que se detalla el contexto histérico de cada civilizacién de forma
resumida, pues cont6 con el apoyo de historiadores profesionales para la
elaboracién del guion.”

Debido al enorme éxito del juego, para agosto de 2000 se lanzé una
expansion enfocada en la época de las conquistas que incluyé nuevas civili-
zaciones, como la espafiola, maya y azteca, y nuevas campafias como las del
Cid o Moctezuma. Se podria considerar que esos juegos estin orientados en
primer lugar al entretenimiento de los jévenes, pero por sus caracteristicas
sumamente interactivas, con personajes y escenarios reales, también signi-
ficaron un enorme éxito como herramienta diddctica, permitiendo generar
interés en temas histéricos de forma accesible y divertida, e incluso se han
incorporado en varias aulas como estrategia de ensefianza.”? Al dfa de hoy,
de acuerdo con varios sitios de internet que se pueden consultar en una
basqueda rdpida, el juego ha vendido mds de veinticinco millones de copias,
por lo que su influencia como forma de reproduccién de imaginacion his-
térica es bastante amplia.”

Por otro lado, debemos mencionar el juego Medieval Total War produ-
cido por la empresa The Creative Assembly y publicado por Activition en
2002 para computadoras caseras. Se trata de un juego de estrategia que
combina los turnos con el tiempo real y estd ambientado entre los afios 1087
y 1453 en escenarios como Europa, el norte de Africa y el Cercano Oriente.
Dentro del mismo se puede elegir entre varias facciones como Francia, In-
glaterra, el Imperio bizantino, el Imperio turco o el Sacro Imperio Romano
Germadnico, entre muchos otros, y también aparecen personajes historicos
reales en las campafias, como Ricardo Corazén de Ledn o Saladino. El juego
fue bastante alabado por su gran profundidad en el detalle y por la simulacién
de sus tdcticas militares realistas que tenfan formaciones reales, unidades

21

Oscar Zardoya, Ensefiar la cindad Medieval con el videojuego Age of Empires I1: Una propuesta
de innovacion diddctica, Pamplona, Universidad Piblica de Navarra, tesis de mdster, 2020,
pp. 56-57.

Francisco Ayén, “Aprender historia con el juego Age of Empires”, Proyecto Clio, nim. 36 (1),
2010, pp. 1-3.

Véase en linea: https://www.gamereactor.eu/age-of-empires-has-earned-1-billion-and-sold-
25-million-units/, consultada el 18 de septiembre de 2022.
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altamente documentadas por los historiadores (arqueros, armas de asedio,
entre otras), incluyendo detalles de su armamento y armadura, y porque se
podian mostrar batallas a gran escala en la pantalla, coordinando a las tropas
como si se dispusiera de una vista panoramica, donde el terreno y las colo-
caciones eran muy importantes; a la vez, los asedios no solo se hacen con
violencia, también aparecen mecanismos realistas como el agotamiento y la
hambruna.*!

Ademds de lo militar, otros aspectos son considerados bastante mds
exactos que en juegos similares de la época, ya que se tienen que establecer
relaciones diplomadticas, hay que edificar y mantener ciudades y rutas de
comercio, se puede hacer uso de intrigas y asesinatos, y la religién es un
factor importante en la representacion del juego, con el cristianismo, el
judaismo y el islam. La incorporacién de la administracién de territorios de
manera fronteriza, de ciudad en ciudad, lo dotan de un mayor realismo al
tener que manejar estratégicamente el acomodo de guarniciones y de go-
bernantes en cada zona para mantener la paz y la felicidad de sus habitantes,
para con ella su lealtad. Gran parte de la ambientacién estd enfocada en el
periodo de las Cruzadas, por lo que también se detallan algunos edificios de
cada civilizacién para que se parezcan a sus contrapartes reales, con mezqui-
tas, catedrales y castillos muy bien elaborados, y lo mismo con las 6rdenes
caballerescas incluidas, como los Caballeros Templarios, que son parte de
las unidades.”

Para el afio 2006 se lanzé su secuela, Medieval I1: Total War, en esta
ocasién ambientada entre 1080 y 1530, afladiendo mds civilizaciones y
escenarios, ya que se incorporaron Espafia, Portugal, Rusia y el Imperio
azteca (aunque esta faccién no era jugable, solo extendia la época al perio-
do de los descubrimientos), lo que también incluy6 partes de América den-
tro de la trama. El juego fue considerado mucho mds detallado en sus
contenidos de realismo porque pone gran cuidado en las fechas, los nombres
de los personajes y las locaciones, e incluso en las batallas se incorporan
elementos, como el clima, como factores que se deben tener en cuenta a la

21 Gregory Fedorenko, “The Portrayal of Medieval Warfare in Medieval: Total War and Me-
dieval 2: Total War”, en Daniel T. Kline (ed.), Digital gaming re-imagines the Middle Ages,
Londres, Routledge, 2014, pp. 53-54.

> Ibid.
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hora de elaborar las estrategias y desplegar las unidades; por su mayor po-
tencia, se pueden desplegar hasta diez mil unidades por cada ejército. Se
incluyen batallas muy detalladas en un sentido de reconstruccion histérica,
como Hastings, Pavia y Agincourt, entre otras. Ademads, el potencial gra-
fico del juego, para la época, permitia que las unidades tuvieran muchas
distinciones entre si, como escudos diferentes, barbas o cabello de distintos
estilos, ropa variada y ornamentacién en diferentes nobles.*

Los elementos narrativos estdn bien elaborados, con tutoriales para expli-
car los usos de la economia, la diferencia de las religiones y los contextos que
produjeron guerras. Su estética se considerd apropiada por la mayorfa de los
criticos, ya que refleja muchos detalles de la vida medieval, como la musica
de las cortes, los armamentos o la ropa de nobles, militares y campesinos.
Todo ello le vali6 que también se convirtiera en un recurso diddctico dentro
de muchas aulas escolares, aunque de forma menos exitosa que el ejemplo
anterior, ya que se consideraba mucho mds serio.”” Al dfa de hoy la serie
sigue siendo muy bien recibida y ha contado con varias expansiones, como
las de la era vikinga, y también ha logrado vender varios millones de uni-
dades a nivel mundial.

Como hemos visto, uno de los principales tépicos que se representan en
los juegos serios de temdticas medievales son las Cruzadas. Otro de los mds
populares en ese aspecto fue Stronghold Crusader, desarrollado por la compa-
fifa Firefly Studios y lanzado en julio de 2002, aunque se consideré mucho
menos exacto que muchas de sus contrapartes. Se trata de un juego de es-
trategia en tiempo real, en el que se controlan sefiores feudales del reino de
Jerusalén, Acre y otras zonas de Tierra Santa, centrandose en el conflicto
religioso, pero con elementos de administraciéon de recursos econémicos y
la formacién de alianzas politicas como algunos de sus puntos principales.
El juego cuenta con cuatro campafas histéricas y se caracteriza por una
mayor profundizacién en su representacion de lo musulmadn, ya que la ropa
de cada personaje es diferente, no todos tienen barbas o turbantes y las
mezquitas también son diferentes entre si, lo que ayuda a combatir los re-

Sarai Lopez, Un recurso diddctico para la enseiianza y el aprendizaje de las ciencias sociales en 2°
de enseflanza secundaria obligatoria: El videojuego Medieval II: Total War, Oviedo, Universidad
de Oviedo, tesis de grado, 2012, pp. 5 y 68-74.

2 1bid.
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duccionismos en el imaginario sobre esas sociedades. Lo mismo se puede
ver en el uso de algunos simbolos, como la luna creciente en palacios o en
los lideres de las facciones; sin embargo, es notorio que, a pesar de todo,
existen anacronismos porque ese simbolo en particular no se popularizaria
sino hasta siglos después, pero al menos se intenté representar al islam de
forma mds extendida, aunque no tan exacta.”®

En la parte de los sefiores cruzados se puede apreciar un buen nivel de
detalle en la administracién de los recursos del tipo feudal que se buscan
representar, como la formacion de granjas, molinos y villas para alimentar
a los vasallos y tenerlos contentos, la produccion de algunos bienes inter-
cambiables por medio de comercio con otros sefiores, la formacién de fac-
torfas y mercados especializados, la explotacién de minas y otros recursos
naturales, y la creacién de iglesias como modo de apropiacién del territorio.
Los edificios, como los castillos y catedrales, aparecen mucho mds elaborados
que el resto de las edificaciones del juego, y también muestran simbolismos
muy marcados, como las cruces del cristianismo. Esto también puede apre-
ciarse en la caracterizacion de las unidades, con yelmos cerrados, ropajes de
colores blancos y rojos y con cruces en sus armaduras, lo que ayudé a crear
nociones sobre los cruzados en general y sobre los Templarios en particular.
La forma de ganar las partidas es derribando las torres o los castillos de los
seflores rivales, lo cual es, sin duda, una simplificacién de los combates, las
tensiones politicas y religiosas, y los procesos de conquista y reconquista
que en realidad supusieron las cruzadas.”

Un tltimo ejemplo de juegos ambientados en escenarios histéricos
reales puede ser el popular Assassin’s Creed, desarrollado por Ubisoft y lan-
zado en 2007 para consolas caseras. Sin embargo, a pesar de estar enmarca-
do en el mundo real, el juego se trata de una obra de ficcién, en sentido
similar a algunas novelas histdricas. La trama se sittia en el afio 2012 y sigue
a Desmond Miles, quien es secuestrado por una misteriosa organizacion
llamada Abstergo, una fachada de los Templarios, con el objetivo de hacer-

8 Richard J. Cox, Crusades and Jihad: An Examination of Muslim Representation in Computer
Strategy Games, Tennessee, Middle Tennessee State University, tesis de grado, 2016, pp.
6-14

# Erik Simandl, Video Games in Elt, Brno, Masaryk University, tesis de grado, 2020, pp. 38,
46y 60.
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lo recordar las memorias de uno de sus antepasados que vivi6 en el periodo
de las Cruzadas, de nombre Altair Ibn-La’Ahad, quien pertenecia a un
grupo de asesinos que tenfa la misién de proteger artefactos de gran poder,
conocidos como “piezas del Edén”, lo que hacfan por medio de un disposi-
tivo conocido como Animus. El juego se trata de una aventura de sigilo y
accion, en la que se debe realizar una serie de asesinatos selectos para que
los Templarios no se hagan del control de esos artefactos y dominen el
mundo.”

El escenario estd ambientado especificamente en la Tercera Cruzada,
durante 1191, y se reconstruyeron modelos completamente explorables de
ciudades como Damasco, Acre y Jerusalén, donde se pueden ver edificios
como el Domo de la Roca o el Muro de los Lamentos de forma muy deta-
llada. El juego en general contiene elementos, como la ornamentacién y el
arte, también muy detallados, y aparecen personajes histéricos como Ricar-
do Corazén de Le6n. La narrativa estd enfocada en el misterio y el drama,
evoca nociones de peligro, con personajes que buscan recrear actitudes de la
época, prendas de vestir, arquitectura, arte y musica; por ejemplo, se repre-
senta a los Templarios con sus cldsicas armaduras y trajes rojo y blanco, con
sus cruces estilo patada, y sus capas y espadas sumamente estilizadas.”!

Ademds de los elementos de ciencia ficciéon mencionados, como el viaje
a través de la memoria o las acrobacias ejecutadas por los asesinos, el resto
del juego estd cargado de multiples elementos fundamentados en la realidad,
como las armas, los escenarios y locaciones. Para 2009, se produciria una
secuela con los mismos conceptos, pero ambientada en el Renacimiento, en
la que se incluyen mads personajes histéricos como el papa Alejandro VI, los
Borgia y hasta Maquiavelo; lo mismo con los escenarios, que son mucho
mds detallados, como la reconstruccion casi perfecta del templo de la Santa
Cruz en Florencia. Ese tipo de videojuegos histéricos con mezcla de elemen-
tos ficticios ofrecen narrativas mds personales y profundas que los que buscan
ser mds exactos. Se podrian considerar como una forma de simulacién que
reconstruye imagenes del pasado con las que el pablico puede relacionarse,

% Connie Veugen, “Assassin’s Creed and Transmedia Storytelling”, International Journal of

Gaming and Computer-Mediated Simulations, vol. 8, nim. 2, 2016, pp. 5-6.
U 1bid.
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pese a tener bastantes imprecisiones y anacronismos, aunque dotan de ideas
generales sobre el periodo, sus conflictos, ciudades o fechas.?” La saga es tan
popular que cuenta con trece juegos oficiales de su linea y con decenas de
spin-offs, incluyendo una adaptacion cinematografica. Para el afio 2022 todo
el conjunto de videojuegos ha logrado vender doscientos millones de uni-
dades en todo el mundo, siendo una las sagas mds exitosas.*’

VIDEOJUEGOS CON TEMATICAS MEDIEVALES FANTASTICAS

Los elementos maravillosos de las representaciones medievales, como la
magia, las bisquedas épicas, el romance, los territorios salvajes, lo oculto,
los monstruos y el heroismo, son algunos de los contenidos mas empleados
de los imaginarios de la época. Se usan mucho mds que los que pretenden
ser histéricamente correctos o ubicarse en escenarios con personajes reales.
Ello nos habla de la versatilidad de esos medios para ganar puablico, ya que
apelan a ideas e idealizaciones fantdsticas que resultan mucho mds entrete-
nidas que los datos serios y nos ponen en el papel de esos héroes, viviendo
esas aventuras fantdsticas como una forma de simulacion.

En ese sentido, desde los afios setenta y ochenta los videojuegos han sido
nuevas formas de contener contextos de realidad, ya que digitalizan practi-
cas y memoria para narrar sus propias historias y ayudan a crear contextos
representativos y consumibles sobre las ideas que estdn utilizando. Eso
quiere decir que mucho de lo que se imagina hoy sobre el Medioevo pro-
viene, en buena parte, de esos medios, junto con la television, la literatura
y el cine. Debido al tremendo éxito de su industria, han ayudado a que los
imaginarios circulen a escala global, por lo que el folklor europeo ya no es
solo europeo, sino que ha generado una gran diversidad de ideas sobre lo
fant4stico en mundos ficticios ambientados en él.** Por supuesto, son tantos

José Enrique Ocafia y Francisco Javier Ruiz, “El videojuego de temdtica histérica como
arte visual: Anacronias conscientes y licencias creativas en la representacién de espacios
urbanos de la saga Assassin’s Creed”, Co-Herencia, vol. 7, nam. 33, 2020, pp. 50-53.
Véase en linea: https://news.eseuro.com/technology/891616.html#, consultado el 1 de
octubre de 2022.

Juan Hiriart, “Playing with Taskscapes: Representing Medieval Life Through Video
Games, technologies”, en Karl Alvestad y Robert Houghton (eds.), The Middle Ages in
Modern Culture: History and Authenticity in Contemporary Medievalism, Londres, Bloomsbury
Academic, 2021, pp. 174-179.
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los juegos de ese tipo que serfa imposible revisarlos todos, por lo que Gni-
camente se tomardn algunos ejemplos representativos.

Una de las series mds longevas en ese rubro de lo fantdstico es la japone-
sa Dragon Quest (conocida en Norteamérica como Dragon Warrior hasta
2005), lanzada por primera vez en 1986 y desarrollada por la compafifa Enix.
Los jugadores se introducen en mundos ficticios ambientados en escenarios
medievales. Por ejemplo, en la primera entrega se controla a un personaje
heroico que se encarga de salvar el reino de Alefgard y de rescatar a su prin-
cesa del malvado sefior del Dragén. Aunque su estilo de arte era Gnico (ya
que fue dibujado por el popular creador de manga Akira Toriyama), muchos
de sus escenarios, armas, magia y monstruos estan inspirados en la imagi-
nacién medieval, pues los héroes son caballeros que usan armaduras, espadas
y escudos al estilo occidental; lo mismo que los magos e incluso los mon-
jes, que usan magia blanca y negra, y pelean contra hechiceros, duendes,
ogros, dragones, demonios, quimeras y otros seres tipicos de ese periodo
fantdstico, en bosques encantados, cuevas, mazmorras y castillos. Ademds,
se representan algunas otras nociones sobre el periodo, como el cristianismo:
en esa saga de juegos se colocan las iglesias como puntos de guardado, por
medio del acto de la confesion, y los sacerdotes son los inicos que pueden
curar maldiciones o resucitar a los miembros del equipo. Esto se hizo con
la intencién de crear una atmdsfera apropiada de lo medieval, pues esta
religion era la mds extendida y, por lo tanto, era conveniente utilizarla,
aunque sin sus elementos teoldgicos (no se menciona al dios cristiano direc-
tamente), solo se usa como fuente de luz en ese mundo imaginado y se
representa a las iglesias en el sentido de lugares seguros.”

La tercera entrega, de 1988, fue una de las mds populares. En ella se
representa un mapa sumamente similar al mundo real, resaltando las regio-
nes de Europa y Asia, ya que no solo se recurre a los imaginarios del Me-
dioevo occidental, sino que se les mezcla con algunas otras representaciones
y seres fantdsticos del mismo periodo pero de Japén, mostrando a yokais
(como el clasico Orochi), samuriis y sefiores feudales. Los jugadores se ponen

5 Jordan Tayler Voltz, There and Back Again: The Public Medievalism of Japanese and American
Console Video Games during the 1980s, e TD Collection, Viena, Universidad Centroeuropea,
2022, pp. 32-34.
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en el papel de los descendientes del legendario héroe Ortega y tienen que
liberar al mundo de un terrible demonio llamado Baramos, en una cldsica
basqueda épica de objetos sagrados para acceder a la confrontacién final en
el castillo mdgico del mundo oscuro (tipico de los romances caballerescos).
En el juego se representan reyes y reinas, poblados y castillos, pero tanto
con estética europea como japonesa; hay algunas casas de paja o castillos de
piedra, con reyes coronados, en contraste con templos de estilo sintoista o
budistas y reinas sacerdotisas. El uso de las iglesias sigue siendo, como a lo
largo de la serie, el lugar seguro de descanso de los héroes para guardar la
partida.’® A la fecha la serie cuenta con once entregas oficiales y varias deriva-
das, y es una de las mds consumidas a nivel mundial; por ejemplo, la pri-
mera logré vender mas de cinco millones de copias, mientras que la tercera, un
aproximado de seis millones.’’

Otra serie tremendamente popular es Final Fantasy, lanzada por la com-
pafifa Square en 1987. También contiene varios arquetipos de las narrativas
e imaginarios medievales, ya que se enfoca en la historia de los guerreros de
la luz, quienes tienen que reunir cristales madgicos para acabar con Garland,
un caballero negro que busca crear una época de oscuridad al relacionarse
con demonios, lo que lo llevé a convertirse en el sefior del Caos. El juego
cuenta con ciudades amuralladas, desiertos peligrosos, viajes de exploracion
a los confines del mundo y, por supuesto, un gran repertorio de enemigos
fantdsticos que van desde enanos, elfos, sirenas y unicornios hasta vampiros
y dragones. Los siguientes juegos de la saga fueron lanzados en 1988 y 1990,
expandiendo sus historias para ser cada vez mas complejas e involucrando
imperios, seres mitolégicos como Cerbero, Odin, Fanrir, el Ave Fénix, e
incluso biblicos como Behemot y el Leviatdn. La cuarta entrega aparecié en
1991 y fue una de las mds cargadas de elementos medievalistas. Esta narra
la redenci6n de un caballero negro llamado Cecil, quien se convierte en un
paladin de la luz y vence a un demonio que busca controlar el mundo, en lo
que supondria una biasqueda por reinos miticos hasta llegar a la luna.’®

% Ihidem., pp. 35-39.

7 Véase en linea: https://vgsales.fandom.com/wiki/Dragon_Quest, consultado el 10 de oc-
tubre de 2022.

César Boquera Solaz, La narrativa transmedia en los videojuegos: Estudio de caso de la saga Final
Fantasy, Gandfa, Universitat Politecnica de Valencia, tesis de grado, 2019, pp. 21-23.
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Durante algunos afios la saga se alej6 de los temas medievales para ex-
plorar escenarios dist6picos y futuristas. Por ejemplo, sus entregas niimero
seis, siete y ocho, lanzadas respectivamente en 1994, 1997 y 1998, fueron
unas de las mds populares en ese aspecto, al introducir nociones sobre la casi
extincion de la magia, centrdindose mds bien en el dominio tecnoldgico y
politico, generalmente combatiendo terribles imperios, con complejas his-
torias de tramas intrincadas. Pero aun asi no se abandoné por completo la
idea de la magia como elemento central de las tramas ni a los seres fantds-
ticos de estilo medieval, solo se les combind. Pero en términos generales,
dentro de la saga Final Fantasy, se pueden apreciar varias nociones de ese
tipo de imaginarios que evocan aldeas y castillos medievales, junto con la
idea de la monarquia al estilo occidental.*” Para 2022, la serie cuenta con
quince entregas, mds muchos otros spin-offs, y es una de las mds populares
a nivel mundial, llegando a vender en conjunto un aproximado de ciento
cincuenta millones de juegos.

Por otro lado, la franquicia de The Legend of Zelda es otra de las mds acla-
madas. Su primer juego fue lanzado en 1986 y se enfoca totalmente en una
épica de caballerfa ambientada en la tierra de Hyrule, donde el héroe Link
tiene que rescatar a la princesa Zelda del terrible rey demonio Ganon, por lo
que se utiliza el estereotipo medievalista de la damisela en peligro, encerra-
da en una mazmorra. El juego estimula la exploracién por bosques, lagos,
montafias y castillos con el objetivo de reunir piezas divinas de la llamada
Trifuerza para poder acabar con el mal, las cuales se encuentran en templos
con guardianes, como dragones, esqueletos, ciclopes, centauros y magos, y
el héroe recibe ayuda de hadas, elfos y una serie de objetos mégicos. Para la
segunda entrega, de 1987, se expandid el contenido simbélico del juego, ya
que se agregaron imaginarios sobre hechizos magicos contra la princesa, que
la mantienen en un suefio eterno, ademas de la interactividad con los per-
sonajes del juego, quienes viven en aldeas y castillos que evocan sentidos
medievales, con herreros, magos y demds. En esa entrega se introdujo un
elemento muy importante en la franquicia, una espada magica para repeler

Ismael Casado Camacho, Cixdades de Final Fantasy: narrativa, arte conceptual y arquitectura,
Madrid, UM, tesis de grado, 2020, pp. 20-22 y 45-46.

Véase en linea: https://vgsales.fandom.com/wiki/Final_Fantasy#cite_note-26, consultado
el 15 de octubre de 2022.
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el mal que se convertirfa en un signo de la serie, en una clara inspiracién de
espadas fantdsticas como Excélibur.”!

Sin duda, la entrega mds popular de esa saga ha sido The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, lanzada en 1998. Mantiene varios elementos previos, como
ser un juego de bisqueda épica y aventura exploratoria, pero con el potencial
de estar en 3D, por lo que se agregaron mds dragones, fantasmas, elfos, hadas,
caballeros y demonios, y en general tiene una atmdsfera mds oscura. Lo mis-
mo puede decirse de sus objetos mdgicos, ya que en esta ocasiéon no solo hay
espadas fantdsticas, lo central es una flauta que permite viajar en el tiempo.
La Trifuerza sigue apareciendo como una reliquia sagrada, creada por las
diosas de ese mundo, y es la Gnica forma de detener el avance del mal. Se
presentan escenarios mdas variados como ferias, castillos, desiertos, calabozos,
volcanes, bosques, villas e incluso algunas ciudades de seres fantdsticos, sub-
marinas y en montafias. En general se presentan las cldsicas ideas medievales
de las dificultades por el dominio de la naturaleza, el héroe virtuoso, el ma-
niquefsmo del bien contra el mal, las damiselas en peligro y la idea de los
elementos sagrados como guias morales del mundo, ya que las diosas crearon
guardianes, como un drbol magico parlante, entre otros.”” Como ejemplo de
su enorme éxito puede mencionarse su dltima entrega, The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, lanzada en 2016, que a la fecha ha vendido més de vein-
tisiete millones de unidades alrededor del mundo; la saga, en general, ha
vendido mucho mds, ya que cuenta con mds de cuarenta juegos.”

Un ejemplo mds reciente puede ser el tremendamente popular The Wit-
cher 3, lanzado en 2015. Es la parte mds exitosa de su propia saga de video-
juegos, que inici6 desde 2007. Se basa en una serie de libros del mismo
nombre, creados por el escritor polaco Andrzej Sapkowski. La aventura
cuenta la historia de Gerald de Rivia, un consumado cazador de brujas y
demonios que usa equipos especiales de plata y otros objetos magicos; sus
espadas parecen estar inspiradas en el estilo del siglo xv. El juego estd am-

Dayse Marinho Martins, Jodo Batista Bottentuit, A. A. Marques y N. M. Silva, “A Gami-
ficagdo no ensino de histéria: o jogo Legend of Zelda na abordagem sobre medievalismo”,
HoLos, vol. 7, 2016, pp. 299-300 y 313.

2 Ibidem., pp. 314-316.

 Véase en linea: https://www.nintendolife.com/news/2022/08/here-are-the-top-ten-best-
selling-nintendo-switch-games-as-of-june-2022, consultado el 23 de octubre de 2022.
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bientado en los reinos del norte, muy parecidos a los escenarios del este y el
norte de Europa como Polonia, la region del Baltico e incluso Escandinavia.
La mision es encontrar y defender a la princesa Cirilla de espectros que
quieren usar sus poderes para fines perversos pero, lejos de ser una damisela
en apuros, ella también es una gran guerrera que se resiste constantemente
a sus perseguidores. Ambos cuentan con la ayuda de seres fantdsticos tipicos
del periodo imaginado, como brujas y enanos.*

Por supuesto, aparecen mds seres fantdsticos del periodo medieval, pero
desde la perspectiva regional polaca, como la boruta (un diablo que corrom-
pe almas), la bagiennik (un espiritu de agua), el estrigue (el alma de los
muertos), el bies (un demonio del bosque), el bieda (1a personificacion de la
miseria), los espectros a caballo (inspirados en los jinetes del apocalipsis,
que traen consigo la muerte), entre muchos otros. También aparecen seres
mids cldsicos del imaginario, como vampiros, sicubos, hombres lobo, dra-
gones o grifos. En el juego hay varios reinos con complejas cortes, mares,
cavernas y bosques mégicos con rituales de estilo druida. Estd fundamentado
en un sistema de basquedas y de construccién de relaciones que tienen
consecuencias directas dentro del juego, algo que le ha valido su enorme
popularidad, al ser tan interactivo. También se destaca la representacién
de la vida oscura y dificil que ha caracterizado el periodo, con los persona-
jes del pueblo llano temerosos de sus supersticiones, con poca fe en la
ciencia y dependiendo totalmente de su iglesia (el Fuego Eterno). Se mues-
tra una jerarquia totalmente feudal y una de las tramas principales es el fin
del mundo anunciado por los heraldos de la muerte, en una dicotomia
entre lo sagrado y lo herético.” El juego ha sido tan bien recibido que para
2022 ha logrado vender mds de cuarenta millones de copias.*®

Un dltimo ejemplo puede ser The Elder Scrolls V: Skyrim, lanzado en 2011,
pero también es parte de una serie que comenz6 desde 1994; el primer ti-
tulo se llamé The Elder Scrolls: Arena. Sin duda Skyrim ha sido la entrada mas

4 Christer Lidén, The Quest for Medievalism in The Witcher 3. A Study of the vita gravis: The
Apposition between the Medieval and the Fantastical, Estocolmo, University of Stockholm,
tesis de grado, 2016, pp. 3-10.

D Tbidem, pp. 16-25.

Véase en linea: https://www.gameinformer.com/2022/04/14/the-witcher-3-has-sold-

more-than-40-million-copies-cyberpunk-2077-surpasses-18-million, consultado el 29 de

octubre de 2022.
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popular de esa saga. Es un juego de aventura y fantasia en primera persona
que nos permite construir a nuestro propio héroe o heroina, y estd ambien-
tado en el mundo de Tamriel, mucho mds enfocado en lo politico y con
elementos fantdsticos, pues aparecen figuras como los jar/ (gobernantes
escandinavos) a la vez que dragones, gigantes, brujas y licintropos, entre
otros. Es un juego de mundo abierto y no lineal, lo que significa que per-
mite una total libertad de decisiones. Su sistema de juego consiste en bus-
quedas y sus temdticas son frecuentes guerras civiles entre reinos y personas
normales, pero también estd el constante temor ante el dragén Alduin,
conocido como “Come Mundos”, que regresé para crear caos y devastacion.
El escenario es claramente apocaliptico y estd inspirado en el folklor n6rdi-
co, incluso usa la indumentaria, los barcos, las armas y otros elementos que
muestran representaciones de lo vikingo.”’ El juego cont6 con varias expan-
siones y hasta hoy ha logrado vender mds de treinta millones de unidades
en todo el mundo.*

COMENTARIOS FINALES
La Edad Media sigue viva al dia de hoy, tal y como afirmaban Jacques Le
Goff, Umberto Eco y otros pensadores, y se le puede observar en algunos
retornos a sus dindmicas sociales o en sus herencias institucionales, pero
también vive en la imaginaci6n histérica sobre el periodo, que estd bastan-
te vigente dentro de las industrias creativas, las cuales la usan regularmente,
a través de distintos medios, para pintar ideas sobre cémo era la Edad Media.
Esto se puede ver en la television y el cine, pero, desde hace al menos cuatro
décadas, los videojuegos han representado un sector sumamente importan-
te dentro de esas industrias a nivel global y han ayudado a reforzar imagi-
narios y estereotipos sobre ese periodo histdrico que sigue fascindindonos por
sus narrativas, tematicas, héroes y horrores.

