GAME as CRITIC as ART 2.9
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La apropiacion y deconstruccion del software de cualquier videojuego -ingenieria inversa-
es en si mismo un acto subversivo que implica una doble intencionalidad: critica (de
revision) y creativa (de regeneracion). En todos los juegos de ordenador realizados por
artistas, juego, critica y creacion se combinan en mayor o menor medida para conseguir
productos sorprendentes y parodicos que incitan a la exploracion. Estas caracteristicas
cobran mayor relevancia en los juegos online y offline, originales o0 modificados -también
parodias de juegos-, que poseen un marcado caracter socio-politico y que se ubican de
manera explicita en el territorio del arte.

En primer lugar, debemos destacar que por encima incluso de la subversion formal que se
da en la mayoria de ellos, considerada como un atentado directo a las multinacionales que
sustentan la industria del videojuego, su principal objetivo es implantar otro tipo subversion
puramente conceptual.

Para empezar, su publico mayoritario no son los adolescentes y nifios, sino adultos. Y
después sus leyes no son las mismas que rigen los juegos comerciales: no se trata de
enganchar al mayor niimero de adictos durante el mayor numero de horas; no se trata de
seducir con la estética mas realista o el diseio mas original, no se trata de conseguir el
mayor grado de identificacion con el personaje, no se trata de ser el mas competitivo del
mercado, no se trata de satisfacer el ego del adolescente que todos llevamos dentro (unos
mas que otros) matando todo lo que se mueve en una pantalla; es mas,... no se trata de
ganar. Se trata de subvertir y parodiar éticas y estéticas preconcebidas; se trata de
socializar induciendo a la reflexion.

Tradicionalmente, la mayor parte de los videojuegos se ha centrado en situaciones
fantasticas muy alejadas de la realidad, pero en estos ultimos afios la industria del juego ha
popularizado la tendencia de basar sus productos en situaciones reales: estereotipos de
personajes reales debatiéndose en lugares reales. Pues bien, una de las caracteristicas de
los juegos realizados por artistas y activistas es la referencia sistematica a situaciones
reales, contemplada siempre desde la perspectiva de su potencial socializador y educativo.
Consecuentemente, los temas que abordan se agrupan en torno a problematicas actuales,



tales como la_emigracion, la discriminacion racial, la identidad, el sistema corporativo, la
educacion sexual, las visiones histéricas mediatizadas, las desigualdades sociales, la
guerra, y puesto que estos proyectos parten del contexto del arte, también se da algun caso
critico con el sistema institucional del mercado del arte. A partir de aqui analizaremos
varios proyectos concretos que ejemplifican las tres principales estrategias que adoptan los
creadores, a saber: convertir la recompensa en fracaso, establecer nuevos sistemas de
justicia social y utilizar la violencia simulada para denunciar la violencia real.

Cuando la recompensa se convierte en fracaso

Debido a las caracteristicas del medio, la mayor parte de juegos que se desarrollan online
son extremadamente sencillos y parten de recursos simples aplicados a situaciones
complejas. Este es el caso paradigmatico de Beaner, del mexicano Fran llich, donde tres
niveles de juego obligan al jugador a colocarse en el lugar de los espaldas mojadas que
circulan de Tijuana a San Diego. Utilizando tan s6lo una de las flechas de nuestro teclado,
deberemos atravesar primero un rio y después el desierto para llegar a “elfriguey”. -¢La
recompensa? —La de cualquier emigrante sin papeles: trabajo clandestino duro y mal
pagado.

Un poco mas elaborado es Antiwar Game (2001) de Josh On, creador también del
magnifico proyecto They rule. El juego se abre con unas frases simplistas, pero
desgraciadamente reales: "USA ha sido atacada. Los extranjeros son sospechosos. Y
nosotros vamos a responder a la agresion" para proponernos que nos convirtamos en
presidente de los EEUU a través de los personajes "Tio Sam" o "Tia Samantha". Nuestra
popularidad aumenta o disminuye en funcion de las decisiones que tomemos a la hora de
administrar un presupuesto dividido entre gastos militares, gastos sociales y ayuda
exterior. También podemos enviar tropas al extranjero, ascender a los soldados, motivarlos,
controlar los mass media,... pero todas estas acciones, junto con el aumento del gasto
militar tan sdlo conducen al estancamiento del juego; sdlo el incremento del presupuesto
en gastos sociales o en ayuda exterior conlleva al tnico final posible: el derrocamiento o el
magnicidio.

