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JUEGOS QUEER Y MONSTRUOS ESPERANZADOS CON TWINE

Establecida desde hace tiempo como un modelo de
investigacidon académica, la interpretaciéon de los video-
juegos como texto esté siendo re-visada y re-estructu-
rada. Al frente de esta restructuracién se encuentran
las desarrolladoras feministas y queer Anna Antrophy,
Charity Heartscape, Porpentine y Zoe Quinn, quienes
trabajan con Twine, un software de hipertexto en cédigo
abierto.! Tomando como ejemplo su trabajo para repre-
sentar un subconjunto de juegos queer, este ensayo
explora el significado de la herramienta Twine para di-
versificar tanto el contenido como las estructuras de los
juegos y, simultdneamente, los estudios de los juegos
queer para ampliar las conceptualizaciones estableci-
das respecto a los juegos y su relacién con el cambio
social. Mas alla de lo incidental y lo repetitivo, el retorno
al hipertexto sugiere que la conceptualizacién de estas
précticas gira en contra de los modelos dominantes de
mimesis entrelazadas y del caracter comercial de los
juegos de entretenimiento mainstream. Los objetivos
de este ensayo son explorar esta conceptualizaciéon y
repensar el enfoque de las perspectivas académicas
actuales sobre los videojuegos y su categorizacién con
el fin de explorar los juegos como espacios donde las

imaginaciones no normativas se cruzan.

1. Twine fue creado por el desarrollador de software Chris Klimas, en
20009.
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En este sentido, una revisién de los juegos hechos
en Twine por las desarrolladoras antes mencionadas, los
muestra como practicas concebidas para explorar los
limites, sesgos y fronteras de los contenidos y las con-
venciones; es decir, la misma estructura de significado
de los juegos nos recuerda que lo que constituye un
“juego” sigue siendo una categoria controvertida.? Los
juegos queer, incluyendo los juegos Twine, surgieron
en el contexto del GamerGate: una oleada de ataques
anénimos dirigidos a mujeres desarrolladoras y criticas,
y del creciente interés por expandir las formas en las
que entendemos y disefiamos juegos. Este antecedente
se discute en el ensayo como una prueba mas de que,
a pesar de la tendencia de los estudios académicos
por taxonomizar, las definiciones de lo que constituye
un “juego” no son neutrales ni estables, sino que estan
profundamente ligadas al cambio social, cultural y tecno-
I6gico. En este contexto, el rechazo de las comunidades
de desarrolladores de juegos feministas y queer para
involucrarse en estos desafios desde una perspectiva

“nosotros vs. ellos” también se percibe como una de-

2. Mary Flanagan, Critical Play, Radical Game Design (Massachusetts,
MA: MIT Press, 2009), 6-10. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg,
“Introduction, Imagining Queer Game Studies”, en Queer Game
Studies, Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, eds. (Minneapolis y London:
University of Minnesota Press, 2017), ix-xvi.
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mostracién de un compromiso mds profundo para su-
perar esa dicotomia, expandir la esfera de los juegos
queer e involucrarse en multiples comunidades.

Esta perspectiva cruzada es importante para en-
tender las conexiones que se despliegan entre las comu-
nidades de desarrolladoras de juegos, de teoria de arte
digital y las instituciones de arte, pero también es muy
importante examinar las bases histéricas, mismas que
se abordan poco en textos académicos. Los proyectos
gue mencionamos en este texto estdn conceptualmente
vinculados con las nociones histéricas del hipertexto
como escritura hibrida, abarcando diversas tradiciones
y formatos mediales que van desde la alta cultura hasta
la cultura popular, y parte de formatos impresos hasta
formatos digitales. En la préctica, estan basados en las
complejidades de los videojuegos y la cultura del jue-
go con una mirada hacia el desarrollo de su potencial
para crear espacios y experiencias emancipatorias y
contranormativas. Desde esta perspectiva, los juegos
queer tienen mucho en comun con la visién de algunos
proyectos de arte digital y de artistas ciberfeministas
que trabajaron el hipertexto en los afilos noventa. En su
conjunto, estos proyectos se entrecruzan en el andlisis
de la relacion entre texto y estructuras de poder, y en
el potencial de la tecnologia para generar espacios de
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resistencia. En este sentido, la definicién de Adrienne
Shaw y Bonni Ruberg sobre lo que hace a ciertos juegos
juegos queer resume los vinculos conceptuales que se
entretejen a través de las practicas histéricas y contem-
poraneas respecto al género, el lenguaje y los juegos.
En su planteamiento, estas practicas “se comprometen
a ver de manera diferente, a encontrar lo marginal entre
lineas y a desbloquear el potencial no normativo que
latente en los videojuegos™.3

Al mismo tiempo, los juegos queer, pueden tam-
bién compartir intereses con las practicas histéricas en
pro de la justicia social y experiencias de lo diferente,
incluyen enfoques y formas variadas y son histérica-
mente especificos.* Como una subcultura de los jue-
gos queer, las desarrolladoras que utilizan Twine se
resisten a la identificacién asimilacionista. Desde esta
perspectiva, la eleccidon de herramientas gratuitas de
disefio de juegos, de entre las que destaca precisa-
mente Twine, se revela como parte del contenido y el
concepto de las practicas basadas en el cruce de la
identidad y la cultura. En este espiritu, la Ultima seccién

3. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer Game
Studies”, xxii.

4. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer Game
Studies”, xx.
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del ensayo reitera el impulso central en estos proyec-
tos: su llamado a la colaboracién.

Twine como hipertexto y tecnologia queer

De acuerdo con los primeros tedricos del videojuego, en
particular Janet Murray y Henry Jenkins, los juegos de
computadora debian considerarse como el prototipo del
hipertexto en accién.> Como ejemplo del llamado cam-
po narratolégico en los estudios de juegos, la visiéon de
Murray y Jenkins sobre los videojuegos como una forma
de hipertexto podria basarse en las teorias posestructu-
ralistas alrededor de la escritura. El quid de estas teorias
giraba en torno al rechazo tanto del texto como registro
o representacién, asi como de la autoridad del autor a
favor de comprender la escritura como un acto perfor-
mativo, subrayando asi la agencia del lector al aportar
significados a un texto. En este sentido, tanto los narrati-
vistas como los ludélogos (quienes en contraste entienden

5. Janet Murray y Henry Jenkins, a veces referidos como “narratélogos”,
discuten la nocién de videojuegos como hipertextos. Por el contrario,
ludélogos como Espen Aarseth, rechazan este punto de vista. Aarseth
propone que los videojuegos son ergddicos, o textos “vivos” en lugar
de textos “narrados”. Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature (Baltimore: Johns Hopkins UP, 1997).



JUEGOS QUEER Y MONSTRUOS ESPERANZADOS CON TWINE

los juegos como sistemas basados en reglas) sefialaron
la interactividad de los videojuegos y el rol del jugador
como participante en términos meritorios, como ejemplos
arquetipicos de la naturaleza performativa del texto en los
espacios virtuales y la identidad performativa del jugador
(visto como un agente que moldea el juego activamente).®

Esta postura reflejé el tono de la visidén ciberutépica
que predominé a principios de la década de los noventa,
segun la cual, el caracter no lineal de las tecnologias digi-
tales y de las formas culturales digitales representaba la
democracia y la agencia del individuo. En este contexto,
la participacion lidica, la conectividad y el anonimato
en los entornos virtuales fueron factores liberadores,
muchas veces entendidos como una oportunidad para
jugar, recrear y experimentar con la propia identidad,

6. Esto viene del enfoque de los tedricos norteamericanos respecto
al postestructuralismo, surgido en Francia como forma de resistencia
ante las nociones lineales y jerdrquicas sobre la escritura y la autoria,
después de 1968.