Por medio de los ejemplos observados en este texto nos pudimos dar
cuenta de que fundamentalmente existen dos tipos distintos de videojuegos
que apelan a la imaginacién de lo medieval: los que buscan representar ideas

4 Victoria E. Cooper, Fantasies of the North: Medievalism and Identity in Skyrim, Leeds, Uni-

versity of Leeds, tesis de doctorado, 2016, pp. 73-76.
Véase en linea: https://gamerant.com/bethesda-games-best-selling-ranked/, consultado el
4 de noviembre de 2022.
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de lo real y los que se apegan mds a sus arquetipos fantdsticos, temores y
monstruos. Los discursos contenidos en los videojuegos siempre han ido
mds alld de la mera entretencioén. Se pudo observar en los que se ambientan
en lo real que, si bien muestran imdgenes simplificadas del pasado y en
ocasiones hasta erréneas, tienen una intencionalidad de dar cuenta del mun-
do tal como fue, usando fechas reales, personajes reales y eventos histéricos,
algunos intentan ser tan detallados como es posible e incluso buscan elimi-
nar algunos estereotipos oscurantistas sobre el periodo, ya que incluyen
informacion detallada sobre tecnologfa, estrategias militares, universidades
y estructuras sociales y econémicas complejas.

Por otro lado, los ambientados en lo fantdstico no se interesan por lo real,
sino por sus maravillas y escenarios, y refuerzan casi siempre varias de las
figuras idealizadas que surgieron en el periodo, como las historias épicas de
caballerfa, damiselas en peligro, basquedas de objetos sagrados en territorios
inhéspitos y la dicotomia del bien contra el mal, de lo divino contra lo
demoniaco. Se enfocan sobre todo en la magia, lo mistico, los romances,
lo sobrenatural y las bestias (sobre todo dragones, unicornios, elfos, gigan-
tes, hadas, demonios, brujas, entre otros), siempre presentando una gran
variedad de arquetipos que seguimos imaginando de manera nostalgica, ya
que apelan a nuestra forma de pensar el pasado.

Esto nos muestra cémo esos medios de las industrias creativas tienen
varias décadas (desde los setenta y ochenta) utilizando socialmente el pasa-
do con fines lucrativos por medio del entretenimiento, y se han consolidado
con millones de consumidores a nivel mundial. Por lo tanto, muy plausi-
blemente la mayoria de las formas de pensar en esa época estén influenciadas
por videojuegos, al menos en buena parte, porque cada una de las series
puestas de ejemplo llegé a los millones y millones de unidades vendidas, a
diferencia de los libros de historia serios que se venden bastante poco en
comparacion. Ademds, el periodo medieval no es el Ginico que los videojue-
gos reproducen; los hay ambientados en muchos otros tiempos, como la
Antigiiedad egipcia, la Clasica grecorromana, el Renacimiento, las guerras
mundiales y hasta perspectivas del futuro. Por lo tanto, nuestra imaginacion
histdrica sigue siendo condicionada por factores como la literatura, el cine
y ahora los videojuegos, los cuales dibujan ideas sobre el pasado que, aunque
ficticias, circulan mucho y estdn hasta normalizadas; vivimos en un presente
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profundamente inmerso en el pasado. Esto nos debe hacer reflexionar sobre
nuestros roles fundamentales como historiadores: ;se trata de revisar la
historia de la forma mds fiel posible o de construir memorias de forma sig-
nificativa? Una cosa es segura: no se trata de que vayamos al pasado solo
porque sf, sino para dar mejores respuestas histéricas al presente,” por lo
que en el caso de la imaginacién medieval, si no nos gustan las simplifica-
ciones que han venido haciendo desde hace décadas los videojuegos, de-
berfamos adaptar nuestras formas de narrar para hacerlas mds atractivas, tal
como lo ha hecho la literatura. ¢

4 Eduardo Cavieres Figueroa, E/ oficio de historiar: Entre pasados y futuros, Madrid, Marcial

Pons y Universidad de Alcald, 2019, pp. 79-80.
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REPRESENTACION DE LAS MUJERES
EN LOS VIDEOJUEGOS

De prostitutas a princesas

Alba Patricia Cantin Borrego
Universidad de Granada

EL CONCEPTO DE ESTEREOTIPO Y LOS VIDEOJUEGOS

El concepto “estereotipo” hace referencia a cada una de las caracteristicas,
rasgos o cualidades que se le otorgan a una persona desde el momento en
el que nace, ya sea mujer u hombre, en funcién de su sexo.! As{ pues, una
vez que se hace mencién al concepto hay que alzar la vista hacia la palabra
“desigualdad”, ya que uno de los principales causantes de las desigualdades
entre mujeres y hombres son estos, los estereotipos. La existencia de la des-
igualdad es un hecho claro en la sociedad actual. No es un secreto que
la mujer haya estado y esté hoy en dia, en pleno siglo xxi, relegada a ser la
sombra del hombre.

Ahora bien, ;qué tiene que ver lo anteriormente expuesto con la indus-
tria de los videojuegos? El ser humano se encuentra actualmente en una era
marcada por las nuevas tecnologias y por tener, gracias a ellas, un conoci-
miento mayor del mundo que le rodea con solo pulsar un botén. Por lo cual
se puede decir que tanto adultos como menores de edad hacen uso de estas
en todos los dambitos de su vida cotidiana. Segtn el autor Carrillo,” nuestra

Mila Amurrio, Ane Larrinaga, Elisa Usategui y Ana del Valle, “Los estereotipos de género
en los/las jévenes y adolescentes”, en XVII Congreso de Estudios Vascos: Gizarte aurrera-
pen iraunkorrerako berrikuntza = Innovacién para el progreso social sostenible, 2012, pp.
227-248, en: https://www.campuseducacion.com/blog/wp-content/uploads/2018/04/Es-
tereotipos-de-g % C3 % A9nero-en-los-j%C3 %B3venes.pdf.

José Agustin Carrillo Vera, “La dimensién social de los videojuegos on/ine: De las comu-
nidades de jugadores a los e-sports, Revista cientifica en el dmbito de la Comunicacion Aplicada,
vol. 5, ndm. 1, 2015, pp. 39-51, en: heeps://dialnet.unirioja.es/servlet/oaiart?codigo=5277303.
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sociedad se encuentra influenciada por el uso que diariamente se hace de las
tecnologias, ya que mujeres y hombres se encuentran en contacto con ellas
de manera constante. Es por ello que no se puede hablar de la era tecnolé-
gica sin mencionar los videojuegos, ya que estos productos se encuentran
en manos de toda la poblacion.

Segiin autores como Lépez y Belli,’ los videojuegos son productos pos-
modernos, subjetivos y objetivos al mismo tiempo, pueden llegar a ser in-
dividuales y colectivos, y son creados con el propédsito de entretener al
publico y llevarlo a vivir experiencias fuera de lo real. Por no contar que
puede hablarse de ellos como una puerta a esta era tecnoldgica, incluso han
llegado a ser catalogados como arte contempordneo. A lo largo de los afios,
el concepto de videojuego ha tomado otro matiz, y algunos autores, como el
propio Carrillo,* han afiadido que la industria que los fabrica ha llegado a
convertirlos en el medio de masas mds importante de la revolucion electré-
nica. Por lo tanto, al igual que otros medios de masas y comunicacién como
el cine, los videojuegos no estan exentos de incluir los diferentes estereotipos
que se les han asignado, durante décadas, al hombre y la mujer, siendo un
medio mds en esta sociedad anclada en el patriarcado, ayudando a que sigan
vigentes las desigualdades entre los dos sexos.

VIDEOJUEGOS COMO REFLEJO DE LA SOCIEDAD

Las reglas, normas, tradiciones y costumbres forman parte de una sociedad
creada por y para favorecer al género/sexo masculino, y quizd ahora sea un
buen momento para replantearse si es bueno que los videojuegos actien
como un espejo de esta sociedad patriarcal y androcéntrica, mds atin cuando
estos han sido una creacién mds de ella. Asf pues, si se habla de la industria
del videojuego, hay que hacer hincapié en cémo la mujer ha sido y es repre-
sentada en cada uno de sus productos, qué estereotipos han formado parte
de ellos y si han evolucionado.’

> Simone Belli y Cristian Lépez Raventés, “Breve historia de los videojuegos”, Athenea

Digital: Revista de Pensamiento e Investigacion Social, nGm. 14, otofio, 2008, pp. 159-179.
*J. A. Carrillo, op. cit.
°  Piedad Sauquillo, Concepcién Ros y Marfa Carmen Bellver, “El rol de género en los vi-
deojuegos”, Revista electrinica: Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la
Informacién, vol. 9, nim. 3, noviembre de 2008, pp. 130-149.
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Los personajes femeninos en esta industria han sido utilizados como una
manera de reforzar la masculinidad hegemdnica de los personajes mascu-
linos de estos productos y para hacer mds visibles las diferencias que la
sociedad ha ido marcando entre los dos géneros.® Tan es asi que la vesti-
menta de los personajes femeninos estd hecha para alegrar, distraer o cau-
tivar la mirada del pablico masculino. Es por ello que portan vestidos o
taldas, ropa inapropiada e incémoda, la cual ayuda a reforzar el rol pasivo
y dependiente que les ha sido asignado a las mujeres que aparecen en la
historia.’

Para hablar acerca de lo que ha ocurrido a lo largo de los afios con los
personajes femeninos de los videojuegos, hay que remontarse al primero,
Ms. Pac-Man, que sali6 al mercado en 1982. Este contaba con el disefio del
protagonista masculino y famoso, Pac-Man, también conocido como “Co-
mecocos”. El disefio de Ms. Pac-Man constaba de un lazo, unos tacones y
un poco de maquillaje, logrando crear el primer personaje sexualizado de
esta industria y que llegaba a recrear el rol de femme fatale’

El objetivo de crear esta versién de Pac-Man fue que el pablico femeni-
no acudiera con mas asiduidad a los centros recreativos, ya que el personaje
masculino creado en un principio no lo conseguia. Sin embargo, Ms. Pac-Man
no tuvo el éxito esperado y la cantidad de mujeres adultas y jévenes que
acudfan seguia siendo baja.’

ESTEREOTIPOS FEMENINOS EN LOS VIDEOJUEGOS: EL ROL DE LA DONCELLA
EN APUROS

El estereotipo que aparece en la mayoria de los videojuegos es el de la “don-
cella en apuros”. Para percatarse de ello, hay que remontarse al afio 1985
y al lanzamiento de Super Mario Bros, donde hace su aparicion la princesa

Marfa Pérez, “Disefio y estética del personaje femenino en videojuegos”, en Marina Amores (ed.),
; Protesto! Videojuegos desde una perspectiva de género, Barcelona, Anaitgames, 2018, pp. 87-111.
7 1bid.

David Martinez Robles, Guerreras y princesas: Heroinas de los videojuegos, Barcelona, Redbook,
2018.

o 1bid.

Steven L. Kent, La gran historia de los videojuegos: De pong a pokémon y mucho mds, un
adictivo viaje al interior de los videojuegos con los que creciste y nunca has olvidado, Barcelona,
Ediciones B, 2016.
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Peach con una estética femenina, cabello rubio y largo, enfundada en un
vestido rosa, maquillada y con el titulo de princesa del reino Champifién,
pero la princesa es capturada y tiene que ser rescatada por nuestro famoso
héroe."! De esta manera llega a convertirse en un objeto o premio que reci-
be el héroe cuando llega al final de la aventura.'?

Afios después, en 1986, aparece otra saga de videojuegos que va cobran-
do importancia en esta industria, titulada The Legend of Zelda. En ella vuelve
a haber un personaje femenino que representa el rol de la doncella en apuros,
la princesa Zelda, quien cede su nombre al titulo de dicho juego.'’ Esta
princesa tiene una descripcion idéntica a la anterior y su rol en la historia es
el mismo.

Asi pues, el rol de la doncella en apuros coloca a la mujer en una situacion
de absolutas pasividad y dependencia hacia su valiente caballero, en el que
llega incluso a ser relegada a la posicién de trofeo,'* que el protagonista
tendrd que conseguir una vez que haya acabado con los peligros y con el
villano final, una situacién propia de la gran mayoria de videojuegos de esta
industria, aun al dfa de hoy."”

Por otro lado, llegando a la primera década del siglo xxi, esta represen-
tacion de la mujer comienza a explotarse desde otro punto de vista, es decir,
cambia, ya que es util cualquier personaje femenino que se encuentre en
situacion de peligro, sea débil, no hable mucho y no sepa hacer nada por si
mismo. Un ejemplo de esta evolucién puede verse en el videojuego Resident
Evil 4, en el que aparece el personaje de Ashley. Ademds, en algunas oca-
siones terminan siendo definidas con los calificativos de pesadas e indtiles,
como si fueran una “carga”.

Jorge Guerra Antequera y Francisco Revuelta Dominguez, “Vision y tratamiento educati-
vo de los roles masculino y femenino desde el punto de vista de los videojugadores: Tec-
nologias emergentes favorecedoras de la igualdad de género”, Qurriculum: Revista de
Teoria, Investigacion y Prdctica Educativa, nam. 28, pp. 142-160. Universidad de Extre-
madura, en: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5031700.

Steven L. Kent, op. cit.

Y Ibid.

Maria Pérez, op. cit.

Laura Viazquez Agulla, “Mds alld del ocio: Videojuegos comerciales y educacién por la
igualdad”, trabajo de fin de mdster, Universidad de Santiago de Compostela, en: https://
minerva.usc.es/xmlui/bitstream/handle/10347/23745/207 _tfm_vazquez_mas.pdf?sequence
=1&isAllowed=y.
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ROL DE CURANDERA O DE APOYO

El rol de curandera o de apoyo es propio de videojuegos conocidos como Ro/
Player Game (RpG). Estos cuentan una historia fantdstica, con magia y seres
que no son nada reales. Ademds, el protagonista suele ser, por normativa,
un hombre, y cuando se habla de personajes femeninos suelen estar de re-
lleno. Los personajes femeninos que interpretan estos roles son parte del
decorado, damiselas en apuros que tienen que ser salvadas y a las que no se
les da mucha importancia. Siempre tienen el papel de ayudante o curan-
dera del equipo, tal y como lo dice el propio nombre del rol. Siempre son
relegadas al fondo de la pantalla y no tienen mucho impacto en la historia,
a no ser que hayan sido colocadas en ella para formar parte del romance del
protagonista. En algunas ocasiones también son el trofeo al que hay que
salvar, pues el enemigo las ha secuestrado o incluso estdn obligadas a casar-
se con algin personaje masculino para poder salvar el mundo, como el caso
del personaje llamado Yuna de Final Fantasy X (2001), quien incluso,
después de ello, intenta suicidarse.'

La principal razén con que se justifica este rol es que por tener la labor
de sanar o invocar a otros seres, no se requiere de ellas movimiento alguno,
solo tienen que estar estaticas. Por ello, los creadores las utilizan como ob-
jetos que pueden sexualizar sin problema alguno. Un ejemplo es el perso-
naje de Lult del videojuego Final Fantasy X (2001)."

ROL DE FEMME FATALE

Otro de los estereotipos que aparecen en los videojuegos es la femme fatale.
Este tipo de personaje tiene un aura de misterio, de ser inalcanzable. Un
ejemplo es Bayonetta (2009), en el que se controla a una bruja moderna con
gafas y que porta cuatro pistolas. El personaje tiene una figura estilizada,
con extremidades demasiado largas para ser reales, y su ropa es un traje
negro ajustado que forma parte de su cabello, por lo que llega a quedar casi
desnuda a la hora de luchar contra los enemigos que van apareciendo en

¢ Yukha, “Yuna, mejores momentos de Final Fantasy X”, blog Yukharyan: Héroes, villanos

y videojuegos, 28 de octubre de 2020, en: https://www.yukharyan.com/yuna/
7" M. Pérez, ap. cit., p. 103.
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pantalla. Esta mujer, aparte de combatir, “baila, posa ante la cimara y se rie

de sus oponentes”.'®

ROL DE AVENTURERA

No es sino hasta la década de 1990 que el rol que desempefiaba la mujer en
los videojuegos comienza a cambiar; sin embargo, hay que hacerse la si-
guiente pregunta: ;,qué beneficios podia traerle a la mujer real el hecho de
que se cambiara la imagen que se tenia de ella en los mundos ficticios? Para
responder, hay que partir de que la industria de los videojuegos ha sido
creada por y para hombres, y que la presencia del género femenino en estos
dmbitos es nula o escasa debido a la poca —por no decir ninguna— visibi-
lizacién que se hace de ellas.”

Asi pues, surge la primera aparicién de una mujer como personaje pro-
tagonista de la historia de un videojuego. Ademds, es una aventurera fuer-
te y valiente que no necesita a ningtin caballero de brillante armadura para
ser rescatada, sino que se vale por si misma. Un ejemplo es el videojuego
‘Tomb Raider, con su protagonista Lara Croft.”” A pesar de su fama y de
llegar a ser un icono feminista en algunos casos, también se debe advertir
que es uno de los personajes mas sexualizados de la industria, es decir, Lara
Croft era la imagen de los estereotipos que imperaban en la época en que
el juego fue lanzado al mercado, en el afio 1996.*' Llegé a ser portada de la
revista Playboy, ya que su diseflo no era propio de una arquedloga en busca
de tesoros, sino todo lo contrario, pues vestia poca ropa, y sus movimientos
la convirtieron en un icono sexual.? Incluso se lleg6 a decir que el tamafio
exagerado de sus senos servia como reclamo para el piblico masculino.”

¥ Ibid., p. 97.

S. Atiénzar, “Mujer y videojuegos: Por qué creo que falta por combatir en sexualizacién,
referentes y cultura de la violacion”, 3 Djregos, 8 de marzo de 2021, en: https://www.3djuegos.
com/juegos/articulos/2308/0/mujer-y-videojuegos-por-que-creo-que-falta-por-combatir-
en-sexualizacion-referentes-y-cultura-de-la-violacion/#utm_medium=Social&utm_
source=Instagram&utm_campaign=Articulo&utm_term=&utm_content= .

El personaje de Lara estd basado en una aventurera sudamericana, Laura Cruz, la cual
contaba con una trenza en la cabeza, D. Martinez Robles, p. cit.

2 Tbid.

Atiénzar, op. cit.

J. Guerra y E. Revuelta, op. ciz.
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La historia de este personaje femenino no se queda ahi. Con la llegada de
la primera década del siglo xxi, la industria de los videojuegos comienza a
cambiar porque cuentan con mejoras para brindar a sus consumidores una
mejor calidad de imagen. Al mejorar lo que se puede ver en las pantallas,
evolucionaron los cuerpos, haciéndose mas detallados y explotando atn mds
la sexualidad de las mujeres en los videojuegos. Asf, Lara Croft no deja atrds
el valor sexual que se le ha asignado, sino que este aumenta mucho mds.

ROL DE LUCHADORA

Los videojuegos, al igual que el cine o la literatura, tienen numerosos gé-
neros y temdticas, como se ha podido observar anteriormente. Asi pues, no
se puede omitir hablar de aquellos que contienen escenas de lucha cuerpo a
cuerpo. Para ello, hay que hacer un pequefio viaje al pais nipén. Los perso-
najes femeninos que se muestran en sus creaciones son mujeres colocadas en
el rol de luchadoras y guerreras, y deben tener una serie de caracteristicas
estéticas para poder formar parte del equipo: tienen que ser habilidosas en
la lucha cuerpo a cuerpo, con grandes pechos y mirada seductora, como
en Soulcalibur V.**

Ambos videojuegos cuentan con un repertorio de mujeres a las que se
puede elegir para controlarlas y jugar con ellas; sin embargo, el disefio deja
mucho que desear, pues portan armaduras que no dejan nada a la imagina-
cién —en el caso de que las lleven— o visten solo un bikini y llevan por
calzado unos tacones, nada adecuados para la tarea que se les ha encomen-
dado, aparte de estar maquilladas y tener voces sensuales.”

ROL DE MUJER MALVADA O ENEMIGA
Otro rol que pueden tener algunos personajes femeninos de los videojuegos
es el de villana, pero este papel no escapa de la sexualizacién y llega a caer en
“la demonizacién, en la infantilizacién o en ambas”.%

queda rdpida de villanas en videojuegos, se pueden encontrar las siguientes

Si se realiza una bis-

2 Publicado en 2012.

» S, Atiénzar, op. cit.

% Gafas Sificas, “Las ‘buenas’ villanas de los videojuegos”, gafassaficas.wordpress.com, 8 de
octubre de 2018, en: https://gafassaficas.wordpress.com/2018/10/08/las-buenas-villanas-
en-los-videojuegos.
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notas: “12 villanas mds sexis de los videojuegos”, “8 magnificas villanas que
hemos enfrentado en los videojuegos”, “Los 10 mejores villanos de video-
juegos de la historia” y “Chicas malas que nos enamoraron”. Con esta sim-
ple bisqueda se puede comprobar que hasta cuando son las villanas estin
sexualizadas para el disfrute de los hombres jugadores heterosexuales.

Dentro de este rol se encuentran, por ejemplo, las enfermeras de la saga
Silent Hill," quienes aparecen siempre con la cara llena de vendas y con
vestidos cortos que realzan sus atributos femeninos. Otro caso es la saga
Devil May Cry vy el personaje Nevan,” que utiliza el recurso audiovisual de
ocultar los pechos con su pelo para que el videojuego no sea tan explicito y
no pueda prohibirse en algunos paises, lo que sucedié en 2011 con el video-
juego Dead or Alive: Dimensions, una saga en la que existe el rol de luchadora
y que fue censurada en Suecia, Noruega y Dinamarca por los trajes sugeren-
tes de las luchadoras de menos de diecisiete afios, lo que, segtin las legisla-
ciones de esos paises, puede considerarse pornografia infantil.

ROL DE LA MUJER COMO OBJETO DE VIOLACION

Las mujeres también se han visto obligadas a representar otro papel en los
productos que crea la industria de los videojuegos: el de ser objetos de vio-
lacién. No hace falta hablar de como son estéticamente estos personajes
femeninos, ya que han sido creados para que se dé dicho suceso. Se pueden
encontrar estos actos de violencia en algunos videojuegos mencionados
anteriormente, pues cuentan con alguna escena en que la mujer es victima
de abusos sexuales o en la que casi ocurren, pues no hace falta que se consu-
me el hecho para que se le pueda categorizar de una forma determinada,
como en el caso de una violacién. Esta clase de situaciones tienen lugar,
sobre todo, en aquellos productos en los que el personaje femenino es la
protagonista. Un ejemplo es Lara Croft, al ser la nica mujer en Tomb Rai-
der, el resto de los hombres que deciden capturarla siempre muestran una

Saga de videojuegos creada en 1999.
Personaje del Videojuego Devil May Cry 3, publicado en el afio 2006. Video Games in
Color (2018), “Glass Houses and Representation or Women in the ‘Devil May Cry fran-
chise”, en: https://videogamesincolor.tumblr.com/post/178376346912/theres-a-fairly-
solid-argument-to-be-made-against.
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actitud intimidante, con la idea de que lo primero que haran al capturarla
serd abusar de ella, aunque después quieran matarla.”’

El intento de violacién al que se tienen que enfrentar las protagonistas
tiene el objetivo de darles la supuesta oportunidad de demostrar su valentia,
ya que si lo logran se hardn mds fuertes, valerosas e independientes.”

También existen videojuegos que hablan abiertamente de la violacién
de mujeres como misién que hay que superar para poder pasarte la historia,
es el caso de Rape Day, conocido como “El dia de la violacién”. El juego se
trata de un mundo postapocaliptico donde el jugador se pone en la piel de
un socidpata y tiene que acosar, matar y violar mujeres. Tal fue la polémica
que levant6 que la plataforma en la que se iba a colocar el juego, Steam, tuvo
que prohibirlo en 2019, pues no solo habfa violaciones sino hasta necrofilia,
pues el protagonista era un zombi.*!

Sin embargo, Rape Day no es el Gnico videojuego que tiene a la violacion
como tema principal, existen otros como Custer’s Revenge, que consiste en
cometer estos actos de violencia contra una indigena; el protagonista es mo-
tivado a ello por una sed de venganza, excusa mds que aceptable, al parecer,
para que unos creadores incorporen estas aberraciones contra una mujer.”’

ROL DE PROSTITUTA

La industria de los videojuegos, como se ha comentado en apartados an-
teriores, no deja de ser un reflejo de la sociedad y, al igual que otros medios
de comunicacién, ha utilizado la representacién de la mujer a su antojo,
convirtiendo a los personajes femeninos en productos que pueda consumir
el pablico masculino. Un ejemplo es que aparezcan mujeres solamente para
representar el rol de prostituta, es decir, si en algunos roles anteriores el
papel de la mujer es ser un trofeo, en este el trofeo pasa a ser un trozo de
carne, la ropa no es un problema y la mujer es usada para el disfrute sexual
del personaje masculino, cobrando por ello. Ademds, no existe l[imite para

# Melodie Hapiness, “La ‘no violacién’ de Lara Croft”, Tomb Raider Spain, 2013, en: http://
www.tombraiderspain.com/2013/07/la-no-violacion-de-lara-croft.html.

0 M. Pérez, op. cit.

José Antonio Luna, “Rape Day, el videojuego en el que violar y matar a mujeres era ‘parte

de la diversién’”, E/ Diario, 6 de marzo de 2019, en: https://www.eldiario.es/cultura/vi-

deojuegos/polemica-rape-videojuego-mete-violador_1_1662874.html.

2 S. Atiénzar, op. cit.
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lo que se puede hacer, esto es, se puede usar la violencia hasta el punto de
matar al personaje femenino. Un ejemplo se puede encontrar en la saga
de juegos Grand Theft Auto® (GTA), famosa por la cantidad de violencia que
contiene y por la libertad que permite para ejercerla.

Teniendo en cuenta la cantidad de estereotipos que se les han asignado
a las mujeres, es increible que en la industria de los videojuegos se pueda
presentar esta serie de casos en los que se introduce todo tipo de violencia
contra los personajes femeninos.

¢HAN EVOLUCIONADO ESTOS ESTEREOTIPOS FEMENINOS

EN LOS VIDEOJUEGOS?

La industria de los videojuegos ha evolucionado a lo largo de los afios; sin
embargo, en cuanto al papel que representa la mujer en ellos, Terrén Ba-
fiuelos® comenté a principios de este siglo que el uso que se ha hecho de la
figura de la mujer como forma de captar la atencién del pablico, usada como
ardid publicitario, sigue sin evolucionar notablemente. No obstante, en los
Gltimos afios las empresas de este sector han empezado a cambiar su punto
de vista y han decidido mostrar al mundo que es posible que las mujeres
jugadoras se vean reflejadas en la pantalla, y han creado personajes que sirvan
de referentes. As{ pues, se han creado videojuegos que ofrecen el papel pro-
tagonista a las mujeres sin tener que hacer uso de su sexualizacion. Gracias
a esta evolucion, se pueden encontrar articulos que hablan de los personajes
femeninos protagdnicos que han llegado a cambiar la visién que en general
se tiene de los videojuegos y de la presencia de las mujeres en ellos. Un
ejemplo se encuentra al escribir las palabras “protagonistas femeninas en
videojuegos” en el buscador, pues aparecen articulos con titulos como: “13
personajes femeninos que cambiaron la industria de los videojuegos” o “10
heroinas que marcan el camino”, en los que no solo se aplaude a las heroinas,
sino que se habla de lo que han aportado al medio y la visibilizacién que le
dan al género femenino en esta industria.

% Saga de videojuegos creada en 1997.