Otra estructura muy recurrida es la utilizacion de formularios que el jugador debera rellenar
para conseguir su objetivo. Una de las experiencias mas frustrantes, nos la proporciona la
obra GenderFactory realizada por Marion Strunk y Deanna Herat y perteneciente a la serie
GenderGame. Aqui el jugador debe rellenar un cuestionario de solicitud de empleo que
determine su perfil profesional para poder acceder a una bolsa de trabajo, pero cuando
encuentra la plaza idonea descubre que ya estd ocupada. No importa cuantas
modificaciones introduzcamos en nuestro hipotético perfil, siempre hay alguien “mejor”
que se nos ha adelantado. El obsesivo planteamiento del juego y su consecuente
desmoralizacion resultan, en este caso, desafortunadamente coincidentes con la realidad.

Natalie Bookchin introduce un nuevo giro en esta tematica con su juego online titulado
Metapet que trata de la deshumanizacion de la vida corporativa a partir de la combinacion
de la biotecnologia con la explotacion laboral. En este caso, el usuario actiia como jugador-
empresario que adopta un Metapet, o0 mascota trabajadora, conseguida a partir de un
humano al que se le ha implantado el gen de la obediencia de un perro adiestrado. El
jugador debe conseguir su maximo rendimiento pero también debe tener en cuenta las



necesidades de su mascota que sufre un desgaste. Su mantenimiento incluye la
dosificacion de comida, ejercicio, terapias, farmacos para tranquilizar o estimular, test
genéticos, recompensas, etc. Una mala decision del jugador puede conducirle a un
descenso en los resultados que se traducira en ineficiencia, en la degradacion del trabajo,
en la pérdida del seguro o del puesto, en hambre y, en tltimo extremo, en la muerte de su
animal/trabajador. Ganard quien consiga el mejor rendimiento laboral,...
independientemente del stress al que someta a su mascota. '

Si en los tres primeros proyectos el juego esta programado para que el jugador pierda
siempre, frustrando sistematicamente sus expectativas y negando la regla de oro de todo
juego competitivo, en Metapet e/ ganador del juego pierde siempre,... porque “ganar” segun
los parametros corporativos significa “perder” desde la perspectiva de los valores humanos.

La verdadera perversion de estas obras reside en su capacidad de emular la vida real: en
su habilidad para evidenciar los auténticos mecanismos que articulan nuestro incongruente
sistema social y para expresar de una forma tajante y cruda nuestra impotencia o
frustracion ante esas situaciones. El mensaje de todos ellos parece ser el mismo: “no
puedes escapar de una realidad distopica”.

De la distopia a la utopia. Nuevos sistemas de justicia social

La antitesis de esta tendencia esta representada por una serie de juegos de caracter
“constructivo-educativo”, cuyo objetivo consiste en proponer nuevos sistemas de justicia
social.

Andreja Kuluncic ha creado un proyecto denominado Distributive Justice que trata de la
distribucion de los bienes sociales y esta concebido como un work in progress que
cuestiona el actual modelo de distribucion, injusto para aquellos que sobreviven en los
denominados “paises en vias de desarrollo”. Consta de dos partes: un espacio expositivo
con proyecciones, presentaciones, debates y talleres; y un juego online basado en
formularios donde los participantes determinan el tipo de sociedad que desean
distribuyendo bienes materiales y no materiales en funcion de las opciones planteadas.
También permite descubrir nuestro propio perfil distributivo y comparar nuestra opinion
sobre los EEUU con ciudadanos de ese pais y del resto del mundo.

Mas compleja resulta la comunidad online AgoraXchange (2004), que proponen Natalie
Bookchin y Jacqueline Stevens y cuyo objetivo es la creacion de un juego destinado a
eliminar la violencia y las desigualdades del actual sistema politico internacional; su lema:
“iJuega y cambia el mundo!”. Desde esta web se ha creado un espacio para el intercambio
de ideas donde se solicitan contribuciones, sugerencias y colaboraciones a los
participantes, quienes deberan trabajar juntos para generar las reglas, el disefio y el
programa utilizado en la construccion del juego. Durante en esta primera fase se estan
desarrollando dos formas de participacion, ya sea en el disefio -Game Desing Room-, o0 a
través del debate -Site and Related Ideas Forum-, pero este “nuevo orden mundial”
establece a priori cuatro decretos fundamentales exentos de negociacion: Ciudadania por

L Ver también: “Metapet: Genetic Code in Service of the brave new world. An interview with Natalie
Bookchin”. Mia Makela en Intelligent Agent vol. 3 n. 2, 2003.
http://www.intelligentagent.com/archive/Vol3 No2_ gaming_bookchin.html




eleccion, no por nacimiento (las fronteras no limitan el movimiento de personas ni de
bienes); sin herencias (cuando alguien muere sus bienes son redistribuidos en funcion de
las necesidades basicas del nuevo mundo); sin matrimonios y sin derechos territoriales
privados.

