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Introduccion. Estructura de juego,
narrativa y diferencia sexual

entro de los estudios culturales es recurrente la

cuestién sobre el rol reproductivo de valores,

simbolos, representaciones hegeménicas de
los medios de comunicacién y la capacidad de agen-
cia del sujeto (lector, usuario, televidente) al entrar en
contacto con éstos. Asi, por un lado, nos encontramos
ante tecnologfas de reproduccién ancladas en el cuer-
po mediante discursos e instituciones (Bourdieu y
Passeron, 1996; Foucault, 2002) y estrategias de apro-
piacién por parte del “hombre comidn”, que aislado
de los medios técnicos, despliega una serie de “estra-
tegias del débil” en un medio dominado por los mass
media (De Certeau, 2000). Dentro de los estudios de
género, este tema ha cobrado una gran relevancia, ya
que si el género no es determinado por la biologfa y
es construido culturalmente, podemos preguntarnos:
¢cémo operan los medios de comunicacién dentro de
esa (re)produccién?

Los videojuegos son productos que han ido ganando
peso como fenémeno cultural desde las dltimas déca-
das, lo que los incluye dentro del debate: jestamos ante
un sistema de dominacién refinado debido a la inclu-
si6n y combinacién de imdgenes, sonido e interaccién?
o ¢frente a una compleja maquina ambigua que habilita
al usuario/a para reapropiarse de experiencias de géne-
ro? Al comenzar a hacerse masivos los videojuegos hacia
mediados de los afios ochenta, se transformaron en un
producto de entretenimiento doméstico que cautivé a
miles de nifios/as. Con el tiempo, esta novedad medidti-
ca ha ido llamando la atencién de la academia. Diversos
trabajos han hecho hincapié en las representaciones de
género femeninas y masculinas presentes en los juegos,
poniendo el foco en los roles estereotipados, como el
héroe y la damisela en apuros (Gailey, 1993; Jenkins y
Cassell, 1998). Esta corriente de investigaciéon ha deba-
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tido con otra tendencia, centrada en las reglas del juego:
una especie de “gramdtica gamer” llamada ludologia.
Esta subordina el andlisis de representaciones a la es-
tructura que conforman las reglas del juego, las cuales
pueden prescindir a veces de narracién (Belmonte-Avila,
2015). A pesar de las diferencias entre estas corrientes,
algunos trabajos desarrollados han explorado un cru-
ce de caminos entre ambas, senalando que la capacidad
significativa de los videojuegos se encuentra en la interac-
ci6n de tres planos: el ladico, el narrativo y el enunciativo
(Sanchez, 2014; Pérez, 2010). Estos tdltimos aportes se-
falan que lo mitico-heroico siempre sobresale como
elemento narrativo. Para Sanchez Parrén, esto se debe a
que los videojuegos ofrecen una narrativa mitica donde
el usuario (ciudadano anénimo y atomizado dentro de la
sociedad de masas) encuentra la promesa de trascenden-
cia (efimera y repetitiva) en un personaje que transita un
camino de empoderamiento volviéndose un ideal épico
(Sanchez, 2014). Ahora bien, si esta idea parece acerta-
da en muchos sentidos, es notable c6mo pasa por alto
el detalle de la sexualidad que ese tipo de narracién lle-
va implicita: el modelo que se impone es masculino. La
narrativa épica guarda un fuerte lazo con la identidad de
género. Para Teresa de Lauretis:

Por muy variadas que sean las condiciones de la presencia
de la forma narrativa en los géneros de ficcién, los rituales
o los discursos sociales, su desarrollo parece ser el de una
transicién que se predica de la figura de un héroe, de un su-
Jjeto mitico [...] el héroe debe ser masculino, independien-
temente del género de la imagen textual [...]. (De Lauretis,
1992: 179)

Es decir, todo juego de progresién se asemeja a un
viaje mitico, pero dicho viaje no estd por fuera de la sim-
bolizacién de la diferencia sexual.

Esta idea de masculinidad ha sido objeto de di-
versos analisis dentro de los recientes estudios sobre



masculinidades. Desde las corrientes construccionistas,
cercanas al feminismo y preocupadas por las relaciones
de poder, se ha identificado a las masculinidades épicas
como arbitrarias y funcionales a los sistemas de domi-
nacién patriarcales. Estas investigaciones han indagado
c6mo la masculinidad heroica es una forma hegemé-
nica de la identidad, que se presenta como modelo
indiscutible para todos los hombres, expulsando lo fe-
menino y sometiendo a otras experiencias masculinas
marcadas por la clase, la raza y la orientacién sexual.
La masculinidad hegeménica es aquella que produce o
incentiva a un hombre para el poder (Kimmel, 1997;
Connel, 1997).

Con este concepto podemos pensar que las re-
presentaciones de guerreros o aventureros heroicos
dentro de los juegos de Nintendo del siglo anterior
reproducian sentidos masculinos cerrados de ver y ex-
perimentar el mundo en los/as jugadores/as de aquellas
épocas. De aqui que, desde algunos sectores vincula-
dos con el mercado, se haya postulado la necesidad de
programar juegos femeninos relacionados con el cui-
dado y las relaciones interpersonales en detrimento
de la violencia y la aventura (Jenkins y Cassell, 1998).
Pero esta postura parece no salir del todo del problema,
ya que cabe preguntarnos: jcémo definir lo femenino y
lo masculino sorteando la simbolizacién de la diferen-
cia sexual patriarcal? ;La aventura es una experiencia
masculina? jHasta qué punto la experiencia propuesta
por los videojuegos de la época es exclusivamente mas-
culina? De hecho, recientemente, desde los estudios de
género, una reformulacién del concepto de masculini-
dad hegemonica ha senialado las formas de apropiacién
de experiencias masculinas por parte de otras identida-
des de género o masculinidades de otras etnias y clases
(Connel y Messerchmidt, 2013).

Esta perspectiva nos lleva a formular la siguiente
hipétesis: los videojuegos habrian portado una rica
e interesante ambigiiedad entre una reproduccién de
simbolos vinculados con la diferencia sexual (mas-
culino activo, femenino pasivo) y una ambigiiedad
ligada a la no correspondencia necesaria entre avatar
y jugador, dejando abierta la posibilidad de apropia-
ci6n de la experiencia masculina ofrecida. Se trataria
de un delicado mecanismo en el cual se evidenciaria
una imposicién de lo masculino como norma, pero
siempre abierto a pequeios espacios de reinterpreta-
ciones y apropiaciones.
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Para avanzar sobre la hipétesis propuesta, discutire-
mos conceptos tomados del esquema formal de Oliver
Pérez Latorre (2010), como medio lidico y game play,
con el objetivo evidenciar c6mo, lejos de estar ajenos a
la simbolizacién de la diferencia sexual, los videojuegos
operan como lo que Teresa de Lauretis (1998) denomi-
na tecnologias de género, es decir, tecnologfas discursivas
que producen y reproducen representaciones de género.
Posteriormente, analizaremos la experiencia mercantil
ofrecida por Nintendo por aquellos afios, mediante el
término de Donna Haraway cyborg. Exploraremos con
éste la relacién sujeto/jugador y género presente en cada
estructura de juego. En tercer lugar, pasaremos al andhi-
sis de los juegos Siiper Mario Brosy La leyenda de Zelda.
Nuestra intencién, en esa seccién, serd demostrar cémo
la estructura de juego ya conlleva una simbolizacién
de la diferencia sexual donde la forma de la historia es
“naturalmente” vinculada con lo masculino mediante
la aventura épica. Mds tarde, compararemos lo analiza-
do con el juego Metroid y su (inusual) inclusién de lo
femenino. El andlisis de este dltimo juego servird para
adentrarnos en la segunda parte de nuestra hipétesis.
Abordaremos asi la posible inestabilidad del sentido
masculino mediante la dicotomia sujeto/jugador, y de
qué manera ésta podria rastrearse mediante discursos
de jugadoras presentes en blogs de opinién.