Eloina Terrén Bafiuelos, La diferencia sexual en el andlisis de los videojuegos, Espaiia, Minis-
terio de Educacién Cultura y Deporte, Centro de Investigacién y Documentaciéon Educa-
tiva: Ministerio de Trabajo e inmigracién, Instituto de la Mujer, 2004. Recuperado en
2021 de https://sede.educacion.gob.es/publiventa/detalle.action?cod=13091.
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No hay que olvidar que la industria de los videojuegos tiene como prioridad
crear productos que le aporten beneficios. Colocar a una mujer como protago-
nista sin sexualizarla es una apuesta arriesgada debido a la imagen que se ha
creado de las mujeres en los medios de comunicacion, la publicidad y el cine;
tampoco ayuda que la sociedad actual no deja de ser patriarcal y mis6gina, dos
caracteristicas que definen muy bien a esta industria, ya que la idea que se
tiene acerca de los videojuegos es que estan hechos por y para hombres. As{
pues, existe un caso que puede ejemplificar perfectamente lo comentado: el
conflicto en 2013 por el videojuego Remember Me, que no tiene un personaje
masculino como protagonista. Su director de creacion, Jean-Max Morris, afirmé
en una entrevista que las distribuidoras habfan rechazado su publicacién por
este hecho, pues era una apuesta muy arriesgada y probablemente no tendria
beneficios, lo que deja en claro la gran misoginia que impera en esta industria.”
Aun asi, el estudio que cred este videojuego tuvo la valentia de seguir adelan-
te, e incluso su producto llegé a ser Triple A.* Los creadores arriesgaron atin
mds al publicar un segundo juego, titulado Life is Strange,’” en el que el
protagonismo lo tenfan dos muchachas jovenes adolescentes, demostrando
asi que el publico no quiere mds videojuegos basados en lo tradicional y que
las y los usuarios quieren que se les ofrezcan nuevas representaciones en
estos productos.”®

Este no ha sido el Ginico estudio que se ha arriesgado a terminar en la
bancarrota por incluir mujeres como protagonistas en sus productos. Un
ejemplo es Guerrilla Games, que se encargaba de crear videojuegos basados
en el enfrentamiento entre soldados en ambientes bélicos, como la saga
Killzone. Esta empresa decidié en 2017 crear el videojuego Horizon Zero
Dawn, en el que el protagonismo pasa a las manos de una mujer valiente,
una guerrera dura, con gran inteligencia, una vestimenta para nada se-
xualizada y propia para la aventura que acontecerd, sin la existencia de un

¥ M. Amores, op. cit.

¢ Proviene del inglés, y es la mdxima puntuacién académica. Ademds, hace referencia a
aquellos videojuegos desarrollados por grandes empresas, las cuales cuentan con grandes
presupuestos para producir y promocionar, lo cual conlleva una gran demanda entre el
publico Gamerdic, 19 de septiembre de 2013. Triple A. Gamerdic.es, en: https://www.
gamerdic.es/termino/triple-a.

" Publicado en el afio 2015.

% M. Amores, op. cit.
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caballero que tenga que salvarla de los peligros que encontrard.” Esta chica
se llama Aloy y su personalidad ha sido creada a partir de uno de los perso-
najes de la novela de Jean Marie Auel, E/ clan del oso cavernario. La protago-
nista de este videojuego se muere de ganas de ser aceptada en una sociedad
que no la quiere porque piensa de una manera diferente.

Este producto llegé a ser muy criticado por su innovacién; sin embargo,
a sus creadores no les import6 en absoluto y consiguieron vender mds de
tres millones de copias, convirtiéndose en un juego Triple A.*!

Aunque no ha sido el Gnico videojuego en recibir criticas por incor-
porar una mujer como protagonista. Otro ejemplo es The Last of Us 11, con
Ellie, una muchacha no sexualizada, vestida apropiadamente para la aven-
tura que le ha toca vivir, sin maquillaje, sin ensalzar su musculatura, por-
que no necesita tener muasculos marcados para demostrar que es fuerte, y
tiene una relacién sexual no normativa,* lo que provocé numerosos co-
mentarios homofébicos por parte del ptblico.** Pero esto ha servido no solo
para representar a las mujeres en esta industria, sino a personas homosexua-
les. The Last of Us II fue catalogado como Gory* del afio, y no solo recibi6
este premio sino que fue el primero en ganarlo con una protagonista no
masculina.®

Ahora bien, hay otra serie de videojuegos que han ido cambiando el dise-
fio de sus protagonistas femeninas, desde el momento en que se crearon hasta
la actualidad. Se puede hacer una mencién especial de un ejemplo relacio-
nado con la saga Resident Evil, concretamente Resident Evil 3 Remake."® Como
su propio nombre dice, es una nueva entrega de la primera versién que se
lanz6 al mercado. En la nueva entrega se muestra a la mujer que representa

3 Ibid.

D, Martinez, op. cit.

4 M. Amores, op. cit.

28, Atiénzar, op. cit.

M. Amores, op. cit.

Es el acrénimo del inglés, Game Of The Year, o lo que es lo mismo Juego del Afio. Es el
méximo reconocimiento otorgado por a la mayoria de los medios especializados en video-
juegos al que, estos, consideran el mejor del afio. Entre la comunidad de jugadores, suele
atribuirse al que, estos, consideran el mejor del afio. Gamerdic, 15 de mayo de 2017, Gory.
Gamerdic.es, en: https://www.gamerdic.es/termino/goty.

S, Atiénzar, op. cit.

46" Publicado en el afio 2020.
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el papel principal de la historia, Jill, con un disefio mucho mds acorde para
explorar y sobrevivir un apocalipsis zombi. Antes vestia una minifalda y un
top que le marcaba los senos; ahora viste pantalones, una camiseta de ti-
rantes que no deja a la vista su escote y unas botas. Sin embargo, este cam-
bio no fue del agrado de todo el ptblico, y los fandticos mds retrégrados
respondieron con criticas.*’

Hay bastantes ejemplos de este tipo de evolucion. En cuanto a doncellas
en apuros, estd la princesa Zelda, quien también ha ido cambiando conforme
se lanzan mds entregas al mercado. Concretamente, en The Legend of Zelda:
Breath of the Wild,"® de llevar un vestido largo pasé a vestir unos pantalones
mucho mds cémodos. La nueva Zelda cuenta ahora con una actitud mucho
mds valiente y porta armas, a diferencia de las entregas anteriores. As{ pues,
Zelda llega a tener protagonismo como heroina de la historia, dejando atras
el rol de doncella débil que necesita a su héroe para que la salve.”

Por dltimo, y como otra muestra notoria de evolucién a lo largo de los
afios y de las entregas que se van publicando de una misma saga de video-
juegos, esta el caso de Tomb Raider. La protagonista ha ido cambiando en
cuanto a su diseflo y personalidad; sin embargo, esta evolucién se debe a su
actual disefiadora, Rihanna Pratchett,’® quien quiso hacer que este perso-
naje se viera mucho mds natural, con una vestimenta mds propia de una
joven arquebloga que estd estudiando la universidad y que se embarca en
una serie de misiones peligrosas, dejando atras la sexualizacion.

Asfi pues, ese miedo que tienen muchas empresas y que utilizan como
excusa para no colocar a personajes femeninos en el lugar del protagonista,
sin sexualizarlos, no es del todo real, pues existen varios ejemplos de que la
industria estd evolucionando y de que el pablico quiere avanzar en cuanto
a los roles que se les han asignado a las mujeres en las historias que contienen
estos productos. ¢

=

S. Atiénzar, op. cit.

Publicado en el afio 2017.

*  D. Martinez, op. cit.

M. Mar Martinez-Ofia, “Videojuegos y heroinas, Lara Croft. X", Congreso virtual sobre
Historia de las Mujeres. En el X Congreso virtual sobre Historia de las mujeres, 2018,
pp- 549-561, en: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6859729.
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EL IMPACTO HISTORICO DE LAS CONSOLAS CLONICAS
MEXICANAS DE LAS DECADAS DE 1970 Y 1980

Phillip Penix-Tadsen

Delaware University

INTRODUCCION: NESA PONG (1973)

Aunque se ha publicado relativamente poco sobre el contexto de su de-
sarrollo, la NESA PONG —una consola de videojuegos disefiada, fabricada y
mercadeada por el ingeniero mexicano Morris Behar Pérez, en Zamora,
Michoacdn, en el afio 1973— merece mayor atencion académica para en-
tender su lugar en la historia del desarrollo de las tecnologias digitales en
América Latina y para situarla dentro de los debates actuales sobre los estu-
dios de las plataformas, una subdisciplina de los estudios de los videojuegos
o Game Studies. Sin duda, la NESA PONG es un caso notable en la historia de
las consolas de videojuegos en general: segin las fuentes disponibles,' figura
entre la primera generacién de consolas para la casa y fue la primera conso-
la de videojuegos creada en México. Sin embargo, aunque las publicaciones
en internet frecuentemente la etiquetan como la tinica consola mexicana en
la historia, como muestran los ejemplos de consolas clénicas mexicanas
especificados en la Gltima seccion del presente articulo, esto no es cierto, y
es otra prueba mds de la falta de precisién que predomina en la cobertura
histérica del desarrollo informal o periférico de las tecnologias.

' Humberto Cervera y Jacinto Quesnel, “Mexico”, en Mark J. P. Wolf (ed.), Video Games
around the World, mit Press, 2015, pp. 345-357. Héctor Lara, “Retrogaming: PONG”, The
Legacy Magazine 1.1, 2014, pp. 21-28, en: https://issuu.com/journey6432/docs/nov-dic-2.
Edgar Olivares, “NEsA PONG: La primera gran consola mexicana”, Cidigo Espagueti, 16 de
septiembre de 2018, en: https://codigoespagueti.com/noticias/videojuegos/nesa-pong-
primera-consola-mexicana/. Anwar Sdnchez, “Entrevista a José Behar y NESA PONG: 50
afios”, Del Bit a la Orquesta, pédcast, nim. 368, 7 de diciembre de 2022.
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FIGURA 1. La consola NESA PONG METAL

Fuente: “Fotos de videojuegos del siglo pasado: Nesa Pong Metal”, 201h Century Video
Games, copyleft 2017, alboran70@yahoo.es, en: https://20thcenturyvideogames.com/
index.php?action=vermodelos&submenu=&tipo=2&sistema=Nesa&verletra=N#Nesa

La version original de la consola NESA PONG consiste en una carcasa metalica
negra, pesada y gruesa, con dos diales redondos situados en los lados superior
derecho e izquierdo, que servian como controles para dos competidores si-
multdneos (figura 1). Sobresale la placa metdlica y plateada con el nombre
de la consola y una imagen a color del juego de Pong (o Tenis), uno de los
tres juegos incluidos que, con sus combinaciones de uno o dos jugadores,
ofrecfan seis combinaciones en total. Hay dos botones blancos en la parte
inferior de la consola, uno para la seleccién de juegos y otro para restablecer
la partida. A su lado hay dos interruptores: un interruptor oz-0ff y otro para
variar entre uno o dos jugadores. Los tres juegos incluidos, Futbolito, Fron-
tenis 'y Tenis, son programas interactivos simples que consisten en una com-
binacién de raquetas (rayas verticales) y pelotas (cuadraditos), como ocurria
con casi todas las consolas de esta época temprana. Cada juego tenia su
propia paleta de colores: Futholito, un trastondo azul con sprites blancos, en
Tenis jugaban sprites blancos encima de un trasfondo verde y en Frontenis, el
trasfondo es de un color amarillo dorado. Una version posterior de la con-
sola se fabricé con una carcasa de pldstico y una ldmina que la proclamaba
la “NESA PONG Profesional”.? En el fondo de la consola hay una garantia con

2 Manuel Huerta Herndndez (XTOA3), “NEsA PONG 197(?) consola mexicana, modelos y

diferencias”, YouTube, 23 de febrero de 2015, en: https://www.youtube.com/watch?v=
giO0ymm8-Yw.
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la direccion de la empresa e instrucciones para el cliente en caso de devolu-
cién —en la consola original metdlica, esta garantia fue situada en una
calcomania impresa, mientras que en la segunda versién fue estampada di-
rectamente en el fondo pldstico de la carcasa en si.

Aparte del programa para los juegos en los chips EPROM importados de
Estados Unidos, la NESA PONG fue una consola completamente original y
hecha en México, desde los circuitos hasta los controladores. Behar instituy6
varias mejoras en la consola PONG lanzada por la empresa estadounidense
Atari en 1972, que provey® la plataforma para los juegos integrados en la
consola NEsA PONG (figura 2). Como han observado otros expertos en los es-
tudios regionales de videojuegos,’ la NESA PONG no representa un caso aislado,

FIGURA 2. Placa de circuitos de la NESA PONG
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Fuente: Maquivol, “Un dia como hoy, pero de 2013, fallece el Ing. Morris Behar, creador
del Nesa Pong en 1976”, Twitter, 17 de mayo de 2019, en: https://twitter.com/ma-
quivol/status/1129433361926090752.

> Stephen Mandiberg, “Video Games Have Never Been Global: Resituating Video Game
Localization History”, Melanie Swalwell (ed.), Game History and the Local, Palgrave Mac-
millan, Cham, 2021, pp. 192-193. Jaroslav Svelch, Gaming the Iron Curtain: How Teenagers
and Amateurs in Communist Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer Games, MIT press,
2018, p. 34.
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sino que, después del éxito de la consola PONG de Atari, surgieron consolas
locales con modificaciones para darles una ventaja sobre los originales en sus
propios mercados lingiifsticos y culturales. Por ejemplo, la NEsA PONG fue
una de las primeras consolas de videojuegos en incorporar un botén de pau-
sa, anunciado en su caja como “tiempo fuera (paro momentineo del juego
sin perder el marcador)”* —aunque las fuentes publicadas en inglés a me-
nudo acreditan este mismo invento al trabajo del importante ingeniero
afroamericano Jerry Lawson en la consola Channel F de la empresa estadou-
nidense Fairchild en 1976,’ tres afios después de que la NESA PONG ya hu-
biera incorporado esta funcién—. En su totalidad, como se revelard a lo
largo del presente articulo, esta consola representa un hito histérico real-
mente impactante que, como otras consolas “clonicas” de América Latina y
el sur global —aquellas que utilizan las plataformas tecnolégicas de las
maquinas de empresas como Atari, Nintendo o Sony, pero que circulan en
mercados extraoficiales—, merece mayor atencion de parte de los estudios
de plataformas y de la historia de la tecnologia en Latinoamérica.

Aunque la historia de la NEsa PONG ha sido ignorada por el pablico in-
ternacional hasta hace poco, gracias al trabajo de algunos historiadores y, en
especial, a los esfuerzos de José Behar, el hijo de Morris Behar, por docu-
mentar el trabajo de su padre, podemos trazar algunos de los momentos
claves para la reconstruccién del contexto en el que fue desarrollada la NEsA
PONG. Antes de crear la consola, Morris Behar se dedicaba a la creacién,
fabricacion y distribucién de electrodomésticos en una empresa que fundé
en Zamora, Michoacdn, llamada Novedades Electronicas, S. A. —en su
versién abreviada, NEsA—.° El contexto histérico-tecnoldgico que condujo
al desarrollo de la NESA PONG implica una red de conexiones personales y
comerciales integrales para la historia del desarrollo tecnolégico en México.
Como explica el hijo de Behar en una entrevista con Anwar Sanchez en
diciembre de 2022, Morris Behar habfa establecido las conexiones necesarias
mediante sus trabajos anteriores con NESA:

4 Manuel Huerta Herndndez (XTOA3), “Probando Nesa Pong, consola mexicana”, YouTube,
22 de febrero de 2020, en: https://www.youtube.com/watch?v=i7jAQea4dnw.

Kevin Murnane, “You Wouldn’t Be Able to Pause your Video Games Today without Jerry
Lawson”, Ars Technica, 28 de febrero de 2016, en: https://arstechnica.com/gaming/2016/02/
you-wouldnt-be-able-to-pause-your-video-games-today-without-jerry-lawson/.

¢ H. Cerveray J. Quesnel, op. cit., p. 349.
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En sus viajes conoci6 a la gente de Radio Shack, y llevé Radio Shack a México. Con
su socio, fueron los primeros en crear una distribucién —estaba completamente
restringida la importacidn, as{ que debfan importar diferentes partes y armarlas en
México—. Fueron los primeros en importar las computadoras TRs-80, pero las
armaron en La Paz [Baja California}, con partes dizque rotas y echadas a perder y las
arreglaban en La Paz. Y asf conoci6 a la gente que fabricaba los chips del NEsa PONG
—del PoNG, del famoso PONG!—, que eran National Semiconductor. Y entonces,
segln lo que él me platicaba, consigui6 que le vendieran los chips echados a perder
o en mal estado —era Echeverria el presidente en esa época, el 73, las importaciones,
con Echeverria, estaban completamente cerradas, pero si se podia traer, entre comi-
llas, basura—. Entonces trafan los chips echados a perder y los arreglaban.’

Mediante la simultdnea explotacion de sus conexiones y la manipulacién
del cédigo legal, Behar logré lo necesario para crear lo que casi seguramen-
te fue la primera consola de videojuegos hecha en México.

Las innovaciones incorporadas por Behar en el desarrollo de la NEsa PONG
son multiples y notables. Ademds de introducir la funcién de pausa o “tiem-
po fuera”, la caja de la consola anuncia la inclusién de seis combinaciones
de juegos, la velocidad automdticamente variable de la pelota, juegos para
uno o dos jugadores y tres tamafios de raquetas.® Ademds, la NESA PONG
gand ventaja en la region sobre la consola de Atari —aunque la mayoria de
sus ventas se realizaron en Zamora—,’ fue mercadeada y distribuida en
distintas partes de América Latina y logré un éxito tan notable que muchos
mexicanos se referfan a la PONG original como la NEsa PONG.'* De hecho, la
consola logré tanto éxito que condujo a la creacién de una segunda version
—ademds de la version original con carcasa de pldstico que proyectaba so-
lamente en blanco y negro, se hizo una con carcasa de metal pintada de
color negro que proyectaba en colores—."' Como medida de seguridad, los

-

A. Sanchez, op. cit.

8 Manuel Huerta Herndndez (XTOA3), “Nesa Pong - la consola mexicana”, YouTube, 21
de febrero de 2020, en: https://www.youtube.com/watch?v=QJutyZZMrfA&list=PLOrx
at7kyFnzShaPeXmOUBecC84DamVOP.

Fabiola Ayala, “TagDF concluye con cierre de lujo”, Publimetro, 4 de julio de 2013, en:
https://www.publimetro.com.mx/mx/tecnologia/2013/07/05/tagdf-concluye-cierre-lujo.
html.

19 H. Cerveray J. Quesnel, op. ciz., p. 349.

"' H. Lara, op. cit., p. 24.
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tornillos usados para asegurar la parte de atrds de la consola fueron pintados
de rojo, junto con parte de la carcasa, para indicar si el usuario habfa abier-
to la consola o no."” Notablemente, todas estas innovaciones representan
mejoras sobre la consola de Atari.

Desarrollar y mercadear la NESA PONG siempre fue una apuesta atrevida.
En 1973, en particular, las consolas de videojuegos eran para las familias
mexicanas un producto de lujo que muchos no podfan comprar.'”” Ademds,
segun el resumen conciso del hijo de Behar, su padre “era un mal empre-
sario, era un gran inventor, un gran ingeniero, pero no fue un buen em-
presario porque no le gustaba”.!* Behar hizo el esfuerzo de producir una
serie de comerciales televisivos para la NESA PONG trabajando con Televisa,
pero confiaba totalmente en un socio para el lado de los negocios de NEsa,
lo que le permitia enfocarse en la invencién y fabricacién de los productos
electrénicos.” Sin embargo, este arreglo aparentemente ventajoso llevaria
a NESA a la ruina: el socio de Behar, que administraba las finanzas, se llevd
todo el dinero de la compafifa, eliminando la posibilidad de que continuara.'®
La empresa qued6 en bancarrota, Behar se sinti6 traicionado por su socio y
amigo, y por eso dejé de hablar de NESA y de la NESA PONG hasta con los
miembros de su propia familia.'” Por esta razén, la NEsA PONG qued6 invi-
sibilizada y olvidada durante varias décadas.

El silencio prolongado del inventor de la primera consola de videojuegos
mexicana casi se extendi6 hasta el olvido histdrico; lo mismo es cierto para
las consolas clénicas y otras formas de desarrollo tecnolégico improvisado
en general. Como se ha mostrado en esta introduccién sobre la NESA PONG,
estos inventos son significativos y tienen implicaciones notables para la
historia de la tecnologia y de la cultura de los videojuegos a nivel nacional,
regional y mundial. Lo que queda del presente articulo se enfocard en explicar
en mayor detalle lo que ganamos al considerar las tecnologias clénicas, pira-
teadas o tildadas de contrabando en nuestras discusiones, y lo que perdemos

2. M. Huerta Herndndez, 2015, op. cit.

1 H. Cerveray J. Quesnel, ap. ciz., p. 349.
4 A. Sdnchez, op. cit.

Y5 Tbidem.

E. Olivares, op. ciz.

7 A. Sénchez, op. cit.
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al seguir con el statu quo, sin una comprensién de las contribuciones pro-
fundas y variadas de las consolas clénicas a los estudios de las plataformas
de videojuegos y a la historia del desarrollo de las tecnologfas en México, en
Latinoamérica y en el sur global.

LA IMPORTANCIA HISTORICA DEL DESARROLLO INFORMAL

DE LAS TECNOLOGIAS

Durante las altimas décadas, se ha visto un auge simultdneo en los estudios
de la historia de la tecnologia en Latinoamérica y en el interés académico
por las consolas de videojuegos y otras plataformas. Durante este periodo,
las publicaciones de varios expertos sobre la historia del desarrollo tecnold-
gico en Latinoamérica'® y el establecimiento de publicaciones como Quipu:
Revista latinoamericana de historia de las ciencias y la tecnologia han evidenciado
la importancia de estudiar el primer tema. Sin embargo, pocas veces se ha
incluido un andlisis de las practicas informales de la produccién tecnolégi-
ca, que juegan un papel sumamente importante en la historia del desarrollo
de las tecnologias en la region. De manera paralela, en los estudios de los
videojuegos —y en los estudios de las plataformas en particular— se ha vis-
to una explosion de publicaciones académicas en la serie canénica Platform
Studies del miT Press, editada por Nick Montfort e Ian Bogost, que inicié
con un libro coescrito por ellos mismos, Racing the Beam: The Atari Video
Computer System.” Pero en esta subdisciplina de los estudios de los videojue-
gos la omisién o la ignorancia de las contribuciones de productores periféri-
cos, informales o extraoficiales también ha sido la norma y no la excepcion.
Esto significa que, de manera sistemadtica, la historia de la tecnologia ha
puesto demasiado énfasis en la produccion formal y ha prestado atencién
insuficiente a las contribuciones de las pricticas informales de desarrollo

Antonio Arellano y Pablo Kreimer (eds.), Estudio social de la ciencia y la tecnologia desde
América Latina, Siglo del Hombre Editores, 2002. Carlos Martinez Vidal y Manuel Marf,
“La escuela latinoamericana de pensamiento en ciencia, tecnologia y desarrollo: Notas de
un proyecto de investigacion”, Revista Iberoamericana de Ciencia, Tecnologia, Sociedad e Inno-
vacidn, nam. 4, 2002, pp. 5-30. Eden Medina, Ivdn da Costa Marques y Christina Holmes
(eds.), Beyond Imported Magic: Essays on Science, Technology, and Society in Latin America, Mt
Press, 2014.

Nick Montfort e Ian Bogost, Racing the Beam: The Atari Video Computer System, MiT Press,
2009.
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tecnoldgico, mientras que los estudios de las plataformas han puesto un
énfasis desproporcionado en las producciones del mercado oficial del norte
global y han contribuido al oscurecimiento de las pricticas informales que
han sido necesarias para adaptar las tecnologias y hacerlas funcionar en el
sur global.

A pesar de esta tendencia general, poco a poco, los historiadores de las
plataformas de videojuegos estdn comenzando a reconocer las contribucio-
nes de las consolas clénicas. En sus publicaciones recientes, varios historia-
dores de los videojuegos han seguido la linea establecida por Ramén
Lobato en los estudios del cine, quien se concentra en la distribucidn (y no
la narrativa o el texto) como clave para entender el significado cultural de
un producto medidtico.” En su estudio seminal sobre “plataformas meno-
res” en la historia de los videojuegos, Benjamin Nicoll explica que estas
habitan momentos de ruptura, periodos de discontinuidad e inestabilidad
transicional en esta historia y afirma que las consolas clénicas nos obligan
a cuestionar lo que creemos saber acerca de la historia de los videojuegos,
desafiando las concepciones dominantes de su objeto de estudio y permi-
tiéndonos teorizar el medio desde una perspectiva fresca y realista.”’ Nicoll
explica que la percepcién de los videojuegos como tecnologias “globales”
es criticable por su enfoque implicito en los mercados del norte global y
por pasar por alto las multiples industrias de microcomputadoras y tecno-
logfas relacionadas que iniciaron la emergencia de escenas de desarrollo de
videojuegos en muchas partes del mundo, mostrando que las tecnologias
supuestamente “globales” en realidad son sometidas a articulaciones de
uso, recepcion y apropiacion locales mientras circulan en mercados regio-
nales alrededor del mundo.?” De manera paralela, Brendan Keogh ha hecho
un llamado por poner mayor atencién en las practicas informales del desa-
rrollo de los videojuegos para tomar en cuenta un espectro mas amplio de
creadores de hardware y software de videojuegos bajo sus propios términos,

Ramén Lobato, Shadow Economies of Cinema: Mapping Informal Film Distribution, Bloomsbury,
2012.

Benjamin Nicoll, Minor Platforms in Videogame History, Amsterdam University Press, 2019,
p- 14.

2 Ibid., p. 73.
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en vez de las presunciones preexistentes sobre cémo los videojuegos son
producidos y distribuidos.*

Por su parte, Thomas Apperley y Jussi Parikka promueven entendimien-
tos no lineales de las tecnologias que, en lugar de celebrar las innovaciones
incrementales, enfaticen que la historia de las tecnologias medidticas estd
atravesada por multiples caminos potenciales, callejones sin salida tecnolé-
gicos, historias perdidas, rutas enrevesadas y concepciones alternativas, y
argumentan que reconocer esta multiplicidad nos permite reconsiderar las
contradicciones, remediaciones, apropiaciones y conexiones no lineales
entre las plataformas y el contexto de su produccién y distribucién.?* Para
dar un ejemplo mads del creciente reconocimiento del impacto histérico de
las consolas clénicas e informales, en su andlisis del Micro Genius —una
consola taiwanesa creada en 1987 y adaptada por empresarios en contextos
regionales que incluyen la India, Polonia, Rusia y hasta Corea del Norte—,
Ian Larson enfatiza que la fabricacién de consolas extraoficiales o sin licencia
provey6 fundamentos importantes para la generacién del desarrollo de vi-
deojuegos en distintas regiones, y hace hincapié en que sus creadores no solo
facilitaron la participacién de sus comunidades en la cultura de los video-
juegos, sino que —como Morris Behar en el proceso del desarrollo de la
NESA PONG— lo hicieron mediante redes transnacionales complejas como
las de Atari, Sega o Nintendo.” El presente articulo pretende cumplir el
deseo de Larson y sus contempordneos al echar una luz sobre otros contri-
buyentes ignorados por la historia, construyendo historias alternativas y mds
veraces de las practicas relacionadas con el desarrollo de los videojuegos.

Las connotaciones negativas de las practicas de clonar, copiar o piratear
las tecnologias han contribuido a su relativa invisibilidad histérica; sin
embargo, la produccién informal también tiene muchos beneficios recono-
cibles e histéricamente impactantes. Ademds, la copia y el pirateo son
practicas endémicas a la industria de los videojuegos, y si esta industria

»  Brendan Keogh,“From Aggressively Formalised to Intensely In/formalised: Accounting

for a Wider Range of Videogame Development Practices”, Creative Industries Journal, vol.
12, ntim. 1, 2019, p. 30.

Thomas Apperley y Jussi Parikka, “Platform Studies’” Epistemic Threshold”, Games and
Culture, vol. 13, ntim. 4, 2018, pp. 352, 359-360.

Tan Larson, “The Bootleg Connection: Micro Genius and the Transnational Circulation of
Early Clone Consoles”, ROMchip, vol. 4, nim. 1, 2022.
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es global, también lo es el mundo de sombras en el que operan las empre-
sas piratas y extraoficiales que permiten la circulacién de sus productos en todas
partes del mundo.?® Como explica Lobato, estas “economfas en la sombra”
representan una forma de produccién y comercio que ocurre dentro de las
economias capitalistas, mads alld del alcance estatal; son espacios de activi-
dad econémica que no se mide de forma oficial, a la que no se le cobran
impuestos y que opera sin regulaciones.”’ Para la historia del desarrollo de
las tecnologias en México y otras partes del sur global, este contexto econ6-
mico proporciona beneficios tangibles. Entre estos beneficios, tanto para
jugadores como para desarrolladores, estdn los pasos hacia una “cultura de
videojuegos emergente” que cita Emmanoel Ferreira en su estudio sobre las
consolas clénicas en Brasil, como conocer los titulos y los desarrolladores de
videojuegos; el conocimiento de las caracteristicas, géneros y mecanicas
empleados en los videojuegos; la organizacién de campeonatos y clubes de
videojuegos; y la negociacion y el trueque o la pirateria de los juegos; todos
los cuales contribuyeron al establecimiento de un mercado tanto formal
como informal de videojuegos a finales de la década de 1980 y principios de
la de 1990.?® Es mds, la piraterfa y las pricticas extraoficiales capacitan a
muchos empresarios y usuarios de los paises del sur global para que entren
1, y asf repre-
senta una forma de inclusién que permite el acceso a esa cultura global.

a la economia de la informacién y el conocimiento mundia

EL DESARROLLO DE LAS CONSOLAS CLONICAS EN MEXICO: RESIDUOS
HISTORICOS Y LUDICOS

El desarrollo de la NESA PONG y otras consolas clénicas en México tuvo un
impacto histérico notable en cuanto a abrir el camino para la industria de

Christian Katzenbach, Sarah Herweg y Lies Van Roessel, “Copies, Clones, and Genre
Building: Discourses on Imitation and Innovation in Digital Games”, International_Journal
of Communication, vol. 10, 2016, pp. 840-843; Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford y
Greig de Peuter, Digital Play: The Interaction of Technology, Culture, and Marketing, McGill-
Queens University Press, 2003, pp. 210-215.