En Estados Unidos, los conceptos de juego inspirados en el
postestructuralismo tienden hacia un determinismo tecnolégico

que remonta a McLuhan. En ese sentido, una suposicion central es
que los medios hipertextuales o interactivos representan el cambio
del pensamiento lineal y cronolégico a un pensamiento més orgdnico
y simultdneo. En consecuencia, de acuerdo con esta perspectiva,

las formas no lineales o en red evidencian la interdependencia

(de otros medios y otros usuarios de medios), este cambio se
entiende positivamente; es decir, en contraste con los medios de
formas lineales, los cuales, en comparacién, se cree representan el
pensamiento separado de los otros, fomentando asi la fragmentacién.
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denominada cominmente ciborgiana. Por ejemplo, la
psicéloga Sherry Turkle escribié sobre los participantes
de los MUDs (Dominios de Usuarios Mdltiples, por sus
siglas eninglés), subrayé las posibilidades performativas
de estos espacios, argumentando que los participantes
podrian verse como autores no sélo del texto sino de
si mismos.” A fin de cuentas, el &nimo para referir los
videojuegos como texto surgié del discurso académico
pensado para engrandecer al hasta entonces difamado
medio mas alla de los estudios que vinculaban los video-
juegos con la violencia.? Cuando esto ocurrid, se presté
escasa atencién critica a la construccion de identidad que
supuso la retérica del cyborg que, como varios tedricos
postcoloniales sefialaron entonces, constituia una diso-
ciacion de la identidad y el cuerpo de sus constructos
fisicos, incluidas sus dimensiones histéricas.®

Sin embargo, si se les considera en un contexto
mas amplio de la literatura contemporanea que aborda

7. Sherry Turkle, Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet
(New York: Simon and Schuster, 1995).

8. Como advierten Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, el estudio de

los videojuegos se estructura por medio de una serie de dicotomias:
“narratologia / ludologia, produccién / recepcién, control / agencia, éxito /
fracaso”. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, x.

9. Maria Fernandez, “Postcolonial Media Theory”, en Art Journal Fall 1999,
59-73.
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el hipertexto, el impulso por definir los videojuegos como
tal adquiere un significado expandido, mas alld de sélo
entenderlo como una categoria estrecha dentro de los
estudios de juegos. Para Noah Wardrip-Fruin, Nick Mon-
tfort y Katherine Hayles —los teéricos del hipertexto mas
sobresalientes —, el énfasis radica en teorizar sobre el
hipertexto como una formacién hibrida. Enfocados en
cémo el hipertexto, al ser una forma de comunicacién no
lineal, esta presente en muchos formatos que precedie-
ron a los medios digitales. Las apostillas, las notas al pie
de paginay los indices son ejemplos de los componentes
no lineales tangibles en articulos y libros. La literatura
con alusiones intertextuales a otras novelas o tiempos
histéricos también era considerada como hipertexto. El
relato del escritor y poeta argentino Jorge Luis Borges
titulado “El jardin de los senderos que se bifurcan” (1941)
ha sido particularmente seflalado como texto precursor
por excelencia del hipertexto en formato electrénico.”
Si bien se subraya que las formas predigitales ya
eran hipertextuales, varios teéricos también buscaron

10. Noah Wardrip-Fruin y Nick Montfort, eds., The New Media Reader
(Cambridge: MIT Press, 2003). Para una revision mas reciente de

la historia del hipertexto y el texto electrénico, ver: N. Katherine
Hayles, “Electronic Literature: what is it?”, en The Electronic Literature
Organization Vol. 1.0 (enero 2, 2007), disponible en, https://eliterature.
org/pad/elp.html.
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concebir el término en un contexto especifico de for-
mas computarizadas.™ (En este sentido, el hipertexto se
refiere a los vinculos que aparecen en pantallas de una
computadoray que al activarse conectan al lector a otros
sitios a partir de textos, sonidos o imagenes).”? Aqui es de
particular relevancia el concepto de Hayles de hipertexto
o literatura electrénica el cual se basa en los contextos
existentes tanto de la cultura como del conocimiento so-
bre “fuentes tipogréficas, convenciones de impresion y
formatos literarios impresos”, y de los medios en linea mas
populares incluyendo “juegos de computadora, peliculas,
animacion, artes digitales, disefio grafico, y cultura visual
electrénica”.® En este sentido, Hayles caracteriza el hiper-
texto en relacién a identidades anteriores propuestas por

el feminismo con la identidad cyborg, como un “monstruo

11. El término hipertexto, junto con el concepto de hipermedia, fue
acufiado por el autor Ted Nelson en 1963. Hyper, del prefijo griego
VmeQ significa “sobre” o “mas alld”, y tiene un origen comun con el
prefijo “super” del latin. Significa la superacién de las limitaciones
lineales previas del texto escrito. Ted Nelson, Literary Machines:
The report on, and of, Project Xanadu concerning word processing,
electronic publishing, hypertext, thinkertoys, tomorrow's intellectual
revolution, and certain other topics including knowledge, education
and freedom (Sausalito, California: Mindful Press, 1981).

12. El Aspen Movie Map desarrollado en el MIT en colaboracién con
el cineasta Andrew Lippman en 1978 es la primera aplicacion del
hipermedia, que permite a la gente navegar un paisaje virtual
modelado de maneras no lineales en Aspen, Colorado.

13. N. Katherine Hayles, “Electronic Literature: what is it?”.
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esperanzado” o una “zona de intercambio” en donde
se reunen tradiciones dispares, formatos de medios y
conocimientos, no necesariamente de forma arménica,
sino interconectadas cuyo fin es gestionar, probar y re-
pensar las suposiciones, las expectativas y los limites
relacionados tanto a la forma como a la identidad.™ En
este contexto, Hayles también acentua el significado de
“la estructura y especificidad del cédigo subyacente” o
del software, como parte central del significado de una
forma hipertextual propia.

Las ideas de Hayles resultan puntuales para enten-
der el trasfondo de las practicas que se discuten en este
ensayo tanto como expresiones de formas no jerdrquicas
y como construcciones de identidades. Estos “monstruos
esperanzados” histéricos resuenan en los juegos queer
contemporaneos. Por ejemplo, en los juegos Twine he-
chos por desarrolladoras feministas y queer, el efecto de
los “monstruos esperanzados” reaparece, esta vez para
interrelacionar la evasién de la estética realista en los
juegos mainstream con el rechazo del modelo mercantil
de la industria de videojuegos. Por otro lado, el hecho

14. N. Katherine Hayles, “Electronic Literature: what is it?”. Hayles fue,
como otras ciberfeministas, influenciada por el famoso “El Manifiesto
Cyborg” de Donna Haraway, un llamado a volver a pensar y volver a
alinear el pensamiento feminista junto con la identidad en red y mixta
del cyborg.
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de que las desarrolladoras feministas y queer usen esta
herramienta también representa un reconocimiento del
potencial significativo que tiene este software para am-
pliar nuestras visiones respecto a lo que define un juego.
Formalmente, ademds de ser un software gratuito, Twine
se disefid como una herramienta facil de usar, sin requerir
habilidades de programacion. En principio, Twine permite
la creacién y distribucién de juegos libremente, y es en
este espiritu que los disefladores de enfoque feminista
y queer comparten sus puntos de vista e historias perso-
nales para contribuir a la proliferacién de diversas formas
de crear, llevar a cabo y entender el juego. Twine puede
entenderse propiamente como una tecnologia queer,
término propuesto por el artista y activista queer Zach
Blas, enrelacion a las tecnologias que interrogan material
y conceptualmente las légicas binarias. Blas argumenta
que las tecnologias queer “resisten a las formaciones
heteronormativas del control tecnoldgico”, y por lo mismo
pueden utilizarse en favor de “la comunidad queer con
herramientas practicas /discursivas para el activismo, la

resistencia y el empoderamiento”.'