La ventaja de este proyecto es que no establece limites a nuestra bienintencionada
imaginacion; el problema reside en que sus planteamientos se desarrollan en un contexto
irreal y utopico.

En el punto de mira. Violencia simulada denuncia violencia real

Independientemente de su tematica, un gran porcentaje de estos juegos estan basados en
la estética del SHOOTER, es decir de los juegos tipo DOOM o QUAKE, donde el jugador se
desplaza en camara subjetiva por un espacio tridimensional mientras dispara contra todo
bicho viviente para avanzar niveles. En este tipo de obras, la utilizacion de la violencia
asume un papel protagonista en la intencionalidad y en las consecuencias del proyecto,
aunque sea en forma de “prevencion terapéutica”, como sucede en el caso de un proyecto
de Mikel Reparaz significativamente titulado Buy Bush a PlayStation 2 Campaign que
propone recoger fondos para comprarle a George Bush una consola de PlayStation con la
que desahogar su agresividad y ansias de guerra; eso si, con un mando extra para el
Vicepresidente Cheney.

Puedes disparar,... 0 no

En 2001, Joey Skaggs realizd una atrevida propuesta en el Espai D'Art Contemporani de
Castellon. La obra, Art Attack, partia de la premisa del robo de las placas de la pared del
museo y Skaggs intervino levantando barricadas con carteles en varias lenguas: “Atencion:
esta es una zona de ataque artistico. Se disparara contra todos aquellos que sean
sorprendidos atentando contra el arte o la propiedad. Los supervivientes seran procesados
y sobre ellos caera todo el peso de ley”.* En esta zona se colocaron camaras de vigilancia y
altavoces que transmitian sonidos de caos y confusion (disparos, gritos y lamentos de
victimas y testigos), de manera que los visitantes que se acercaban al museo se
encontraron con una violencia inesperada. Ya en el interior del museo, la vista de las
camaras exteriores se proyectaba en una pantalla de videojuegos armada con una pistola
del calibre 45 que permitia al participante disparar a las personas que se hallaban en el
exterior mientras los espectadores de la sala podian contemplarlo también en una gran
pantalla.

Parece que el objetivo del juego consistia en establecer un rapido posicionamiento ante la
violencia, tanto de los transeuntes que pasaban por la calle, como de los espectadores del
museo que podian decidir si participaban desde la posicion activa de francotirador o se
abstenian. Pero el handicap de esta propuesta es que la contradiccion implicita en su
propio objetivo -cuestionar la violencia a través de la simulacion de violencia- desactiva
cualquier tipo de critica efectiva porque el componente ludico del juego tiende a imperar
sobre de la idea que se pretende trasmitir.

z, Vicky A. Clark. “Attack Theater: Joey Skaggs confronts art, violence, and the media”
http://www.joeyskaggs.com/html/eacctext.html




Contrarrestando de alguna manera esta paradoja, encontramos dos simulaciones de juegos
online muy sencillas que abordan la tematica de la guerra desde una perspectiva educativa.
La primera, del colectivo NewsGaming.com, se titula Play September 12 y presenta las
calles de un pais arabe con civiles y terroristas mezclados circulando por sus calles. El
jugador tiene el control de la mirilla de un disparador que puede accionar abatiendo a los
terroristas. El problema es que, de paso, siempre elimina civiles que posteriormente se
convertiran en terroristas. El texto de entrada resume sus intenciones: “Esto no es un
juego. Puedes ganar y puedes perder. Es una simulacion. Esto no se ha acabado. Todavia
continda. Las reglas del juego son sencillas. Puedes disparar, o no. Esto es un simple
ejemplo que puedes utilizar para explorar algunos aspectos de la guerra del terror”.
Moraleja: Deberiamos intentar comprender porqué nos atacan otros pueblos antes de
responder indiscriminadamente.