27 R. Lobato, op. cit., pp. 39-40.

Emmanoel Ferreira, “A guerra dos clones: transgressdo e criatividade na aurora dos video-
games no Brasil”, Porto Alegre, vol. 22, nim. 38, 2017, p. 83.

#  Lawrence Liang, “Piracy, Creativity, and Infrastructure: Rethinking Access to Culture”,
en Ramesh Subramanian y Eddan Katz (eds.), The Global Flow of Information: Legal, Social,
and Cultural Perspectives, Nueva York, New York University Press, 2011, p. 57.
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los videojuegos en el pafs, como ocurrié en otros contextos geograficos y
culturales. Como enfatiza Mandiberg, la industria emergente de los video-
juegos alrededor del mundo, en la década de 1970, se caracterizaba por la
diversidad de hardware y la multiplicidad de plataformas —en aquel enton-
ces todavia no se habia transformado en una industria global, sino que
consistia en una conglomeracién dispar de empresas, plataformas y practicas
conectadas mediante pricticas de traduccién—.°
nieros y empresarios que dieron inicio a las industrias de videojuegos en sus
paises, como Morris Behar, pertenecian a industrias relacionadas, como la
produccién de electrodomésticos. Como explica Dongwon Jo en sus inves-
tigaciones sobre Corea del Sur, estos desarrolladores vanguardistas de hard-
ware 'y software solian tener la experiencia y la habilidad necesarias para hacer
reparaciones de radios, sistemas de audio y televisores, lo que los prepard

La mayoria de los inge-

para experimentar con estos artefactos nuevos.’' Tanto en México como en
otros contextos nacionales, a menudo el desarrollo de consolas clénicas fue
resultado de un proceso de ingenierfa inversa, en el que desmantelaban a
mano una consola importada de Estados Unidos o Europa, por ejemplo, para
ver como funcionaba y para duplicar la tecnologia para el pablico nacional.
De hecho, la ingenierfa inversa tiene una larga historia como practica acep-
tada en el mundo industrial en general®” y en el desarrollo de videojuegos
en particular.”® Esto condujo a la produccién de una base de conocimiento
esencial para las futuras industrias nacionales de videojuegos.
Evidentemente, el proceso de clonar implica mucho mds que hacer una
simple copia, y los productos de este proceso van mucho mads alld de las
consolas en si. Este proceso depende de una multiplicidad de factores in-
fraestructurales: un mercado de partes, sitios de manufactura en zonas ur-
banas, acceso asequible a los circuitos y componentes, y conexiones con
comerciantes, técnicos y sus redes, todo lo cual resulté en una infraestruc-
tura que facilitaba la clonacién de las placas de circuitos, el ensamblaje de

% S. Mandiberg, op. cit., pp. 192-193.

Dongwon Jo, “Bursting Circuit Boards’: Infrastructures and Technical Practices of Copying
in Early Korean Video Game Industry”, Game Studies, vol. 20, nam. 2, 2020.

Pamela Samuelson y Suzanne Scotchmer, “The Law and Economics of Reverse Enginee-
ring”, The Yale Law Journal, vol. 111, nam. 7, 2002, pp. 1577-1578.

» S, Mandiberg, op. cit., pp. 191-192.
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las consolas y la modificacién del hardware y software existentes.>® En el
contexto mexicano en particular, las investigaciones de Héctor Oscar Gon-
zdlez Seguf sefialan el claro camino entre las practicas informales de la dé-
cada de 1970 y el establecimiento de una industria profesional de desarrollo
de hardware y software de videojuegos para la década de 1990:

Entre 1985 y 1989 fue creciendo el nimero de ensambladores y de cadenas. Luego
hubo una baja del rubro, al que sigui6 otro auge entre 1990 y 1994. Entonces, en
casi todas las ciudades importantes de México surgieron armadores de maquinitas
que ensamblaban los juegos con monitores, muebles con botones y palancas, as{
como circuitos (motherboards); también aparecieron mayoristas de refacciones e insu-
mos (palancas, pantallas, etcétera). Las cadenas comerciales de juegos, que operaban
con sede en México, Guadalajara, Monterrey y Puebla, se extendieron por todo el
pais. Estas colocaban maquinitas a comision en algunas rutas muy extensas, como,
por ejemplo, la que salfa desde Guadalajara llegaba hasta Lizaro Cdrdenas, en Mi-
choacén.”

Implicito en ello estd el hecho de que las pricticas informales establecieron
las condiciones bdsicas necesarias para la profesionalizacién y el crecimien-
to eventuales de la industria de los videojuegos en México; la industria como
hoy la conocemos no habria sido posible sin el esfuerzo de los vanguardistas
en la produccién extraoficial de hardware y software de videojuegos de la
primera generacién. Ademds, irénicamente, hasta los productos piratas
pueden beneficiar a las empresas multinacionales como Atari y Nintendo.
Como explican Humberto Cervera y Jacinto Quesnel, el crecimiento del
mercado formal probablemente no habria sido tan grande sin el mercado
negro (la pirateria) y el mercado gris (las importaciones de contrabando),
porque un porcentaje significativo de consumidores migra desde los juegos
de estos mercados al consumo de copias compradas en el mercado formal o
“legitimo”.>® Asf, el desarrollo de las consolas clénicas tuvo un impacto
inmenso en la consolidacién del mercado y la industria de los videojuegos
en México durante el Gltimo medio siglo.

0 D. Jo, op. cit.
5 Ibid., p. 106.
% H. Cerveray J. Quesnel, op. cit., p. 346.
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De esta manera, el proceso de desarrollo de las consolas clénicas tiende
a ir desde la informalidad hacia la formalidad. Clonar o copiar puede en-
tenderse como el proceso de estandardizacién informal de componentes,
productos y procesos de manufactura, lo que depende frecuentemente de
modificaciones del hardware y software hechas para situaciones locales.?’
En México y en otros contextos, ingenieros como Behar se dedicaban a
completar el proceso descrito por Jo en su estudio del caso coreano, lo que
implicaba desmontar las consolas importadas, analizar la construccién de
las placas base, hacer un boceto de las placas de circuitos impresas, duplicar la
placa base original segin este diagrama y probar los resultados, en un pro-
ceso que no se define tanto como un intento de imitar de manera precisa un
diseflo original, sino como un conjunto de practicas improvisadas que re-
sultan en la creacién de artefactos alternos compuestos de los materiales al
alcance.’® Entendida de esta manera, la clonacién de las consolas representa
algo mucho mds complejo que simplemente hacer una copia directa, y sus
productos son no solo lidicos, sino también histéricos.

VOLVER AL FUTURO: OTRAS CONSOLAS CLONICAS MEXICANAS
Y SUS CONTRIBUCIONES
En referencia al reconocimiento del impacto histérico de las consolas cloni-
cas, el mundo académico se ha demorado mucho mds que el mundo de los
coleccionistas y fans de videojuegos, quienes se han dedicado a la documen-
tacién y preservacion de bardware y software locales mucho antes de que los
investigadores académicos comenzaran a prestarles atencion. Por eso, tenemos
una deuda importante con el trabajo de coleccionistas como Manuel Huerta
Hernéndez, conocido en YouTube como XTOA3, o Anwar Sdnchez, anfitrién
del pédcast Del Bit a la Orquesta, cuyos trabajos he citado con frecuenciaa lo
largo del presente articulo y seguiré citando en esta Gltima seccion.
Gracias al trabajo meticuloso y dedicado de individuos como Huerta y
Sanchez, se ha podido rescatar una parte esencial de la historia de la pro-
duccion de tecnologias y del desarrollo de videojuegos en México, y sus es-
fuerzos merecen mayor reconocimiento. Lo que sigue son unas descripciones

7 D. Jo, op. cit.
8 1bid.
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criticas de otras consolas clénicas mexicanas ya identificadas en cuanto a sus
rasgos innovadores y su importancia histérica. Como sugieren estos ejemplos,
hay mucho mds que hacer por documentar y analizar criticamente la historia
de estas tecnologias extraoficiales.

ELPRO POC-POC 2007 (1974)

Se conoce relativamente menos sobre la historia de otra temprana consola
clénica mexicana, la Poc-Poc 2007, fabricada y mercadeada por la empresa
Electrénica Profesional (ELPRO), basada en la Ciudad de México en 1974.
Utilizando la plataforma de PONG, la Poc-Poc anunciaba en su caja varias de
sus caracteristicas e innovaciones mas notables: un marcador automdtico, la
modalidad para seleccionar el tamafio del jugador, modalidad para cambiar
la velocidad de la pelota, saque automadtico, cuatro dngulos de rebote, un
interruptor para seleccionar juegos, sonido realista en tres tonos y controles
de posicion vertical de jugador (figura 3).” El sonido se proyectaba mediante

FIGURA 3. Caja original, consola Poc-Poc 2007

Fuente: Renecl79, “Poc-Poc 2007 Mexican Console”, Wikimedia
Commons, 2022, en: https://en.m.wikipedia.org/wiki/File:POC-
POC_2007_MEXICAN_CONSOLE.png

% Manuel Huerta Hernandez (XTOA3), “Poc-Poc 2007 consola mexicana”, YouTube, 16
de febrero de 2013, en: https://www.youtube.com/watch?v=H-F8m-olwWg. M. Huerta
Herndndez, “Telejuego Poc-Poc 2007 consola mexicana”, YouTube, 8 de marzo de 2020,
en: https://www.youtube.com/watch?v=d0yJwX5Nh2Q.

116



El impacto histérico de las consolas clénicas mexicanas de las décadas de 1970 y 1980

una bocina integrada y las instrucciones de la consola indicaban que se
debia bajar totalmente el volumen del televisor y usar el sonido de la con-
sola misma para jugar.”

Hasta la fecha no se han podido recuperar detalles especificos sobre la
empresa ELPRO, que también produjo la consola Poc-Tanc mencionada abajo,
mas alld de los detalles que aparecen en las cajas de sus productos rescatados.
Sin embargo, sabemos que esta empresa, por ahi de 1974, operaba en su
sede ubicada en la calle de Nebraska, nim. 208, en la colonia Napoles de
la capital mexicana, y que distribufa sus productos en cadenas nacionales,
como Gigante.™ Estos detalles han salido a la luz y han sido resguardados
para la posterioridad histdrica gracias a los esfuerzos de los fans y coleccio-
nistas antes mencionados, y ejemplifican la necesidad de ampliar y profun-
dizar nuestro conocimiento de las contribuciones histéricas de consolas
“menores”, para usar la terminologia de Nicoll, como esta contribucién
mexicana a la historia temprana de las consolas domésticas.

GTE TELENOVA / TELEPONG A-100 (1976) Y GTE TELEPONG IV (1976)

Otras dos consolas mexicanas basadas en la plataforma de Pong fueron la
TelePong A-100 (también conocida como “el Telenova”) y la TelePong IV,
ensambladas por General de Telecomunicaciones, S. A. (GTE) en Sabinas,
Coahuila, y lanzadas al mercado en 1976 (figuras 4 y 5). Con la Telenova,
también mercadeada como el modelo A-100, podian jugar hasta cuatro
jugadores, mientras que la TelePong IV permitfa un maximo de dos.** Las
condiciones de circulacién de esta consola en México reflejan las comple-
jas dindmicas del mercado y la politica internacional de la emergente in-
dustria global de videojuegos. En 1976, respondiendo a una baja en los
precios de los chips de Pong producidos por General Instruments y MOS
Technologies, Allied, la exitosa empresa de juegos de arcade norteameri-
cana con base en Hialeah, Florida, decidié producir dos consolas —Name
of the Game y Name of the Game II— para las cuales recibieron pedidos

0 Thidem, 2020.

B Tbid.

42 “TelePong GTE”, Mi Coleccidn de Videojuegos, 3 de octubre de 2010, en: htep://micoleccion-
videojuegos.blogspot.com/2010/10/consola-telepong-gte-y-name-of-game_13.html.
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FIGURA 4. Consola GTE Telenova / TelePong A-100

ACCIONAR
PARA INICIAR
JUEGO

PRACTICA TENIS | :
| SQUASH HOCKEY , 4]

Fuente: “Fotos de videojuegos del siglo pasado: Telenova Tele Pong”, 20h
Century Video Games, copyleft 2017, alboran70@yahoo.es, en:
https://20thcenturyvideogames.com/index.php?action=vermodelos&submenu
=&tipo=2&sistema=GTE&verletra=G#GTE

FIGURA 5. Consola GTE TelePong IV

Fuente: M. Huerta Herndndez (XTOA3), “Consola TelePong IV GTE - Con-
solas mexicanas”, YouTube, 4 de julio de 2018, en: https://www.youtube.
com/watch?v=0ufSNt3PxSQ&lis t=PLOrxat7kyFnzShaPeXmOUBecC84D
amVOP&index=4.
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anticipados de mds de 60 000 unidades.”> Pero las demoras debidas a la
falta de chips disponibles y la espera por la aprobacién gubernamental de
la Comisién Federal de Comunicaciones (FCC) resultaron en la cancelacién
de mds de tres millones de ddlares de pedidos y un superavit de szock en
Allied, que consigui6 exportar los materiales “sobrantes” para la construc-
ci6n de sus consolas para su ensamble en México de parte de la compaififa
subsidiaria GTE.* De esta manera, la reformulacién de los planes de una
empresa estadounidense, después de un fracaso en su propio mercado na-
cional, condujo a la fabricacién y circulacién de dos consolas mexicanas
Gnicas en la historia.

Las consolas GTE, igual que los modelos de Allied, incorporaban los
avances tecnolégicos mds actuales de su momento. Entre estas innovaciones
se encontraba el chip de juego Mostek mMcs-7600-001, con paquete de cera-
mica, y una caja de interruptores integrada que también servia como in-
terruptor de alimentacién, permitiendo que la consola se conectara
directamente a la antena del televisor que luego se conectaba a este a través
de las terminales de antena.” En el caso del TelePong IV, se incorporé un
mando con la forma de una pistola de luz, de pldstico negro, muy realista,
como era tipico en los juguetes de la época, y el epénimo juego Pistola ade-
mis de los juegos habituales de tenis, futbol y sguash.*

Como productos hibridos e internacionales que respondieron a las dind-
micas del mercado internacional y a las restricciones legislativas de México
y Estados Unidos, las dos consolas de GTE representan de manera clarisima
la manera en que la produccién secundaria o informal de las tecnologfas no
solo refleja las complejas dindmicas de una industria de videojuegos emer-
gente en vias de globalizacién en la década de 1970, sino que también re-
presentan un paso importante en la historia del desarrollo de las tecnologias
y de los videojuegos en México.

 David Winter, “Allied’s Name of the Game’ systems”, Pong Story, 2018, en: hetp://www.
pong-story.com/allieds.htm.

4 Michel Alexander Bojalil Doilin, comentario de blog, ;Aburrido o aburrida?, 5 de febrero de
2017, en: http://czuviria.blogspot.com/2010/09/consola-telepong-gte-y-name-of-game.html.

“ D. Winter, op. cit.; M. A. Bojalil, op. cit.; GTe TelePong IV, op. cit.

M. Huerta Herndndez (XTOA3), “Consola TelePong IV GTE — Consolas mexicanas”,

YouTube, 4 de julio de 2018, en: https://www.youtube.com/watch?v=0ufSNt3PxSQ&lis

t=PLOrxat7kyFnzShaPeXmOUBecC84DamVOP&index=4.
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ELPRO POC-TANC (1978)

Unos afios después de lanzar la consola Poc-Poc (mencionada arriba) en
1974, la empresa defefia Electrénica Profesional (ELPRO) lanzé otra consola
muy dnica, la Poc-Tanc. Lo mds notable es su incorporacién de cuatro con-
troles situados sobre la superficie de la misma consola, dos para cada jugador.
La Poc-Tanc es un clon de la consola Telstar Combat, manufacturada por
la empresa norteamericana Coleco en 1977, que integrd un juego idéntico a
Combar (Atari, 1977). En su caja se enlistan las caracteristicas sobresalientes
de esta consola: “controles dobles para cada jugador, botén de disparo in-
terconstruido en las palancas, efectos de sonido realistas, display digital
automdtico, funciona en cualquier televisor”. "’

Como la consola anterior de ELPRO, la Poc-Tanc incorpord una bocina
integrada para transmitir el sonido del juego y mejor6 el disefio de la con-
sola original de Coleco al afiadir el “display digital automdtico”, una pan-
tallita LcD de ndmeros situada en el panel frontal y que servia de marcador,
porque el software del juego no tenfa uno integrado.*® Aunque se sabe poco del
contexto de su produccion, distribucién y consumo, la consola Poc-Tanc de
ELPRO representa la diversidad de hardware tipica de las primeras décadas
del medio de los videojuegos y es también un recordatorio de que mucha de
la verdadera historia de las plataformas tempranas de videojuegos todavia
no se ha revelado por completo.

FUNFAIR 2600 (C. 1986)

La dltima de las consolas clénicas mexicanas examinadas aqui es una mues-
tra clara de lo que la historia todavia no ha podido documentar. En internet
solo se encuentran dos menciones del Funfair 2600, y ambas provienen de
la misma fuente y contienen las mismas imdgenes tomadas con la cdimara
personal del duefio de la consola, Eduardo Torrero (figura 6).* Los datos
identificables son poco mds que elipticos: segtin las aproximaciones publi-
cadas, la consola fue fabricada alrededor de 1986, es un clon del Atari vcs /

47 M. Huerta Herndndez, “Poc-Tanc en combate / Consola mexicana de telejuego 1978”,

YouTube, 9 de septiembre de 2021, en: https://www.youtube.com/watch?v=T4S-18fD94U.
4 Ibid.
9 “Atari”, 2023, “Funfair 2600”7, 2017.
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FIGURA 6. Consola Funfair 2600

FUNFAIR

Fuente: Atari 2600 Consoles and Clones, 2023, en: https://www.atariage.com/2600/
archives/consoles.html

Atari 2600 que se parece fisicamente al Atari 2600 Jr. y fue fabricada en
México. El resto de su historia se queda en la oscuridad; se rescatard en un
futuro préximo con el trabajo de coleccionistas e historiadores de videojue-
gos o se perderd para siempre. Esto es lo que estd en juego cuando hablamos
de la importancia de documentar la historia de estas creaciones Gnicas y poco
conocidas junto con todo lo que representan para la historia del desarrollo
de las tecnologias en Latinoamérica y la historia de las plataformas de vi-
deojuegos extraoficiales, piratas o periféricos.

CONCLUSION: EL IMPACTO HISTORICO DE LAS CONSOLAS CLONICAS
MEXICANAS DE LAS DECADAS DE 1970 Y 1980

Hay varias razones, todas inadecuadas, que han justificado la exclusion de
las consolas clénicas mexicanas mencionadas de las historias oficiales, tan-
to de los estudios de plataformas de videojuegos como de los estudios de
la historia del desarrollo de las tecnologfas en América Latina. Estas tec-
nologias “periféricas” frecuentemente sufren las connotaciones negativas
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que circulan alrededor de la produccién extraoficial, son tildadas de pro-
ductos piratas, copias o imitaciones del original. Los ingenieros que las han
creado han sido descartados como plagiadores o contrabandistas y sus
contribuciones histéricas han sido menospreciadas, mientras que las de los
productores del norte global se celebran como productos de un genio tni-
co que solo les pertenece a ellos. Pero esto tiene que cambiar, y hoy en dia
ya estd cambiando.

Los historiadores de los videojuegos y los criticos de los estudios de
plataformas se han dado cuenta de la necesidad de ir mds alld de los mode-
los mds centrados, conocidos y celebrados para entender cémo la cultura
de los videojuegos se elaboré de maneras simultdneas, pero muy diversas,
alrededor del mundo, en particular en las décadas de 1970 y 1980. Gracias
a los esfuerzos de académicos vanguardistas en los estudios de plataformas
y en los estudios regionales de los videojuegos, como Nicoll, Mandiberg,
Keogh, Jo, Svelch y otros, poco a poco estamos tomando consciencia de la
importancia de las contribuciones de un espectro muy amplio de practicas
relacionadas con la traduccién de hardware y software de videojuegos para
distintos contextos nacionales y regionales. Ademds, el trabajo de tedricos
de otras disciplinas, como Liang y Lobato, ha abierto el camino para tener
discusiones mds profundas y precisas sobre el papel de la circulacién infor-
mal, periférica o extraoficial de los medios, tomando en cuenta la demo-
cratizacién del acceso a la cultura global que implican estas practicas.

Como ha argiiido Nicoll, las consolas clénicas no deben ser omitidas de
las narrativas histéricas sobre los éxitos en el mundo de los videojuegos
simplemente porque las pricticas culturales que estas facilitaron no se ali-
nean con una aglomeracién especifica de discursos sobre el derecho de autor.”
Siguiendo este hilo critico, ahora nos toca entablar un didlogo entre los
hitos de la teorfa y la critica recientes y otros casos desconocidos 0 menos
explorados de distintas partes del mundo, para aumentar nuestra apreciaciéon
de las contribuciones locales a la historia global de los videojuegos y as{
tener un entendimiento mds realista de estos, sus plataformas y su desarro-
llo a lo largo del dltimo medio siglo. El objetivo del presente articulo ha

% B. Nicoll, op. ciz.
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sido adelantar este didlogo en la critica actual dentro del campo de los es-
tudios de plataformas y los estudios de la historia tecnolgica en Latinoa-
mérica, con los ejemplos explorados por coleccionistas y aficionados de los
videojuegos mexicanos, tomando lo que seguramente serd solo un paso
preliminar hacia una historia de las plataformas mas completa y justa. @
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Ventana al mundo

LA DECADA DE “LOS DOS DEMONIOS”
(LOS ANOS OCHENTA)

Jean Meyer

Centro de Investigacién y Docencia Econémicas

En el principio hubo dos revoluciones, la de Cuba y la del Concilio Vaticano
II. El 1 de enero de 1959, Fidel Castro entra triunfalmente en Santiago de
Cuba; el 25 de enero Juan XXIII anuncia la convocacién a un concilio ecu-
ménico: Vaticano II, 11 de octubre de 1962-8 de diciembre de 1965. A raiz
de ellas, las guerrillas revolucionarias marxistas y cristianas, por un lado, y
la contrarrevolucion, cristiana también, por el otro, asolaron al continente
latinoamericano. Esto en el marco de la Guerra Fria, con el papel decisivo
de unos Estados Unidos dedicados al containment de una “subversion” que
atribufa a Moscd. Si bien perdfan la guerra de Vietnam, no podian sufrir
una derrota en América.

Los afios 1960-1979 vieron surgir movimientos guerrilleros desde Mé-
xico hasta Argentina, y la reaccién en forma de golpes de Estado, siendo
Brasil el primero en abrir la lista, en 1964. En Bolivia, Ernesto Che Gue-
vara fracasé en 1967, mientras que los “tupamaros” uruguayos y los “mon-
toneros” argentinos fueron el pretexto y la causa de la instauracion de duros
regimenes militares que practicaron un terrible terrorismo de Estado. Los
sandinistas de Nicaragua fueron los Gnicos en llegar al poder, en julio de
1979, en parte porque los EUA abandonaron al impresentable Somoza, pero
no tardaron en armar un movimiento, la Contra, para derrocar al gobierno
revolucionario.

1979 fue también el afio de la Conferencia del Episcopado de América
Latina, en Puebla, bajo la presidencia de Juan Pablo II, quien dedicaba su
primer viaje a México. No me toca hablar de una conferencia facilmente
descalificada como “reaccionaria” por la ofensiva llevada contra la teologia
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de la liberacion, contra cierta teologia de la liberacién que podia leerse como
teologia de la revolucion. ;Presentia el papa polaco la terrible tragedia de
los afios ochenta y que lo peor estaba por venir?

CRONOLOGIA

1979. Enero: Conferencia de Puebla. Julio: cae Somoza en Nicaragua, re-
volucidn en Irdn. Octubre: golpe de Estado en El Salvador. A fin de afio
surge la Contra en Nicaragua. Diciembre: la URSS invade Afganistdn.

1980. Donald Reagan toma posesion y apoya la Contra a fondo. Asesinato
de Mons. Oscar Romero en marzo e inicio de la guerra civil en El Salvador.
Represién en Guatemala. Tension en Nicaragua entre el gobierno y la Igle-
sia. En el Pert aparece Sendero Luminoso (en gestacion desde la Revolucion
Cultural china). Juan Pablo IT en Brasil.

1981-1983. Bano de sangre en Guatemala y El Salvador.

1982. Guerra de las Malvinas entre Argentina e Inglaterra. El papa, después
de Brasil, estd en Argentina del 10 al 13 de junio. El 20 la Junta cae. Sen-
dero Luminoso cobra fuerza e impone el terror. Crecen las guerrillas en
Colombia.

1983. Los EUA invaden Granada. Juan Pablo II visita en marzo todos los
paises de Centroamérica. Importante: su paso por Nicaragua (regafia al P.
Ernesto Cardenal sj y pide a los sacerdotes salirse del gobierno) y por la
Guatemala del general evangélico Efrain Rios Montt.

1984. Fracasa la ofensiva de la Contra en Nicaragua; sin embargo, la resis-
tencia de los miskitos en la costa atldntica y de los rancheros de Nueva Se-
govia llevard al gobierno sandinista a firmar un acuerdo de paz en 1988.

1984-1991. Guerra y ceses al fuego en Colombia. Las FARC siguen invictas
sin poder ganar.

1984-1992. Sigue la guerra en El Salvador, con apoyo masivo de los EUA
a los militares. Comandantes del FMIN y generales firman la paz el 14 de
enero de 1992 en el castillo de Chapultepec, en México.
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1985. El papa visita Venezuela, Ecuador, siete ciudades de Perd, entre ellas
Ayacucho, asolada por Sendero Luminoso.

1986. Juan Pablo II en trece ciudades de Colombia. Inicio de la “peres-
troika” en la URSS.

1987. Visita el papa Uruguay, Chile, Argentina.

1988. El papa en Uruguay, Bolivia, Pert y el Paraguay del eterno general
Stroessner. El ejército soviético sale de Afganistdn.

1989. Febrero: cae Stroessner.

1989-1992. El gobierno peruano gana la larga batalla contra Sendero Lu-
minoso.

1989. Pinochet pierde su referéndum. Noviembre: cae el Muro de Berlin.
Guatemala y El Salvador se encaminan lentamente hacia la paz.

20 de diciembre de 1989. Los EUA invaden Panamd para derrocar a
Noriega.

PROBLEMAS CONCEPTUALES

La bibliografia sobre la década trdgica es inmensa, pero es resultado de la
concepcion nacional de la historia; tenemos la historia de los brasilefios o de
los colombianos, de los chilenos y de los argentinos, de los nicaragiienses y
de los salvadorefios. .. y cada historia nacional tiene su manera de presentar
a sus malos y a sus buenos. De todos modos, no se pueden sumar estas his-
torias nacionales para lograr una historia sintética de América Latina y de
sus “dos demonios”. Nuestro subcontinente estd estructurado por Estados
nacionales, por sistemas educativos nacionales, y cada pais tiene una ma-
nera nacional de entender estos acontecimientos. Eso no nos ayuda a con-
testar a preguntas del tipo: ;por qué la violencia?, ;por qué estas victimas
y estos verdugos? La historia nacional plantea estas preguntas, pero no
puede contestarlas porque estaban actuando fuerzas que rebasaban por mu-
cho a la nacién y las naciones. ;Eran soberanas dichas naciones? jIlusion! La
Guerra Fria entre las dos superpotencias, la economia de los narcéticos eran,
son, la realidad.
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El otro problema es la naturaleza bipolar de la politica. Desde la Revolucién
francesa razonamos en términos de izquierda versus derecha y la experiencia
del antifascismo vs. el fascismo nos ha reconfortado en ese modo de clasifi-
cacién. No cabe duda de que las ideas de derecha e izquierda son muy di-
ferentes, pero en la perspectiva de la vida y la muerte de las victimas de la
violencia (de izquierda y derecha) en las “Tierras de Sangre” de América
Latina no sirve mucho la distincién. ;Por qué? Por la sencilla razén de que
los dos bandos que invocan ideologias y politicas radicalmente diferentes,
se comportan de la misma manera terrorista: guerrilla y ejército; ejército
revolucionario y contraguerrilla; FARC, paramilitares y sicarios del narcotra-
fico. Es confortable mantenerse en la dicotomf{a derecha/izquierda y rechazar
la idea de que dos demonios andan sueltos. La historia, fundamentalmente,
no es confortable.