Estructura de juego y mercado

Desde una perspectiva formalista, Pérez Latorre sefia-
la que los videojuegos se componen de dos elementos
centrales: el medio lidico y la experiencia de juego. El
primero es la configuracion y relacion entre el sujeto/ju-
gador (usuario y avatar) y el entorno propuesto por los
programadores (reglas internas como el tiempo, canti-
dad de vidas y objetivos), el segundo es la manera y las
posibilidades de desenvolvimiento que el jugador pue-
de desempeiiar interactuando con las reglas impuestas.
Con estos dos elementos, el videojuego se vuelve

[...] una experiencia simbélica de confrontacién del sujeto
con el entorno, encapsulada respecto al flujo de la vida co-
tidiana y habitualmente concebida como forma de entrete-
nimiento, donde unas reglas de juego definen la identidad
y capacidad del participante como sujeto protagonista del
Juego, asi como la identidad y dindmica propia del entorno
del juego y las relaciones fundamentales entre ambos. (Pé-
rez, 2010: 34)
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Si bien es cierto que las reglas de juego definen
una identidad, Pérez Latorre no especifica el ca-
ricter genérico de ésta. Las reglas del juego no son
ajenas a la simbolizacién de la diferencia sexual. La
identidad engendrada por las reglas (en los tres jue-
gos por analizar) posee una clara vinculacién con lo
masculino mediante acciones como vencer, explorar
y conquistar. Desde esta perspectiva, podemos decir
que las reglas de los juegos seleccionados (y qui-
zds muchos otros) ya implican un género definido
y que fueron estos valores los que permitieron ad-
judicarle una historia épica a la mecdnica de juego.
No es casualidad que, al principio de la programa-
cién, se imagine una figura masculina como sujeto
de interaccién. El videojuego no opera en un con-
texto aislado sino en una sociedad que produce
género mediante diversas tecnologias. Segin Teresa
de Lauretis:

[...] el género no es una propiedad de los cuerpos o algo
originalmente existente en los seres humanos, sino el con-
Jjunto de efectos producidos enlos cuerpos, los comporta-
mientos y las relaciones sociales, en palabras de Foucault,
por el despliegue de una tecnologia politica compleja. (De
Lauretis, 1998: 8)

Laautorallama tecnologias de género alas respon-
sables de producir y reproducir representaciones de
género. Desde nuestra perspectiva, los videojuegos
pueden ser pensados como una tecnologia de género
compleja debido a que si, por un lado, reproducen
la norma (nociones de lo masculino como activo),
por el otro, la interaccién del binomio sujeto/avatar
pone en cuestién dicha reproduccién, como vere-
mos mds adelante.

Ahora bien, esta mecdnica de produccién y repro-
duccién de representaciones de género se enmarca
en un contexto especifico donde el videojuego fue
un novedoso producto del mercado posindustrial. La
historia de la consola de la empresa Nintendo' es la de
un producto mds dentro del proceso de mutacién del
sistema capitalista. En este contexto, resulta sugerente
lo sefialado por Sdnchez Perrén (2014) cuando pos-
tula que las compaiiias ofrecian imaginarios globales
vinculados con lo que el usuario desearfa llegar a ser.
Esos imaginarios, desde nuestra perspectiva, son inse-
parables de la identidad de género de los/as posibles
usuarios/as: las compaiifas vendian estereotipos de
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género, experiencias masculinas para consumidores
hogarefios. Pero, ;qué caracteristicas posee esta expe-
riencia de género mediatizada por Aardware (consola)
y software (juego programa)? Donna Haraway pro-
pone una idea sobre la relacién entre lo humano y
la mdquina, que puede servirnos para interpretar la
complejidad del videojuego como tecnologia de géne-
ro. Para Haraway, el capitalismo posfordista genera un
sujeto hibrido que ella denomina cyborg. Este concep-
to oscila, como observa Belmonte-Avila (2015), entre
un desafio a las identidades preestablecidas de género,
por un lado, y una reificacién del control mediante la
imposicién de sentidos, por el otro. En palabras de la
autora:

Desde una perspectiva, un mundo de cyborgs es la dltima
de las abstracciones inherentes a un apocalipsis de gue-
rra de las galaxias emprendida en nombre de la defensa
nacional, la apropiacién final del cuerpo de las mujeres
en una masculina de guerra. [...] desde otra perspectiva,
un mundo cyborg podria tratar de realidades sociales y
corporales vividas en las que la gente no tiene miedo de
su parentesco con animales y mdquinas ni de identidades

permanentemente parciales [...]. (2015: 263)

Al igual que Belmonte Avila, creemos que esta
oscilacion de significados del cyborg es util para el
caso de los videojuegos. Hacia mediados de la dé-
cada de los ochenta, en Estados Unidos, el espacio
privado hogarefio fue el sitio donde la identidad
de género de nifios/as fue interpelada por la nueva
tecnologia de género. A partir de ésta, los jévenes
consumieron viajes de empoderamiento masculi-
no engendrados en su interaccién con la maquina a
través de la interfaz del joystick. Postulamos que el
éxito de Nintendo se basé en que, a pesar de todas
las limitaciones técnicas que presentaba, sus juegos
proponian aventuras que podian separarse en dos
formas “primitivas” de narrativas video-ladicas: el
modelo dramitico, por incremento de la dificultad,
o el transformacional, que dependia del binomio te-
ner/no tener para desarrollar la historia. El primero
estd vinculado con un avance lineal y el segundo con
un sentido exploratorio de aventura (Pérez,2014). A
continuacién, exploraremos cémo, en Super Mario
Brosy La leyenda de Zelda, las estructuras de juego
conllevan elementos de la simbolizacién de la dife-
rencia sexual que producen historias miticas donde
lo masculino emerge como modelo incuestionable.