WarGame es otra experiencia de simulacion del artista brasilefio Joesér Alvarez que se
abre testando un arsenal de armas para defender (o atacar) al mundo que muestra tanto
sus posibilidades, como sus consecuencias. Antes de iniciar el juego, el autor intentara
disuadirnos varias veces de que lo hagamos, pero si decidimos continuar nuestra unica
posibilidad de interaccion consiste en enviar un mensaje a dirigentes politicos o explorar un
nuevo arsenal, esta vez de enlaces a movimientos pacifistas y alternativos.

En este caso, el posicionamiento del jugador ante la violencia se encuentra estrechamente
direccionado a través de un Unico mensaje: “Debemos responsabilizarnos de las
consecuencias de nuestros actos”.

Dispara para ganar

Como es de suponer, la mayoria de modificaciones de juegos violentos no eluden el
disparo, sino que lo fomentan. Ese es precisamente el objetivo de Velvet-Strike, un pacht
pacifista del juego Counter-Strike, concebido por Anne-Marie Schleiner, Brody Condon y
Joan Leandre como respuesta a la guerra de Bush contra el terrorismo. La situacion tiene
lugar en el escenario del juego comercial donde el jugador forma parte de una unidad de
ataque que combate a un grupo terrorista, sin embargo no son armas lo que esgrime contra
ellos, sino sprays para realizar graffitis pacifistas en los muros de los diferentes entornos
espaciales. Esta condicion aparentemente descafeinada del juego no es impedimento para
disfrutar de él, pues es la situacion “caza-evasion” la que suministra adrenalina al jugador.

El caracter del disparo adquiere un cariz mas polémico con Blacklash, una obra del
colectivo activista Mongrel que programaron en 1998 a partir del popular juego Backlash
de Arcade. El jugador asume el punto de vista de un joven negro que sobrevive en una
ciudad de los afos 90 eligiendo su propia representacion entre 4 estereotipos de
personajes negros que deberan pelearse contra /las fuerzas de Satan. La premisa del juego
es que las autoridades dominan la sociedad porque han reforzado sus filas con oficiales de
policia racistas, con nazis y con miembros del Ku Kux Klan que mantienen el control de las
calles con sus pistolas y sus drogas. Los jugadores deben aniquilarlos para conseguir el
coche de sus suefios, ganar su libertad,... y el juego. El objetivo de Blacklash queda
claramente expuesto en esta advertencia de Mongrel: “Si los detractores de los juegos
sobre situaciones reales se dan una vuelta por cualquier guetto actual podran comprender
a los artistas que han escrito estas experiencias de juego. Si entran en una zona de guerra
urbana, pueden dar fe del diabdlico fenomeno del crack, del amargo negocio de las drogas
y de la conduccion entre los disparos y las botellas vacias de alcohol que cubren las
calles”.



Ya no se trata de forzar al jugador a posicionarse ante la violencia; se trata de
transmitirsela, de obligarle a sufrirla en primera persona, aunque sea virtualmente. Para
ganar se debe disparar. Tornamos de nuevo a la emulacion de la vida real y al frustrante
mensaje de realidad distopica que proponian los primeros proyectos, pero ahora no se trata
de una simple constatacion.

Educar jugando. Contra la simplificacion de la industria de los juegos

Los anteriores trabajos ejemplifican las tres principales estrategias adoptadas por los
creadores para la creacion/modificacion de juegos de ordenador y, aunque distintos entre
si, podriamos concluir que su objetivo comun es una forma de socializacion muy proxima a
la educacion. Sin embargo, existen experiencias cuya finalidad concreta es educar jugando.
Asi, atin a pesar de ser patches de juegos que utilizan armas, los siguientes proyectos que
vamos a analizar eluden la violencia explicita con la intencion de sensibilizar al jugador
mostrandole una vision multiple y exhaustiva sobre un hecho concreto de la vida cotidiana
de un pueblo.

Nina Czegledy y Maia Engeli han establecido las bases para la creacion de un videojuego,
Medieval Unreality (2003), que parte del intento de difusion, comprension y posible
solucion de una situacion coyuntural, en este caso en Albania. Para comprender el objetivo
del juego debemos contextualizarlo: Desde principios de los afos 90, se produjeron una
serie de confinamientos y asesinatos entre familias del norte de Albania, relacionados con
un codigo ancestral que regula la conducta tribal en ese pais. A pesar de haber sido
suprimido durante el periodo socialista, el colapso econdmico del Estado durante 1989
condujo a los albaneses a la reimplantacion de sus antiguas leyes y relaciones sociales
(algunas de sangre), reactivandose antiguas rencillas y venganzas. Ese afio, cerca de 1500
familias (800 nifios) se auto-confinaron en las cuatro paredes de sus casas ante el panico
de la posible muerte que les esperaba fuera.