Tanto que hay que matizar en seguida eso de “los dos demonios”; si bien se
vale aplicar el calificativo infernal a todos los terroristas, sean terroristas de
Estado o de la revolucién o criminales del fuero comin, hay que tomar en
cuenta de inmediato la dimensién del terrorismo, la cantidad de victimas.
Con la sola excepcion de Sendero Luminoso en el Perd, pocas veces se en-
cuentran, del lado revolucionario, masacres como la que cometi6 del 10 al
12 de diciembre de 1981 el batallén Atldcatl, de las Fuerzas Armadas sal-
vadorefias, en El Mozote: 986 victimas, entre las cuales hubo 552 nifios. No
encontré cudntos soldados y civiles argentinos murieron por culpa de unos
mil quinientos Montoneros, pero fueron cerca de treinta mil las victimas
del terrorismo de Estado. Asi que no se puede seguir totalmente a David
Stoll, buen antropélogo, cuando piensa que las masacres perpetradas por el
Ejército guatemalteco se deben al romanticismo de los revolucionarios
marxistas y catdlicos que, al optar por la lucha armada, imposibilitaron
reformas pacificas y empujaron a los militares a cometer terribles masacres,
rayando en el genocidio, en el tridngulo ixil de poblacién maya.' ;Un
pequeiio demonio provocando al gran Satands? En el caso peruano, es cier-
to que el pais entraba en una transicion democritica y reformista, con una

' Yvon Le Bot, La guerra en tierras mayas: Comunidad, violencia y modernidad en Guatemala,

1970-1982, Ciudad de México, Fondo de Cultura Econémica, 1995. David Stoll, Rigo-
berta Menchu and the Story of All Poor Guatemalans, Boulder, Westview Press, 1999.
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ambiciosa izquierda democratica, cuando Sendero Luminoso, alumno de
Mao y de Pol Pot, abri6 las puertas del infierno. Su lider, Abimael Guzman,
evoco la necesidad de la sangre: “la sangre no detiene la revolucion, sino que
la riega”; cuando Sendero Luminoso propuso alcanzar “el equilibrio estra-
tégico”, Guzmdn comenz6 a hablar literalmente de la posible conveniencia
de un “genocidio” con un millén de muertos “para lograr ese equilibrio”.?
Por eso, a diferencia de los argentinos y de los chilenos, los investigadores
peruanos manejan la teoria de los dos demonios para explicar los origenes

de la violencia politica.?

DIMENSIONES DE LA TRAGEDIA
Argentina: 1975-1978, 22000 muertos y desaparecidos. Para 1979-1982
no hay cifra segura, pero el total final ronda los 30 000 muertos.

Brasil: 1964-1985. Una lista nominal da cerca de 550 muertos y desapare-
cidos politicos.

Chile: 1973-1989, 3 227 muertos o desaparecidos.
Colombia: 1958-2018, 80000 desaparecidos y 200 000 muertos.

Guatemala: 1964-1996, 50000 desaparecidos y 200 000 muertos (89 por
cada 100000 habitantes).

Nicaragua: 1975-1979, 20000 muertos (208 por cada 100000 hab.). 1979-
1988, 30000 muertos (138 por cada 100000 hab.).

Perti: 1980-1992, 40 000 muertos.
El Salvador: 1980-1992, 75 000 muertos (139 por cada 100000 hab.).

Uruguay: 1973-1985, lista nominal de 195 detenidos desaparecidos (130
en Argentina).

2 Carlos Ivdn Degregori, “Discurso y violencia politica en Sendero Luminoso”, en Marco
Estrada y Gilles Bataillon (eds.), Cruzadas seculares: Religion y luchas (anti)revolucionarias,
Ciudad de México, El Colegio de México, 2012, p. 217.

> Steve Stern (ed.), Shining and Other Paths: War and Society in Peru, 1980-1995, Durham,

Duke University Press, 1998.
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Para evaluar las dimensiones de la tragedia, habria que sumar a los muertos
con o sin sepultura, los detenidos y torturados, los desplazados, los exiliados.
Un gran total de millones de personas afectadas.

Cuesta trabajo conseguir cifras fiables por razones obvias y otras mads
sorprendentes. Si hay muchas discrepancias cuando se trata de soldados cai-
dos en combates entre ejércitos regulares, son mucho mayores cuando se
trata de guerras civiles, “sucias”, “irregulares”. Las estadisticas no distinguen
entre combatientes (de los dos bandos) y civiles; tampoco separan las muer-
tes atribuibles a la guerrilla y las causadas por ejércitos, paramilitares, auto-
defensas, “rondas campesinas”. Finalmente, el investigador encuentra frenos
a veces sorprendentes: en mayo de 2019 los diputados salvadorefios buscaron
la aprobacién de una ley que protegiera a los criminales de guerra y silenciara
el informe de la Comisién de la Verdad, establecida tras los acuerdos de paz
de 1992. La izquierda y la derecha, que pelearon en la guerra, se han alineado.
Exguerrilla y exgobierno han disefiado una propuesta de ley de reconciliacién
que decreta que aquel informe llamado De lz locura a la esperanza: La guerra
de los doce aios en El Salvador “no tendra valor probatorio”. Borran 13 000
casos de asesinatos y masacres documentados, incluyendo los del monsefior
Oscar Romero y los jesuitas, incluyendo la masacre de E1 Mozote. La comisién
que elabor6 el proyecto de ley estuvo formada por dos exoficiales de las Fraa
y una excomandante de la guerrilla. “Esto no es un intento aislado, sino una
actitud regional y sostenida a través de los afios”.*

LA DINAMICA DE LA VIOLENCIA DOBLE: REVOLUCIONARIA

Y CONTRARREVOLUCIONARIA

Es una cuestién confusa por esencia para todo el mundo, tan pronto uno
abandona el radicalismo ideolégico de uno u otro color, asi que no puedo
sino ofrecer ensayos, esbozos inacabados de reflexién. La confusion es la regla,
porque cada pafs, cada region, cada pueblo, cada rancho tiene su historia
propia. Lo Ginico que presenta alguna claridad es la temporalidad de la crisis
y sus factores internacionales, a saber, la Guerra Fria y el narcotrafico (pen-
samos siempre en el Che o en Tiro Fijo y se nos olvida Pablo Escobar).

4 Oscar Martinez, “Matarnos sin culpa”, E/ Pais, 19 de mayo 2019; Raymond Bonner,

“Cheating El Salvador’s Victims”, New York Times, 29 de mayo 2019. Bonner es el autor
de Weakness and Deceit: America and EI Salvador’s Dirty War, Nueva York, OR Books, 2016.
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¢Era inevitable la tragedia? Es la impresion que tiene uno cuando lee la
inmensa literatura sobre el tema y los testimonios de los actores. Ciertamen-
te, la vida de un hombre se transforma en destino fatal tan pronto muere.
En el caso de Guatemala, tanto los militares como los revolucionarios narran
los acontecimientos, a la distancia, como si fuesen predeterminados. .. el
Destino en marcha que lleva a la inevitable catdstrofe. Esa lectura contrasta
con la narrativa de los campesinos que, en su interpretacion local de la vio-
lencia, es mucho mads histérica, quiero decir, contingente. Tuve la misma
experiencia en los aflos sesenta, cuando estudié en México la gran guerra de
los campesinos catdlicos, la Cristiada (1926-1929).

Greg Grandin, en su “Introduction: Living in Revolutionary Time”,
escribe que “los lideres insurgentes invocan el andlisis histérico para justi-
ficar decisiones y acciones que tuvieron horribles consecuencias. Pero la
reiteracion constante de la catdstrofe en términos histéricos es de poco
consuelo, porque ratifica el fracaso en ‘leer’ correctamente la historia. .. La
izquierda latinoamericana ha intentado vivir mds bien fuera que dentro de
la historia: de manera repetitiva se neg6 a aceptar los precedentes estable-
cidos por revoluciones anteriores, sea en términos de crueldad, sea en sus
resultados. .. El rechazo a vivir dentro de la historia (asi Steve Stern describe
como Sendero Luminoso rechazé la historia de compromiso y conciliacién
de la izquierda peruana) llevé a una escalada de brutalidad revolucionaria”.’

La relacién activa, en forma de accién-reaccién, que funciona entre la
violencia revolucionaria y contrarrevolucionaria depende, en cada caso, de
la naturaleza del Estado, de su fuerza relativa, de su ausencia y también
de quién toma la iniciativa del primer secuestro, disparo, atentado, asesinato.
El vacio de poder en el momento de crisis invita a actuar, a ocupar ese va-
cfo. Podria multiplicar los ejemplos sin ganar mucha claridad. Obviamen-
te, las dos formas de violencia, de terror, se alimentan y retroalimentan
mutuamente. Si bien conozco los diferentes discursos de los violentos, no
tengo los elementos para estudiar las formas distintas de ambas violencias:
“procesos” publicos, “ajusticiamientos”, eliminacién de las élites locales,

> Greg Grandin y Gilbert M. Joseph (eds.), A Century of Revolution: Insurgent and Counterin-
surgent Violence During Latin America’s Long Cold War, Durham, Duke University Press,
2010, pp. 20-21.
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bombazos revolucionarios, tortura sistemdtica, “desapariciones”, masacres
del lado del gobierno.

El terror demostrativo explica la exposicion de los caddveres torturados
o mutilados en las calles y en las carreteras de Guatemala y El Salvador, en
las playas argentinas. El asesinato espectacular de Oscar Romero en misa o
de los jesuitas de la Universidad Centroamericana tiene el mismo efecto
terrorifico que la matanza sin misericordia de mujeres, nifios y ancianos. Un
dfa el embajador estadounidense en El Salvador, Robert White, informé
que el ejército apoyado por Washington y sus aliados civiles deseaban,
allende de la derrota del FMLN, una destruccion total del pais y de su econo-
mfa con la “limpia de tres o cuatro o 500000 personas”.®

No podemos olvidar a los revolucionarios triunfantes, que en el ejercicio
de su nuevo poder engendran una oposiciéon popular que los imita en su
recurso a las armas. As{ como la Revolucién mexicana no se reconcilié con
Zapata y empujo a los campesinos catdlicos a levantarse en armas, la Revo-
lucion castrista provocé el levantamiento de los campesinos del Escambray
(1960-1966), y la sandinista dio una base social a la Contra(revolucién)
ideada, financiada, armada por Washington. En los tres casos, la represion
fue durisima.’

Ese tema, otro ejemplo del fenémeno accién-reaccion, ilustra la capaci-
dad de la Contrarrevolucién para aprovechar la dindmica revolucionaria, a
la manera del yudoca que usa a su favor el empuje del adversario, para
ganarse nuevos actores politicos: el gobierno peruano y sus rondas campe-
sinas contra los senderistas, el general Efrain Rios Montt movilizando a los
evangélicos y entusiasmando a los protestantes estadounidenses con su
“Nuevo Israel”, los Contras de Nicaragua atrayendo a los miskitos y a los
campesinos, los generales argentinos y chilenos presentindose como defen-
sores del Occidente cristiano contra el diabélico comunismo: un discurso

Idem, p. 23. Lo entrecomillado es del embajador Robert White.

Gilles Bataillon, Nicaragua, une révolution confisquée, documental de noventa minutos, Parfs,
2013; Crinica sobre una guerrilla: Nicaragua, 1982-2007, Ciudad de México, CEMCA/CIDE, 2016.
Juan Avilés Farré, “Dos guerras en Nicaragua, 1978-1988", Espacio, Tiempo y Forma, vol. IV,
1991, pp. 291-312. En 1970 Ratl Castro afirma que 70000 soldados derrotaron en el
Escambray a 179 bandas con 3 591 alzados. Se estima que 3 000 “bandidos” perdieron la
vida, la mayorfa fusilados. Supe por Guillermo Cabrera Infante que morfan al grito de
“;Viva Cristo Rey!”.
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que conviene perfectamente a los Nixon, Kissinger y demds Reagan, adep-
tos del containment.

En el marco de la estrategia del containment y mientras duré la Guerra
Fria, Washington apoy6 a fondo a los regimenes dictatoriales, desde la si-
niestra operacién Coéndor hasta el escindalo del Irangate: de 1985 a 1987
Washington financié la Contra en Nicaragua con el producto de la venta
de armas a un Irdn en guerra contra Irak. Israel, bancos suizos y hasta el
cartel de Medellin de Pablo Escobar y el cartel de Jalisco de Rafael Caro
Quintero participaron en la operacién.® En cuanto Reagan le tomd la me-
dida a la situacién de la URSS de Mijail Gorbachov, eso se acabd, se fueron
los Pinochet y demds Stroessner, guerrilleros y coroneles tuvieron que
renunciar a la victoria y pactar compromisos precarios. Dos excepciones
importantes confirman a contrario sensu esta hipétesis: Sendero Luminoso,
autista en su maoismo trasnochado y su culto a la personalidad de Abimael,
las FARC colombianas, por ser la mds antigua guerrilla del continente y haber
entrado en contubernio con el narcotrifico.

Todo empezé en 1959 en Cuba, cuando, a partir de un conflicto nacional
especifico, la hostilidad de Washington hacia La Habana permiti6 la entrada
de Mosct en el “traspatio” de los EUA; al mismo tiempo, la victoria castrista
estimuld, en el marco especifico de cada pafs latinoamericano, la radicalizacion
en forma de guerrilla de las luchas sociales. Contra esa nueva izquierda, en la
cual participaron los catdlicos despertados por el Concilio y por la Conferencia
de Medellin (1968), surgi6 una nueva derecha; contra la internacional guerri-
llera, la internacional de los generales. El proceso culminé en las guerras de la
década de 1980 cuando “lo que junté insurgencias, revoluciones y con-
trarrevoluciones latinoamericanas en un acontecimiento histérico tnico fue

la posicién estructural de subordinacién de cada nacién frente a los EUA”.?

/Y LA IGLESIA CATOLICA?
Una y multiple, mundial y local, la Iglesia catdlica es la otra fuerza global
que participé en el conflicto. El Concilio aceler6 la formacién de una Iglesia

8 Gary Webb, Dark Alliance: The cia, the Contras and the Crack-Cocaine Explosion, Nueva
York, Seven Stories Press, 1998.

Greg Grandin, “Introduction: Living in Revolutionary Times”, en G. Grandin y Joseph M.
Gilbert (eds.), A Century of Revolution. .., Durham, Duke University Press, 2010, p. 29.
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de América Latina, al insistir en la colegialidad y la autonomia de las con-
ferencias episcopales y de la cELAM, la participacion de los laicos y lo que no
tardarfa en llamarse “inculturacién”. La primera manifestacién del cambio
fue la segunda Conferencia Episcopal, la de Medellin, en 1968, en presencia
de Pablo VI. Momento de felicidad, euforia, esperanza y compromiso social.
Pio XII, Juan XXIII y Pablo VI nombraron obispos “progresistas”, a quie-
nes les tocaria enfrentar el nuevo ciclo de golpes de Estado y dictaduras. Juan
Pablo II, marcado por su experiencia polaca, empez6 a nombrar obispos mas
conservadores, de modo que Emile Poulat pudo exclamar con cierta exa-
geracion: “Medellin avait lancé le balancier a gauche; Puebla et _Jean Paul 11 ont
inversé son sens” (Medellin lanz6 el péndulo a la izquierda; Puebla y Juan
Pablo invirtieron el sentido). Digo “con cierta exageracién” porque si bien
el documento final condena el colectivismo marxista y el recurso a la violen-
cia, también confirma el compromiso con los pobres, exalta a las comunida-
des de base y no rechaza de manera explicita la teologfa de la liberacién.'

Las controversias que tuvieron lugar no aparecen en el texto final que,
por mds consensual que sea, deja varias lecturas posibles. Los contextos
continental y mundial de 1979 ya no eran los de 1968: crisis econémica;
auge de las dictaduras y, por lo tanto, de la represion; dura guerra civil en
Centroamérica; todo conspira contra el optimismo casi mistico de Mede-
llin."" Un poco més de tiempo y monsefior Oscar Romero caerd, victima de
un cldsico “asesinato en Catedral”. Habrd que esperar hasta marzo de 1983
para que el cardenal Joseph Ratzinger mande a la Conferencia Episcopal
peruana Diez observaciones sobre la teologia de Gustavo Gutiérrez, justo cuando
Juan Pablo II, en su visita a Nicaragua, manifiesta su disgusto por la pre-
sencia de sacerdotes en el gobierno sandinista apoyado por Cuba y la URSS.
En septiembre de 1984 se publica Instrucciin sobre algunos aspectos de la teolo-
gia de la liberacion para poner en guardia contra las “desviaciones y riesgos
de desviacion” ligados al coqueteo con el marxismo.

¢Por qué el papa polaco regafié al jesuita y ministro Ernesto Cardenal?
¢Habrd leido lo dicho por el sacerdote?: “Se puede ser revolucionario sin ser
comunista, pero no se puede ser revolucionario y anticomunista. Yo de

' Puebla: La evangelizacion en el presente 'y en el futuro de América latina, Bogotd, cELAM, 1979.

"' Jean Meyer, Oscar Romero e ' America Centrale del suo tiempo, Roma, edizioni Studium, 2006.
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ninguna manera soy anticomunista, sino que, aunque catélico y sacerdote,
me considero marxista y comunista. Incluso estoy llegando a creer que ac-
tualmente en América Latina, para llegar a ser revolucionario, hay que ser
marxista y comunista. Y creo aiin mas: que para ser un auténtico cristiano
en América Latina hay que ser comunista”."?

Y la violencia estaba ya en su apogeo en América Central y en los Andes.

En tales condiciones ses sorprendente que Juan Pablo II'y Joseph Ratzin-
ger, los dos armados con una s6lida preparacion filoséfica, hayan discernido
la teologia de la revolucién violenta detrds de la teologia de la liberacién,
de la opcién por los pobres y la hayan considerado como “la primera here-
jia de América Latina”?'? Sabian que el mesianismo ideoldgico puede llevar
a extrafios resultados y que quienes proclaman su amor a la humanidad y
denuncian la violencia de la injusticia social optan de pronto por la lucha
armada, con la esperanza de acabar de una vez con toda violencia, con un
mundo capitalista que vive en estado de “pecado social”. No podian aceptar
esa bisqueda de una nueva cristiandad fundada en la alianza con la revolu-
ci6n marxista. Por eso el papa fue a Centroamérica, para provocar a la “Igle-
sia popular”, para decir que la lucha necesaria por los derechos del hombre
debe hacerse “por los medios que le son propios”, y no por cualquier medio.
En 1986 la Instruccion sobre la libertad cristiana y la liberacion precisa que Roma
no condena la teologia de la liberacién, sino que rechaza las tendencias que
ponen en peligro la unidad doctrinal. “El envite rebasa por mucho el simple
conflicto entre ‘conservadores’ y ‘progresistas’ que una interpretacién ma-
niquea tiende a privilegiar... A la hora de una polarizacién politica extrema
en el campo latinoamericano, entre regimenes de seguridad nacional y
mistica revolucionaria de inspiracién marxista, el debate no es solamente
tedrico y se desborda ampliamente sobre la politica.”

Roma no podia olvidar la triste situacion de los cristianos en la Cuba
castrista, y el apoyo masivo de la URSS y de Cuba al gobierno sandinista
explica su desconfianza hacia el nuevo régimen y que no pueda aceptar la

14

Carlos Rangel lo cita en su Del buen salvaje al buen revolucionario, Caracas, Monte Avila,
1976, p. 152.

Emile Poulat, “La voie latino-américaine du catholicisme”, Foi ez Développement, nam. 94-
95, febrero-marzo de 1982, p. 6.

Olivier Compagnon, “L Amérique latine”, en Histoire du Christianisme, Paris, Desclée, 2000,
tomo XIII, p. 547.
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asociacion que hace el P. Ernesto Cardenal entre las palabras “Reino” y
“revolucién”, especialmente cuando estos catélicos revolucionarios afirman
que se puede utilizar sin peligro el marxismo “como el método cientifico
de andlisis de la realidad social”, lo que “implica una opcién de clase y una
praxis politica”. Karol Woytila conocfa demasiado bien ese lenguaje. Cuan-
do descalifican el “aparato eclesidstico como sujeto histérico integrado a las
estructuras injustas”, una institucién que “forma parte de un sistema social
capitalista”,"”” mientras que la Iglesia debe ser “signo del Reino de los Cielos
que empieza a realizarse sobre la tierra”, el papa tenfa que manifestar su
desacuerdo. Especialmente en dos puntos: el recurso al marxismo y el re-
curso a la violencia.'®

PROFETISMOS EN LUCHA

El historiador inglés Malcolm Deas, buen conocedor de la violencia en
Colombia, abordaba en aquel entonces el tema de manera socioldgica: “Al-
gunos curas revolucionarios {en espafiol en el texto inglés} latinoamericanos. ..
aunque han cambiado su modo de pensar, no han perdido en absoluto el
deseo de dar 6rdenes. El gobierno autoritario no es el destino ineludible de
América Latina. Asumir que lo es y optar por sus versiones de izquierda no
es mas que la nueva cara de la antigua condescendencia. Todavia sigue viva
la alianza entre la Espada y el Altar. Pero ahora la Espada es un rifle Galil y
se encuentra en manos de la izquierda”."’

En enero de 1982, en un campamento guerrillero en El Salvador, el perio-
dista sueco Lars Palmgren asiste a una misa de Afio Nuevo para los héroes y
los madrtires caidos en la lucha por la libertad. Apunta las palabras del sacer-
dote: “Amar en el sentido de Dios y de Jesus significa aqui, hoy, tomar
parte en la lucha por la liberacién definitiva y total de nuestro pueblo. Es un

5 Martin de La Rosa, “La Iglesia catélica en México del Vaticano I al ceLam II1, 1965-1979”,
Cuadernos Politicos, 19, 1979, pp. 88-104.

Padre general de la Compaiifa de Jests a los provinciales de América Latina; texto en 22
puntos sobre el problema del “andlisis marxista, piaL, 705, 30 de abril de 1981, especial-
mente el punto 15 que pone en guardia contra “el real peligro prctico” de pensar que se
puede desbrozar “un andlisis marxista distinto de la filosoffa, de la ideologia, de la praxis
politica”.

7" Malcolm Deas, “Catholics and Marxists”, London Review of Books, 19 de marzo-1 de abril,

1981, p. 11.
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deber del cual ningtin cristiano puede escapar”. Después de la comunién, el
tradicional “la paz sea contigo” va seguido de la promesa “juramos vencer”."®

El P. Juan Vives Suria, presidente de la Fundacién Latinoamericana para
los Derechos del Hombre y el Desarrollo Social, declara en diciembre de
1981: “Los sandinistas, marxistas y no marxistas, reconocen con humildad
que las revoluciones son una cuestién de teologia; como los israelitas que
contaban con Dios para librarse de la esclavitud, los nicaragiienses cuentan
con Dios para construir su revolucion. La historia juzgard severamente a los
poderosos que hoy atropellan a los pueblos pequefios en lugar de contribuir
a su desarrollo y eso es una herejfa”."”

La contaminaci6n de la fe por la politica no es el privilegio de la izquier-
da revolucionaria; los generales argentinos y chilenos se presentan como los
defensores de la Iglesia cat6lica (y de Occidente). En los dos bandos, el
lenguaje politico y el religioso se alternan y se mezclan. Y de manera temi-
ble, como lo prueba el general iluminado, el “hermano Efrain” (Rios Montt),
un tiempo dirigente de Guatemala, fundamentalista born again al dejar la
Iglesia catdlica por una pentecostal. Convencido de que Dios estd de su lado,
no le tiembla la mano a la hora del “genocidio” en el tridngulo ixil. Ese
antiguo candidato demdcrata cristiano a la presidencia en 1974 (le robaron
la eleccién), hermano de un obispo catélico, descubre en 1978 0 1979 a la
Iglesia pentecostal de la Palabra, rama guatemalteca del Gospel Outreach
(California). El general abandona entonces toda otra actividad, administra
la escuela biblica para nifios, es miembro del Consejo de los Ancianos. Estd
dando clase en su escuela, el 23 de marzo de 1982, cuando los jévenes ofi-
ciales que acaban de deponer al general Fernando Romeo Lucas Garcia lo
invitan a presentarse en el palacio presidencial. El periodista francés, Fran-
cis Pisani, asiste al servicio del domingo 4 de abril de 1982: “Todos juntos,
ddndose la mano, con la cabeza baja, dicen una oracién especial para el
hermano Efrain, ‘para que su pio ejemplo sea escuchado por millones de sus
conciudadanos, para que Guatemala sea una luz para todos, un faro para la

humanidad, un nuevo Israel’”.?

18

Lars Palmgren, Uno mds Uno, 11 de enero de 1982, p. 14.
Y Excélsior, 28 de diciembre de 1981.
2 Le Monde, 23 de abril 1982, p. 5.

137



JEAN MEYER

En 1982 Guatemala tenfa siete millones de habitantes; los evangélicos
eran 1 500000. En un pafs devastado por una guerra civil atroz, la fe fue uno
de los factores tanto de la violencia como de la victoria final del gobierno.
Los grupos protestantes conservadores de los Estados Unidos se entusias-
maron por el “nuevo Israel” y le dieron su apoyo. En un principio buscé el
contacto con la guerrilla y ofrecié una amnistia; luego, lanzé el programa
“fusiles y frijoles”, instaur6 el estado de sitio que dur6 ocho meses, cre6 las
Patrullas de Autodefensas Civiles (500000 en 1985) y presumi6 que tenia
la Biblia en una mano y la ametralladora en la otra. En marzo de 1983, no
concedi6 al papa la gracia para seis condenados a muerte, que fueron fusilados
poco antes de la llegada del pontifice. Frfamente recibido por el general, Juan
Pablo celebr6 el 6 de marzo frente a 1 500000 guatemaltecos y al dia siguien-
te les habl6 a los mayas en Quetzaltenango. El 4 de marzo habfa chocado
abiertamente con los sandinistas en Managua. En tres dias habia probado
dos profetismos de sentido opuesto, los dos invocaban la Biblia y Jesus.

LOS OTROS ESTADOS UNIDOS

Mientras el gobierno estadounidense participaba poderosamente en la lucha
contra los revolucionarios, la Iglesia catdlica de los Estados Unidos mante-
nia una estrecha relacién con los hermanos latinoamericanos, en particular
en Centroamérica. La Conferencia Episcopal de los EUA condend sin am-
bigiiedad las intervenciones de su pais en América Latina, su apoyo a las
dictaduras militares, el entrenamiento de sus oficiales en la tristemente
famosa Escuela de las Américas, semillero de golpistas y represores, y no
dej6 de seguir la marcha de los acontecimientos en El Salvador, Guatemala,
Nicaragua. El arzobispo salvadorefio Rivera Damas tuvo siempre el apoyo
decisivo de los obispos norteamericanos, a diferencia del cardenal Obando,
que se oponia abiertamente al gobierno sandinista: la Conferencia Episcopal
condené duramente el apoyo dado por el presidente Reagan a la Contra,
criticando indirectamente al cardenal.

Cuando el rector Ignacio Ellacuria sj, otros cinco jesuitas y dos civiles
fueron asesinados en la Universidad Centroamericana en San Salvador, el
16 de noviembre de 1989, la Universidad de Georgetown hizo todo lo que
estaba en su poder para que se encontrara y castigara a los culpables (mili-
tares salvadorefios) y para que el Congreso suspendiera la ayuda militar al
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ejército de El Salvador. Los catdlicos estadounidenses (y europeos) apoyaron
siempre a los organismos eclesidsticos de defensa de los derechos del hombre,
como Tutela Legal en El Salvador, la Vicaria de la Solidaridad en Chile, la
Comisién Episcopal de Accién Social en Perd. ..

IGLESIA UNA Y MULTIPLE

Asi como cada pais tiene su propia historia de la violencia, cada Iglesia
nacional reacciona a su manera, de modo que hay enormes diferencias, por
ejemplo, entre la linea adoptada por la Iglesia chilena y por la argentina.
Ademds, pocas veces existe la unanimidad en el seno del episcopado, del
clero, para no hablar del pueblo cristiano: tanto Oscar Romero como Arturo
Rivera Damas sufrieron la oposicién de la mayoria conservadora en la Con-
ferencia Episcopal. Entre los prelados dotados de grandes cualidades huma-
nas, podemos mencionar a Ral Silva Henriquez en Chile, al santo Oscar
Romero (2018), a Ismael Rol6n en Paraguay, a Paulo Evaristo Arns en
Brasil, acompafiado por Hélder Camara, Aloisio Lorscheider y Pedro Casal-
diliga, a Rodolfo Quesada en Guatemala y a Samuel Ruiz en México.

Brasil, Chile, Argentina y Uruguay ofrecen variantes del Estado de “se-
guridad nacional” y de la postura eclesiastica.

El golpe de Estado de Pinochet, el 11 de septiembre de 1973, no fue
condenado inicialmente por el episcopado, pero, ripidamente, el terrorismo
de Estado institucionalizado alejé a la Iglesia de la dictadura. Monsefior
Enrique Alvear y el cardenal Radl Silva fundaron la Vicaria de la Solidaridad
(1975) para ayudar a presos, clandestinos, parados. Las Iglesias catdlica y
luterana manifestaron un ecumenismo poco frecuente en el continente al
fundar un comité Pro Paz. La Iglesia chilena conservé a lo largo de la dic-
tadura una autonomia real y funcion6 como la Gnica estructura no contro-
lada por el Estado; tuvo un papel importante en la derrota de Pinochet en
1989; un Pinochet que ostentaba su catolicismo, el apoyo de algunos obis-
pos, de profesores muy conservadores de la Universidad Catdlica de Santiago
y de algunos intelectuales catélicos: una minorfa.

