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Imagen del juego de voleibol Dead or Alive Volleyball.

|a mujer tiene en los juegos el 17% del
protagonismo, segdn un estudio universitaro

La industria espafiola recuerda que sélo el 2% de los titulos son para mayores de 18 afios @ Guia del CIDE para
descubrir actitudes sexistas en las aventuras @ Fuertes criticas a ‘Los Sims’, el juego preferido de las mujeres

PEP SANCHEZ

Si mas de la mitad de la pobla-
cion mundial es mujer, en el
mundo delos videojuegos su pre-
sencia se reduce al 17%. Esta es
una de las conclusiones del estu-
dio La diferencia sexual en el
andlisis de los videojuegos, diri-
gido por el profesor Enrique
Diez, de la Universidad de
Leon. Pechos explosivos, ropa in-
sinuante, culos respingones, la-
bios carnosos y caritas angelica-
les. Asi son las heroinas de Dead
or Alive, Rumble Roses, Final
Fantasy X-2, Ghost in the Shell
o Tomb Raider.

Son estereotipos sexistas
“que van en contra de los que se
consideran los valores basicos de
nuestra sociedad”, segun Javier
Diez que, con su equipo, ha exa-
minado 250 videojuegos publica-
dos en Espafa. En resumen, la
mayoria de juegos consumidos
por los jovenes espanoles repro-
ducen conductas sexistas y difun-
den valores que ensalzan la vio-
lencia.

Diez cree que en Estados Uni-
dos se hilamas fino que en Espa-
na, sobre todo en cuestién de
sexo. Por ejemplo, en Leisure
Suit Larry: Magna Cum Laude,
donde hay que guiar a un seduc-
tor para beneficiarse de varias
universitarias. Aunque es para
mayores de 18 aflos, en Estados
Unidos y Canada se retocaron es-
cenas de sexo. En Australia se
prohibié. En Espafia pasé sin
censura, es decir, no se tap6 el cu-
lito al niflo.

El estudio de la Universidad
de Le6n subraya que de 1.824
personajes analizados, el 64% re-
presenta a hombres, y sélo el
17% a mujeres. El resto son mar-
cianitos. Ademas, la mujer suele
tomar un papel pasivo. Cuando
es protagonista asume un rol
masculino para la resolucion de
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La censura americana en el juego Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude.

los conflictos, basado en la vio-
lencia gratuita. “El sector del vi-
deojuego se esta acostumbrando
a estos ataques injustos”, se de-
fiende Alberto Gonzalez Lorca,
presidente de la Asociacién de
Distribuidores y Editores de Soft-
ware de Entretenimiento. Gon-
zalez recuerda que solo el 2% de
todos los titulos en Espafia son
para mayores de 18 afios.

“La autorregulacion es como
decirle al lobo que guarde el re-
dil de las ovejas. La clasificacién
que se impone la industria es
muy aleatoria, los contenidos
sexuales hacen subir la edad
mientras que con la violencia se
es mas permisivo”, contraataca
Diez.

Desde el CIDE (Centro de In-
vestigacion y Documentacion
Educativa) se ha lanzado una
guia didactica multimedia para
profesores y alumnos que facili-
tala deteccién de actitudes sexis-
tas. Sin embargo, esas actitudes
no parecen retraer al publico fe-
menino, que compra tantos jue-

gos de ordenador como los hom-
bres, aunque menos en juegos
de consola. Tampoco han triun-
fado las empresas que editaban
titulos especiales para mujeres.
Si es verdad que la mujer com-
pra menos juegos de accién y
mas de estrategia. En Los Sims,
las jugadoras son mayoria. Pero
ello no le salva de las criticas.
“Con este juego”, afirma Diez,
“no sdlo no se avanza en la igual-
dad si no que se retrocede 40
aflos, al representar escenas co-
mo la de la novia que patalea his-
térica tumbada sobre la alfom-
bra porque le han quemado el ra-
mo”.

En opinién de Diez, el este-
reotipo femenino proviene direc-
tamente del imaginario mascu-
lino, “responde a la proyeccion
delaimagen que tienen los hom-
bres”. Hay tres tipos de mujer di-
gital: la masoquista, representa-
da por las que necesitan ser res-
catadas, victimas pasivas y sumi-
sas; la sadica, con cuerpos silico-
nados que reproducen el tipo vi-

ril; y la barbie, mero florero deco-
rativo.