Medieval Unreality se inicid a partir de un grupo de artivistas que sustituyé a los actuales
mediadores (mass media y politicos) para restablecer el contacto entre esas familias
confinadas y el resto del mundo a través de mediadores virtuales: el arte, la cultura y las
nuevas tecnologias. La primera fase, titulada "E-mail from the Medieval Ages", consistia en
proveer de nuevas tecnologias a los albaneses aislados instalando 100 ordenadores con
conexion a Internet en los hogares de las familias confinadas, proporcionandoles a su vez
educacion para facilitar la comunicacion entre adversarios.

El siguiente paso consistio en iniciar un debate sobre las “Deudas de Sangre” en Albania, a
través de la modificacion del juego Unreal Tournament. La propuesta partia de un espacio
en blanco de geometria plana sin ningtn tipo de decoracion que los participantes debian
completar con imagenes, los trajes de los personajes y la propia edicion del espacio del
juego. Se obtuvieron cuatro resultados finales, establecidos como niveles de juego’, cuya

% _En el nivel Go with the Heart se muestran cuatro paisajes del norte de Albania como salas del corazén
humano conectadas entre si mediante tlineles inseguros. El objetivo del juego es buscar el oxigeno para
ser tele-transportado a un lugar seguro. En el nivel Did you choose the right way? se presentan varias
opciones para resolver la situacién de las victimas de la “deuda de sangre”. Las victimas de las vendettas
pueden optar por una reaccién emocional que les guia hacia la camara del infierno, otra racional que les
conducird al purgatorio y una tercera opcion que es una media entre lo emocional y lo racional y conduce
al cielo. El objetivo del nivel Fight for Freedom es mostrar que las deudas de sangre son siempre una



elaborada orientacion socializadora y educativa deja en evidencia el simplismo grotesco y
espectacular de la industria del videojuego.

El siguiente juego ha sido realizado por un equipo de artistas, activistas y programadores
australianos, basandose también en una modificacion de Half-life que no tiene en cuenta el
componente violento del disparo. Escape from Woomera (2003) invita a los jugadores a
asumir el personaje de un refugiado para intentar escapar de Woomera, un famoso penal
del desierto australiano que en realidad es un Centro de Recepcion y Procesamiento de la
Inmigracion destinado a encarcelar, en ocasiones durante varios afos, a los cientos de
refugiados que piden asilo en Australia, nifios incluidos. Siguiendo la tradicion de los
campos de concentracion, el estado australiano reemplaza los nombres de los refugiados
por numeros, y éstos suelen sufrir abusos rutinarios fisicos y psicoldgicos por parte de los
guardianes de la prision. El gobierno los califica de “ilegales”, pero Escape from Woomera
transforma sus retratos en victimas y héroes que huyen de situaciones de extrema pobreza
en sus paises, debiendo enfrentarse ahora a una “muerte lenta” tras las alambradas y a
unos burécratas estatales cinicos y racistas que consideran potencial terrorista a
cualquiera que proviene de los paises del este. El juego pretende desvelar a los media y a
la opinion publica el misterio que ocultan los diferentes centros de detencion de
inmigrantes de Australia, pero también obligar a vivir al jugador de manera inmersiva e
interactiva esa humillante experiencia de supervivencia.

Para aproximarlo mas si cabe a la realidad distopica, el juego posee barras indicadoras de
esperanza que se van consumiendo conforme avanza el tiempo. Si el jugador agota su
capital de esperanza se suicida.

Por otra parte, si consigue escapar la gente del pueblo mas cercano le denuncia y tiene que
volver al penal... donde se suicida. Go to “Cuando la recompensa es el fracaso”....