En cuanto al episcopado argentino, jamds levanté la voz contra los mi-
litares que, entre 1976 y 1982, emprendieron la “extirpacién de la subver-
sién del cuerpo social por todos los medios”. Pocas horas antes del golpe, el
general Videla se encontré con el presidente de la Conferencia Episcopal
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(Alfredo Servando Tortolo) para sellar la alianza renovada entre la espada y
la cruz para el “proceso de reorganizacién nacional”.”!

La Iglesia participé en la legitimacién del régimen, en prolongacién de
una tradicion nacional-catélica de sumision al poder politico (que la Iglesia
chilena no habfa sufrido). El movimiento Justicia y Paz, dirigido por Adol-
fo Pérez Esquivel, denunciaba sin tregua los crimenes de la Junta, pero se
encontraba bien solo.

En Brasil, a més tardar en 1968, la Iglesia habia roto con la dictadura
militar y funcionaba como una fuerza de oposicién esencial, después de la
desaparicion de los partidos politicos y los sindicatos independientes; ejer-
cia dos funciones, la social y juridica como defensora de las victimas, la
“tribunitienne” (en francés), de voz critica, la Ginica que puede hablar.

Falta tiempo y espacio para revisar todos los casos nacionales, pero que-
da claro que hay muchas variaciones y que no resiste al examen la carica-
tura de una Iglesia aliada a las dictaduras militares. No hay una linea Gnica
de /a Iglesia latinoamericana, sino conductas nacionales que dependen
tanto del pasado como del presente; en el seno de cada Iglesia coexisten
posturas diferentes, incluso opuestas. Olivier Compagnon concluye que “la
Gnica constante en el seno de esta diversidad es la de Iglesias rudamente
afectadas por la represion y victimas de la violencia politica, como las socie-
dades latinoamericanas en su conjunto. De 1965 a 1990 se pudo contar, de
manera aproximada, un centenar de victimas: 76 sacerdotes, tres obispos y
el arzobispo Oscar Romero. .. E1 26 de abril de 1998, el asesinato de Mons.
Girardi, responsable de la Oficina de los Derechos del Hombre del Arzo-
bispado de Guatemala, cuando acababa de presentar un informe sobre los
crimenes cometidos por el ejército entre 1960 y 1996 recordé el tributo
pagado por muchos clérigos a la violencia politica”.”? Tampoco se puede
olvidar el sinndmero de laicos, mujeres y hombres, que pagaron con su vida
la voluntad de vivir como cristianos comprometidos. Cayeron como victimas
de las dos violencias, torturados, abatidos, desaparecidos por militares y
paramilitares, por revolucionarios también. Marifa Elena Moyano, asesinada

*!' Frank Lafage, L'Argentine des dictatures, 1930-2983: Pouvoir militaire et idéologie contre-révo-

lutionnaire, Paris, U'Harmattan, 1991, p. 115. Alain Rouquié, E/ Estado militar en América
Latina, Buenos Aires, Siglo XXI, 1984.
O. Compagnon, op. cit., pp. 554-555.
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el 15 de febrero de 1992 por Sendero Luminoso, proclamada heroina nacio-
nal de Perd, representa la multitud de los madrtires.

CONCLUSIONES ABIERTAS

El episodio examinado empieza con la desaparicién casi universal de la
democracia y termina con su restablecimiento formal. No me atrevo a tocar
el tema de la debilidad perenne de la democracia en América Latina;* lo
Gnico que puedo decir es que la Iglesia catdlica tuvo un papel importante,
como mediadora, en el dificil retorno a cierta paz —el final negociado de
los conflictos armados— en ciertos paises. No en Argentina, donde los
generales cayeron por su derrota militar frente a Inglaterra; tampoco en el
Perd, donde Sendero Luminoso jamds acept6 negociar y habia declarado la
guerra a la religién.

Cuando, después de defender a las victimas y denunciar la violencia, la
Iglesia logré mediar, pudo hacerlo gracias a su revolucién interna, la que va
del Concilio a la Conferencia de Medellin, que le dio una renovada legiti-
midad. La vieja alianza con los conservadores habia desaparecido. En un pafs
menos afectado por la violencia, Bolivia, la Iglesia intervino, entre 1968 y
1989, en cada una de las grandes huelgas nacionales, en cada una de las
crisis electorales presidenciales, porque se habfa vuelto “algo como un om-
budsman universalmente aceptado”.?* Durante las dictaduras de Hugo
Banzer y de Luis Garcia Meza no pudo mediar porque los generales la con-
taban como miembro de la oposicién, entonces defendié firmemente los
derechos del hombre, lo que le dio mds credibilidad atn.

Para terminar, una consideracién que rebasa el marco cronolégico que me
ha sido impartido. El titulo del ensayo de Heidrun Zinecker lo dice todo:

“Mds muertos que en la guerra civil: El enigma de la violencia en Cen-
troamérica”.”

El restablecimiento de la democracia politica no ha podido resolver los
problemas estructurales econ6micos y sociales; es mds, la década trdgica, las

# Alain Rouquié, A la sombra de las dictaduras: La democracia en América Latina, Ciudad de

México, Fondo de Cultura Econémica, 2011.

2 Jeffrey Klaiber S.J., The Church, Dictatorship and Democracy in Latin America, Nueva York,
Orbis Books, 1998, p. 265.

»  Friedrich Ebert Stiftung, abril de 2012.
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décadas tragicas, han dejado herencias fatales que no se han borrado ni en
veinte ni en treinta afios. No estoy pensando en la bisqueda de los desapare-
cidos, de las fosas comunes, de los hijos robados a sus familias, tampoco en
la necesaria investigacion histérica o en los procesos tardios contra los ver-
dugos, sino en la terrible violencia cotidiana que hace la vida imposible a
cientos de miles de personas que emprenden una huida desesperada hacia
el norte, con la esperanza de ofrecer a sus nifios un asilo y una vida mejor.
México, si bien ha tenido sus episodios de guerrilla y de guerra sucia, no ha
vivido nada comparable con la tragedia centroamericana o peruana. Sin
embargo, estd sumido desde hace un cuarto de siglo, si no es que mds, en
un espiral de violencia que parece sin fin. Una vez enumeradas la debilidad
de los Estados, la corrupcién generalizada, la dindmica del trifico de drogas
y armas (a escala continental), la impunidad judicial, la pobreza, la desigual-
dad... queda “el enigma de la violencia”.

Nous voici maintenant au terme de cette reviue du désordre que j'ai du faire tres
rapide et que nécessaivement je n'ai pas ordonnée. Peut-etre attendez-vous de moi une
conclusion? Nous aimons que la piece finisse bien ou du moins qu’elle finisse. Vous
aurez prompre satisfaction sur ce dernier point. Sur 'autre je vous répete que j'ai
précisément pour objet I'impossibilité de conclure. Le besoin d’une conclusion est si
pauissant en nous que nous I'introduisons irrésistiblement et absurdement dans I'His-
toire et meme dans la politique. Nous découpons la suite des choses en tragédies bien
déterminées, nous voulons qu’une guerre achevée soit une affaire nettement finie. Je
n'ai pas besoin de vous dire que ce sentiment est malheureusement illusoirve. Nous
croyons aussi qu’une révolution est une solution nette, et nous savons que cela non plus
w'est pas exact. Ce sont la des simplifications grossieres des choses. . .

La seule conclusion d'une étude comme celle-ci, d'un regard sur le chavs, la seule
qu'une étude de ce genre fasse désiver, serait une anticipation ou un pressentiment de
quelque avenir.*® @

26 Paul Valéry, conferencia “La politique de 'esprit” del 16 novembre de 1932, Paris, Gal-

limard, La Pléiade, 1957, tomo I, p. 1039.
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BASES Y RAICES IDEOLOGICAS EN EL DESARROLLO
DEL NACIONALISMO SOCIAL Y LA OPOSICION
CRISTERA EN MEXICO

Phil C. Weigand y Acelia Garcia de Weigand

Estimados amigos, Jean y Beatriz:

Este es el ms. archivado en la biblioteca del Colmich, aunque el trabajo que
presenté en marzo es un poco mds desarrollado gracias a nuestro viaje a
Italia el afio pasado.

Saludos,
Phil y Acelia

26/IV/1999 [escrito a mano}

Phil Weigand (1937-2011) naci6 en Nebraska, en una familia de inmigran-
tes alemanes. La antropologia lo llevé a México, donde se cas6 con Acelia
Garcia Anguiano, “india cacique” de Etzatldn, su gufa y colaboradora de
toda la vida en las disciplinas que eran su pasiéon compartida: la etnografia,
la antropologfa, la historia y la arqueologia. Sabelotodo, Phil Weigand era
gran conocedor del fascismo italiano y de la Segunda Guerra Mundial. De-
dic6 sus dltimos treinta afos, como decano del Centro de Estudios Arqueo-
l6gicos de El Colegio de Michoacdn, al estudio del sitio de Guachimontones.
Su libro Tradicidn Teuchitldn (Colmich, 2008) es el resultado de un trabajo
que renovd la arqueologia del centro de Jalisco. El nos regal6 en 1999, a
Beatriz Rojas y al de la pluma, el borrador que publicamos ahora tal cual,
sin ninguna modificacién.

Jean Meyer
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INTRODUCCION

Este estudio fue iniciado con una serie de entrevistas grabadas por Acelia
Garcia de Weigand con el deseo de lograr una mejor comprehension de los
aspectos de la microhistoria en Etzatldin como parte integrante que es de la
region oeste-centro de Jalisco. En el desarrollo de la investigacion nos dimos
cuenta que en este pueblo habfa un gran nimero de familias refugiadas de
tiempos de la Cristiada que provenian de Valparaiso, Zacatecas, desde los
afios de la década de los sesenta. Como consecuencia en este evento inespera-
do, el estudio de los recuerdos de la familia Acevedo y la reconstruccién de
los eventos del periodo Cristero, se convirtieron en un tema independiente
de investigacion.

En el andlisis que realizamos, hicimos una serie de observaciones acerca
del cardcter ideoldgico e intelectual del conflicto Gobierno-Cristero. Basa-
da en los resultados iniciales de este andlisis, trataremos de presentar esta
version preliminar, que forma parte de un estudio mas ambicioso todavia
en proceso.

LAS BASES FUNDAMENTALES IDEOLOGICAS

Excluyendo a la comunidad académica (nacional e internacional) y a la
narrativa regional, la Revolucion Cristera ha sido desenfatizada o descarta-
da en la historia oficial de México. Esto es tan bien conocido que pareciera
no valer la pena comentarlo una vez mds, excepto por los siguientes hechos:
encontramos una gran variedad de razones por la cual existe la represiéon
oficial de esta historia, algunas todavia relativamente no examinadas.

La mayor parte de los motivos han sido explorados en una forma deta-
llada por los estudios de Nicolas Larin (1968, primera edicién 1955: Moscd),
Alicia Olivera Sedano (1966), Herberto Navarrete (1973), Jean Meyer
(1973), David Bailey (1974), Jim Tuck (1982), y Victor Ceja Reyes (1983),
por solo nombrar a unos cuantos. Muy justamente se le ha puesto atencién
a las politicas del gobierno durante este periodo, pero muy poco énfasis se
le ha dado al contexto ideolégico anterior Europeo en que juega todo este
conflicto Cristero. Lo que han pasado por alto, hasta la fecha, son las raices
Europeas en la ideologia adoptada por el Gobierno posterior a la Constitu-
cion de 1917, que se tradujeron en parte en las acciones politicas que pro-
vocaron la Revolucién Cristera.
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Los voceros oficiales han glorificado y vestido con un cardcter romdn-
tico a la Constitucién de 1917, como si fuera una heredera de la Revolu-
cién Francesa, o una inspiracion en parte de la Revolucién de los Estados
Unidos de América, sin detenerse a pensar que la Revolucién Francesa se
transforma en un totalitarismo imperialista que fue posteriormente derro-
tado completamente, y la Revolucién Norte Americana degeneré en el
‘destino manifesto’ con politica imperialista de expansion territorial y de
capitalismo intenso que muy claro se ve en todo México ahora. Todos
reconocemos el gran abismo que separa la ideologia y el cardcter original
Maderista de la Constitucién de 1917, de la practica que nos muestra en
la historia politica desde que se adopté. La Constitucion de 1917, desde
su nacimiento, la han cambiado constantemente varios presidentes del
pais y le han hecho 375+ modificaciones y cambios fuertes hasta la fecha
para as{ legalizar sus actos, como traje a la medida. Claramente, el docu-
mento perdié6 mucho del espiritu que le imprimieron los constituyentes
Maderistas, influenciadas por ideologias de la “democracia social-liberal”.
Entre otros, Lorenzo Meyer (1992) ha capturado la esencia de este pro-
ceso de desintegracién. Si la Constitucién de 1917 no sirvié como un
modelo ideoldgico para los regimenes posteriores a la Revolucién, enton-
ces: ;Qué conjunto de ideas formaban su modelo, mas alld de su fiero
oportunismo?

Una cosa queda muy clara: Aun cuando la Constituciéon de 1917 defi-
nitivamente representa el idealismo de la Revolucion, tal como la de Fran-
cisco Madero, esta no correspondia a las aspiraciones de poder de los grupos
posteriores Callistas. Cuando las acciones desencadenadas por Calles y sus
seguidores tendfan a unificar el poder politico y a desarrollar el Estado, la
reaccién automadtica a resistir esos cambios se present6 de inmediato. Asf,
obviamente, ni Calles y su contrarrevolucién, ni el movimiento Cristero
pueden verse como casos aislados. El prototipo de estatismo Callista y la
resistencia a este son componentes equivalentes del mismo proceso his-
torico. Uno de los mejores andlisis en su contexto sociolégico de la etapa
pre-Calles y pre-Cristera ha sido sin lugar a dudas el estudio de Meyer. Sin
embargo, es necesario enfatizar mds aun en la ideologfa actual y la sosteni-
da anteriormente por el Gobierno, incluyendo sus fuentes de inspiracion,
contra las cuales se rebelaron los Cristeros.
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El programa que puso Calles en efecto deberd contextualizarse en la
politica intelectual presente en Europa para asi poder entender las diferen-
tes ideolégicas que contiene la Constituciéon de 1917 y los sistemas que
para 1920 se estaban formando. En general, la historia nacional ha tratado
de desenfatizar el uso y popularidad de las ideologias del “nacionalismo
social” (o “socialismo nacional” —histéricamente, las dos frases son igua-
les; ¢f. Laqueur 1996), debido al desprestigio que tienen actualmente esas
ideas Europeas de los afios veinte y treinta. Por sus derrotas militares to-
tales, los excesos violentos, las masacres monumentales, y sus incapacidades
de desarrollar una modus vivendi con el resto del mundo, hoy en dia son
vistas con recelo y con repugnancia. Sin embargo, en la década de los vein-
te era completamente otra cosa. Se ve clarito que esta escuela de pensa-
mientos politicos de esa época, la cual se hizo un legado propio y obvio de
la historia de esos tiempos, Calles y sus seguidores y asociados estaban
absolutamente encantados con las ideas politicas y los triunfos de Benito
Mussolini, Gabriele d’Annunzio, Sergio Panunzio, y Giovanni Gentile,
por nombrar unos cuantos.

Nosotros no dudamos en que Calles era ‘estudiante’ aventajado de Mus-
solini y su consortium, en el sentido de que él lefa mucho lo que ellos escri-
bian (James Officer: comunicacién personal), y usaba en el discurso
politico-social pablico las ideas que ellos empleaban en Italia para imponer
un régimen de orden mundial. La que todavia permanece sin ser reconocido
a nivel oficial es la gran admiracion que le profesaba al duce Italiano, y la
gran aceptacion que tienen esas ideas en el mundo politico de México has-
ta la actualidad.

En retrospectiva, Calles se notaba determinado a aplicar las ideas de
Mussolini en el México post-revolucionario tanto en el orden politico
como sociocultural. Esto por supuesto significaba tratar de sujetar la
Iglesia Cat6lica al Estado en México como un componente y parte integral
de su programa. La llegada del nacionalismo social al poder tenia dos
patrones:

1. El patrén de la via electoral (aunque manipulada), como en los casos de
Mussolini en Italia y Hitler en Alemania (luego con una historia de ex-

pansién agresiva), y,
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2. El patrén de la via de guerra civil, como en los casos de Franco en Espa-
na y Calles en México (con poca potencial después de guerras de expan-
sion por el desgaste interior, y, en el caso Mexicano, la presencia del
vecino imperio Norte Americano).

También hay que reconocer que existié en México los dos tipos de fascismo
que, en otras partes del mundo, eran incompatibles:

1. Laala “franquista”, inspirada en la época de la década cuarenta por la
experiencia espafiola, con gran apoyo de la Iglesia, y representada con la
presencia de Opus Dei y la ala Panista derechista radical (sinarquismo
—f. Meyer 197?), y,

2. Laala “mussoliniana”, inspirada en la década veinte por la experiencia
Italiana, con opresién o poca tolerancia a la Iglesia, y con una ideologfa
mucho mas secular, y representada en la ala Callista/prI.

Aunque obviamente hay relaciones y una continuacién entre las dos alas,
no hay que confundir las dos tendencias y sus expresiones politico-sociales.

Lo primero que nos preguntamos es esto: ;Cudl es la definicién del na-
cionalismo social Italiano?, y ;Qué tan cercas se relaciona con Calles? Casi
todos los estudiosos del fascismo Europeo (tales como: Roger Griffin {19951,
Walter Laqueur {19961, Mario Sznajder, Zeev Sternhell, y Maia Asheri
{1994, edicién original: 1989; Sternhell tiene algo escrito hacia la Cristia-
da}l, y Stanley Payne [19951), han comentado que se ha caracterizado por
ser una ideologfa elusiva a la definicién. Este es el caso de Mussolini porque,
en parte, sus ideas evolucionaron con el tiempo. También, vemos su afinidad
emergente con las elites econdmicas tradicionales, hasta el punto de tener
un extremamente importante concordato con el Vaticano en 1929 (afio en
cual se acabé el apoyo moral de la Iglesia por los Cristeros, cosa que obvia-
mente no era casualidad). Mussolini nos presentd una importante definicién
del fascismo en 1932 en su articulo hacia este tépico y como coautor a
Giovanni Gentile, en la Enciclopeida Italiana, una definicién que nos ayu-
dé mucho en la conceptualizacion hacia nuestro estudio. Stanley Payne hizo
una clasificacién de siete tipos de fascismo en el mundo, cada uno con
caracteristicos Gnicos y especiales. El mas extremo (el nimero uno, y el
tnico miembro de esta unidad) fue Alemania bajo Hitler. Entre los tipos
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de fascismo “suaves”, Payne clasificé el de Plutarco Elias Calles y su conti-
nuacién actual en el PrRI-Gobierno.

Hemos encontrado caracteristicas compartidas para todas estas defini-
ciones, incluyendo la de Mussolini y Calles, que se ven bastante evidentes.
Esto es nuestra lista preliminar:

1. Establecer un Partido inico que predomina toda la politica en el cual
toda la competencia politica suprima o se incorpora dentro de las insti-
tuciones dependientes del Partido, y el cual defina las responsabilidades
politicas dentro del macro corporativo;

2. La fusién completa de este Partido politico con el aparato del Estado, i.e.
sujetar el personal administrativo del Estado dentro del Partido, y defi-
nir la corporacién de un todo las instituciones gubernamentales dentro
de este marco sindical de Partido;

3. Control absoluto por el Estado de la economfia bésica, especialmente
los sectores claves en la industria, la transportacion, las comunicaciones,
el petréleo y la fuerza eléctrica, la agricultura y tenencia de tierra, etc.,
y a la vez que la sujeci6n de las organizaciones campesinas y obreros en
sindicatos y corporaciones que forman parte del Partido del Estado; y,

4. Apoyo a un programa sistemdtico de revolucion cultural en el cual se
reescribird la historia nacional para enfatizar la evolucién y llegada del
Estado-Partido, y redefinir los elementos claves de cardcter nacional de
acuerdo con su politica econémica, y valores de la moral en el Estado-
Partido; sustento a la construccién de una ideologia en el cual se subra-
ye el papel central del Estado-Partido en la vida diaria del pueblo y la
nacion, conformando una filosofia que reemplaza o equilibre los valores
tradicionales entre la familia y la(s) Iglesia(s).

Hay diferencias ideol6gicas entre el nacionalismo social de este(s) tipo(s)
y el comunismo Marxista. Pero, en realidad, el ejercicio del comunismo
nos ha mostrado pocas diferencias estructurales en la organizacién politi-
ca, sindical, y econémica con el fascismo, observacién de poca popularidad
entre las de la politica izquierda. Como regla general, las diferencias
existian solamente al nivel de su retérica, el uso del vocabulario, y en algu-
nos simbolos histéricos en el discurso oficial. Una de las mas importantes
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diferencias es la que el Estado estructura y cobija el fascismo, y lo absorbe
permanentemente, y o cComo una transicion a otra etapa utépica mas alta
del socialismo. Asi como Asvero Gravelli (1930) nos dijo:

“Fascismo trasciende a democracia y liberalismo. Su accién regeneradora es basada
sobre cimientos s6lidos y en el concepto de jerarquia permanente”.

Aun asf las diferencias nunca fueron tantas ni de tal importancia como para
prevenir el trastepe del socialismo izquierdista con el nacionalismo social.
Mussolini es el mejor ejemplo de esa clase de trastepe, aunque no es el Gni-
co (como podemos ver hoy en dia en Serbia y Belarusia”. Sin embargo, te-
nemos que tener presente que en la prictica el fascismo nunca fue una
estructura monolitica, tal como fue concebida por la escuela Italiana. Como
Payne ha demostrado, hubo varias clases de fascismo, y tuvo diferentes
efectos en diferentes regiones. Las diferencias en general se basaban en los
niveles de desarrollo econémico particular del estado que los patrocinaba
en diferentes partes del mundo, junto con diferencias importantisimas en
el contexto cultural de longue dureé.

Ahora examinaremos lo antes mencionado en mds detalle, y, al mismo
tiempo, veremos unos paralelos y concordancias dentro de la politica, la
econémica, y lo cultural definido por Calles y sus seguidores de esta doctri-
na, con las ideas de Mussolini. Buscando paralelos y concordancias hemos
examinado, entre muchos otros, los discursos oficiales sobre la politica social
y la economia que publicaron durante algunos afios en el periédico La Re-
publica: ()rgano de Difusién del Partido Revolucionario Institucional. Lo
que prosigue, daremos énfasis al material Italiano.

Para el nacionalismo social Italiano, es primacia lo de los intereses de
Estado todos los eventos que reinaban la vida de la nacién. Sergio Panunzio

(1923) fue uno de los primeros en definir la relacion entre el fascismo, el
sindicalismo, y el Estado:

“El Sindicalismo en su primera cara, es un movimiento de reaccidn,...en la cual
estimula y genera fuerzas frescas y nuevas instituciones sociales. .. Lo que pasa aho-
ra es ver si el Sindicalismo. . .es capaz de reconstruirse en Estado, que quiere decir
que produce a un nuevo Estado estable con un sistema juridico y politico para la
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sociedad...La Nueva sintesis en la unidad del Estado y Sindicalismo, de Estatismo
y Sindicalismo. El Estado es el dltimo destino y expresién de Sindicalismo, ... el
Estado, como una idea, as{ como si el Estado viviera eternamente y jamds muriera,
o desaparecerd, el simbolo y expresion de necesidad juridica para la unién social
dejando encarnada la idea, la Gnica cosa que... jamds morird o se desaparecerd”.
(énfasis en el original)

Mussolini (1929) nos define la forma en la cual puede definirse un Estado
perpetuo por si mismo:

“La gente ahora vota por esta idea, por un régimen, y no por el hombre...”

También establecié que una de las caracteristicas determinantes del régimen
es que:

“Los empleados son integrados dentro de las instituciones de el régimen: sindicalis-
mo y corporativismo permiten que se reorganice toda la nacién...”

Y:

“El Estado tal como (el) fascismo lo concibe y lo actualiza es una entidad espiritual
y moral porque concreta la organizacién politica juridica y econémica de la nacién. ..
El Estado no es solamente el presente sino también el pasado, y, sobre todas las cosas,
el futuro. Esto da forma a la conciencia de la nacién. . .(e) inmortaliza los nombres
de esos que murieron defendiendo la integridad u obedecen sus leyes”. (énfasis

agregado)

Pero tal vez uno de los mds profundos sentires vienen de Ugo Spirito (1934),
quien dijo:

Si removemos lo individual hacia el Estado, . ..llegamos a una corporacién nacional”.

La paz serd garantizada, mantuvo Mussolini (1933), por jerarquia y practi-
cas bésicas. Estas practicas, por la naturaleza del Estado sindicalista, son:

“...autoritarismo, unitarismo, totalitarismo...” (énfasis agregado)

Con ideas parecidas, citamos las palabras de Manuel Bartlett (1969):
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“El presidente de la reptblica automdticamente es el lider del Pr1. Y en razén del
cardcter mayoritario del Pr1 y de la disciplina partidista que demanda, el presidente
de la republica, el lider del partido, esta en posicién de orientar a la mayoria en la
Cédmara de Diputados, al Senado. .., a las gubernaturas de los estados...”

En los origenes del fascismo Europeo lo que mas les preocupa era el orden
econémico. Uno de los mejores pensadores fue Edmundo Rossoni (1939),
y sus ensayos sumariza las décadas anteriores del fascismo Italiano en su
politica econémica. El crefa que:

“Libre competencia no puede ser otra cosa que una pura vergiienza para un Estado
como el nuestro, el (el Estado) necesita saber no solamente lo que se produce, sino
también las condiciones por las cuales se produjeron”. (énfasis agregado)

Asi el contexto politico de produccién vino a ser mas importante que la
economia por si misma.

Gabriele d’Annunzio y Alceste de Ambris son los autores principales de
la Constitucién de Fiume (1920). La Constitucion de Fiume establecid el lazo
ideoldgico entre el Estado y la nueva definicién del corporativismo. Parte de
este preludio hacia esa Constitucion, que tanto admiré Calles, es la siguiente:

“El Estado es la voluntad colectiva y el esfuerzo comin de la gente hacia un nivel
creciente de vitalidad espiritual y material”.

Diez corporaciones fueron disefiadas en las cuales toda la gente eran orga-
nizados por decreto: militares, agricultores, artesanos, artistas, industriales,
transportacion, terratenientes, técnicos, profesores, médicos, marinos, etc.
Los lideres de estas corporaciones tenfan que ser miembros del Partido, y
asi eran empleados por el Estado.

En la esfera cultural, Giovanni Gentile (1925) fue el mejor exponedor
en resumir la actitud fascista Italiana:

“...el Fascismo...aunque es un partido, una doctrina politica, es sobre todo una
concepcién de la vida”. (énfasis agregado)

Como Marco Bontempelli (1928) not6, que Mussolini estaba determinado
a guarnecer todas las energfas creativas posibles para soportar al régimen,
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apoyando en ellos como los vehiculos para ayudar en la transformacién social
del presente. Si se trataba de arte, literatura, escultura, etc., todo se hizo para
idealizar la version de su historia, y también la cultura nacional centraliza-
da que estaba patrocinando. Esto fue, en las palabras de Giuseppe Bottai
(1928), una “revolucién cultural”, la cual transforma a la sociedad en forma
completa. En sus palabras:

“Fascismo-como-cultura, en la cual... el fascismo-como-accién no ne-
gado sino integrado, es la fundacién de Fascismo-como-Estado. .. Nuestro
Estado engarza el espiritu y conciencia que deben de operar para que esta le
sirva. En las leyes sindicales. .. el marco relacionado de los problemas hacia
intereses materiales y las garantias contractuales se limitan en beneficio de
un orden mas elevado en principios, tales como el entrenamiento y la edu-
cacion de los individuos. .. El principal objetivo animador del Fascismo
debe ser levantar el comin denominador en cada rama de estudio”.

El pasado y glorioso imperio Romano era glorificado en este proceso, y
sus ideales puestos contra la decadencia del periodo de la prerrevolucién
fascista. La Roma antigua se transformé en el mito en el cual el fascismo
Italiano y el Estado fue construido. Grandes excavaciones arqueoldgicas
demostraron la importancia de la civilizacién clasica Italiana-Romana. Como
paralelo vemos el uso del pasado mitico Nérdico, usando a veces las 6peras
de Wagner, en Alemania Fascista. También, como Octavio Paz not6 en los
aflos setenta, vemos el uso de los Culhua Mexica para justificar la centrali-
zaci6n y glorificacién del Estado en México, basdndose en las culturas previas
de los Toltecas y de Teotihuacdn para formar una “pirdmide de poder”. El
racismo actual contra los indigenas que han sobrevivido modificé mucho la
capacidad de incorporar este pasado mistico como cosa creible entre mucha
de la poblacién criolla y mestiza.

