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La replicacion destructiva en las comunidades
virtuales: fandom de los videojuegos

AARON CID RAMIREZ

Universidad Autonoma Metropolitana

INTRODUCCION

osterior a sus trabajos acerca del corazén del hombre,

Erich Fromm afirmaba que el ser humano actual se ca-

racteriza por su pasividad, ya que al identificarse con
los valores del mercado se transforma él mismo en un bien de
consumo que debe invertirse de tal forma que represente un
aprovechamiento para si mismo y su entorno. Tras esto em-
pieza su trabajo interdisciplinario titulado Anatomia sobre la
destructividad humana, en el cual buscaba analizar las prin-
cipales corrientes de pensamiento de aquella época (1975) que
ofrecian una interpretacion sobre la forma de ser del humano,
particularmente de su tendencia a destruir. Debido a la posi-
cion “privilegiada” del hombre como animal consciente de si
mismo, Fromm busca dejar en claro una bilateralidad presen-
te en la humanidad desde sus principios: un deseo de evolucion
y construccion contra un deseo de involucion y destruccion.
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Por ello todas las actividades humanas se ven atravesadas
por acciones que se encaminan en ambas direcciones y, aun-
que las constructivas predominan y con ellos la supervivencia
y evolucion de la humanidad, las destructivas se mantienen pre-
sentes y dejan una huella innegable en la memoria colectiva.

El objetivo de este trabajo es analizar sobre todo las acciones
negativas desarrolladas mediante su comunidad de aficiona-
dos, fandom, presentes en una de las actividades de entrete-
nimiento favoritas del mundo: los videojuegos. Particularmente
por las amplias posibilidades de simulacion o paralelismo que
se dan entre la vida analdgica y el entorno digital, cada vez
mas dominante en la realidad cotidiana.

DESARROLLO

Con los mas recientes eventos de la pandemia por COVID-19,
la industria con mayores ganancias ha sido la de los videojue-
gos, representando un beneficio durante todo el 2021 de 93.2
billones de dolares, destronando en dicho rubro a los medios de
entretenimiento previos como el cine, teatro o musica (Brise-
fo 2021). La creciente disponibilidad de tiempo libre y las reco-
mendaciones de aislamiento empujaron a la poblacion mundial
a acercarse a este entretenimiento y con ello crecieron los fandom
en los videojuegos.

Al igual que el resto del entretenimiento, en los videojue-
gos se encuentran categorias que agrupan los gustos e inte-
reses para que los jugadores puedan elegir. Sin embargo, una
de ellas que suele atraer la atencion de la comunidad gamer son
los MMORPG (Masive Multiplayer Online Rol Play Game) que
por sus siglas en inglés hace referencias a los videojuegos de
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rol multijugador masivos en linea. Es decir, su enfoque prin-
cipal radica en promover la interaccion de grandes cantidades
de jugadores en un mismo sitio o mundo abierto, donde cada
persona puede elegir su rol dependiendo de sus intereses y
estilos de juego. Su popularidad recae en la personalizacion
y la estructuracion de su fandom, que puede ir desde algunas
comunidades muy organizadas que mantienen vivo el juego y
aun lo reestructura, hasta los casos completos de anarquia que
ocasionan cambios radicales en los mundos digitales e, incluso,
con consecuencias en el mundo real.

Fuera de toda contemplacion los jugadores siempre han
encontrado formas de alterar las mecanicas y dinamicas de los
juegos, representando fama y ganancia monetaria en quienes
dedican su tiempo a encontrar debilidades en los juegos co-
nocidos como exploits, demostrando que las capacidades de
corrupcion del ser humano atraviesan las barreras digitales y
representan una amenaza constante.

Seria imposible analizar los MMORPG sin mencionar al que
marco la diferencia en la industria y que hasta la fecha se man-
tiene como el mundo digital con mayor cantidad de jugadores
activos (Rhoton 2023): World of Warcraft (WoW), estrenado el
23 de noviembre de 2004, llegd durante una era de crecimiento
exponencial de Internet y demostré las capacidades de interco-
nectividad alrededor del mundo, ademas de traer consigo a una
base de jugadores veteranos conocedores de la saga con entre-
gas como Warcraft: Orc & Humans desde 1994.