El tercer proyecto de esta categoria nos lo presenta el grupo Personal Cinema -compuesto
entre otros por Andy Deck, llias Marmaras, Nina Vagic y Stewart ZIF- que ha ideado The
Making of Balkan Wars: The Game como una metafora contracultural de los conflictos
que han asolado la zona de los Balcanes a través de una exposicion, un sitio web, un
catdlogo, un CD-Rom y un videojuego para miltiples jugadores. Este utiliza las
caracteristicas formales del videojuego de aventura épica para criticar el verdadero juego
historico que tiene lugar en el plano de la geopolitica y la vida cotidiana. No voy a entrar en
los detalles del juego, pero si quiero a incidir en la esencia de la obra, resumida en un
parrafo donde se denuncia la interpretacion simplificada de la historia y la cultura humanas
que ofrece la industria espectacular de los videojuegos: “Mientras las batallas virtuales de
cualquier videojuego se libran con extremo realismo, las guerras contemporaneas parecen
ciencia ficcion. La realidad (o la realidad virtual) que utiliza la narrativa oficial y la industria
del entretenimiento no transmite las experiencias de las personas que estan atrapadas en
los actuales juegos de guerra. Introduciéndose en hogares de todo el mundo, estos relatos
ficticios amenazan el caracter de la identidad nacional y cualquier tipo de principio y
derecho democratico a la libre opinion. Tanto en los videos en tiempo-real/guerra-real

pesadilla sin fin. El juego muestra casas seguras rodeadas de murallas laberinticas con dos posibles
salidas: un tunel conduce a un lugar lleno de asesinos y el otro a un espacio repleto de armas y
municiones; al viajar por cualquiera de ambos entramos en un bucle que siempre nos conduce al principio
del juego. El concepto que maneja Face to Face es que no te mantienes seguro si permaneces
encerrado, sin embargo siempre estaras a salvo si consigues salir. El juego muestra varios espacios
cerrados conectados entre ellos mediante tlneles que ofrecen una seguridad relativa, de manera que
algunas plataformas de salvacion aparentemente seguras son en realidad peligrosos agujeros negros.



transmitidos en directo por los noticiarios globales como en los videojuegos, esta
simplificacion de la cultura y la historia es en si misma una forma de violencia”. *

“Damelos hasta los doce afios y seran mios de por vida”

Habra quienes piensen que algunos de los juegos presentados incitan a la violencia,
mientras que otros estan tratando de manera frivola un tema serio. Los creadores de
Escape from Woomera argumentan su respuesta de la siguiente manera:

P: ¢Puesto que el juego se basa en la ejecucion de actividades ilegales, tales como
evadirse de una detencion, no estaréis incitando a la gente a violar la ley?

R: Esto plantea una pregunta adicional: ;Puesto que el juego se basa en la ejecucion de
actividades ilegales, tales como encarcelar a la gente sin procesarla antes, no estaréis
incitando al gobierno a violar la ley?

Aquellos que se preocupan porque el juego incite a los refugiados a evadirse de su
detencion, o incite a los gobiernos del mundo a violar leyes internacionales o los
acuerdos de la ONU, demuestran una total ignorancia sobre la naturaleza de los
videojuegos. Colocar a un jugador en el interior del mundo ficticio de un juego -
permitiéndole tomar decisiones y asumir roles- no tiene nada que ver con la incitacion o
el apoyo. Aunque se han realizado muchos estudios intentando probar una conexion
causal entre las acciones virtuales de un juego y las acciones reales de un jugador (por
ejemplo, “los videojuegos violentos hacen niios violentos”), nunca se han hallado
estas conexiones. Si aplicamos la logica de Ruddock al mas famoso juego de estos
ultimos anos -Grand Theft Auto Ill-, cuya premisa central es violar la ley,
presumiblemente deberiamos percibir un masivo incremento de robos, prostitucion y
asesinatos, y deberiamos creer que los juegos Rockstar (sus promotores) toleran estas
actividades en la vida real”.

Esta afirmacion contrasta con una irdnica frase publicitaria de Kristian Wilson intentando
demostrar la influencia e importancia de los productos Nintendo en nuestra sociedad: “Los
videojuegos no tienen ninguna influencia sobre los nifios. Quiero decir, si el Pac-Man
hubiese influenciado a nuestra generacion, estariamos todos corriendo en salas oscuras,
masticando pildoras y escuchando musicas electronicas repetitivas”.

Teniendo en cuenta que los nifios son el sector mas amplio, influenciable y potencialmente
consumista del mercado, no es de extraiar la referencia a la infancia en ambas
declaraciones. Asi pues, vamos a acabar con dos propuestas atipicas en este contexto
activista: porque estan expresamente dirigidas a adolescentes y nifios (10-15 afios) y
porque intentan ser competitivas en el mercado, es decir, efectivas en términos de
distribucion.