“Los juegos con el papel de
mujer pasiva mas evidente son
Dragon’s Lair, en el que hay que
salvar a la princesa; Comman-
dos, en que la tinica mujer solda-
do debe acatar las 6rdenes de un
hombre para ponerse minifalda
y seducir al enemigo, y Principe
de Persia, en que el papel de la
mujer se ha transformado con el
tiempo, siendo primero una prin-
cesa pasiva a la que hay que res-
catar para convertirse en los tlti-
mos tiempos en una mujer lucha-
dora”.

En otros casos, la mujer es s6-
lo un reclamo de ventas, como
en Game Over, cuya caratula es-
ta llena de pechos que no estan
luego dentro. Algo parecido suce-
de con los titulos de voleibol, en
los que son mas atractivos los
cuerpos de las jugadoras que la
trama del partido.

Sin embargo, los encuestados
aseguran que la figura “hiper-
sexualizada” de la mujer virtual
no les afecta en su comporta-
miento real ante el sexo contra-
rio. Diez contradice esta convic-
cién asegurando que esta repre-
sentacion distorsionada “dificul-
ta la comprensiéon emocional y
compleja de la realidad que fo-
menta la resolucién dialogada
de los conflictos”.

En defensa de Lara Croft y
compania, la psicologa Montse-
rrat Guerra esgrime que los efec-
tos negativos en los nifios son
por el abuso o una falta de con-
trol de los padres. “Este tipo de
entretenimiento potencia sus ha-
bilidades psicomotrices y ayuda
aformar aspectos de la personali-
dad como la iniciativa, la capaci-
dad de decision o el autocon-
trol”.

INSTITUTO DE LA MUJER: www.mtas.
es/mujer/principal.htm
CIDE: wwwn.mec.es/cide/
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H6K, primera
television en red
dedicada sélo al
arte electronico

R.BOSCO/S. CALDANA

Lataiwanesa Shu Lea Cheang es-
candaliza con lo que muestra.
Asi fue con Brandon, la historia
de una chica transexual poste-
riormente llevada al cine, y con
IKU, la primera de una serie de
peliculas de ciencia-ficcion por-
nografica digital. También ha
provocado un encarnizado deba-
te Milk, su dltimo proyecto, que
se presenta en 56K TV Bastard
Channel, la primera televisién
online dedicada exclusivamente
al arte electrdnico.

El canal esta promovido por
la fundacion cultural suiza Pro
Helvetia y realizado por la pro-
ductora independiente de Basi-
lea, Xcult.

En Milk, Shu Lea Cheang co-
necta un sistema que cuenta en
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Caratula de 56K.

tiempo real los muertos por sida
en Africa, con un flujo de fotogra-
fias y fragmentos de peliculas
procedentes de sitios pornografi-
cos. 56K TV ofrece una version
edulcorada, con iméagenes filtra-
das a través de un efecto nieve.

Recientemente Cheang tuvo
que cancelar una de sus peculia-
res pornoperformances, basada
en un casting para elegir a los ac-
tores de Fluid, su proxima peli-
cula. La accion formaba parte de
Detox, una exposicion itinerante
por Noruega, donde realizar ac-
tos sexuales en puiblico est4 casti-
gado con un afio de carcel.

Mas alla del revuelo levanta-
do por Milk, 56K TV es un pro-
yecto innovador, ya que combi-
na una seleccion de piezas de
gran interés, tanto desde el pun-
to de vista formal como concep-
tual, con una plataforma inédita
que ofrece una nueva manera de
disfrutar del arte electronico.

La interfaz, que no requiere
ninguna aplicacién especial, re-
produce un televisor con estética
de los afios sesenta en el cual los
proyectos se presentan segun el
clasico formato de la parrilla tele-
visiva. Por tanto, las obras no es-
tan siempre disponibles y el te-
lespectador debe consultar en la
pagina la programacion, que va-
ria segtn dias y horas.

También es posible ver los
trailersy acceder a una informa-
cién bésica sobre los artistas y
sus trabajos. Destacan A Trans-
pacific Intrigue, una miniserie
de misterio de 13 episodios, de
los coreanos Young-Hae Chang;
Acide Missile, un cadtico proyec-
to de deconstruccion de los me-
canismos de la red del francés
Jimpunk; TV Bot, programa de
Marc Lee que mezcla noticias de
agencia con imagenes de web-
cams.

Entre los préximos estrenos,
despierta interés la pieza de Mo-
nica Stiider y Christoph Berg,
miembros de Xcult y creadores
de la idea original de 56K TV,
junto con Reinhard Storz.
56K: www.56k-bastard.tv