15. Zach Blas, “Queer Technologies”, presentacién del artista en ISEA
2008, Singapur, disponible en http://www.isea2008singapore.org/
abstract/s-z/p217.html. Wendy Hui Kyong Chun discute ampliamente la
idea de que el software y el hardware ya estan inscritos con ideologias
raciales y de género en Programmed Visions: Software and Memory


http://www.isea2008singapore.org/abstract/s-z/p217.html
http://www.isea2008singapore.org/abstract/s-z/p217.html
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Relatar historias

Ya en 1996, el tedrico Lev Manovich, entre otros mas,
discutia sobre el valor otorgado al realismo o la mimesis
en las representaciones simuladas como un desarrollo
vinculado a su mercantilizacién. En este sentido, Mano-
vich advirtié que era posible cuantificar cada dimensién
de las representaciones digitales; asi tambien también es
posible asignar cifras exactas a sus componentes en el
software, incluyendo detalles, cantidad de colores, formas
y movimientos:
Las cifras que caracterizan al realismo digital re-
flejan simultdneamente algo més: los costos. Mas
banda ancha, mas alta resolucién y procesadores
mas rapidos resultan en un efecto realista mas po-
tente —y més costoso. El punto esencial: es posi-
ble medir el efecto realista de una representacion
digital en ddlares. El realismo se ha convertido en
una mercancia. Se puede comprary vender como

cualquier otra cosa."

(Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2011). Ver ademas, Gregory L.
Bagnall, “Queer(ing) Gaming Technologies, Thinking on Constructions
of Normativity Inscribed in Digital Gaming Hardware”, en Queer Game
Studies, Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, eds., 135-143.

16. Lev Manovich, “Global Algorithm 1.3: The Aesthetics of Virtual Worlds:
Report from Los Angeles”.
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Como ejemplos de ello, Manovich cita el surgi-
miento de compafiias proveedoras de imagenes y com-
pafiias que generany venden modelos geométricos 3D
listos para usarse, los cuales cobran segun la resolu-
cién y el detalle de las imdgenes. Las imagenes de baja
resolucién se venden a menor precio en comparaciéon
con las de mayor resolucién o “mas realistas”, que son
mas costosas. Manovich también vaticina la probabilidad
de que en el futuro surjan modelos de pago similares
en mundos virtuales de mayor resolucién. Mientras que
esta prediccién todavia no sucede, los costos vinculados
a la produccidon de experiencias de videojuegos cada
vez més realistas o miméticas y cercanas al realismo
cinematografico, son un factor crucial en el aumento de
los costos de produccidon de juegos, su comercializa-
cién y mercadotecnia, con presupuestos que compiten
con los éxitos de Hollywood.” Una de las principales
consecuencias de esta tendencia es que la industria de
los videojuegos toma el camino mas seguro, al seguir
féormulas ya comprobadas. Dado que el realismo y la
comercializacion estan intrinsecamente ligados, como

seflala la desarrolladora de Twine, Anna Anthropy:

17. T. C., “Why video games are so expensive to produce”, The Economist,
Sept. 25, 2014, disponible en, http://www.economist.com/blogs/
economist-explains/2014/09/economist-explains-15.
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Con tanto dinero en juego, las editoriales y los
accionistas no permitirdn un juego experimental
tanto en términos de contenido como de disefio.
La editorial invertird lo minimo posible para dife-
renciar su juego de los demds juegos que siguen
un modelo previamente establecido que vendan

a su publico previamente establecido.™

Como resultado, los videojuegos son cada vez mas insula-
res y homogéneos. Al cultivar y buscar satisfacer los gus-
tos estéticos de un pequefio segmento de la poblacién
(hombres blancos), la cultura dominante del videojugador
representa cada vez mas una sola perspectiva.

En contraste, los juegos de Twine con perspectiva
queer pueden verse como una respuesta ingeniosa a la
prevalencia de la estética realista en los juegos mains-
tream, ya que se basan en narrativas autobiogréficas. De
esta forma, también usan el realismo como una construc-
cién o idea y no como una aproximacién a “la verdad”,
como sucede en los juegos mainstream. En cambio,
esta alternativa encarna narrativas estructuradas por

18. Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks,
Normals, Amateurs, Artists, Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives,
and People Like You Are Taking Back an Art Form (New York: Seven
Stories Press, 2012), 6.
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la naturaleza fragmentaria, no lineal e interseccional
de la memoria a veces mezclando hechos vy ficciones,
pasado y presente; deconstruyendo la linealidad de la
progresiéon temporal y las dicotomias convencionales
entre realidad e imaginacion.

La decisién de no usar gréficos realistas no sélo sir-
ve para centrar la atencién en el contenido de los juegos,
sino que es en si una estrategia de significacién. Sefala lo
que es reprimido, no representado u obliterado en el rea-
lismo tecndfilo de lo mercantilizado: las ambigliedades,
pluralidades y complejidades de la experiencia humana,
parafraseando a Anthropy. La ausencia de gréficos realis-
tas también reconfigura el juego como otro espacio para
contrarrestar lo que Anthropy llama la perspectiva Unica
de la ingenieria y del capitalismo de riesgo, el realismo
de “orcos, elfos y fantasias de tener el poder de cumplir
tus deseos”.” Nombrado a partir de la nocién “utopia
queer” de José Esteban Mufioz, los hilos de este espacio
se tejen a través de las fracturas del trauma, la pérdida 'y
la muerte; asi como en las reverberaciones del amor, la
pasiony el placer. Entretejidas, estas madejas producen
un espacio para los discursos creativos y criticos que

19. Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks,
Normals, Amateurs, Artists, Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives,
and People Like You Are Taking Back an Art Form, 160.
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hablan de otras verdades, otras historias y otras formas
de ser y mirar. Estos espacios hacen posible recrear el
juego en las grietas, para facilitar su rearticulacion en
los lenguajes multiples de las formas de identificacién y
pertenencia hibridas e interseccionales.

Desde esta perspectiva, Zoe Quinn, una importante
desarrolladora de juegos Twine, cred junto con el escritor
Patrick Lindsey Depression Quest (2013), un juego basado
sutilmente en una combinacién de sus luchas personales
contra la depresién a lo largo de sus vidas. El proyecto fue
concebido como una herramienta de concientizacién y de
recaudacion de fondos para la organizacion Linea de pre-
vencién del suicidio (cuando los jugadores deciden comprar-
lo, un porcentaje del pago se dona a dicha organizacion).

Depression Quest consta de una serie de esce-
narios en los que el jugador adopta el personaje de una
persona afligida por la depresién que trata de lidiar con
la enfermedad y un posible tratamiento en medio del
aluvién de situaciones de la vida cotidiana, incluyendo
relaciones intimas, el trabajo y la escuela. La experiencia
de la depresién se logra mediante una estética dispersa,
combinando texto en negro e imdgenes atenuadas sobre
fondos grises y granulados, con una partitura repetitiva e
inquietante. Como en los juegos de rol convencionales,
Depression Quest se va desenvolviendo segun las


http://www.depressionquest.com/
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decisiones que toma el jugador, desplegadas como in-
dicaciones después de cada uno de los escenarios pre-
sentados. Sin embargo, el juego evita la linealidad de
los clics causa-efecto a favor de simular elecciones para
enfatizar aln mas las limitaciones del control emocional
en experiencias depresivas. Con esta finalidad el jugador
se enfrenta tanto a opciones disponibles como a opciones
no disponibles: las opciones disponibles aparecen en
letras doradas, mientras que las oraciones no seleccio-
nables aparecen tachadas en letras azules y representan
las limitaciones que percibe el personaje. Debajo de las
opciones disponibles para el jugador, aparece la bitdcora
del personaje que incluye anotaciones sobre su caracter,
datos que muestran su nivel de depresién, si estd o no
en terapia o si estd actualmente medicado. A partir de la
manipulacién sencilla de la forma hipertextual de Twine y
del sonido ambiental, Depression Quest logra recrear de
manera efectiva experiencias individuales de alienacion,
en este caso el debilitamiento de la depresién, un tema
que los juegos convencionales evitan. El juego también
es importante por su significado histérico, ya que se erige
como el primer blanco de los ataques en la controversia
GamerGate, como explicaré mas adelante.