La primera fue desarrollada entre 1999 y 2000 por los grupos activistas Carbon Defense
League y Critical Art Ensemble bajo el titulo Niios como Audiencia / Participantes, °

4 Ver también: “Una entrevista con Personal Cinema” de Katerina Gregos. Medialab Madrid, marzo 2004.
http://www.medialabmadrid.org/eventos/entrevista.zip y “Los Balcanes: un espacio virtual para el dialogo”
Popi Diamantakou, Medialab Madrid, marzo 2004.
http://www.medialabmadrid.org/eventos/diamantakou.zip




convirtiéndose de inmediato en una experiencia muy polémica ya que su tematica esta
relacionada con la sexualidad. En realidad no se trata de ningun videojuego, sino de un
texto que desarrolla una serie de contenidos ideologicos anarquistas, pero que también nos
explica paso a paso el proceso de deconstruccion de un juego con el objetivo de que
cualquiera sea capaz de programarlo y jugarlo en una Nintendo GameBoy. °

“La narrativa de Super Kid Fighter juega con deseos edipales de los participantes del
juego permitiéndoles desafiar a los cotidianos agentes socializadores. La base de Ia historia
proviene de los escritos de Wilhelm Reich ’ que tratan de los derechos sexuales de los
nifios y del concepto de un prostibulo publico y gratuito para gente de todas las edades. El
juego esta escrito como un juego de rol y se basa principalmente en texto. El jugador debe
realizar las elecciones correctas para escapar de las autoridades y ganar dinero e
informacion que le ayuden a encontrar un prostibulo. Si un jugador se entretiene o no
ejecuta ninguna accion por un largo periodo de tiempo es atacado por el sentimiento de
culpa. En SKF, la entrada al prostibulo es la recompensa final de juego, pero el jugador sélo
podra acceder a él cuando consiga hacerse amigo de toda la gente fuera del aparato
disciplinario. Una vez que ha entrado en el prostibulo, tiene la opcion de destapar una de
dos imagenes, la de un desnudo femenino y la de un desnudo masculino. La puntuacion
obtenida a lo largo del juego determina el porcentaje de la imagen que el jugador vera, un
mecanismo que ayuda a tener en cuenta el valor rejugable del juego”.

Pobre recompensa en un mundo saturado de imagenes pornograficas, pensara el lector.
Bueno,... depende del tipo de sociedad a la que se pertenezca, y también de las pautas y
restricciones impuestas por padres y educadores en materia sexual. Obviamente, el juego
sera tanto mas interesante y adictivo cuanta mayor presion se ejerza en este sentido.

Y tampoco debemos perder de vista el contexto donde se ha originado. Esta estrategia esta
dirigida a la moral publica estadounidense, cuyo sistema educativo -institucional y
mediatico- intenta controlar al maximo la promiscuidad y restringir la libre orientacion
sexual de los nifos criminalizando la homosexualidad. No olvidemos los estragos
emocionales que provoca la abundancia de predicadores en esa sociedad, el proceso
inquisitorio que tuvo que soportar Bill Clinton por su infidelidad con una becaria, o el
absurdo despliegue de censura mediatica que desencadend el pecho descubierto de la
Jackson en TV. Sin duda, el juego no ha debido suscitar la misma expectacion en
sociedades sexualmente mas maduras.

® . CARBON DEFENSE LEAGUE & CRITICAL ART ENSEMBLE. “Nifios como Audiencia / Participantes”
http://www.carbondefense.org/pdf/writing_4 spanish.pdf. “Child as Participant (Where Technology and
Anarchy Fuck)” http://www.carbondefense.org/writing_4.html

& -¢Por gué una GameBoy? -“Primero, porque es la consola mas vendida de todos los tiempos. La

segunda razon es por la obsesion de Nintendo de evitar la pirateria y la ingenieria inversa de sus
productos”.

’. Wilhelm Reich (1897-1957) http://www.orgone.org/ fue un pemsador revolucionario y maldito. Cientifico
de origen austriaco, investigd las funciones de la energia en las emociones humanas con el objetivo de
descubrir la energia desconocida que existe en toda la materia del cosmos, a la que denomind “orgone”.
Fue expulsado del los circulos comunistas y de la escuela psicoanalitica por la radicalidad de sus
planteamientos, perseguido por los fascistas en Alemania y finalmente juzgado en Estados Unidos donde
se le consideré loco, lanzando sus escritos a la hoguera. Su principal aportacion fue la terapia que llamé
"bioenergética", concebida para liberar las tensiones de la coraza muscular, producto de los impulsos
sexuales y emociones reprimidas.