LA CONTRA-REVOLUCION MEXICANA

Los ejemplos antes dados son solamente unos cuantos que provienen de una
gran parte de literatura ideoldgica, que fueron las llaves del conocimiento
de Calles y sus seguidores. Como Enrique Krauze y otros estudiosos nos dan
a saber, Calles y sus socios jamds fueron aislados con respecto a todo lo que
estaba ocurriendo en los eventos intelectuales, sociales, ideoldgicos, y poli-
ticos del dfa. Para Calles una de las cosas que mds le gustaba saber era la
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exitosa instalacién de nuevos gobiernos revolucionarios fascistas en Europa,
los cuales subrayaron el papel totalitario del Estado en todos los aspectos de
la vida nacional. Lo citado anteriormente sefiala en parte el tono de las raices
intelectuales con las cuales Calles fundé el Estado tipo nacionalismo social
en México. Fue este Estado en el cual Calles y sus seguidores desvirtuaron
las metas formales de la Revoluciéon de 1910, y el de su espiritu plasmado
en la Constituciéon de 1917.

De hecho el tiempo de Calles representa la contra-revolucién, y un gol-
pe de estado, esencial en el cual era el propésito de reducir, modificar, negar,
y exterminar los temas humanistas y liberales (sensu strictu) de Madero y
la Constitucion de 1917, y formard en su lugar un régimen de nacionalismo
social basado en el éxito que estaba logrando en Europa el experimento
fascista.

Si contemplamos el dominio de Calles como un golpe de estado en el
sentido ideoldégico, apreciaremos mejor la marcada diferencia que existen
entre los fines del Estado-Partido por el caudillo maximo (matrimonio que
subsiste hasta nuestros dias), y las ideas originales de la Constitucién de
1917. En el periodo inmediato a la Revolucién hubo un desorden crénico,
un ciclo de asesinatos politicos, y de inestabilidad social. Como un salvavi-
das, el sistema cultural, econémico, y politico que empez6 con Calles tuvo
numerosos adeptos, sobre todo entre los beneficiados por el corporativismo
en su nuevo sistema. Sin embargo, no podia beneficiar a la mayoria de la
gente, y claro que filos6ficamente no era compatible con la ideologia de
grandes sectores de la poblacién. Los temas implicados en la “revolucién
cultural” ofendfan a aquellos que valorizaban la ética y valores familiares
mds tradicionales sobre aquellos promovidos por el Estado-Partido, y habia
preferencia en el pablico por el ejercicio de la iniciativa privada en los ne-
gocios y la explotacion agropecuaria en contra del corporativismo apoyado
por el Estado-Partido, asi como se apreciaba la asociacién con la Iglesia.

En este sentido, los Cristeros representan de mds cerca los ideales que
fueron plantados en la Constitucién de 1917, que los del Gobierno-Partido
fundado por Calles. Mientras los Cristeros y sus simpatizantes eran conser-
vadores, no hay que confundirlos con los sinarquistas, estilo de fascismo
franquista, de las décadas posteriores. Aunque hay algo continuum entre
los Cristeros y los sinarquistas, especialmente en los conceptos anteriores de
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corporativismo autoritario catélico, no son exactamente los mismos y per-
tenecen en gran parte a épocas histéricas diferentes, aunque relacionadas.
Muchos de ellos rechazaban los postulados del nacionalismo social, sobre
todo el corporativismo sindical secular, que Calles introdujo con tanto ta-
lento y brillo en México. Si el movimiento Callista representa una contra-
revolucion, entonces tendrfamos que hacer una evaluacién mds objetiva de
los Cristeros y deberfa enfatizar su congruencia relativa con las bases origi-
nales en las cuales se fundaron en la Revolucién de 1910, y muy en especial
la fase de Madero.

Un estudio sistematico del contenido de la ideologfa fascista Europea en
el periodo de Calles ayudaria en aclarar las razones el porque la Revolucién
Cristera nacid, el porque fue tan brutalmente suprimida, y el porque su
legado ha sido tan dramdticamente despreciado en la historia oficial del
Estado-Partido en México. @
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UNA MIRADA GEOGRAFICA

Alexis Uriel Gonzdlez Correa
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Phillip Penix-Tadsen (ed.), Video Games and the Global South, Pittsburgh,
Carnegie Mellon University, ETC Press, 2019, 299 pp.

Para gran parte de la academia, la historia de los videojuegos contintia sien-
do un campo “novedoso” de estudios, aunque su desarrollo, por lo menos
en el medio anglosajon, puede trazarse desde finales del siglo xx y comien-
zos del xx1.! Como argumenta Phillip Penix-Tadsen, editor de Videogames
and the Global South, aunque estos estudios incentivaron la investigacién
acerca de la industria de los videojuegos, en ellos se percibe la existencia de
una sola historia, la cual comienza y acaba en Estados Unidos, Europa occi-
dental, Japén y Corea del Sur,? dejando de lado las discusiones realizadas en
otras latitudes sobre videojuegos, cultura del juego y estudios sobre los
videojuegos.

Afortunadamente, esta tendencia comenzd a transformarse en la tltima
década, cuando al ampliar la mirada geogréfica del fenémeno, emergi6 una
realidad mds compleja que incorporaba los circuitos de reproduccion y
distribucion informales en las reflexiones, dibujandose asi un mercado inter-
nacional vasto y contradictorio de los relatos occidentales sobre los video-
juegos, que priorizaban el consumo y la experiencia individual y privada de

Véase Kent L. Steve, The Ultimate History of Videogames: From Pong to Pokemon and Beyond.
The Story Behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World, Nueva York, Three
Rivers Press, 2001.

Peter Zackariasson y Timothy Wilson, The Video Game Industry: Formation, Present State,
and Future, Routledge, Nueva York y Londres, 2012.
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los mismos. Al mirar las experiencias de juego en y desde distintas geogra-
fias, surgié también para los estudiosos un campo mayor de sujetos obser-
vados, en el cual desarrolladores, distribuidores y jugadores posefan un
papel activo en las formas variadas de entender y entenderse respecto a los
videojuegos.

De estas nuevas miradas surge Videogames and the Global South, un libro
que invita a reimaginar el lugar del juego en el mundo al interesarse no solo
en los juegos como cultura, sino en el lugar que estos ocupan en la cultura,
es decir, ;qué hacen las sociedades con los videojuegos y cémo la cultura de
dichas sociedades adapta, modifica o usa el propio videojuego para contestar
a las visiones imperialistas sobre la periferia?

Retomando el concepto de “sur global”, empleado por Walter Migno-
lo para referirse a las regiones del mundo al margen de los “beneficios”
econémicos, politicos y epistémicos de Occidente, pero que experimentan
con mayor crudeza los efectos del colonialismo,’ Videogames and the Global
South retine un amplio abanico de experiencias que atraviesan India y
China en Asia, pasando por Brasil, México, Chile, Argentina y Perd en
América Latina, hasta llegar a Medio Oriente, Camertn, Nigeria, Sudéfri-
cay Australia.

Como el propio Mignolo apuntaria, el sur global no describe un lugar
geogrifico, por lo tanto, en Videogames and the Global South se hallan investi-
gaciones diversas cuyos puntos de partida son la pertenencia a una periferia
tecnolGgica; compartir una serie de obstdculos para desarrollar una cultura
o industria de videojuegos; crear representaciones sobre el juego desde las
culturas locales, contrarias a las visiones estereotipadas creadas en el norte
global; asi como una relacién ambigua del gobierno, que censura y pro-
mueve al mismo tiempo la industria del juego.

Desde una mirada decolonial, Videogames and the Global South reconoce
la existencia de trayectorias histdricas diversas y diferenciadas de los juegos
y de la cultura del juego en las distintas latitudes del orbe; sin embargo,
son los estudios poscoloniales los que traen preguntas como: ;qué hacen

3 Walter D. Mignolo, “The Global South and World Dis/Order”, Journal of Anthropological
Research, vol. 67, nim. 2, verano de 2011, pp. 165-188.
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los sujetos con los juegos?, ;estos pueden convertirse en medios para que el
oprimido desarrolle conciencia politica o social, o bien para que sean usados
como instrumentos educativos contrahegemonicos? Para los colaboradores
del libro parece claro que es importante el lugar donde y desde el cual se
juega, pues ambos permiten construir comunidades de juego pero también
de intercambio, donde se entrelazan la pirateria y la solidaridad. Desde
las periferias también es posible realizar criticas a las formas estereo-
tipadas con las que el norte global representa a las culturas locales, e in-
cluso en los juegos se pueden ejercer acciones que el contexto cultural local
prohibe.

Para organizar la variedad de trabajos que componen el libro, el editor
ofrece tres grandes ejes temdticos: la primera parte, llamada “Serious Games
and the Politics of Play”, muestra la relacién que tienen los juegos con la
politica, la economia y la identidad cultural a partir del andlisis de los
discursos politicos empleados en ellos, considerando la estética y las repre-
sentaciones del sur global desplegadas por los desarrolladores asentados en
el norte global, asi como las respuestas creadas por los jugadores y las co-
munidades en la periferia; en “Gaming Communities and Subcultures”,
los autores de los seis capitulos exploran las relaciones de intercambio
entre las comunidades de jugadores, en las que se recrean identidades na-
cionales y redes de solidaridad, o bien permean expresiones racistas y se-
xistas, ademds de visiones de los jugadores que se encuentran al margen
del control estatal; por dltimo, en “Circulation Games and Game Culture”
se abordan las redes a través de las cuales son producidos, distribuidos y
consumidos los juegos en el sur global, mostrando los efectos de los inter-
cambios, las migraciones y las reinterpretaciones del juego y de la cultura
creada alrededor de estos.

Como en el prefacio escrito por Gonzalo Frasca, Videogames and the Global
South muestra que los jugadores ubicados en la periferia usan, adaptan y
construyen relatos sobre los juegos y los aparatos tecnolégicos en los que
estos se reproducen. Es en la experiencia cotidiana donde los desarrolladores,
distribuidores y jugadores elaboran respuestas a los productos tecnolégicos
y culturales ideados en el norte global. Asi, junto a las maltiples luces lan-
zadas por el libro, también se hallan preguntas acuciantes para futuras in-
vestigaciones, como la posibilidad de incorporar categorias de estudio que
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lleven a miradas transeccionales de los videojuegos, asi como los limites que
podrian tener la decolonialidad y la poscolonialidad en la configuracién de
nuevos centros de desarrollo tecnoldgico en el sur global, que son capitali-
zados por el norte. Sin duda alguna, Videogames and Global South es un libro
que nos instiga a seguir reflexionando sobre los juegos y la cultura de los
videojuegos. ¢
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Guillermo Fernando Rodriguez Herrejon, Videojuegos y cultura de masas a
Jinales del siglo xx. Un ejemplo a través de su introduccion en dos cindades de Améri-
ca Latina: Morelia y Valparaiso de 1985 a 2000, Morelia, México, Universi-
dad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo, 2022, 333 pp.

El libro Videojuegos y cultura de masas a finales del siglo xx. Un ejemplo a través
de su introduccion en dos ciudades de América Latina: Morelia y Valparaiso de
1985 2 2000, de Fernando Rodriguez Herrejon, es producto de la investi-
gacién doctoral del autor y fue publicado en 2022 por la Universidad Mi-
choacana de San Nicolds de Hidalgo. A partir de las herramientas de la
historia cultural, el autor se adentra en la historia de los videojuegos y en el
uso lddico que de estos hicieron generaciones de nifios y jovenes tanto en
Morelia como en Valparaiso entre los afios 1985 y 2000 —las dos ciudades,
a finales del siglo xx, compartieron ciertas caracteristicas demograficas y
urbanas, al tiempo que adaptaban ciertas practicas de consumo incremen-
tadas por la acelerada globalizacion—. Rodriguez Herrején se propone
desentrafiar cémo fue que se desarrollé la relacién entre los jugadores, el
material lddico y el espacio urbano, vistos desde una perspectiva histérica.

El objetivo del libro es explicar cémo la cultura de masas —en este caso,
a través de los videojuegos— arraigé fuera de Estados Unidos, Jap6n y
Europa, particularmente en espacios periféricos como México y Chile, don-
de logré adaptarse a practicas de sociabilidad y a economias locales. Ahf se
entabl6 un didlogo que tuvo como lenguaje los simbolos y el vocabulario
de la cultura digital, las representaciones lidicas de las caricaturas y las
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animaciones de los videojuegos, asi como las mdquinas mismas, objetos de
la modernidad que fungieron como herramientas para cambiar las practicas
y los significados del juego y el ocio. En el mismo sentido, Rodriguez
Herrejon se propone explicar cémo la llegada de los videojuegos transformé
los espacios urbanos, al grado de que se reglamentaron y vigilaron los lu-
gares del juego, el ocio y su accesibilidad para los jugadores. Lo anterior fue
una respuesta a esas practicas novedosas, en torno a las cuales nacieron
ciertas ideas, como las que argumentaban que los videojuegos incitaban a
la violencia.

La novedosa investigacién del autor se centra en dos ciudades latinoa-
mericanas: Morelia y Valparaiso. La eleccion de estos espacios, en vez de las
capitales de México o Chile, se basé en la posibilidad de explicar mds clara-
mente la llegada de los videojuegos a ambas ciudades, asi como su adaptacién
en Latinoamérica. A partir de esos microcosmos, Rodriguez Herrejon logra
entender un proceso de mayor envergadura, es decir, el autor argumenta
que estudiar dos ciudades pequefias, en lugar de grandes urbes, permite
comprender mejor las practicas y sociabilidades que la cultura digital del
videojuego generd. A la vez, la seleccién de Morelia y Valparaiso le per-
miti6 rastrear la manera en que los videojuegos transformaron ciertos es-
pacios econémicos con la generacién de empleos y la creacién de formas y
espacios nuevos de consumo.

La eleccién de Morelia y Valparaiso también se justifica en las carac-
teristicas urbanas de ambas ciudades. Para finales del siglo xx, Morelia y
Valparaiso representaban urbes de tamafio mediano en las que apenas lle-
gaban ciertas practicas del mercado mediante los denominados 7a/ls. Ade-
mds, el autor argumenta que, a diferencia de la Ciudad de México y
Santiago de Chile, dichas précticas y hdbitos de consumo llegaron pos-
teriormente a las ciudades estudiadas, es decir, al mismo tiempo que los
videojuegos. En ese sentido, Rodriguez Herrejon se vale de la masificacion
de los habitos de consumo para explicar con mayor precisién cémo fue que el
uso de los videojuegos se extendié en dicho contexto. El autor argumenta
que esa expansion se dio utilizando las herramientas lidicas para ampliar
los lenguajes de consumo y reproducir las pricticas digitales que se globa-
lizaban a finales del siglo xx. En otras palabras, hdbilmente, el autor estudia
la llegada e implantacién de los videojuegos en dos microcosmos urbanos
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para explicar un fenémeno que se desarrollaba a escala global, y ademads
dilucida las caracteristicas especificas del juego en sociedades periféricas del
capitalismo en América Latina.

Para lograr su objetivo, el libro se divide en dos partes, cada una con tres
capitulos. La primera se centra en explicar la importancia, la historia y los
tipos de juegos en la sociedad. También desarrolla ampliamente el signifi-
cado de la cultura de masas y su llegada a México y Chile; la historia y
simbologia de los videojuegos y sus personajes, su expansion y popularidad
en el mundo occidental, las principales empresas de consolas y videojuegos,
asi como algunas de las estrategias de marketing que estas utilizaron para
expandir sus productos. Esta parte del libro permite entender la importan-
cia que los videojuegos lograron tener en las sociedades a finales del siglo
xx. Un aspecto que quiero resaltar de esta primera parte es la importancia
cultural de los personajes de los videojuegos para la cultura digital y el
significado que consiguieron arraigar en las generaciones jévenes de finales
del siglo pasado, quizd en dicho sentido el personaje mds emblemadtico sea
Mario, de la serie Mario Bros.

La segunda parte del libro aborda, propiamente, el tema central de la
investigacion. En dichas paginas el autor escribe la historia de la llegada de
los videojuegos y los lugares que se constituyeron como espacios de juego
en Morelia y Valparaiso. En estos capitulos se contextualiza, para cada una
de las ciudades, la manera en que los videojuegos tuvieron que competir
con los juegos tradicionales que tenfan arraigo histérico. No obstante, cabe
sefialar que no todos los grupos sociales se adentraron en su uso, por el con-
trario, algunas personas mantuvieron una férrea oposicion a su llegada por
el temor al aumento de la violencia como consecuencia de los videojuegos.
En los capitulos que aqui se refieren, Rodriguez Herrejon se preocupé por
recuperar la voz de los jugadores, quienes narran sus experiencias del juego,
los espacios de ocio y la impresion o las transformaciones que estos ocasio-
naron en sus vidas en tanto jugadores jévenes.

El estudio comparativo que plantea y desarrolla el autor es pertinente
porque la hipétesis sobre las practicas y los discursos lidicos homogeneiza-
dos en la era digital puede entenderse al conocer cémo los videojuegos
implantaron maneras semejantes de divertirse y socializar en dos ciudades
que compartian pocas caracteristicas. Las caracteristicas urbanas y sociales de
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ambas ocurrieron como resultado de la homologacién que se dio por el
capitalismo y la globalizacién. Este estudio comparativo engloba una
explicacion panoramica de un proceso histérico reciente que, de acuerdo
con el autor, puede entenderse de una manera regional que también for-
ma parte de un contexto global, en el que, en mayor o menor medida,
las sociedades iban adaptando sus practicas lddicas digitales a sus practi-
cas sociales.

Las fuentes de las que se vale el autor para conocer la llegada y adaptacion
de los videojuegos a Morelia y Valparaiso son variadas. Principalmente,
Rodriguez Herrejon revisé la prensa chilena y la mexicana; a partir de la
publicidad que se divulgaba en la época se propuso interpretar las represen-
taciones y los discursos que se propagaban para incidir en los posibles usuarios.
Sobre todo, el autor destaca que los juegos se publicitaban por medio de sus
animaciones mds conocidas.

En el mismo sentido, el autor consult6 fuentes oficiales que reglamen-
taron el uso de los videojuegos en ambas ciudades. Lo interesante de los
reglamentos como fuente es que le permitieron a Rodriguez Herrej6n en-
tender los usos cotidianos de los videojuegos en el espacio publico, princi-
palmente dentro de los locales que se adaptaron para ellos; ademds, asi pudo
comprender cémo fueron recibidos tanto por la sociedad como por las au-
toridades municipales. Es decir, a partir de los permisos o las prohibiciones,
el autor da cuenta de las percepciones que se tenfan acerca de los videojuegos
y de los espacios de recreacion que se constituyeron a su alrededor (por
ejemplo, qué se permitia y se prohibia, y a quiénes).

Finalmente, respecto a otras fuentes, el libro también se vale de entre-
vistas que el autor realiz6 tanto a los jugadores como a los prestadores de
servicios, quienes encontraron en los locales de juego un medio de subsis-
tencia econémica. Entre los tiltimos, el autor menciona a los duefios de lo-
cales 0 a las personas que se dedicaron a la distribucion, la venta, el armado
o la compostura de las mdquinas. Mds alld del valor que inherentemente
tienen estas fuentes, me gustaria resaltar que, a diferencia de un sinniimero
de investigaciones que consultan a sujetos de mds edad para construir la
historia oral, Rodriguez Herrejon entrevist6 a sujetos que eran niflos o
adolescentes en el periodo estudiado. Esto representa un punto de vista
novedoso, ya que los jugadores cuentan con una perspectiva que retrata la

162



Masas y pantallas

evolucién de la cultura digital entre las primeras generaciones que tuvieron
mayor contacto con los llamados gadgets. Me parece importante hacer hin-
capié en que Videojuegos y cultura de masas es un ejemplo de cémo el empleo
de fuentes no tradicionales enriquece las investigaciones.

Ademds de la investigacion en si misma, considero que son dos las apor-
taciones mds significativas de este libro. La primera es que esta obra se po-
siciona como pionera dentro de la historiografia mexicana y la historia
misma de los videojuegos. Estudiar la llegada y la adaptacién de los video-
juegos en dos ciudades latinoamericanas representa una mirada sumamen-
te novedosa que, sin lugar a dudas, aporta a la historia de la tecnologia en
dos espacios urbanos que no son representativos por sus avances cientificos
o sus innovaciones tecnolégicas. La postura del autor nos lleva a entender
que los estudios de caso, por medio de investigaciones que retratan espacios
o procesos periféricos a lo global, contribuyen al conocimiento histérico y
a la vez rescatan la historia de procesos que tienden a ser relegados.

La segunda aportacién que considero pertinente mencionar esta relacio-
nada con la historia contempordnea. La historiografia sobre los procesos
desarrollados a finales del siglo xx atin es escasa, por lo que escribir la his-
toria de los videojuegos, su insercion en ciudades pequefias y su adaptacion
por parte de grupos sociales constituye un estudio historiografico pionero
que ademds rescata la voz de actores vivos. Podria decirse que otro de los
aspectos vanguardistas de este trabajo radica en estudiar desde una pers-
pectiva histérica un tema que ain estd en pleno desarrollo. Con ello no
quiero lanzar una critica al periodo estudiado, mds bien, me interesa subra-
yar la pertinencia de estudiar histéricamente procesos recientes e incluso
cercanos.

Por Gltimo, quisiera reflexionar sobre un tema que se vislumbra dentro
de esta investigacion, pero sobre el que no se profundiza. Me refiero a la
participacion de las mujeres como usuarias de videojuegos, lo que parece
que queda entre lineas en esta obra. El libro retoma el testimonio de una
jugadora, y dicho testimonio despierta la pregunta por las usuarias, sobre
todo porque entonces la participacién pablica de las mujeres iba en aumen-
to; esto lleva a preguntarse cudl fue la manera en que las jugadoras partici-
paron en los espacios ltdicos y de ocio. ¢
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Rodrigo Diez, Ficciones liidicas: Jugar no se acaba nunca, Ciudad de México,
Dharma Books, 2020, 125 pp.

Es necesario ocuparnos de los videojuegos, no solo porque, segin algunas
estadisticas —como la de la agencia de marketing, Drc Intelligence—, cerca
del cuarenta por ciento de la poblacién mundial es gamer, sino porque al
hablar de videojuegos nos enfrentamos a un acontecimiento sin precedentes
en la historia de la humanidad, en el que un fenémeno de masas ha logrado, en
menos de cuarenta afios, penetrar todos los sectores sociales y todas las cul-
turas con igual éxito.

Lo anterior nos tiene que llevar a preguntarnos por qué es tan notoria la
falta de acercamientos criticos a este fenémeno a pesar de que en los dltimos
afios ha habido un mayor interés académico en él; América Latina no ha
sido ajena a este interés, siendo notables en este rubro los trabajos de Gui-
llermo Fernando Rodriguez Herrejon, Videojuegos y cultura de masas a finales
del siglo xx (UMSNH, 2022); Luis Wong, América Latina juega: Historias del
videojuego latinoamericano (Héroes de Papel, 2021); Phillip Penix-Tadsen,
Cultural Code: Video Games and Latin America (The mit Press, 2016) y Video
Games and the Global South (Carnegie Mellon University-ETcC Press, 2019);
o Maria Carrasquilla, Video juegos y obesidad en jovenes en Colombia (Universi-
dad de los Andes, 2017).

Aunque todos estos libros han analizado la construcciéon del fenémeno
y su impacto social desde una perspectiva académica, todavia existe un
vacio en la literatura sobre los videojuegos: una perspectiva que combine
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la experiencia del jugador con un acercamiento mesurado que llame a
pensar, quizd filos6ficamente, lo que diferencia a esta de otras actividades
sociales. Es precisamente en este rubro donde el libro de Rodrigo Diez,
Ficciones liidicas, entra a ocupar un importante lugar.

Lo anterior lo mencionamos porque la perspectiva desde la que Diez
desarrolla su ensayo es personal, pues al posicionarse como gamer deja
entrever al lector que es su experiencia la que lo ha movido a escribir este
libro. Esto no quiere decir que haya hecho de este trabajo una apologfa.
Por el contrario, lo que el autor intenta develar son las particularidades
de los videojuegos a través de algunos aspectos que los hacen tinicos den-
tro de la larga tradicién del juego, tomado en su sentido mds amplio.

La estructura que el autor crea para aluzar al lector los aspectos ocultos
de los videojuegos es un tema central de este ensayo porque es alli donde
radica su encanto. Dicho esquema se torna en un capitulado que parece
seguir un conteo regresivo semejante al de los arcade de la década de los
ochenta: se pregunta al lector/jugador si desea continuar con la lectura/
juego en el que se encuentra inmerso. De este modo cada capitulo va
dando paso, a través de interrogantes o sugerencias, al siguiente apartado.
Mediante esta estructura Diez va hilando un breve recorrido por la his-
toria de los videojuegos que identifica cudl es, a su parecer, su encanto
rupturista frente a otras actividades lidicas: la capacidad de unir no solo
la destreza fisica y las habilidades asociadas a ella (como el reflejo y el
control) sino la construccién de una narrativa; de alli toma su nombre
el ensayo y, por ende, en el libro la destreza del jugador palidece al lado
de la capacidad inmersiva que logran crear los universos ficcionales de los
videojuegos. El autor identifica esta ruptura, generada por la introduccién
de historias de ficcién en los videojuegos, en el afio 1976, con la llegada de
Advent 'y Zork.

Diez comienza a hilar el desarrollo —o, mejor, la cuenta regresiva— de
su ensayo hilvanando en los siguientes capitulos la forma en que los vi-
deojuegos logran crear universos con reglas, lenguaje y paisajes propios
hasta finalmente aventurarse a imaginar lo que puede deparar su futuro.
Cada uno de estos {tems es expuesto por el autor en un capitulo y a través
de abundantes ejemplos hallados en cldsicos como Mario Bros'y Doom
hasta en The Last of Us, pero Diez no solo cita juegos para videoconsolas
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sino que también hace alusiones a la cultura popular y el cine e incluso
cita a algunos pensadores occidentales para complementar los casos.

A medida que avanza el libro, Diez va exponiendo algunos prejuicios
sobre los videojuegos, que va desmontando sin caer nunca en un afdn pro-
pagandistico, pues para el autor estdn tan equivocados quienes ven en los
videojuegos un elemento desmoralizador como aquellos que desean exaltar
sus virtudes para que los jugadores las apliquen en el dia a dfa. Diez sefia-
la que la estructura del videojuego no puede ser trasladada a la vida porque
este perderia su esencia, generar un paréntesis en lo cotidiano a través de
la diversién.

Es justo en este enfrentamiento sobre la moralidad de los videojuegos
donde el autor advierte que los prejuicios responden a dos elementos: su
pretendida superficialidad, un sefialamiento que, de acuerdo con el autor,
habla mds de quien lo emite que de quien lo recibe, en este caso, el gamer,
y el aparente aislamiento generado por los videojuegos entre quienes los
usan. A este segundo prejuicio Diez le dedica un poco mds de desarrollo,
arguyendo que dentro del universo de los videojuegos se logran crear co-
nexiones fuertes con otros jugadores que comparten la experiencia inmer-
siva de la narrativa.

Ficciones liidicas es un ensayo que no esta dirigido exclusivamente al
cuarenta por ciento de la humanidad que pasa parte de su tiempo frente a
una pantalla como videojugador, también le habla a quienes buscan com-
prender a esa (casi) otra mitad del mundo, invitindolos a reflexionar sobre
las razones por las que los videojuegos son un reflejo de su tiempo y per-
suadiéndolos de que son, ante todo, entretenimiento y no un elemento que
aleccione o corrompa a la sociedad. ¢
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DESPUES DE LEER EL MANUSCRITO REDADA

Olga Martinenko

Vasil Bykat (Basil Bykau, 1924-2003), el escritor bielorruso contempord-
neo mds famoso, fue entrevistado en diciembre de 1989 por Novedades de
Moscii, a la hora de la perestroika, un poco antes de la publicacién de su
novela Redada. A los diecisiete afios, en 1941, se alisté como voluntario en
el Ejército soviético para luchar contra el agresor nazi. Se mantuvo como
militar hasta 1955 y empez6 a publicar numerosos relatos y novelas de
guerra: Los muertos no sufren, Sotnikov, Manada de lobos, “Su batallén”, En la
niebla (llevada al cine en 2012 por el director ucraniano Serguéi Loznitsa).
Varias novelas suyas se transformaron en peliculas, con él mismo como autor
de los guiones. Bykat sali6 de la novela de guerra con Redada, un terrible
relato de lo que pasaba en la década de 1930 en el campo soviético.

Molestado por el KGB, que no le permitia vivir en Moscd, recibié con
alivio el fin de la URSS. Militante del Frente Popular Bielorruso, fue pre-
sidente de la Asociacion Mundial de Bielorrusos (1990-1993). La llegada
al poder de Alexandr Lukashenko (hasta la fecha, presidente de Bielorrusia)
lo desesperd. Opositor abierto, no encontraba editor para sus obras y tuvo
que exiliarse en 1997, primero en Finlandia, luego en Alemania y en Che-
quia, invitado por el presidente Véaclav Havel. Public6 seis novelas entre
1996 y 2002. Regres6 a su patria unos dias antes de morir, en 2003.