Aligual que Quinn, la desarrolladora transgénero,
Porpentine Charity Heartscape (conocida como Porpentine)
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utiliza Twine para explorar temas relacionados con el
trauma. Sin embargo, a diferencia de Queen, los juegos
de Porpentine no son tan enfaticamente educativos, sino
de un tono mads literario. Howling Dogs (2012, E.U.), un
juego de Twine que colocé al desarrollador en el centro
de atencidn, es prototipico de la sensibilidad de disefio
distintiva de Porpentine. El desarrollador creé el juego
€en una semana, poco antes de comenzar su terapia de
sustitucion hormonal en 2012, mientras vivia en un gra-
nero remodelado, propiedad de un amigo. Howling Dogs
se presta a ser entendida como una meditacién lidica
sobre la relacion entre la visualidad y los mecanismos
disciplinares. El juego adopta una postura critica hacia la
orientacién escopdfila de los videojuegos mainstream,
en especifico frente a la inclinacién por el recurso de
realismo cinematogréfico y el placer visual. En contraste,
Howling Dogs aborda el dominio de lo ocular parafra-
seando obras literarias que exploran “el ver” o la mirada
como parte integral de los sistemas de conocimiento y las
relaciones de poder. Howling Dogs ubica al jugador en un
espacio metdlico confinado lleno de luces fluorescentes.
La locacién no se especifica, excepto por una referencia
a un hospital. El espacio tiene una maquina dispensadora
de alimentos, un bote de basura, un bafio, una regadera
y una estacién de realidad virtual. El juego involucra


http://slimedaughter.com/games/twine/howlingdogs/
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rondas sucecivas de cuidado del cuerpo: comer, beber,
limpieza, aseo personal y suefio, entremezcladas con
sesiones de visualizacion de la realidad virtual. Las tareas
se interrelacionan al pedirle al jugador repetir la rutina
de cuidados, algo necesario para desbloquear el visor
de realidad virtual.

Porpentine plantea un escenario que hace alusion
a un engafio muy conocido en los videojuegos: el agota-
miento, un proceso de participacion en tareas repetitivas
para establecer la expectativa de una recompensa final.
Sin embargo, Howling Dogs frustra esta expectativa; los
escenarios de realidad virtual se centran en temas co-
nectados a la objetivacién del cuerpo. Las sesiones de
realidad virtual, cortas e intermitentes, incluyen historias
sobre cuerpos femeninos relacionadas con la muerte,
el asesinato, el canibalismo, la ejecucién y el sacrificio:
el jugador asiste al funeral de su madre; colabora en el
asesinato de un hombre abusador; es un canibal en una
guerra en Marte; es una santa o bruja a punto de ir a la
hoguera; es una emperatriz infanta prepardndose para
ser sacrificada en un ritual.

A medida que la narrativa se desenvuelve a tra-
vés de estos personajes, situaciones, tiempos y lugares
no relacionados, el puntaje se utiliza estratégicamente
para evocar emociones fragmentadas y fugaces: reflejos
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del mar, bosques, piedras de rio, un cielo en llamas, y el
destello de los fuegos artificiales de un festival. El juego
niega este supuesto tan comun sobre la separacién de
los espacios reales y virtuales; en cada retorno a la cel-
da, el jugador se enfrenta a condiciones cada vez mas
deterioradas. Conforme el bote de basura y la regadera
se estropean, el espacio de la celda hace muy poco por
ofrecer un respiro a la intensa abyeccién y violencia co-
mun en los escenarios de realidad virtual. De ese modo,
ni el espacio real ni el virtual ofrecen al jugador ninguna
especie de escape ni gozo. Mas bien, el tema, la narra-
tiva y la forma del juego reflejan y repiten la estructura
circular de cada una. Ademas, este concepto sugiere que
el significado de Howling Dogs no se aleja de los temas
relacionados con deconstruir y proponer una alegoria a
la mirada.

Las citas al inicio y al final del juego dan al jugador
una pista de estos intereses y sus raices en la literatura. El
juego abre con una cita de The Day He Himself Shall Wipe
My Tears Away (1972) del escritor japonés Kenzaburo Oe
(esta cita, que hace referencia a perros que aullan, tam-
bién inspird el titulo del juego). Considerada una parodia
y una acusacién formal a la literatura nihilista y al suicidio
de Yukio Mishima, la narrativa de este libro gira sobre el
ver, también se caracteriza por sus juegos de puntuacion
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y su circularidad estructurada.?® Mishima aparece como el
protagonista institucionalizado no identificado, confinado
a una cama de hospital. Postrado ahi, alucina su muerte
por un céncer imaginario en un alejamiento de la realidad
en espiral que lo lleva a los recuerdos de un padre contro-
lador que lo atormentan. Las visiones nihilistas del nacio-
nalismo masculinista y el militarismo compartido entre el
protagonista del libro y su padre, se expresan metonimi-
camente mediante los goggles de celofany los audifonos
que usa el protagonista. Estos son el Ginico legado de su
padre, objetos que lleva puestos en su suicidio después
de un intento fallido de acabar con la vida del emperador
a finales de la Segunda Guerra Mundial. Trazando parale-
lismos con la propia vida de Mishima, quien se suicidé en
una protesta nacionalista muy conocida en 1970, The Day

20. Yukio Mishima (1925-1970) es considerado el escritor de vanguardia
japonés mas importante de la posguerra, cuya obra se caracteriza

por una esética futurista fuertemente relacionada con la aceptacion

de la hipermasculinidad, la misoginia, el militarismo, la guerra y el
nacionalismo del futurismo italiano. Un prolifico escritor, actor, cineasta

e icono queer (él mismo era un hombre queer de cléset), Mishima
también era el lider de un grupo extremista-nacionalista. Junto con otros
miembros, estuvo involucrado en un golpe de Estado en 1970, destinado
a replegar los valores impuestos por Occidente, los cuales veia como

un céncer que se extendia y debilitaba a Japdn (llamé a restablecer el
honor de Japdn, es decir, restaurar la divinidad del emperador, fortalecer
el ejército de Japdn y derogar la constitucion pacifista del pais). El golpe
fracaso, terminando con el suicidio ritual o seppuku de Mishima, en el
cuartel general de Japén.
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He Himself Shall Wipe My Tears Away sugiere, en Ultima
instancia, que su acto, lejos de representar una victoria
moral, como afirman los nacionalistas en el Japdn de hoy,
indica el reiterado fracaso de Mishima para aceptar un
trauma y pérdida profundas.