El viaje y los obstaculos:
Ulises en 8 bits

El juego Siper Mario Bros sali6 a la luz en 1985. A di-
ferencia de juegos como Pac Man, Tetris o Donkey
Kong que se basaban en la superacién de pantallas con
escenarios fijos, el juego disenado por Shirgeru Miya-
moto proponia un escenario dindmico por el cual el/
la jugador/a avanzaba de izquierda a derecha dando
velocidad a la experiencia. El personaje principal se
asemejaba a un hombrecito vestido de overol, gorra
y bigotes. Dicho personaje recorria los niveles, ven-
ciendo enemigos y sorteando obsticulos hasta llegar a
pequenos castillos que parecia “conquistar”. A medi-
da que el jugador avanzaba por los diversos niveles, la
dificultad aumentaba. En caso de que él/la jugador/a
venciera todos los obsticulos de los primeros tres ni-
veles, llegaba al castillo final en donde debia vencer a
una especie de dragén tortuga. Una vez hecho esto, el
Jjugador se encontraba con un personaje que le advertia
que una princesa, el aparente objetivo de la aventura,
se encontraba en otro castillo. La bisqueda se extendia
asi por ocho mundos, de cuatro niveles cada uno, en
donde la dificultad iba incrementdndose. En el dltimo
nivel, finalmente, el/la jugador/a encontraba y liberaba
ala princesa, la cual le daba las gracias y el juego volvia
a empezar. Teniendo en cuenta el desarrollo de la me-
canica del juego podemos pensar que éste portaba una
protonarrativa dramatica (Pérez, 2010), la cual consis-
tfa en una sucesién tanto de cambios de estado como
cambios en la tensién narrativa®. Debido a las limitacio-
nes técnicas del NES, este tipo de narrativa se apoyaba
exclusivamente en su curva de dificultad lddica que solia
implicar: “[...] el incremento del ntimero de adversarios
o de sus competencias de actuacién [...]” (2010: 221).

Las reglas del juego preveian que Mario, el nom-
bre del protagonista, fuera un personaje que pasara
por fases de vulnerabilidad y empoderamiento. Es-
tos “estados” dependian de la capacidad del jugador
para adquirir los items o articulos que producian cier-
tas transformaciones en la “morfologia” del personaje.
Dichos cambios habilitaban nuevas posibilidades de
accién. La primera “transicién de estado” se daba en
el tamafio y la potencia de Mario: el personaje em-
pezaba el juego siendo pequeiio y en esta forma sélo
podia aplastar a los enemigos acercindose a ellos, co-
rriendo el riesgo de ser tocado, o podia sortearlos. Si
el/la jugador/a lograba encontrar el item “hongo”, Ma-
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rio crecia de tamafio adquiriendo el poder de romper
ladrillos, y podia asi abrir nuevos caminos dentro del
recorrido. Este primer cambio sugiere un empodera-
miento del personaje (y del jugador) dindole mayor
dominio sobre el escenario (podia modificarlo y abrir
algunos caminos alternativos en su estado “adulto”
Mario, ya que era capaz de destruir los ladrillos que
constituian parte de los escenarios). El segundo esta-
do de Mario se producia cuando, una vez “adulto”, el
jugador encontraba el item “flor”, éste daba la posibili-
dad de expulsar proyectiles de fuego que acababan con
los enemigos a distancia. Estas fases podian perderse
volviendo a Mario a su estado inicial (pequefio) si el
personaje era alcanzado por algin enemigo.

Los antagonistas del juego se dividian en hongos
grises y rojos, tortugas, peces y una especie de tortugas
dragones que vigilaban los castillos. La narrativa he-
roico-épica se vefa atenuada por una estética ambigua
que se asemejaba a un mundo de fantasias oniricas y no
a un campo de batalla por el poder. Los escenarios se
dividian en dos: abiertos, luminosos, coloridos y cerra-
dos, oscuros, subterraneos. Los personajes no parecian
los tipicos de los mitos griegos: Mario, lejos de ser un
caballero heroico parece un simpdtico hombrecito (a
quien en titulos posteriores se le dard una nacionalidad
italiana y el oficio de fontanero). Ahora bien, en una
entrevista realizada recientemente al creador de este
Jjuego, Shigeru Miyamoto, éste postulaba que: “[...] la
estructura del juego siempre viene antes de la historia
y lo que siempre intentamos lograr es que la historia
sea lo mds natural dentro de esa estructura. Por eso ter-
minamos creando una estructura de juego que tenga

sentido” (Deario Veloz, 2013)°.

Es decir, si los juegos seleccionados posefan una
historia, esta era un “agregado” a una estructura libre
de narrativa. Esta idea de una historia “natural” para
una estructura de juego nos incita a preguntarnos: jqué
historia le pareci6 natural a Miyamoto utilizar para la
mecdnica de juego y estética de Siper Mario Bros? Si
revisamos el manual de usuario, que venia con el jue-
go original, una seccién nos relata la siguiente historia:

Un dia el pacifico reino de la gente hongo fue invadido por
los Koopa, una tribu de tortugas famosa por su magia ne-
gra, la pacifica poblacién del reino fue convertida en sim-
ples piedras, ladrillos y plantas [...] la tnica que tenia la

capacidad de deshacer el hechizo de Koopa era la prince-
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sa Toadtool [...] desafortunadamente ella cayé en manos
del gran rey Koopa. [...] Mario, el héroe de esta historia
(quizds) escuché sobre la dificil situacién del reino y em-
prendido una bisqueda para liberar a la princesa. [...] Ta
eres Mario, depende de ti salvar al reino de los hongos de la

magia negra de los Koopa®.

¢Por qué la historia “natural” para la mecénica del
Jjuego, descripta mds arriba, fue este cuento de hadas?
Precisamente, porque los simbolos y acciones presen-
tes dentro de la mecanica del juego se relacionan con
los viajes de empoderamiento propios de las historias
miticas que tenfan aun hombre como protagonista. Ma-
rio emprendia un camino en donde avanzaba, crecia, se
volvia fuerte, dominaba el fuego, vencia al “dragén” y
rescataba a la princesa. De Mario (personaje pequeiio)
a Stiper Mario (personaje grande que domina el fuego)
s6lo habia un camino por recorrer exitosamente, que
inclufa dicotomias muy caras a la simbolizacién de la
diferencia sexual, como, por ejemplo: izquierda/dere-
cha, seco/himedo, frio/caliente (Bourdieu, 2000). De
izquierda a derecha es el camino de Mario, el dominio
del fuego garantiza una ventaja de un personaje seco
versus ambientes hiimedos de agua o tdneles y sobre
“la sangre fria” de los enemigos (tortugas, hongos y rey
Koopa). Es necesario sefalar que esta interpretacion
posee limites: muchos elementos de esta lectura no se
imponen obligatoriamente, ya que si el/la jugador/a
son lo suficientemente hdbiles podian sortear los ni-
veles y al “rey maligno” siendo pequeiios. El camino
épico era relativo a la decision del/la jugador/a. A pesar
de esta “variabilidad”, el hecho de que la obtencién
de los items otorgara puntos, los cuales aumentaban el
prestigio del/la jugador/a, o que el desafio final fuera
acabar con el gran Koopa para llegar a la princesa pare-
ce evidenciar la hegemonia del sentido épico dentro del
juego. Es decir, la variabilidad —lo que el/la jugador/a
puede improvisar dentro de las reglas del juego (Pérez,
2010)— se da dentro de un marco de simbolizacién
de la diferencia sexual con roles bien definidos, donde,
como afirma Pierre Bourdieu (2000), el orden mascu-
lino adquiere su fuerza en el hecho de que se presenta
como sentido comun. Desde esta perspectiva, puede
entenderse que la estructura del juego, a pesar de estar
marcada por el orden masculino, sin embargo, se pre-
senta como “libre”.