En la puerta del apartamento de Vasil Bykat en Minsk estd dibujada
una estrella roja, sefial de que all{ vivié el excombatiente, veterano de la

Este texto, aqui traducido por Jean Meyer, fue publicado originalmente en el nimero 51
de Novedades de Moscii, en 1989.
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Gran Guerra Patria. Todos sus libros, comenzando con E/ graznido de la
grulla (1960) hasta su Gltima novela breve, En la niebla (1987), tratan sobre
esta cruenta conflagracion.

La nueva novela de Vasil Bykat, Redada, que se publicard en la entrega
de enero de la revista Novy Mir, también estd dedicada al pasado, pero por
primera vez el escritor elige como tema la época de la preguerra. La accién
de Redada se desarrolla durante la colectivizacién. El protagonista de la
novela es el campesino bielorruso Jviédor Rovba, uno de aquellos que con
su trabajo honesto alimentaban al pais. Sabemos bien cémo terming la re-
dada organizada contra ellos en aquellos afios.

—El pasado, este vicioso pasado —remarca Vasil Bykati—, deja de existir
solo cuando el pueblo puede reirse de él. En lo que toca a nuestro propio
pasado, sigue sangrando hasta ahora, por eso no estamos en condiciones de
recordarlo objetivamente, sin emociones. Nuestra literatura tiene como
objetivo poner las cosas en su lugar, concienciar todo.

—Al tratar el tema de la colectivizacion forzosa y sus consecuencias, habla-
mos y escribimos sobre los inverosimiles sufrimientos del pueblo. Pero quien
desposeia a los campesinos ricos de sus tierras y medios de produccion era,
en su mayoria, el propio pueblo y no forasteros. El hijo de Jviédor Rovba
resulta ser el enemigo mds implacable y cruel de su padre.

—Hay que tener en cuenta que el estalinismo atribuyd al viejo principio
de “divide y reinards” un cardcter absolutamente totalitario. El pueblo
también fue dividido. Y por la simple razén de que todo se fundamentaba
en la lucha de clases, los pobres contra los ricos, no era dificil lanzar a una
parte del pueblo contra otra. Parecia que se lograba el principio de la justi-
cia social, pero de hecho se trataba de la igualacion en la miseria. Ademds,
en Bielorrusia se consideraba rico al campesino que tenfa dos vacas. Lo
fundamental es que, en los afios veinte, en la juventud se formé una capa
social poco numerosa pero muy agresiva. Precisamente el Komsomol y las
células del partido llevaban a cabo esta politica inhumana de expulsar a los
kuldks de sus tierras, lo que en esencia significaba liquidar al campesinado
como clase social, por supuesto, en aras de objetivos sublimes.
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—Pero ;sa qué grado se habran tergiversado esos ideales para que Robva
concluyera que “el hombre es un ser muy cruel”?

—El hombire es un ser biolégico que se distingue de la fiera por su conduc-
ta consciente, por la moral y el alma, es decir, por aquello que en el trans-
curso de siglos le inculcaba la religion. Después de la revolucion, en vez de
la moral religiosa comenz6 a implantarse la moral de clase. Su rasgo mads
preciado era la intolerancia, mientras que la falta de compasion se tomaba
como mérito civico. Cualquier manifestacién de humanitarismo, por el
contrario, era valorada como debilidad. Se consideraban ejemplares las per-
sonas que carecian de estos rasgos “pequefioburgueses”.

—Esto en tiempos de paz, ;y qué se estimaba ideal en tiempos de guerra?

—En la guerra ahorrdbamos en todo: armamentos, municiones. .. pero nun-
ca economizdbamos en cuanto a la gente. Hasta habia un chiste: “;A usted le
dan lastima los soldados? Naceran otros”, pero no se les pueden dejar los ca-
fiones al enemigo. Es algo que vale. En las instrucciones para los jefes del
eslab6n medio no habfa ni siquiera una alusién a la necesidad de cuidar a los
soldados. Incluso el propio Zhtkov era un estratega de la escuela estalinista.

—Hace poco lef unas palabras de Danton que me dejaron sorprendida. El
seflalaba que en la revolucién triunfan no los mds fieles, sino los mds impu-
dicos. Parece que en doscientos afios no ha cambiado nada. Y el protagonis-
ta de su novela es condenado a muerte por ser un hombre honesto, con un
alma limpia y delicada. En mi opinion, tales personas ya no existen. ..

—Si, ahora son una rareza. Pero quedaron para siempre en mi memoria.
Estoy convencido de que en la vieja aldea patriarcal habfa muchos mds
portadores de humanitarismo y sentido comin. Para los campesinos, la
tierra era una especie de forma de existencia y de autoexpresion, era todo un
mundo. Siendo duefio de la tierra, el hombre era independiente. Por eso,
naturalmente, la primera preocupacién del estalinismo fue doblegar a los
campesinos. Resulté que el mundo del que habldbamos desapareci6 por
completo. Ahora, para todos los arrendatarios, cooperativistas y agricultores,
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la tierra existe como medio de lucro. No creo mucho en nuestras medidas,
semimedidas y llamamientos actuales. A mi parecer, son inttiles no porque
no les brinden la posibilidad de ser verdaderos duefios de la tierra, en el
pleno sentido de la palabra, sino porque el campesino tiene atrofiada la
necesidad de contar con esa tierra. No veo ninguna salida del atolladero en
que nos encontramos por culpa de la colectivizacion. Puede ser que las re-
puablicas del Béltico, que son veinte aflos mds jévenes que nosotros, nos den
la esperanza de resolver el problema.

—Como escritor, usted surgié en los tiempos del deshielo que sigui6 al xx
Congreso. Aquella era una época feliz para la aparicién de talentos, pero
¢donde estdn ahora?, ;se agotaron por completo?

—En aquella época nos parecia que las realidades de la vida pasaban por su
propia cuenta al lenguaje de la literatura. Posiblemente, no llegamos a las
profundidades filoséficas, pero expresindonos con simpleza, tomdbamos la
delantera con la verdad. Ahora eso no basta. Hoy es bien fdcil decir la verdad,
pero se requiere un nivel de expresion artistica mds alto. Para ello, aparte
de talento, también se precisa tiempo. Por mds que nos enorgullezcamos de
la libertad artistica adquirida, nos cuesta bastante cara porque psicoldgica-
mente todavia no nos hemos liberado de las cadenas de la autocensura, no
hemos alcanzado el grado de libertad que poseen los artistas de los paises
democraticos de Occidente. Puede ser que las generaciones nacidas hoy
serdn completamente libres, pero no estoy seguro. ..

—Cree usted que por su naturaleza el artista se opone al poder?

—Por supuesto, debe hacer una opcién. Por desgracia, siempre estd a favor
de la burocracia. Por eso, el pueblo se queda sin idioma y sin cultura; no
tiene defensores.

——Piensa usted que es inevitable la contradiccién entre el pueblo y el poder?

—Puede ser que no, pero la experiencia de Bielorrusia demuestra lo con-
trario. Al pueblo le inquietan unos problemas, mientras que las autoridades
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plantean otros objetivos. Ademds, estas tltimas no se promueven en la
provincia. Las funciones de las autoridades locales se reducen al cumpli-
miento de las tareas lanzadas en los congresos del partido en Moscd, en el
buré politico, en el comité central. Pero hay algo sorprendente. Cuando tal
o cual dirigente quiere jubilarse, resulta que es una persona culta y honesta,
¢donde estaban antes esas cualidades suyas, durante toda su carrera?

—;Qué decir acerca de que el poder pervierte a cualquier persona y que la
maquina del Estado nivela a todos?

—Asf{ ocurre en realidad. Mds atn, al poder llegan después de pasar una
seleccién minuciosa, casi a partir del jardin de nifios. Y a pesar de que el
Séviet Supremo de la repablica aprobé una ley electoral mds progresista,
pienso que la burocracia gobernante podria encontrar una salida a tal situa-
cién.

—En su opinién, ;qué debemos hacer al respecto?

—Por ahora, no veo ninguna solucién. De la crisis en que nos hemos sumi-
do no hay salida por la izquierda ni por la derecha. Por ahora no podemos
encontrar la salida. Es todavia mds alarmante porque le da fundamento a
muchos para afirmar que son vanos nuestros propésitos de cambiar algo.
Antes de la perestroika hubo muchas cosas viles y asquerosas, ante las cua-
les la naturaleza humana no puede resignarse. Pero la gente propensa al
estancamiento, incapaz de pensar de manera dialéctica, vefa en el pasado
algo consecuente e integro. En las condiciones actuales debe aparecer un
sistema completamente nuevo, por ahora desconocido para nosotros. De lo
contrario, nos esperan no solo el estancamiento politico y la reaccion, sino
simplemente la pauperizacién y la decadencia...

Segtin la costumbre de “los tiempos de estancamiento”, quisiera terminar
nuestra conversaciéon con un tono optimista. Mds atin, existen todos los
fundamentos para ello. Personalmente, al nombre de Vasil Bykat lo asocio
esencialmente con su novela Los muertos no sienten dolor, publicada en 1966
en dos entregas de la revista Novy Mir. Se me perdi6 uno de los nimeros y,
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de vez en cuando, hojeo el que me quedé. Hasta el Gltimo momento consi-
dero esta novela breve un ejemplo de la verdad sobre la guerra, a pesar de
que ahora, en la época de apertura, me parece un poco romdntica e ingenua.
El propio autor considera que eludié con bastante delicadeza las cuestiones
agudas. Pero en aquel entonces la novela provocé gran ira entre militares de
alto rango y todo un torrente de reprimendas y amonestaciones en la prensa,
tras lo cual formé parte de la lista de libros prohibidos. Ni siquiera se podia
mencionar esta obra sacramental. Hace unos cuantos afios, de la recopilacién
de Vasil Bykau, preparada para la imprenta, sacaron varias paginas del
epilogo, en el que figuraba el titulo Los muertos no sienten dolor. En mis manos
tengo un ejemplar del libro de Vasil Bykau En la niebla, de reciente apari-
cién, que me regalé el propio autor. En la portada no estd indicado que
también se publica Los muertos no sienten dolor. Pero jla novela figura en la
compilacion! Veintitrés afios después de un silencio total. .. )
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Jean Meyer

Centro de Investigacién y Docencia Econémicas

Los restos de un cazador que vivié en Granada durante la Gltima glaciacién
confirman que la peninsula ibérica y el sur de Francia fueron el anico refu-
gio para los humanos. El ADN de trescientos cincuenta cuerpos, en catorce
paises, explica como se evitd la extincién en Europa. El hielo y las bajas
temperaturas diezmaron a la poblacién entre los afios 25000 y 19000. Se
estima que vivian en la regién unas cien mil personas en visperas de aquella
glaciacion. En Italia la poblacién se extinguid por completo, luego vino un
reemplazo completo (Nufio Dominguez, E/ Pais, 2 de marzo de 2023;
presenta un articulo de Nature y otro de Nature Ecology and Evolution).

“Scientific Reports”, de la revista Nature del 5 de abril de 2023, presenta el
estudio de cabellos de unas doscientas personas enterradas, entre mil cua-
trocientos y ochocientos aflos antes de nuestra era, en una cueva sellada en
la isla de Menorca. Se comprueba que hace tres mil afios se consumian
drogas psicoactivas tanto en Europa como en Mesoamérica; en este caso,
elaboradas a partir de plantas.

“Un Tutankamén mejor de lo que se pensaba”. La egiptéloga Joyce Tyldes-
ley reivindica en su libro, Tutankamdin, farain, icono, enigma: Perdido durante
tres mil aiios, incomprendido durante un siglo (Atico de los libros, 2023), el
reinado del monarca y cuestiona la visién de que fue débil, enfermizo, in-
fantil y manipulable (Jacinto Antén, E/ Pais, 2 de marzo de 2023).

Entre 2019 y 2021 en Afganistdn, el sitio arqueolégico de Dilbarzhin, del
primer milenio antes de Cristo, qued6 aniquilado por un saqueo a escala
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industrial. Parece que el Estado isldimico de los talibanes organiz6 el pillaje
para constituirlo como tesoro de guerra. Como ningtn objeto, hasta ahora,
ha aparecido en el mercado del arte, se supone que tienen el material en
reserva (Le Monde, 7 de abril de 2023).

Los #iltimos dias de Tarteso es el titulo de la exposicion del Museo Arqueol6-
gico Regional de Madrid, en Alcald de Henares; ahonda en la cultura que
ocup6 durante cuatrocientos afios el suroeste de la peninsula ibérica. Tarte-
so fue una cultura tan espectacular como enigmadtica que floreci6 en el siglo
viir antes de Cristo: orfebreria en oro, arquitectura de grandes edificios,
dominio de la escritura, costumbres rituales que siguen asombrando a los
expertos... Resultado de la fusién de culturas peninsulares, atldnticas y
fenicias, Tarteso celebrd, cuatrocientos afios después de su surgimiento,
grandes banquetes rituales, prendi6 fuego a sus construcciones, las derrum-
b6 y las sell6 con arcilla. ¢Fin de ciclo, como en el mundo mesoamericano?
(Vicente G. Olaya, E/ Pais, 29 de marzo de 2023).

Jordi Savall lanz6 hace afios una espléndida coleccién musical, histérica y
grafica intitulada “HesperionXXI”. Entre sus numerosos titulos se encuen-
tran: “Erasmus: Eloge de la Folie, libre-concert”, “Dinastia Borja: Iglesia y
poder en el Renacimiento”, “Francisco Javier, 1505-1553, la Ruta del
Oriente” y “Réforme et Contre-Réforme” (info@alia-vox.com).

El arzobispo catdlico siriaco de Alepo, Ilyas ibn Hanna al Mawsili, salié de
Bagdad en 1668 con destino a Roma, luego fue a Espafia y, después de unos
afios, se embarcé para América, que recorri6 entre 1675 y 1683. ;El moti-
vo? Reunir fondos para ayudar a los cristianos del Medio Oriente. Dejé un
manuscrito editado en 1905 por un jesuita y publicado en la revista de
Beirut a/ Masrig.

El 2 de mayo (de 1808) en Madrid, el capitdn artillero Velarde murié
peleando contra los soldados de Murat. En 1890 nacié en Monterrey uno
de sus descendientes, Enrique Gorostieta Velarde, quien fue teniente de
artillerfa bajo las 6rdenes del general Felipe Angeles y ascendié a general
brigadier a los veinticuatro aflos. A finales de 1927 empezé a organizar a los
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cristeros de los Altos de Jalisco hasta llegar a ser reconocido como general
en jefe de los catélicos en armas. Muri6 en combate el 2 de junio de 1929.

En 1821, el Domingo de Resurreccion, los genizaros cuelgan en Constan-
tinopla al patriarca ecuménico y a varios obispos a consecuencia del levan-
tamiento griego de Ypsilantis, edecdn del emperador Nicolds I, en
Moldavia y Valaquia.

En 1823, en su Nouveau Christianisme, Saint Simon, el aristécrata socialista
que sofiaba con una verdadera revolucion, pidié al papa ser el padrino de la
empresa:

Vos devanciers ont suffisament perfectionné la théorie du christianisme, ils 'ont
suffisamment propagée. C'est de 'application de la doctrine qu’il faut vous occuper.
Le véritable christianisme doit vendre les hommes heureus non seulement dans le ciel,
mais sur la terve. Votre tdche consiste a organiser espece humaine d'apreés le principe
[fundamental de la morale divine. 11 ne faut pas vous borner a précher que les panvres
sont les enfants chéris de Dieu, il faut que vous usiez franchement et énergiquement
de tous les pouvoirs et de tous les moyens de I'Eglise militante pour améliorer promp-
tement ['état moval et physique de la classe la plus nombreuse (Oenvres de Saint Simon,
Parfis, Olinde Rodriguez, 1832, pp. 138-139).

El levantamiento polaco de 1830 trajo muchas desgracias a los greco-cat6-
licos de la antigua Rzeczpospolita, la comunidad polaca, lituana y rutena
(Lituania, Polonia, Bielorrusia, Ucrania); desde 1831 el gobierno ruso em-
pez6 a obligarlos a entrar a la Iglesia ortodoxa del patriarcado de Mosci; en
1839 el sinodo de Pélotsk, en Bielorrusia, disolvié la Iglesia greco-catdlica
y a partir de 1840 la medida se aplicé en Polonia misma. En 1842 el papa
publicé De la persecucion de la religion catilica en el Imperio ruso y en Polonia y,
en 1845, sali6 en Francia el panfleto Cing millions de Polonais forcés d abjurer
leur foi veligieuse: Eclaircissements sur la question des Grecs-unis (Parfs, Estras-
burgo).

En 1839 el principe Vladimir Odoevsky (1804-1869) publicé E/ aiio 4338,
cartas de San Petersburgo, reeditado en Mosca en 1959 (Povesti i rasskazy).
Sobre el modelo de las Lettres persanes de Montesquieu, pero en un futuro
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lejano, un estudiante chino observa la utopia realizada. James Billington,
en su maravilloso The Icon and the Axe (1970), resume el libro.

En 1847 el archimandrita Uspensky estd en mision en Jerusalén. Declara:
“Rusia, de toda eternidad, ha recibido la orden de iluminar a Asia y de
unir a los eslavos. Habrd una reunién de todas las razas eslavas con Arme-
nia, Siria, Arabia y Etiopia y celebrardn a Dios en Santa Soffa” (en Cons-
tantinopla). (Orlando Figes, The Crimean War, Nueva York, Holt, 2010,
p- 25.)

1853-1856. Karl Marx, The Eastern Question: A Reprint of Letters Written
1853-1856, Dealing with the Events of the Crimean War, editado por Eleanor
Marx, Londres, 1897 y 1969, en linea, Cambridge University Press, 2015.
Un extraordinario periodista.

El 23 de junio de 1914, Villa toma Zacatecas y el 28 de junio el archiduque
de Habsburgo y su esposa son asesinados en Sarajevo. La revista francesa
L’Illustration presenta los dos acontecimientos. Poco después, la guerra
empieza en Europa y el México revolucionario desaparece del horizonte
europeo.

19 de noviembre de 1914. Lou Andreas-Salomé le escribe a Sigmund Freud:
“Si, esos ‘hermanos mayores’ (los Estados), todos se han vuelto unos verda-
deros demonios. .. Cada dia uno se levanta para enfrentar el mismo proble-
ma: concebir lo inconcebible; uno se abre paso a través de esta época tan
terriblemente dolorosa como a través de un zorzal espinoso... No, verdade-
ramente no creo que después de esto podamos jamds volver a ser felices (Lou
Andreas-Salomé, Correspondance avec Sigmund Freud, Paris, Gallimard, 1970,
p- 28).

18 de marzo de 1921. Trotski celebra con un desfile militar en San Peters-
burgo haber aplastado a los marineros rojos de Kronstadt y el cincuente-
nario de la Comuna de Paris. Alexander Berkman y su pareja, Emma
Goldman, denuncian las feroces campatfias contra Kronstadt y los campesi-
nos rebeldes de Tambov.
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En 1921 oen 1923 se publica en Rusia la novela autobiogrifica del capitdn
Vladimir Arseniev (1872-1930), Dersu Uzala. El director japonés la llevé
a la pantalla en 1975, con el mismo titulo. En francés, bajo el sello de Payot
en 1999, luego de Pygmalion en 2003. Del mismo autor, Actes Sud publi-
c6 en 1999 Aux confins de I' Amour.

Septiembre de 1926, en México empieza la Gltima guerra yaqui. El Estado
Mayor Presidencial se moviliza para “una campafia de exterminio, aplican-
do a estos indios el castigo que merecen las incontables depredaciones que
han venido cometiendo desde tiempo inmemorial” (Excélsior, 14 de sep-
tiembre). El 22 del mismo mes el diario reproduce lo dicho por el general
y expresidente Alvaro Obregén: “Es una brillante oportunidad para acabar
con una vergiienza para Sonora”.

Los Ecrits autobiographiques de Mikhail Boulgakov (Paris, Actes Sud, 1998)
revelan sus extrafias relaciones con Stalin en los afios de 1930. Perseguido
y acosado por la policia, que confisca su diario, le escribe a Stalin para pe-
dirle permiso de salir del pais si no lo dejan trabajar. En abril de 1930
Stalin le habla por teléfono, promete protegerlo y cumple su promesa.

Octubre de 1931. Foreign Affairs publica un articulo de Sir Charles Bell:
“Tibet’s Position in Asia Today”.

1932-1933. Holodomor, la gran hambruna devasta a Ucrania, el Bajo Volga
y Kazajistan. El documental de Guillaume Ribot “Moissons sanglantes,
1933, la famine en Ukraine” (Francia, 2022) cuenta ese episodio trigico y
la investigacion clandestina llevada a cabo en marzo de 1933 por Gareth
Jones, el valiente inglés, asesinado dos afios después en Mongolia por insti-
gacion de los servicios soviéticos.

1935. Nicolds Iorga (1871-1940) publica en Bucarest Byzance aprés Byzance
(reeditado en Paris por Balland en 1992). El subtitulo: “La vida prodigiosa
y olvidada de la civilizacién bizantina después de 1453: Su fabulosa apor-
tacion a la cristiandad y a la civilizacién”. Iorga fue un gran historiador y
un politico de entreguerras de Rumania. Escribi6 directamente en francés

179



JEAN MEYER

este libro; en alemdn, su Historia de los rumanos 'y su Historia del Imperio oto-
mano. Fue asesinado por la Guardia de Hierro fascista.

Prokofiev and Shostakovich under Stalin. “Papa, what if they hang you for this?”.
Royal Festival Hall, Londres, marzo de 2023. Sobre los afios 1930 y 1940
en la Unién Soviética. Con motivo del cincuentenario de la muerte de
Prokofiev (1891-1953), ocurrida al mismo tiempo que la de su verdugo:
Stalin. David Nice: Prokofiev from Russia to the West, 1891-1935, Yale Uni-
versity Press, 2023.

En julio de 1940, A. Grenfell Price se preocupa por el destino de los refu-
giados europeos, en especial, de los judios alemanes, austriacos, checos y
polacos: “Refugee Settlement in the Tropics”, Foreign Affairs. Calcula su
ndmero en ocho millones y piensa en América Latina y Australia. Concluye:
“Pero la verdadera solucién se encuentra en la fuente: hay que erradicar las
doctrinas raciales, la intolerancia y la inhumanidad que han creado el pro-
blema”.

2 de julio de 1940. Una semana después de la anexion de Alsacia, los nazis
crean el campo de concentraciéon —campo de la muerte— de Schirmeck/
Struthof, donde morirdn cerca de veinte mil personas, entre las cuales hubo
muchos miembros de la Resistencia de toda Europa.

Noviembre de 1949. El teniente francés André Meyer, prisionero de guerra
en un oflzg (campo de oficiales) en Alemania, queda liberado en compaiiia
de sus colegas alsacianos y lorenos, como sujetos del Gran Reich Aleman.
El responsable del Abwebr les lee la cartilla. Los felicita por la feliz suerte de
incorporarse a “la epopeya del pueblo alemdn bajo la conduccion de Adolf
Hitler, esta vez para siempre”. En la segunda parte de su discurso, les ad-
vierte de manera ominosa de no caer en la “estipida” tentacion de huir
hacia Francia (Archivo personal de André Meyer/Jean Meyer, en la Funda-
c16n cARso, Ciudad de México).

1942. Marc Bloch esté redactando L'Etrange défaite. “Tengo, personalmente,
hacia la obra de Karl Marx la mds viva admiracién. El hombre, me temo,
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era insoportable; el fildsofo, menos original, sin duda, de lo que han preten-
dido algunos. Como analista social, nadie ha tenido mds fuerza. Si alguna
vez los historiadores, adeptos de una ciencia renovada, deciden darse una
galerfa de ancestros, el busto barbudo del viejo profeta renano tendrd su
lugar, en primera fila, en la capilla de la cofradfa. Sin embargo, eso no es
suficiente para que sus lecciones sirvan eternamente de medida para toda
doctrina” (en la ediciéon de Armand Colin, 1957, p. 195).

1942, 21 de junio. Pierre Renouvin, otro gran historiador, escribe desde
Paris a su exalumno André Meyer:

“Uno de nuestros colegas, Bruneau, el gramadtico, ha sido arrestado...
Del momento presente hasta el invierno muchos ‘nuevos acontecimientos’
pueden intervenir en el teatro de operaciones del este —el Ginico que puede,
me parece, dar acontecimientos decisivos—". El 25 de agosto le manda una
larga carta desde Montpellier: “Hace un mes que me encuentro en la zona
libre (el sur de Francia que los nazis ocupardn en noviembre, a la hora del
desembarque de los aliados en Africa del Norte). ;Por qué no escribfa antes?
Porque encontré al llegar una situacion dificil que me trastornd y porque
he sufrido mds pruebas atin... Mi hijo (miembro de la Resistencia) en la
carcel de Montpellier. Fue arrestado, con otros, por hechos de tipo politico.
Su arresto preventivo se prolonga, ni ha empezado la instruccion... Muri6
mi esposa y no he podido ir al sepelio porque no me dejaron cruzar la linea
(que separa el norte ocupado del sur ‘libre’)”. Todas las numerosas cartas de
Pierre Renouvin a André Meyer (1938-1975) se encuentran en la Fundacién
CARSO, ya mencionada. El hermano de Renouvin, Jacques, morird como
héroe de la Resistencia en 1944, en el campo de Mauthausen.

15 de mayo de 1943, en Marsella. Henri Massis, intelectual partidario del
gobierno del mariscal Pétain que colabora con el Reich, da una conferencia
intitulada Rusia contra Occidente.

4 de septiembre de 1943. “Informe del coronel Karpov sobre la recepcién
de los (tres) jerarcas de la Iglesia ortodoxa de Rusia por losif Visarionovich
Stalin”. Cuando Stalin decide restablecer el patriarcado de Mosct y de todas
las Rusias. Texto completo en Serge Model, “Aux origines du ‘concordat’
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stalinien: La rencontre du 4 septembre 19437, Istina, LXVII, 2022/1, enero-
marzo, pp. 93-116. Un acontecimiento surrealista resumido en Jean Meyer,
Historia religiosa de Rusia y sus imperios, Ciudad de México, Siglo xx1, 2022,
275 pp.

2018. Bat Ye'or, la autora de la teorfa de la “Eurabia”, mundialmente in-
fluyente, admirada en los medios islaméfobos y citada por Michel Houelle-
becq en su novela de politica ficcién Soumission, presenta su autobiografia
politica (Autobiographie politique, Paris, Les Provinciales, 2018). Sus obsesio-
nes y las virulentas angustias que la acompafan desde siempre, asi como su
miedo al islam, vienen directamente de su infancia en el Cairo, donde nacié
en 1933, en una familia judia acomodada y culta. Vio su mundo derrum-
barse. Encarna el destino de una didspora judia separada, de la cual desco-
nocemos la historia. Recuerda las primeras agresiones cuando la Afrika Korps
de Rommel se acerca, luego los pogromos masivos de 1945, cuando “co-
mercios y casas judias fueron saqueados, las hijas violadas, las sinagogas y
las escuelas judias incendiadas, los asilos de ancianos y los hospitales des-
truidos, las biblias quemadas”. Dejé Egipto en 1957. Sus primeros libros
histéricos tienen un valor académico, pero sus panfletos al estilo Exrabia
pertenecen a la fdbula conspiracionista.

2018. Emmanuel Le Roy Ladurie (1929), el autor de Montaillou, village
occitan (1975) y de muchos libros importantes, entre ellos los tres tomos de
su Histoire humaine et comparée du climat, afirma que “mi razén de existir es
escribir”. Stefan Lemny publica su biografia, Emmanuel Le Roy Ladurie: Une
vie face a ' Histoire.

2019. Edgar Morin publica, a sus casi cien afios, Les souvenirs viennent a ma
rencontre (Paris, Fayard), mientras que Jean Malaurie, a sus 97 afios, explora-
dor del Artico, adoptado por un shaman, defensor de los inuits, cuenta sus
aventuras en monitos: Crépuscules arctiques. Pastels du Groenland a la Sibérie
tchoukotka (Paris, ed. El Viso). Fundador y director de la espléndida coleccion
“Terre humaine”, publicé en francés Pueblo en vilo, de nuestro Luis Gonzdlez,
bajo el titulo Les barriéres de la solitude. Su editorial Plon publica sus memorias,
Uummaa: de la pierre a I'ame.
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2020. Krzysztof Pomian (1934) publica en la editorial Gallimard el tomo
primero de su Le Musée, une histoire mondiale. Nacié en Varsovia en 1934.
Sus padres fueron deportados a Kazajistdn en 1940. Su padre muri6 en el
gulag. En Francia, desde 1973, es autor, entre muchos textos, de Lz Révo-
lution enropéenne, 1945-2007, con Elie Barnavi (Parfs, Perrin, 2008).

2021. Alfredo Lépez Austin (1936-2021), ganador del Premio Nacional de
Artes y Literatura 2020 (México), analiza el afio 2020 y asegura que los
efectos de la pandemia covidiana se prolongardn por mucho tiempo y serdn
lacerantes para los mas desfavorecidos. “El hombre cuenta con la razén como
recurso maximo, pero hoy se inclina cada vez mds a la irracionalidad y al
oscurantismo. Podemos ver claramente esto en el dmbito politico” (entre-
vista en E/ Universal, 9 de enero de 2021). %
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