La cita que cierra el juego es del tedlogo australia-
no John Hull, conocido por sus reflexiones acerca de la
ceguera. Hull explord esta experiencia en varios libros,
a través de poesia y narrativa. Su obra entreteje relatos
biograficos y un andlisis sobre las actitudes negativas
hacia la ceguera amparadas por una cultura vidente.??
Al referirse a estas obras, Porpentine da una explicacion
adicional de la concepcién de Howling Dogs como un
juego de construccién que integra narrativas, temas y
formas exploradas previamente en las diversas tradicio-
nes literarias impresas. No sélo les rinde homenaje, el
juego también expande estas tradiciones. Lo mas notable
de la obra de Porpentine es que comparte una preocu-

21. Ademas, el libro representa una extensién del activismo
antimilitarista de Kenzaburo Oe, incluyendo su rechazo a la
ambivalencia de Japdn frente a los sobrevivientes de la bomba
atomica, que enfrentan discriminacion de rutina debido a los prejuicios
arraigados contra los cuerpos discapacitados y por ser un recordatorio
de la derrota de la nacion.

22. Ademas, Hull se convirtié en un destacado defensor de las
cuestiones de justicia social y, en particular, las relativas a las personas
discapacitadas tanto en Occidente como en Asia.
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pacién central por examinar y contrarrestar los efectos
deshumanizadores u objetivistas de la visidn orientada
a lo lineal, y sus fundamentos en los sistemas dualistas
de pensamiento (mente-cuerpo; realidad-ficcion, etc). Es
en este contexto que la disefladora sitda su trabajo como
una exploracion del potencial del videojuego para con-
tribuir a la conexién y a la formacién de comunidad. Para
Porpentine, la finalidad es crear juegos que se “toquen...
de manera que haya la menor separacion posible entre
ellos”.?3 De manera similar, Carla Ellison, otra critica y co-
lega creadora de juegos de Twine, compara este tipo de
juegos con una “mecanica de la intimidad”.?*

El tacto y la intimidad también aparecen en los
juegos de Anna Anthropy, por lo general en referencia
al erotismo queer. El juego de diez segundos Queers in
Love at the End of the World (2013, US), ilustra perfecta-
mente la habilidad de la desarrolladora para disefiar un
juego elegante y queer en Twine. El juego giraentorno a
un encuentro intimo, mientras un cronémetro en la parte

23. Emily Short, “Interview with Porpentine, author of Howling Dogs”,
noviembre 23, 2012, disponible en, https://emshort.blog/2012/11/23/
interview-with-porpentine-author-of-howling-dogs/.

24. Laura Hudson, “Twine, the Video-Game Technology for All”, The New
York Times Magazine, Nov 19, 2014, disponible en, https://www.nytimes.
com/2014/11/23/magazine/Twine-the-video-game-technology-for-all.
html?_r=0.


http://webenact.rhizome.org/queers-in-love-at-the-end-of-the-world/http:/auntiepixelante.com/endoftheworld/#2t.1y.10.2c.q.1e
http://webenact.rhizome.org/queers-in-love-at-the-end-of-the-world/http:/auntiepixelante.com/endoftheworld/#2t.1y.10.2c.q.1e
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superior izquierda de la pantalla en cuenta regresiva
apresura al jugador antes de que “todo desaparezca”.
La posdata del juego dice: “Cuando nos tenemos el uno
al otro, tenemos todo”. Anthropy escribié sobre este jue-
go: “Si sélo tuvieras diez segundos con tu pareja, ;qué le
harias?, ;qué le dirias?” afladiendo que Queers in Love at
the End of the World, “es un juego sobre el poder trans-
formador y trascendental del amor queer, dedicado a
todos los queer que he amado, sin importar la brevedad
0 por cuanto tiempo”. 25

Al ser un juego que se concentra en el tiempo que
transcurre, Queers in Love at the End of the World evi-
ta las representaciones objetivizantes y voyeristas de la
sexualidad queer, haciendo de la memoria queer una
inquietud central. Transgrede el videojuego como un
espacio centrado en lo masculino, reclamédndolo como
una forma mneménica de identidad y comunidad queer.
Ademas, el juego es caracteristico de la concepcién de
Anthropy de los juegos como “zines”, un término que
evoca el ethos Hagalo Usted Mismo de la cultura del
fanzine de los afios noventa. En este caso, utilizado para
referir a juegos breves basados en experiencias perso-
nales. Desde esta perspectiva, Anthropy imagina juegos

25. Anna Anthropy, disponible en http://auntiepixelante.com/?p=2205.
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que, como los fanzines, se ubican en las economias del
don o el intercambio. Al evocar la cultura del fanzine,
Anthropy imagina un tipo especifico de aficionados a los
juegos que, contrarios a la perspectiva Unica de la indus-
tria, surge de la identificacién interseccional y contranor-
mativa; en sus palabras, de “una pluralidad de voces...
un espectro de experiencias mas amplio... una gama de
perspectivas mas extensa”.2®

#GamerGate [Portal del jugador]

Como podria preverse, un enfoque del disefio de jue-
gos, nucleo de la comunidad Twine feminista y queer, no
fue bien recibido por completo dentro del circulo de los
juegos comerciales. Como efecto, Twine estd asociado
al crecimiento de la cultura de los juegos queer, pero
también con lo que se ha sefialado mediaticamente como
su némesis cultural, el GamerGate. Aunque el acoso en
linea tiene una larga historia en la cultura del videojue-
go, el término se refiere al incremento un problema que
involucra a un grupo poco organizado y andénimo que
se autoidentifica en Twitter con el hashtag #GamerGate.

26. Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters: How Freaks,
Normals, Amateurs, Artists, Dreamers, Drop-outs, Queers, Housewives,
and People Like You Are Taking Back an Art Form, 8.


https://www.nytimes.com/2014/10/16/technology/gamergate-women-video-game-threats-anita-sarkeesian.html
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En sumomento mas algido en 2014, los incidentes relacio-
nados con el #GamerGate incluyeron el doxing (investigar
y difundir informacion de identificacién personal de una
persona), hacking (intervenir las diversas redes sociales y
cuentas digitales del objetivo), SWATing (hacer una llama-
da falsa a los servicios de emergencia para enviar un gran
agentes de policia armados a una direccién personal), asi
como llamadas y publicaciones en linea con amenazas
de asalto, violacién y asesinato.

Los medios mainstream retrataron al GamerGate
como una especie de cruzada antifeminista, sefialando a
Quinn como ejemplo. Estos reportajes enfocados en los
sefialamientos a Quinn después de que un inconforme
denunciara publicamente en las resefias de videojuegos
en linea que el reconocimiento de Depression Quest
era el resultado de su relacién romdntica con una pe-
riodista. Mas adelante se retractd pero para entonces el
acoso en linea se habia expandido de forma virulenta.
Del mismo modo, el caso de Anita Sarkeesian, critica de
los medios y fundadora de Feminist Frequency, también
se uso para sefialar la misoginia cuya raiz se ubicaba
en las acciones de GamerGate. A principios de 2011,
Sarseekian se inici6 como conductora de una serie
en YouTube titulada Tropes versus Women in Video-
games, para discutir la imagen sexista y perjudicial de


https://feministfrequency.com/
https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q&list=PLn4ob_5_ttEaA_vc8F3fjzE62esf9yP61
https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q&list=PLn4ob_5_ttEaA_vc8F3fjzE62esf9yP61
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las mujeres en los videojuegos. Y aunque desde sus
inicios la serie abordaba comentarios de odio en linea,
en 2014 el acoso anénimo asociado con GamerGate
dio un giro mucho més perverso. Al igual que Quinn,
Anita recibié amenazas de violacién y muerte, también
su informacién confidencial fue publicada por un anéni-
mo incluyendo la direccién de su casa. En visperas de
una conferencia que daria en la Universidad de Utah,
hubo llamadas de personas que decian estar afiliadas
con GamerGate que amenazaban con tiroteos masivos,

|n

aludiendo a una “masacre estilo Montreal” contra ella,
su publico y contra los estudiantes del Centro para las
Mujeres mas cercano. Para ese momento del GamerGa-
te, tanto Quinn como Sarkeesian, entre otras mujeres
que también eran amenazadas, se sintieron obligadas a
huir de sus casas.?” Posteriormente, muchos de los que
fueron blanco de estos ataques, incluidos disefiadores
y periodistas mujeres, hombres y queers, interesados
en cuestiones de género, sexualidad y juegos, optaron

por trabajar fuera del ambito publico o por abandonar

27. Un documental de reciente lanzamiento titulado GTFO (2015), cuyo
nombre es un acrénimo de internet utilizado para expresar indignacion o
incredulidad, destaca los incidentes de GamerGate ubicandolos dentro
en del contexto mas amplio de la cultura masculina tdxica dentro del
marco de los videojuegos y la industria de juegos.