En La leyenda de Zelda de 1986 la narrativa se
desplazaba de una de tipo dramdtica a una transfor-
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macional, en la cual el binomio tener/no tener se volvia
central para el avance del/la jugador/a. Luego de que
cada usuario inscribfa un nombre para su avatar (una
forma de guardar los avances y de compenetrar mds al
usuario con éste) se presentaba un escenario en plano
picado donde el personaje (un pequeiio duende vesti-
do de verde, de apariencia infantil) podia desplazarse
de arriba abajo y de izquierda a derecha. A medida que
llegaba a los bordes de la pantalla se abrian nuevos ca-
minos, evidencidndose un enorme mapa para explorar.
El mecanismo de avanzar sorteando obsticulos, pre-
sente en Super Mario Bros, fue reemplazado por el de
explorar las zonas, encontrando objetos para llegar a
ciertos castillos. Dentro de éstos, una vez vencidos los
obstdculos y sus respectivos “guardianes” (dragones,
dinosaurios), el jugador obtenia un fragmento de un
tridngulo. El aparente artefacto magico, al ser recons-
tituido, permitfa llegar hasta el castillo del antagonista
del juego vy, si éste dltimo era derrotado, rescatar a una
princesa que le daba las gracias al jugador por “traer la
paz al reino de Hyrule”.

El protagonista del juego no cambiaba su morfo-
logfa salvo su color, dependiendo los objetos magicos
que lograra descubrir. La adquisicién de elementos
podia deberse a dos causas: el descubrimiento o el
comercio. En el descubrimiento, el jugador tenia la
posibilidad de obtener objetos como recompensa por
eliminar enemigos (habitualmente gemas) o descubrir
un objeto médgico mediante el acceso a zonas secretas
habilitadas a partir de acciones como empujar colum-
nas, abrir puertas o destruir ciertos obsticulos. El
comercio se da habitualmente en cuevas en las cuales
se intercambian diversas cantidades de gemas por ar-
mas u objetos. A lo largo del camino, el/la jugador/a se
enfrenta con oponentes de aspecto monstruoso como
ogros, araflas, esqueletos, centauros, guerreros con
armaduras, etcétera. Teniendo en cuenta esta mecdni-
ca, podemos evidenciar ciertas semejanzas con Super
Marro Bros: en ambos juegos se proponfa un viaje en
el cual el personaje pasaba de un estado inicial vul-
nerable, el protagonista de La leyenda no poseia ni
siquiera una espada al iniciar el juego, a otro de empo-
deramiento. Es mediante el paso de un estado a otro
que el pequeno protagonista del juego de 1986 logra
vencer. A diferencia del anterior juego analizado, La
leyenda de Zelda parece hacer hincapié en una trama
de aventuras con importantes tintes dramdticos, evi-
denciados en la historia presente en su manual:



Hace mucho tiempo el mundo se encontraba en una era
de caos. [...] en el reino de Hyrule, una leyenda fue for-
jada [...] la leyenda del triforce: tridngulos dorados que
posefan poderes misticos. [...] Un dia, un poderoso ejér-
cito atacé el pequeiio y pacifico reino y robo el triforce de
poder. Este ejército estaba dirigido por Gannon, el pode-
roso principe de la oscuridad. [...] Temiendo la tirania de
Gannon la princesa de Hyrule, Zelda, dividié el triforce
de la sabidurfa en ocho partes que las dispersé por todo
el reino. Al mismo tiempo envié a su cuidadora de mayor
confianza, la anciana Impa a encontrar a un héroe que pu-
diera enfrentar a Gannon. Perseguida por el ejército de
Gannon, Impa se vio rodeada y exhausta, luego de dias
de fuga. [...] un joven aparecid, habilidosamente vencié
alos secuaces de Gannon y rescaté a Impa de un destino
peor que la muerte. Su nombre era Link. Impa le conté la
historia de la princesa Zelda y de Gannon. Ardiendo de
justicia, Link decidié salvar a Zelda, pero Ganon es un
enemigo poderoso gracias al triforce de poder. Link ten-
drd que recuperar las ocho partes del triforce de sabiduria

para derrotar al sefior de las tinieblas®.

Es notable el paso de una narrativa mitica simple
(en Super Mario Bros) a una con tintes melodramiti-
cos, evidentes, por ejemplo, en el rol secundario de
Impa como mediadora de Zelda, Link y su destino
de héroe. Esta estructura narrativa presente en el ma-
nual, presenta a un donante (sujeto que orienta o pone
a prueba al héroe), Impa, cuyo sexo no es casual. Como
afirma Teresa de Lauretis siguiendo a Vladimir Propp,
el personaje femenino donante es un resabio de his-
torias vinculadas con sucesiones de mando antiguas
en las cuales el rey otorgaba poder a su yerno median-
te la princesa. Al producirse el paso de esa forma de
trasmisién del poder a otra vinculada con sucesiones
hereditarias de padres a hijos, la figura de la princesa
fue devaludndose. De ser la llave para adquirir el po-
der, se fue tornando un donante, un sujeto cuya tinica
funcién era poner a prueba o develar las cualidades
del héroe, ya fuera por medio de la sabiduria en el caso
de Impa o a través de volverse un obsticulo, como en
el cldsico ejemplo de la esfinge de la obra Edipo rey.
Se traté de un salto de calidad importante donde se
dio un paso notable en la capacidad del videojuego
de absorber diversos discursos provenientes de otros
medios como la literatura. Al tomar dichos discur-
sos, el videojuego reprodujo formas de representar lo
masculino y el viaje hacia el poder, presentes en otros
dmbitos culturales.
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El analisis de Siiper Mario Brosy La leyenda de Zel-
da parece sugerir que dentro de sus estructuras de juego
se encontraban elementos de la simbolizacién de la
diferencia sexual que engendraban narrativas produc-
toras y reproductoras de representaciones masculinas
heroicas. Estas representaciones se intersectaron con
pardmetros vinculados a la clase y al orden social. En
este sentido, es importante analizar cémo el agente
masculino de ambos juegos parecia tener como objeti-
vo cierta restauracién de un orden perdido. Partiendo
de una inestabilidad, un reino quebrado llevado al
caos mediante la captura o la retencién de la autori-
dad (una princesa), se emprendia un viaje que aunaba
empoderamiento masculino con restablecimiento del
orden social de la autoridad. Como afirma Christine
Ward Gailey, “el objetivo es remover las influencias
disruptivas o corruptas, no inventar un nuevo univer-
so o transformar radicalmente el orden establecido™
(Gailey, 1993: 84). Lo anterior, como sugiere la auto-
ra, mantiene una estructura clasista en la que la vuelta
al orden y el empoderamiento estin vinculados a su
vez con un orden mondrquico al cual el héroe accede
casindose con la princesa y protagonizando un pa-
saje de ascenso de clase social (85). Esto también se
evidencia en la relacién acumulacién de dinero-mejor
performance de juego. Tanto Mario como Link podian
acceder a mejores armas o mayor cantidad de vidas
cuanto mayor fuera la cantidad de dinero que acumu-
laran en su viaje, produciendo que la relacién de clase
determinara las chances de vida del jugador (85).