La otra iniciativa se centra en la denuncia social tefiida de matices raciales. Se trata de
Bordergames, un proyecto en fase de elaboracion concebido por La Fiambrera que
actualmente estan desarrollando chicos magrebies del madrilefio barrio de Lavapiés con
herramientas de software libre (Blender, Crystal Space). Durante el proceso de creacion, °
realizado en colaboracion con especialistas, son los chicos quienes deciden cuales seran
las denuncias, historias y aspectos de su vida que van a ser vividos por los futuros
jugadores. En este juego, el proceso se ha alterado de manera que “los educadores” son
educados”, el resto de jugadores, adultos y nifos.

En ultimo término, el objetivo del videojuego de caracter critico destinado a adolescentes y
a nifnos pasa por un famoso lema apdcrifo sobre la educacion que tenian los Jesuitas:
"Dadmelos hasta los doce aiios, y seran mios de por vida". Aunque con objetivos muy
diversos, en estas dos ultimas experiencias comentadas el juego ha sido utilizado como
uno de los canales mas demostradamente operativos que existen en cuestiones de
socializacion, convirtiéndose en una via idonea para alcanzar a audiencias infantiles
(puesto que los niios ya poseen las herramientas comunicativas de acceso y no requieren
ningiin aprendizaje complementario®.)

Si en un adulto, la capacidad de influencia e incitacion del juego no estad probada,
deberemos convenir que el asunto resulta mas complejo cuando se trata de nifios. Explicita
o implicitamente, en todos los casos se pretende ejercer una influencia en el jugador que le
obligue a cuestionarse su postura frente al tema presentado, o que le ayude a conocerlo y
comprenderlo mejor. Como afirma el tedrico y disefiador de juegos franco-uruguayo
Gonzalo Frasca «los videojuegos son un medio excelente para vehicular mensajes politicos
y sociologicos porque pueden interrelacionar cientos de variables a la vez. Esto no significa
que los juegos puedan modelar perfectamente una sociedad, sino que, por lo menos,
pueden ayudar a los jugadores a tener una mejor comprension de situaciones complejas»".
El analisis de estos juegos nos conduce a una reflexion final: que el poder de los
videojuegos de caracter social y politico no esta condicionado tanto a una tematica o a un
mensaje concreto como a una voluntad de apertura y comprension, de socializacion y
educacion, que busca complices antes que adictos.

8 . La Fiambrera http:/sindominio.net/fiambrera. El juego no se ofrecerd completo hasta mediados de
2006 pero ya hay disponibles algunas descargas en su pagina http://www.bordergames.org/.

° “Para poder llegar a Ixs nifixs debemos encontrar métodos para llegar a sus territorios. Los videojuegos
proveen un buen punto de inicio. Lxs nifixs ya estan socializados a ellos, asi que no hace falta ningun tipo
de educacion adicional. La otra gran ventaja de usar videojuegos para la investigacion es que abarcan
enormes redes de nifixs”. CDL y CAE.

10 Gonzalo Frasca en http://www.watercoolergames.org/
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JUEGOS REFERENCIADOS

Beaner http:/delete.tv/beaner]

Antiwar Game http://www.antiwargame.orgj/

GenderGame hittp://www.gendergame.ch

Metapet http://www.metapet.net]

Distributive Justice http://www.distributive-justice.com

AgoraXchange http://www.agoraxchange.net/

Buy Bush a PlayStation 2 Campaign http://www.evilninja.net/buybush.htm
Art Attack http://www.joeyskaggs.com/html/eacc.html

Play September 12 http://www.newsgaming.com/games/index12.htny

WarGame http://www.enter-net.com.br/linealvarez/WarGame/WarGame _.htm|

The Making of Balkan Wars: The Game http://www.balkanwars.net/

Medieval Unreality http://www.lindart.ora/project_info/projekte03/unreal/index.htm|
Velvet-Strike http://www.opensorcery.net/velvet-strike/

Blacklash http://www.mongrel.org.uk/Natural/BlackLash/

Escape from Woomera http://www.escapefromwoomera.org/

Super Kid Fighter http://www.carbondefense.ora/pdf/writing 4 spanish.pdf
Bordergames http://www.bordergames.org/
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