http://gtfothemovie.wpengine.com/
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el campo.?® Quinn, Sarkeesian y muchas otras mujeres
afectadas, unieron esfuerzos para desarrollar iniciativas
de financiamiento colectivo, lideradas por mujeres enfo-
cadas en la investigacién y la lucha contra el acoso en
linea.?® Por ejemplo, en este tipo de iniciativas, Quinn
creé la red Crash Override, una “linea de ayuda para
casos de crisis, grupo de defensa y centro de recur-
s0s” para personas que experimentan abusos en linea.

28. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, XXI.

29. Hasta la fecha, los esfuerzos oficiales para discutir el GamerGate

han fracasado, han sido inconsistentes y a veces degradantes. El

Burd Federal de Investigaciones (FBI, del inglés Federal Bureau of
Investigation) realizé investigaciones de algunas de las amenazas, pero
no pudo identificar a los autores o se negd a procesar a los sospechosos,
alegando barreras jurisdiccionales. El reporte del FBI sobre el GamerGate
estd disponible en https://vault.fbi.gov/gamergate/Gamergate%20
Part%2001%200f%2001/view. Segun el reportero de The Guardian, Leith
Alexander, ni el sistema legal ni la policia estdn en condiciones de ayudar
a las victimas. Los funcionarios no cuentan con formacion técnica en la
proteccién de cuentas y datos personales, ni conocimientos sobre la
dindmica de las comunidades en linea. Y es comun que no investiguen
sin no existen amenazas especificas, esperando que los blancos
soporten el abuso para que la policia pueda reunir evidencia. De igual
manera, los tribunales necesitan que las victimas presenten evidencia de
las agresiones, a menudo citando la renuencia a criminalizar lo verbal. Y
la industria digital, incluyendo las compaiiias de videojuegos, opta por
soluciones técnicas, como bloquear, reportar o silenciar a los infractores.
Raramente alguien es suspendido-. En todos estos casos, recae en

las victimas lidiar con el acoso. Leight Alexander, “Online Abuse, How
Women are Fighting Back”, The Guardian, abril 13, 2016, disponible en,
https://www.theguardian.com/technology/2016/apr/13/online-abuse-how-
women-are-fighting-back.


https://vault.fbi.gov/gamergate/Gamergate Part 01 of 01/view
https://vault.fbi.gov/gamergate/Gamergate Part 01 of 01/view
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Crash Override cuenta con el apoyo de donadores in-
dividuales y del grupo de Anita Sarkeesian, Feminist
Frequency. Otras organizaciones similares dirigidas por
mujeres también estan buscando expandir las investiga-
ciones sobre el acoso en linea mas alla de las reflexiones
simplistas sobre tecnologias, espacios y comunidades di-
gitales como emancipadoras u opresoras.3° Por ejemplo,

30. La falta de investigacién sobre el acoso en linea es el factor
principal de las respuestas insuficientes de los funcionarios, se espera
que el informe de la Comision de banda ancha de las Naciones Unidas
sobre violencia cibernética de género, titulado “Cyber Violence
Against Women and Girls: A World-Wide Wake-Up Call” haga una
contribucién significativa a un mayor entendimiento del asunto.

En su formato actual, el informe no alcanza esas expectativas. Las
mayores trampas incluyen enmarcar a los escritores de GamerGate en
correlaciones infundadas entre videojuegos y violencia, y definiciones
demasiado generalizadas de violencia cibernética contra mujeres

y niflas que abarcan ademas del abuso en linea, el tréfico sexual y

la pornografia. Igualmente probleméticas son las recomendaciones
dadas a los escritores, que dependen de que los estados nacionales
sean responsables de “supervisar” y hacer cumplir la “rendicién

de cuentas” a través de la vigilancia discrecional y la censura de la
actividad en linea de los ciudadanos. Como tal, el informe no hace
sino respaldar una visidn paternalista del Estado-nacién como custodio
de nifias y mujeres. Curiosamente, las mujeres amenazadas en
GamerGate, incluyendo a Quinn y Sarkeesian, que fueron reportadas
en el informe y en ambos casos invitadas a testificar en el panel
celebrado en las Naciones Unidas para su liberacién, no fueron
consultadas acerca del contenido y/o posibles recomendaciones. En
el momento de escribir este ensayo el documento estaba en revision.
Se accedid a esta version el 20/02/2017. Ademas, el libro de Quinn
titulado, Crash Override: How to Save the Internet from Itself, Basado
en sus experiencias como blanco principal de ataques en GamerGate,
estd préximo a salir.


http://www.broadbandcommission.org/Documents/reports/bb-wg-gender-report2015.pdf
http://www.broadbandcommission.org/Documents/reports/bb-wg-gender-report2015.pdf
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Jamia Wilson, directora ejecutiva de Mujeres, Accién y
Medios (WAM, por sus siglas en inglés), habla sobre el
sesgo ahistérico de los reportajes de los medios de co-
municacion sobre el acoso en linea, incluidos la mayoria
de los reportajes sobre GamerGate, como caracteristica
principal y constante en la percepcién publica como
si se tratara de un fenédmeno nuevo. En este sentido,
Wilson cita el correo de odio enviado a Martin Luther
King Jr., como ejemplo del acoso y la intimidacion previa
al internet diseflado para perpetuar el estatus-quo (de
segregacién racial).?'

Desde esta perspectiva, GamerGate representa
otro ejemplo del uso de los medios, en este caso de
los videojuegos, con el efecto de dividir, bajo el disfraz
de vigilancia cultural. Pese a todo, contrario a la ima-
gen negativa que tuvo el GamerGate en los medios, la
comunidad de videojuegos queer se niega a equiparar
al GamerGate con el conjunto de cultura de juegos o
con la autodenominada “comunidad gamer”, sino mas

31. Leight Alexander, “Online Abuse, How Women are Fighting Back”,
The Guardian , abril 13, 2016, disponible en https://www.theguardian.
com/technology/2016/apr/13/online-abuse-how-women-are-fighting-
back. Como otro ejemplo, Kenzaburo Oe, el autor en quien se
inspiré Porpentine para hacer su juego Howling Dogs, es blanco

de de correos de odio anénimos debido a su abierta oposicién al
nacionalismo y el militarismo.


https://www.theguardian.com/technology/2016/apr/13/online-abuse-how-women-are-fighting-back
https://www.theguardian.com/technology/2016/apr/13/online-abuse-how-women-are-fighting-back
https://www.theguardian.com/technology/2016/apr/13/online-abuse-how-women-are-fighting-back
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bien se entiende como una manifestacién representativa
de una perspectiva que a veces se cruza dentro de la
multiplicidad de otras perspectivas, comunidades e his-
torias que conforman la cultura del juego. En contraste,
las comunidades de videojuegos queer se caracterizan
por la creencia y la esperanza de forjar una cultura del
juego més inclusiva. En la situacién presente, esta am-
bigliedad sugiere que los videojuegos y la cultura del
videojuego se entienden mejor como espacios a la vez
opresivos y emancipadores.