Con los elementos de clase se constituye un sujeto
idealizado que, como marca Sinchez Parrén, invita al
usuario a identificarse con la épica, apartindose de un
mundo en donde “los lances épicos no forman parte de
la realidad cotidiana” (2014: 23). Sin embargo, esta ex-
plicacién pasa por alto una pieza vinculada con nuestro
objetivo: la relacién entre masculinidad, prueba y va-
lidacién viril. La entrada a lo épico que proponian los
Juegos de progresién puede ser interpretada, desde una
perspectiva de género, como un acceso a una virilidad
siempre a prueba. Lo que da placer y a la vez estructura
la narrativa es la prueba vinculada con el viaje. Para Mi-
chael Kimmel, la virilidad es siempre puesta a prueba
por otros hombres. En sus palabras: “[...] se demues-
tra la hombrifa para la aprobacién de otros hombres.
Son ellos quienes evaltian el desempefio” (1997: 54).
Quizds, como sefiala Juan Belmonte Avila (2015), el ¢y-
borg, al mismo tiempo que configura una posibilidad de
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trascender la frontera de los géneros, también es la in-
terfaz cuerpo-mdquina, por la cual el poder administra
de manera mds directa las identidades prefijadas, man-
teniendo controlado el poder de agencia individual. De
hecho, la propia Haraway observaba que la cultura de
los videojuegos “estd sobre todo orientada a la compe-
tencia individual” (1998: 288).

Pero, gse traté de una experiencia solamente re-
servada para los usuarios masculinos? ¢Es imposible
cualquier resignificacién? En 1986, los creadores y
disenadores del juego Metroid pensaron en realizarle
una broma a los usuarios: jqué tal si al terminar el jue-
go, una aventura de progresion futurista, el jugador se
encontraba con el dato de que el personaje que habia
utilizado durante todo el juego era una mujer? A con-
tinuacién, examinaremos el juego y las implicancias de
esa broma, y de c6mo puede darnos una pista sobre lo
apropiable de la experiencia masculina propuesta por
las consolas hogarenas.

Utero de acero:
Metroid o inestabilidad cyborg

Metroid vio la luz del mercado japonés en 1985, y un
ano mds tarde en el norteamericano. En el juego, el/la
Jjugador/a se encontraba al mando de un aparente robot
que, desde una perspectiva horizontal, podia despla-
zarse de 1zquierda a derecha en ciertas pantallas, y de
abajo hacia arriba o viceversa en otras. A diferencia
de Mario o Zelda, la accién transcurria en espacios ce-
rrados de ambientacién alienigena, lo que marcaba la
intencién de los programadores de ofrecer un juego
mis relacionado con la ciencia ficcién y el terror. Ex-
plorando estos escenarios el/la usuario/a debia buscar
mejoras para su avatar, posibilitando el acceso a nuevas
zonas del inmenso mapa. En la primera parte del juego
el avatar no podia avanzar mds alld de dos pantallas a
menos que lograra encontrar un item que le permitie-
ra acceder a ductos o caminos estrechos. Se evidencia
asi una mecdnica hibrida entre el avance lineal de Siper
Mario Bros'y el componente exploratorio de La leyen-
da de Zelda en la cual no hay tiempo limite. La presién
estaba dada por la continua aparicién de enemigos de
apariencia insectoide y alienigena que iban esquilman-
do las energias del personaje, hasta hacerlo estallar en
pedazos. La necesidad de encontrar mejoras para avan-
zar sobre el territorio y descubrir nuevos lugares nos
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hace pensar en que el juego también utiliza la forma
narrativa transformacional. En el caso de Metroid, esta
narrativa proyecta una relacién entre cuerpo y tecno-
logfa: el cuerpo del personaje parece un elemento por
“actualizar” para vencer. Se traté de un tépico que lue-
go se volverifa habitual; segiin Gailey, en los juegos de
Nintendo la tecnologia “toma la forma de armamento
superior, armadura o medicina”(84)’. Una vez adquiri-
das diversas mejoras el/la jugador/a debia retroceder a
zonas ya atravesadas para, con las nuevas habilidades,
abrir nuevos caminos. Las zonas se sucedian hasta lle-
gar a una especie de laboratorio en el cual el jugador se
enfrentaba a un cerebro gigante que lanzaba rayos. Para
realizar esta travesia de ciencia ficcién, el protagonista
debia adquirir la mayoria de sus actualizaciones, como
los musiles, las botas para saltar mds alto, las bombas en
forma de esferas, el traje para soportar altas temperatu-
ras y tanques de energfa adicionales. Al igual que en los
Jjuegos anteriores, también evidenciamos un transito de
empoderamiento, un viaje de confirmacién del héroe,
un cuerpo (en este caso protésico) en descubrimiento
de sus habilidades. Es s6lo con la forma completa con
la cual el/la jugador/a podia derrotar al Gltimo guardidn
terminando el juego.

Ahora bien, ;cudl es la historia “natural” para esta
estructura y estética?® No es de extrafiar que al explorar
el manual del juego nos encontremos con una historia
de ciencia ficcién. Esta mantiene los tépicos del bien
contra el mal y la aparicién de un héroe (que serd heroi-
na) encargado de vencer a las fuerzas del mal:

Estamos en el afio 20x5 de la historia del cosmos y algo
terrible ha sucedido. Los piratas espaciales han atacado
una estacion espacial tomando una cipsula que contenia
una forma de vida desconocida descubierta en el planeta
SR388. [...] se sospecha que la civilizacién entera de ese
planeta fue destruida por algo o alguien y hay una alta posi-
bilidad de que la forma de vida tomada por los piratas haya
sido la causa de la destruccién. Segtin la investigacién de la
federacion el nombre de la criatura es “Metroid” [ ...] silos
Metroid son multiplicados por los piratas espaciales y son
usados como armas la civilizacién galdctica entera serd des-
truida. [...] Como dltimo recurso, la policia de la federa-
ci6n decidid esta estrategia: enviar un cazador espacial para
penetrar el centro de la fortaleza de los piratas y destruir a
su lider Madre Cerebro. El cazador espacial seleccionado
fue Samus Ara. El es el mas grande de los cazadores y ha

completado diversas misiones que todo el mundo conside-



raba imposible. El es un ciborg: su cuerpo entero ha sido
quirdrgicamente fortalecido con partes robéticas, ddndole
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sus stper poderes®.