Es desde este dangulo que Bonnie Ruberg y Adrienne
Shaw observan el GamerGate como un fenémeno “diverso
tanto por sus participantes como por sus victimas”.3? Lo
interpretan como una zona de varias perspectivas en cues-
tiones de inclusién, que va desde aquellos que se ven a si
mismos como “defensores” de la cultura del videojuego, a
la que perciben bajo la amenaza de “foraneos”, hasta los
que argumentan que la cultura del videojuego es lo sufi-
cientemente incluyente, y que decir lo contrario descalifica
“injustamente” a los juegos comerciales.33

Asimismo, Adrienne Shaw sostiene que la forma-

32. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, xx.

33. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, xx-xxi.
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cién de comunidad en torno a los espacios de juego
no es monolitica, sino que su estructura se basa en la
camaraderia: tanto en intereses comunes como en ex-
periencias compartidas de opresién y exclusién. En ese
sentido, Shaw entiende las comunidades como formacio-
nes “mdltiples y superpuestas, de coalicién e interseccio-
nales”.34 Contrario a la opinién de algunos partidarios del
GamerGate, histéricamente las comunidades feministas
y queer situadas en torno de los juegos, son similares:
diversasy fragmentadas, a veces superpuestasy a veces
en tensién. Irénicamente, Shaw sefiala que GamerGate
mostré un punto de convergencia e interaccién para
conectar y formar vinculos y coaliciones entre comuni-
dades interesadas en la diversidad de los videojuegos
desde perspectivas similares de la critica cultural y el
cambio social.

Monstruos Queer y Esperanzados Unidos

En medio de los desafios y las dificultades que surgieron
del GamerGate, la comunidad artistica, y con més precisién

34. Adrienne Shaw, “The Trouble with Communities”, en Queer Game
Studies, 155.
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la comunidad de arte digital se convirtié en una de las
partidarias mds importantes del videojuego feminista y
queer.3s Es en este contexto, en los dltimos cinco afios,
y en otros espacios —incluyendo la escena de los desa-
rrolladores de juegos independientes, donde el trabajo
de Quinn, Porpentine y Anthropy ha alcanzado mayor
reconocimiento en el mundo del arte mainstream.?® Tanto
Queers in Love at the End of the World como Howling
Dogs forman parte de la Net Art Anthology de Rhizome,
un archivo en linea de net art lanzado en 2016. Ese mis-
mo afio, el drea de nuevos medios del New Museum de
Nueva York comisiond a Porpentine y a otras dos desa-
rrolladoras de Twine, Brenda Neotenomie y Sloane, la
creacién de un nuevo juego para la serie “First Look: New
Art Online” de la coleccién del museo. El resultado fue,

35. Los partidarios también incluyen tedricos cuyo trabajo surgié en

la década de 1990, en el contexto de prolificos estudios académicos
criticos sobre cuestiones de raza, género y espacios digitales, entre ellos
Lisa Nakamura, a quien Adrienne Shaw nombra como una académica
empdtica. “The Trouble with Communities”, en Queer Game Studies,

155. Los artistas emergentes de la cultura activista tactica de los medios
como Micha Cérdenas y Zach Blas también se citan como precedentes,
junto con los estudiosos de los juegos y desarrolladores més conocidos,
incluyendo Jesper Juul.

36. Por ejemplo, Depression Quest recibidé premios y menciones
honorificas en varios concursos, incluyendo Indiecade 2013, MassDiGi,

y Boston Fig. Howling Dogs recibié el premio XYZZY en 2012 en las
categorias de “Mejor historia” y “Mejor escritura”, y se encuentra entre los
mejores cinco juegos Indie de 2012 por Boston Phoenix.


https://anthology.rhizome.org/
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Psycho Nymph Asylum, un juego basado en Twine, un
folleto y calcomanias disefladas para adherirse a la piel
de los jugadores, fue concebido como una mirada intima
a la experiencia del Trastorno de Estrés Postraumatico
(TEPT). Porpentine recibié el Prix Net Art 2017 de Rhizome.
El juego que disefio en colaboracién con Neotenomie,
titulado With Those We Love Alive (2014), que explora de
manera parecida temas relacionados con la abyeccion
y el trauma psicolégico, y formd parte de la prestigiosa
bienal Whitney en 2017.

Respecto a esta conexién, resulta Util recordar que
la nocién de hipertexto de Hayles como un “monstruo
esperanzado” refleja la conceptualizacion activista de
las précticas asociadas con el net art y el ciberfeminis-
mo de los afios noventa. Partiendo de distintos angulos
hasta la cibercultura mainstream de ese entonces, los
creadores de net art buscaron simultdneamente eludir
el control de las instituciones y reclamar los espacios
virtuales para propdsitos artisticos, mientras las artistas
ciberfeministas buscaban intervenir en la retérica utépica
de la tecnocultura, con un énfasis particular en las cons-
trucciones de identidad deshistorizadas. Aunque fueron
concebidas desde diversas perspectivas, algunas de las
facetas de estas comunidades se entrecruzan como sub-
culturas de las practicas con Medios T4cticos, que en si


http://slimedaughter.com/nymph/
http://aliendovecote.com/uploads/twine/empress/empress.html

JUEGOS QUEER Y MONSTRUOS ESPERANZADOS CON TWINE

mismos son diversos, pero en general tratan de analizar
detenidamente y realizar intervenciones dentro de los
espacios digitales.

Es en este contexto que puede entenderse el inte-
résy el apoyo de Rhizome a los desarrolladores de juegos
queery feministas, ya que esta plataforma surgié a partir
del activismo cultural dirigido por artistas que esta arrai-
gado en los medios tacticos. Es también en este sentido
que las obras de mujeres artistas involucradas en net art
y ciberfeminismo conforman una faceta de las raices his-
téricas de la cultura del videojuego queer y feminista de
Twine. Su terreno comun es el rechazo hacia la linealidad
y las jerarquias. Ademds del rechazo por las identidades
y estructuras binarias, estos artistas tienen en comdn un
interés por reconfigurar y mutar los paradigmas estéticos
establecidos e identificaciones mercantilizadas —de ahi
su mutua afinidad por lo monstruoso y lo queer. Ellos
hablan de forma paralela a la realidad de los sujetos,
historias y deseos histéricamente reprimidos.

Desde este punto de vista, Doll Yoko (1998) de
Francesca da Rimini, ex integrante del colectivo austra-
liano de artistas ciberfeminista, VNS Matrix, puede enten-
derse como precursor importante del proyecto feminista
y queer de Twine. Da Rimini concibié esta obra-hipertex-
to en linea para hablar sobre los feminicidios en China.


http://dollyoko.thing.net/title.htm
http://www.obn.org/
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La pieza combina imagenes inquietantes, distorsionadas
que nos recuerdan al collage. Incluye el rostro espectral
de una mujer que aparece intermitentemente como fon-
do de los textos que evocan rasgos miséginos, como la
siguiente frase: “todas las mujeres son fantasmas y con
razén deben ser temidas”. Fleshmeat (1998), otra pieza
de hipertexto de da Rimini, fue concebida como un diario
de su presencia en linea. A la par, la obra hace referencia
a la idea del fantasma en la maquina, hablado desde la
perspectiva de la identificacién feminista: “Soy una Chica
Rota.../ Amante Marioneta... / idolo Vocal... / Mufieca Yoko
/ Exquisita Aberrante / Inteligencia. Fantasma IA. / Estas
son mis historias. / No me quedaré callada. / Todas son
verdaderas. / No estoy loca. / No he llorado lo suficiente
/ (Mentiras / Mentiras)”.