A través del juego, su mecdnica y la lectura del
manual, parece claro que nos encontramos ante otra
versién del mito épico, incluso ante la orgfa masculi-
na bélica de ciencia ficcién que advertia Haraway. Sin
embargo, Metroid reservaba una sorpresa para el/la
usuario/a. Si el juego se completaba en menos de tres
horas, al final de la odisea el personaje aparecia sin el
casco poniendo en evidencia que era una mujer. Si
tenemos en cuenta que el sentido del juego parecia es-
tructurarse, de la misma manera que en Siper Mario
Bros 'y La leyenda de Zelda, alrededor de un transito
hacia el empoderamiento tan caro a la masculinidad, el
detalle del sexo de Samus Ara no era menor. Es verdad
que al terminar el juego en menos de tres horas la pro-
tagonista aparecia en bikini volviéndose un trofeo para
un jugador masculino ideal; sin embargo, la ambigiie-
dad que se establecia entre sujeto jugador y avatar era
interesante. El juego engendraba asi un personaje que
escapaba de los tipicos roles femeninos de los juegos (y
de la narrativa mitica en general): una mujer era la pro-
tagonista de una experiencia masculina.

Resulta sugerente pensar a la protagonista de Me-
trovd junto con ciertos fenémenos de la cultura popular
de los anos ochenta. Dentro del mundo del cine de
Hollywood, el rol que la mujer venia obteniendo en
la pantalla comenzaba a correrse hacia un protagonis-
mo dentro de peliculas de accién y ciencia ficcién. De
hecho, la aparicién de Samus Ara en Metroid coincide
con la de Sarah Connor (Linda Hamilton) en el popu-
lar filme Terminator de 1984 y con la de Helen Ripley
(Sigourney Weaver) de Alien: el octavo pasajero lanzada
en 1979, y que tendria una secuela el mismo afio que
el videojuego salié al mercado norteamericano. Segin
Ivonne Tasker, durante la década de los ochenta dentro
del cine hollywoodense, laidea de la heroina se desplazé
del lugar secundario a un rol central sobre el cual co-
menzaba a recaer la narrativa (Tasker, 1993). En ambos
filmes, las dos mujeres se enfrentaban a situaciones ex-
traordinarias que las obligaban a emprender un camino
de empoderamiento para sobrevivir. No es casualidad,
entonces, que la primera heroina de los videojuegos
comparta un género narrativo con sus “hermanas ma-
yores” del cine: la ciencia ficcién. Este género, si bien
estaba marcado por lo masculino, posefa un caricter
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politico que desde sus comienzos: “[...] desestabiliza-
ba la autoridad bajo todas sus formas y, por lo tanto,
gjercia una atraccién fatal para las escritoras feministas
aficionadas a desafiar los prejuicios masculinos de la li-
teratura de la sociedad” (Braidotti, 2005: 233). Dentro
del mundo del cine, dicho género ha presentado fuertes
ansiedades vinculadas con las capacidades reproducto-
ras femeninas rozando siempre lo monstruoso. En este
sentido, es notable c6mo esta caracteristica se hace pre-
sente dentro del videojuego analizado aqui. Metroid y
Alien comparten el tépico de una madre monstruosa
que obstaculiza el camino de la heroina. Mientras que
en Alien la computadora central de la nave se llama ma-
dre, una inteligencia artificial con érdenes de sacrificar
a toda la tripulacién en pos de preservar al terrorifico
espécimen alienigena para los intereses de la compaifa
Weyland Yutani, en Metroid el cerebro que hace las ve-
ces de guardidn se llama “Madre Cerebro” y es la que
controla a los piratas espaciales. A diferencia de la as-
cética computadora del filme de Ridley Scott, Madre
Cerebro parece un monstruo fronterizo entre lo organi-
co y lo inorgdnico (se presenta en un tubo flotando en
liquido, alimentada por cables) entre lo vivo y lo muerto
(es un pedazo de cuerpo reanimado con dltima tecno-
logia, un ¢yborg monstruoso). Este tipo de monstruo es
un tépico recurrente en diversas peliculas y literaturas
de ciencia ficcion, segin Rossi Braidotti:

El elemento de terror de estas peliculas se debe al juego con
una funcién materna desplazada y fantaseada, en la que la
madre posee lallave que conduce alos origenes de la vidaYy,
simultineamente, a los de la muerte [...]. La madre es una
fuerza generativa omnipotente, para falica y maligna [...].

(2005: 241)

Teniendo en cuenta su afiliacién ala ciencia ficcién,
podemos interpretar el “chiste” del final de Metroid, no
como un elemento anecdético, sino como un ejemplo
mis de la desestabilizacién de lo masculino propio de
la ciencia ficcién. Esta vez la capacidad condensadora
de los videojuegos hace que Metroid reinterprete la an-
siedad por lo femenino, lo materno, lo vivo y lo muerto
del género literario y cinematogrifico. Si en la épica,
una armadura es el simbolo por excelencia de un gue-
rrero experimentado, en Metroid es un ttero de metal
que “incuba” a una mujer dentro del viaje de empode-
ramiento masculino desestabilizando, hacia el final del
Juego, la certeza sobre el jugador, el avatar y el sentido
masculino del camino. Pero esta ambigiiedad entre su-
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jeto/jugador con respecto a la identidad de género ;fue
exclusivamente de Metroid? o este titulo puede pensar-
se como una advertencia sobre no tomar linealmente la
correspondencia entre avatar hombre y usuario hombre
dentro de la narrativa épica ofrecida por los videojue-
gos? ;Hasta qué punto se podia trascender la norma?

Entre la reproduccion
y la ambiguedad

El binomio jugador/avatar parece portar la inestabilidad
potencial que estudios posestructuralistas han marca-
do para las identidades de género. Para Judith Butler, la
identidad de género no es producto de una esencialidad
profunda sino de un complejo mecanismo de perfor-
mances controladas por normas sociales que marcan lo
permitido y lo no permitido. De aqui su interés en las
performances que cuestionan los cdnones hegeménicos
del heterosexismo patriarcal como las/os transexuales,
incluso las actuaciones de drag kings y drag queens (But-
ler,2002). A pesar de la férrea vigilancia de la norma que
impone una “lectura correcta” del artefacto cultural, una
nifia de los ochenta podia desviarse hacia una “mala in-
terpretacion” dejandose identificar con el simpdtico
hombrecito de overol y gorra, o siendo atrapada por la
aventura de Link a través del inmenso mapa por explorar.
La lectura de los manuales no era condicién necesaria
para jugar, y las necesidades del mercado tampoco po-
dian darse el lujo de restringir el producto de Nintendo
s6lo a los jugadores hombres.