The Patchwork Girl (1995), de la estadounidense
Shelley Jackson, es quizds el ejemplo mas conocido de
ficcidon ciberfeminista debido a su publicacién por una
conocida editorial de literatura hipertextual. El libro rin-
de un homenaje a Frankenstein de Mary Shelly a partir
del rechazo a los sistemas de propiedad que sostiene la
objetificacién histérica de las mujeres, como lo indican
estas lineas contundentes: “No pertenezco a ninguna
parte. Pero esto no es raro para mi sexo, ni es incomodo

para nosotras, a quienes la pertenencia generalmente ha


http://dollyoko.thing.net/diary/diary02.htm
http://www.eastgate.com/catalog/PatchworkGirl.html
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significado la pertenencia A”. En este sentido Jackson
invita al lector a construir una feminidad global “rebelde”
y “moderna” a partir de diversas partes del cuerpo feme-
nino, cuya préctica se logra al leer, una accién que zurce
textos e imagenes para resucitar al monstruo. La influencia
de la obra de Jackson es evidente en la pieza Psycho
Nymph Asylum que, junto con un juego de Twine, incluye
calcomanias para la piel del jugador, algo que nos recuer-
da a SKIN (2003-en proceso), otro experimento literario de
Jackson cuyo formato es una historia publicada a través
de tatuajes grabados en las pieles de 2095 voluntarios.

Aunque estas propuestas hipertextuales no se ins-
criben directamente en el rubro videojuego, el proyecto
titulado The Intruder (1997) de Natalie Bookchin, muestra
como las artistas ciberfeministas también buscaron desde
un principio disertar e intervenir en la identidad mascu-
linista de los espacios de juego. La obra es un juego/
hipertexto en linea, una pieza de net art disefiada origi-
nalmente para interceptar consultas sexistas en Internet
(fue creada en un momento en el que los motores de
busqueda estaban todavia en desarrollo). Yuxtapone una
historia de Borges titulada La intrusa (1970) sobre la ob-
jetivacién de una mujer joven a manos de dos hermanos
gauchos con vifietas tomadas de juegos arcade. La his-
toria de Borges alude a temas como el deseo masculino


http://slimedaughter.com/nymph/
http://slimedaughter.com/nymph/
http://ineradicablestain.com/skindex.html
http://www.leonardo.info/gallery/gallery351/bookchin.html
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y su fundamento en la propiedad, representados de ma-
nera significativa en el cuento por la ausencia de la voz
de la mujer, y en ultima instancia, su desaparicion, ya
que es asesinada por los hermanos para resolver una
disputa de celos. En el juego se resalta su desaparicién
y la brutalidad de los hermanos mediante la insercion de
una voz femenina que narra la historia y traza paralelos
entre la culturas vaquera y la techno, en el caso de este
juego— para resaltar el papel de la mujer como objeto
dentro de los sistemas homosociales y patriarcales. Book-
chin utiliza el punto de vista de la primera persona para
confrontar al jugador con dos opciones: ya sea disparar
al personaje femenino (la intrusa) muerta para acabar
el juego o, como alternativa rechazar la complicidad o
cerrar el juego. De esta manera, Bookchin utiliza el juego
para socavar el cuerpo abstraido, en este caso, el cuerpo
femenino borrado en una cultura dominada por hombres
para, en sus palabras, “hacer de eso una realidad”.?”

Si bien estos proyectos pueden identificarse como
precursores de la estética y las preocupaciones funda-
mentales en los juegos queer contempordneos, hay
que resaltar su especificidad en los debates sobre el

37. Natalie Bookchin citada en Perla Sasson-Henry, Borges 2:00: From
Texts to Virtual Worlds (New York: Peter Lang, 2007), 104.
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significado de queerness. Como Ruberg y Shaw sefia-
lan, estos surgen del pensar y negociar las tendencias
normalizadoras desde dentro de las comunidades queer,
en este caso, en torno a temas de asimilacién dentro
de la comunidad (e.g. el matrimonio homosexual) y a la
influencia del exterior, como la inclusividad impulsada
por iniciativas capitalistas para abordar “mercados sin
explotar” (una inquietud igualmente significativa para
las feministas).3® Con estos antecedentes, los juegos
abordados en este ensayo representan esfuerzos por
articular tanto los juegos y como lo queer mas alla de
las representaciones o preocupaciones de inclusién de
contenidos queer en el medio. Silos juegos de los artistas
digitales y las ciberfeministas representan una identifica-
cién con el monstruoso potencial del cyborg, entonces
los juegos queer pueden expandirse en esta perspectiva
asumiendo la nocién de la interseccionalidad. Como tales,
se conciben de manera consciente como intersecciones
entre “problemas interrelacionados de acceso, visibilidad,
subjetividad, agencia, y voz”. 3° Con esto en mente el

reto radica en abrir el juego, nutrir y expandir conexiones

38. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, xi.

39. Adrienne Shaw y Bonnie Ruberg, “Introduction, Imagining Queer
Game Studies”, xviii.
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entre las mlltiples perspectivas y comunidades de todo
el mundo que luchan por la justicia social, tanto dentro
como fuera de los juegos.

Para tal fin, Twine adn tiene mucho que dar. Sor-
prendentemente, la diversidad linglistica continua siendo
un area subdesarrollada en Twine, ya que hasta la fecha
la mayoria de los juegos estan escritos en inglés. Sin
embargo, desde un punto de vista técnico, esto no es
necesario. Por ejemplo, Porpentine, quien ademas de
crear hace curaduria de juegos para Twine, destacé Oh
Diosa! de Josué Monchan, un juego llamado asi por el
juego de palabras en espafiol que surge de la palabra
‘odiosa’, que se usa para describir a una mujer merece-
dora de odio, monstruosa.

En el mismo espiritu, este ensayo reitera la invita-
cién de Anna Anthropy a imaginar “un mundo donde los
juegos digitales no sean fabricados por unos cuantos
editores para un sélo publico acotado, sino uno en el que
los juegos sean escritos por ti y por mi para el beneficio
de nuestros iguales/pares”.*° Puedes empezar buscando
su guia explicita sobre como crear un juego de Twine:

40. Anna Anthropy, Rise of the Videogame Zinesters, 8. El libro también
tiene informacion sobre otras plataformas y juegos. Ver también, Zoe
Quinn, “A Beginner’s Guide to Making Your First Video Game”, Kotabu
(1/28/2013), disponible en, http://kotaku.com/5979539/a-beginners-guide-
to-making-your-first-video-game.


http://sillyberrys.net/works/201612/OhDiosa/OhDiosa.html
http://sillyberrys.net/works/201612/OhDiosa/OhDiosa.html
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How to Make Twine Games. Descargar el programa de la
pégina web. Algunos servidores y sitios web de narrati-
vas interactivas albergan juegos Twine de forma gratuita,
0 puedes publicar tu propio sitio una vez que tu juego
esté listo para compartirlo. Mientras tanto, mientras co-
mienzas, espero que la cita con la que cierra este texto,
una cépsula de lo que son los juegos queer, te sirva de
inspiracién. La elijo como recordatorio de que tenemos
que estar listos para ser desafiados, ya que trabajar para
recrear juegos que sean espacios para el cambio significa
entrar en espacios de didlogo, pero también de friccién.
Sobre todo, te invito a no subestimar el poder de crear
y compartir la pasién por hacer nuevos mundos. Como
dice Bonnie Ruberg: “Puede que nunca descubramos la
utopia, y asi es como debe ser. No hay perfeccion, sélo
cambio —en los juegos, en nuestras comunidades y en
nosotros mismos. Eso es lo que espero”.#

41. Bonnie Ruberg, “Forty-Eight-Hour Utopia, On Hope and the Future of
Queerness in Games”, en Queer Game Studies, 274.


http://www.auntiepixelante.com/twine/
http://www.philome.la/
http://textadventures.co.uk/
https://neocities.org/
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