Entonces, ¢la masculinidad se volvia una experien-
cia apropiable? Por supuesto, se podria contestar que,
st la estructura de los juegos se vinculaba a nociones
propias de la identidad masculina como el pasaje de
empoderamiento, la nina de la época podria haberse
visto expulsada de tales experiencias debido ala violen-
cia simbdlica (Bourdieu, 2000) de una significacién de
la diferencia sexual que mediatizaba la produccién y el
consumo de los productos Nintendo. Desde esta pers-
pectiva, la identificacién siempre serfa una y lineal: los
hombres con representaciones masculinas y las muje-
res con representaciones femeninas. Pero, jqué sucede
cuando una mujer se identifica con un héroe aventu-
rero? Dentro de los estudios sobre cine, Ann Kaplan
opina que la identificacién de la mujer con una re-
presentacién masculina cinematogrifica conlleva un
abandono de ciertas cualidades femeninas. Para ella:
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[...] es significativo que [...] cuando el hombre sale de su
papel tradicional de ser quien domina toda la accién y se
sitda como objeto sexual, la mujer adopta el papel “mas-
culino” [...]. Y al hacerlo, casi siempre, pierde sus caracte-
risticas tradicionalmente femeninas: no su atractivo sino el
cardcter amable, humano y maternal. Ahora es con frecuen-
cia frfa, dominante, ambiciosa, manipuladora, exactamente

como los hombres cuya posicién ha usurpado. (1983: 364)

Desde este punto de vista, toda identificacién con
lo masculino parece llevar a un abandono de lo feme-
nino y a ocupar un espacio de dominio. La jugadora,
s1 nos aventuramos a seguir el camino de Kaplan, si se
identificara con cualquiera de los personajes de los jue-
gos, inclusive con la masculina Samus, caerfa en una
especie de “identificacién con el amo”.

Sin embargo, la identificacién no es tan estable y
definitiva. En su articulo “Identificacién, fantasmatica
y la asuncién del sexo”, la fil6sofa Judith Butler afirma:
“Las identificaciones corresponden a la esfera imagi-
naria; son esfuerzos fantasmdticos de alineamiento,
de lealtad, de cohabitacién ambigua y transcorporal;
desestabilizan el yo [...] las identificaciones nunca se
concretan plena y finalmente” (2002: 159). La fil6sofa
aclara que una identificacién que exceda la norma hete-
rosexual puede asumir “otras figuras cuya complejidad
manifiesta excede las caracterizaciones que puedan
hacerse partiendo de las nociones convencionales de
femineidad y masculinidad” (167). Esta perspectiva es
poco explorada en los andlisis de los videojuegos que
parecen enfocarse precisamente en esas nociones con-
vencionales. Mds que précticas cerradas o restringidas
a determinados géneros, los juegos (entre éstos, los de
video) podrian entenderse como campos de tensién
de formas performativas de usar el cuerpo (de carne y
hueso o de 8 bits) dentro de una serie de reglas siempre
abiertas a una dificil (debido al peso de la norma) pero
no imposible apropiacién.

Esta tensién entre las normas y las acciones e iden-
tidades o identificaciones pueden rastrearse también
en clertas opiniones de mujeres sobre los videojuegos
dirigidos hacia ellas. Aki, una jugadora desde su blog
“El mundo de Aki” se pregunta ante la proliferacién de
los “juegos para chicas”: “[...] juna chica sélo puede
tener la Wii [la actual consola de Nintendo] para ha-
cer yoga o la DS para cocinar?” (2008: s/p), y luego

reflexiona sobre la complejidad del binomio jugador/



avatar y el prejuicio de que un avatar masculino necesa-
riamente conlleva la expulsién de la jugadora:

[...] Hay muchas personas que argumentan que los video-
Jjuegos en los que el protagonista es un chico suelen ser para
chicos. Yo me harto de poner ejemplos en lo que lo anterior
es bastante cuestionable: Siper Mario Bros, por ejemplo.
Las chicas jugidbamos antes de que la princesa fuera un ju-

gador. (Aki, 2008: s/p)

En un blog diferente del 2010 otra jugadora pre-
senta la misma inquietud describiendo el juego My

boyfriend de Nintendo DS:

[...] unjuego en el que el mayor logro es trabajar para com-
prarse ropa, zapatos y maquillaje para gustarle al chico en
cuestién me parece de lo mds inttil que puede haber... en
My boyfriend, segtin el estilo que tenia el chico que elegfa-
mos, tenfamos que vestir y hablar acorde a él [...]. (Noire,
2010:s.p.)

Es interesante pensar que estas jugadoras en su ma-
yorfa rondan los 30 afios y dieron sus primeros pasos
con los juegos analizados en este articulo, en especial
el Siper Mario Bros. Esto puede confirmarse, por lo
menos en Espaila, si consideramos una encuesta publi-
cada en el diario La Voz de Galicia (2010) en la cual se
muestra que de 923 mujeres jugadoras actuales, el 65 %
superan los 25 afios. Este dato podria indicar que preci-
samente esas jugadoras mayores son las que eran nifias
al lanzarse al mercado los juegos analizados.

La suposicién de que los juegos de Nintendo de
mediados de los ochenta fueron utilizados exclusi-
vamente por un publico masculino no coincide con
los resultados del trabajo de Gailey, el cual se basa
en diversas entrevistas a nifas jugadoras de media-
dos de los ochenta de Nueva York y San Francisco.
Lo interesante es que las nifias eluden los simbolos
machistas como los roles pasivos de las princesas
de los juegos de diversas maneras, por ejemplo,
identificindose ellas mismas con el protagonista
masculino “una chica ha dicho que a veces se ha vis-
to ella misma como Link y otras como la princesa™
o entendiéndose como la “mente maestra” que con-
trola al personaje: “[...] td eres el cerebro detrds de
las acciones de Link (tt haces que se mueva a donde

quieras). El es una especie de marioneta”’ (

1993: 89).

Gailey,
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Es posible que la conformacién de una subcultura
de videojuegos de Nintendo haya apelado a un jugador
masculino modelo'' apoydndose en los fenémenos ana-
lizados aqui. Pero la narrativa engendrada mediante la
mecanica de juego no podia evitar de manera totalmen-
te exitosa desplazamientos de sentidos como los que
hemos visto.

Algunas conclusiones

Este trabajo se ha propuesto reflexionar sobre los
videojuegos como una tecnologfa compleja de géne-
ro. Particularmente, en la primera parte, nos hemos
enfocado en la tarea de demostrar que la estructura
de juego no puede desvincularse de la simbolizacién
de la diferencia sexual y que, por lo tanto, el videojue-
go, en su calidad de tecnologia de género, reproduce
representaciones vinculadas con la masculinidad
épica. Este mecanismo se daba en un contexto capita-
lista que transformaba los videojuegos en productos
que comercializaban identidades de género para
consumidores cyborgs. La exploracién de cémo se
relaciona la estructura de juego con las identidades
de género nos llevé a analizar titulos como Siper Ma-
ri0 Bros y La leyenda de Zelda, vinculindolos con la
produccién de experiencias masculinas relacionadas
con la restauracién del orden social, la incentiva-
ci6én de la competencia y la puesta a prueba de la
virilidad, y, por dltimo, la reafirmacién de dicha vi-
rilidad mediante la narrativa que impone un viaje de
empoderamiento.

Sin embargo, a partir del andlisis del videojue-
go Metroid, hemos explorado las ambigiiedades que
presenta el binomio sujeto/avatar en cuanto a la re-
produccién de representaciones de género. A pesar
de poseer una estructura que prefiguraba una na-
rrativa épica, la inclusién sorpresiva de lo femenino
abria las puertas para una no correspondencia entre
el género del avatar y del usuario/a. Condensando
elementos desestabilizadores propios de géneros li-
terarios y cinematograficos como la ciencia ficcién,
Metrovd parece sugerir lo que los estudios posestruc-
turalistas de Judith Butler sefialan: la reproduccién
de la identidad de género normativa siempre estd
sujeta a una “mala interpretacién”. Una nifia pudo
haberse identificado (y de hecho Gailey lo demues-
tra) con tépicos no pensados para ella, e inclusive

251



NOMADAS 44 | abril de 2016 - Universidad Central - Colombia

apropidrselos. Mds que un ritual excluyente de mas-

culinidad, los videojuegos se asemejaron a mdscaras.

Quizds detrds de ciertos marios y links (verdaderas

Notas

La consola surgié a mediados de la década de los ochenta, hacfa
poco que la primera industria del videojuego habfa colapsado y
entrado en una crisis irremediable. Las consolas como Atari, Co-
lecovision, Intellivision que habfan conocido popularidad en el
mercado norteamericano en los dltimos afos de la década de los
setenta, enfrentaban su extincién y la historia del videojuego pa-
recfa tocar sus tltimos acordes (Dillon, 2011). Fue precisamente
con el surgimiento de la consola de 8 bits, la Nintendo Entertain-
ment System (NES), que la industria resurgié de sus cenizas. La
consola hogarefia fue la versién adaptada al mercado norteame-
ricano de la Famicom japonesa, y fue lanzada el 15 de junio de
1983. Para sortear los prejuicios de este mercado, Nintendo de-
cidié renombrar su consola en ese pais del norte, rebautizindola
NES, presentindola mds sobria en cuanto a su color (la Famicom
Japonesa era blanca y roja mientras que la NES era gris y negra).
Dicho cambio parece haber correspondido a la estrategia de apar-
tar a la consola de la idea de juguete y acercarla a la idea de una
méquina de entretenimiento, es decir, apelar a un ptblico adul-
to ademds del infantil. Dentro de este proceso de crecimiento y
conquista de mercados la figura de Miyamoto cobra importancia.
Este disenador se propuso crear videojuegos que contasen una
historia que tuvieran un porqué. En un primer momento el joven
programador imaginé un juego sobre el célebre personaje Popeye
el marino. Brutus (antagonista del héroe) secuestraba a Olivia y el
ic6nico personaje debia rescatarla. Debido a la caida de las nego-
ciaciones de la licencia de Popeye, Miyamoto tuvo que reimaginar
el proyecto transformando a Brutus en un Gorila (Donkey Kong)
y a Popeye en un carpintero llamado Jumpman (saltarin, que lue-
go serfa Mario en Mario Bros). El personaje se presentaba con un
overol y una gorra roja, botas, pelo y bigotes azules. Debido a la
tecnologfa de aquellos afios, los personajes parecfan esbozados
miés que diseniados, es decir, las limitaciones reducfan la figura
casi a lo minimo indispensable. Asi sali6 en 1984 Donkey Kong, el
juego que le permitié a Nintendo entrar en América. Del mismo
creador surgirfan afios mds tarde dos de los juegos analizados aqui
Siiper Mario Brosy La leyenda de Zelda.

“One day the kingdom of the peaceful mushroom people was
invaded by the Koopa, a tribe of turtles famous for their black
magic. The quiet, peace-loving Mushroom People were turned
into mere stones, bricks and even field horse: Hair plants, and
the Mushroom Kingdom fell into ruin. The only one who can
undo the magic spell on the Mushroom People and Return them
to their normal selves is the Princess Toadstool, the daughter of
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miscaras de Ulises) se encontraban nifas, de la misma

manera que detrds del traje cibernético del cazarrecom-

pensas se encontraba la silueta femenina de Samus Ara.

ot

the Mushroom King. Unfortunately, she is presently in the hands
of the great Koopa turtle king. Mario, the hero of the story (may-
be) hears about the Mushroom People’s Plight and sets out on a
quest to free the Mushroom Princess from the evil Koopa and re-
store the fallen kingdom of the Mushroom People. You are Mario!
It’s up to you to save the Mushroom People from the black magic
of the Koopa!”, manual de juego disponible en: <http://www.nes-
files.com>. La traduccién es nuestra.

Es interesante el hecho de que estas declaraciones aparecieron en
articulos que versaban sobre la noticia falsa de la condicién homo-
sexual de Mario Bros.

Utilizo la palabra proto debido a que Pérez Latorre aplica su defi-
nicién a juegos mds recientes y yo lo aplico a un juego de 1985, lo
que me lleva a pensar que Siper Mario Bros fue uno de los prime-
ros ejemplos de narrativa.

“A long, long time ago the World was in an age of Chaos. In the
middle of this chaos, in a little kingdom in the land of Hyrule, a
legend was being banded down from generation to generation,
the legend of the “Triforce”; golden triangles possessing mys-
tical powers. One day, an evil army attacked this peaceful little
kingdom and stole the Triforce of Power. This army was led by
Gannon, the powerful Prince of Darkness who sought to plunge
the World into fear and darkness under his rule. Fearing his wick-
ed rule, Zelda, the princess of this kingdom, split up the Triforce
of Wisdom into eight fragments and hid them throughout the
realm to save the last remaining Triforce from the cluthes of the
evil Gannon. At the same time, she commanded her most trust-
worthy nursemaid, Impa, to secretly escape into the land and
go find a man with enough courage to destroy the evil Gannon.
Braving forests and mountains, Impa fled for her life from her
pursuers. As she reached the very limit of her energy she found
herself surrounded by Gannon’s evil henchmen. Cornered!
What could she do?... But wait! All was not lost. A young lad ap-
peared. He skillfully drove off Gannon’s henchmen, and saved
Impa from a fate worse than death. His name was Link. During
his travels he had come across Impa and Gannon’s henchmen.
Impa told Link the whole story of the princess Zelda and the evil
Gannon. Burning with a sense of justice, Link resolved to save
Zelda, but Gannon was a powerful opponent. He held the Tri-
force of Power. And so, in order to fight off Gannon, Link had
to bring the scattered eight fragments of the Triforce of Wisdom
together to rebuild the mystical Triangle”, manual del juego dis-
ponible en: <http//www.nesfiles.com>. La traduccién es nuestra.



6.  “The task is to remove disruptive or corrupting influences, not to
invent a new universe or radically transform the previous order”.
La traduccién es nuestra.

7. “Technology in these games takes the form of superior weaponry,
armor, or life-restoring medicine”. La traduccién es nuestra.

8. “Itis now year 20X5 of the history of the cosmos, and something ter-
rible has happened. Space pirates have attacked a deep-space research
spaceship and seized a capsule containing an unknown life-form that
had just been discovered on Planet SR388. It is suspected that the
entire civilization of Planet SR388 was destroyed by some unknown
person or thing, and there is a strong possibility that the life-form just
discovered was the cause of the planet’s destruction. To carelessly let it
multiply would be extremely dangerous. The Federation researchers
had named it “Metroid”. [ ...]. If Metroid is multiplied by the space pi-
rates and then used as a weapon, the entire galactic civilization will be
destroyed. As a last resort, the Federation Police have decided on this
strategy: to send a space hunter to penetrate the center of the fortress
and destroy Mother Brain. The space hunter chosen for this mission
is Samus Aran. He is the greatest of all the space hunters and has suc-
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