WoW logré capturar en un ano a 5 millones de suscripto-
res (MB 2016) que formaban alianzas y dinamicas que han
permitido su relevancia hasta la actualidad. Sin embargo, un
evento capturé la atencion dentro y fuera de ese mundo digi-
tal: El incidente de la sangre corrupta; iniciada como parte de
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la actualizacion del 13 de septiembre que incluia en el juego la
presencia del Dios de la Sangre “Hakkar, Cazador de Almas”,
pensado como un reto para jugadores mas experimentados
quienes durante la batalla sufrian una reduccion a sus estadis-
ticas debuff que incluia un dafo constante sobre la vida del
personaje y que, ademas, se contagiaba al estar cerca de otro per-
sonaje, este efecto aplicado por el dios era conocido como “San-
gre Corrupta”; la idea de los desarrolladores era que al derrotarlo
o ser derrotado el personaje reapareceria en el mundo y dicho
efecto habria desaparecido, pero no se tomo en cuenta a las
mascotas de los jugadores (MB 2023). Las mascotas reapare-
cieron en el mundo ain contagiados de esta enfermedad y rapi-
damente se extendi6 por todo el mundo de WoW.

Las consecuencias fueron impredecibles, pues si bien los
jugadores veteranos tenian habilidades y objetos para superar
la plaga, los nuevos jugadores o mas débiles solian contagiar-
se y morir en el momento, solo para volver a aparecer y con-
tagiarse nuevamente en un ciclo que esparcia la plaga al resto
del mundo. Pero el problema se profundiz6 mas con las reac-
ciones de los mismos jugadores; mientras algunos hacian lo
posible por controlar los contagios y curar a otros personajes,
otros se dedicaban a realizar una caceria sobre todos los con-
tagiados e incluso hubo quienes se abocaron activamente a
esparcir la plaga por las ciudades consideradas “seguras”. Es-
tos ultimos actuaban en combinacion con quienes hacian tu-
rismo para contagiarse de la plaga y alianzas enteras que se
dedicaron a introducir la plaga en la zona inicial del juego. So-
lucionar esto les tom6 un mes a los desarrolladores, quienes
optaron por el reinicio completo de los servidores, eliminar la
posibilidad de contagio en las mascotas y delimitar los alcan-
ces de la plaga fuera de una zona en especifica.
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Pero frente a los eventos recientes de la pandemia por
COVID-19 el surgimiento y proliferacion de la plaga de sangre
sirvio a los doctores Eric Lofgren y Nina Fefferman a proponer
el uso de videojuegos como modelos experimentales de la in-
vestigacion epidemiologica (Lofgren y Fefferman 2017), debido
al increible paralelismo entre las primeras noticias de infec-
cion desde China, el escepticismo de un sector de la poblacion
ante la emergencia y la hiperconectividad mundial que arras-
tr6 al mundo a una de las peores epidemias cuyas consecuen-
cias aun resentimos.

La galaxia controlada

Con el tiempo los juegos MMORPG fueron refinandose en su
planteamiento y dinamicas, llegando a ser tan complejo como
dirigir una nacién completa, lo cual es el caso de EVE Online,
un juego de rol disenado sobre una era espacial donde no
existe una historia principal mas alla de la creada por los ju-
gadores y sus alianzas entre ellos. Su amplia capacidad en modos
de juego y su alta curva de aprendizaje lo ha convertido en un
juego que no es para cualquier persona, la dedicacion en tiem-
po y habilidades resulta muy superior a cualquier otro juego
de la misma categoria o cualquier otra (Bergstrom 2019).
Con una base de jugadores promedio de 30 000 activos al
dia y guardando el récord de la mayor batalla multijugador con
13 770 participantes en un solo conflicto (Redaccioén RPP 2021),
el tiempo y la dedicacion de la base de jugadores solo se vio su-
perada por los grandes conflictos que hicieron surgir y desapa-
recer imperios de un momento a otro, con conflictos interestelares
que superan a cualquiera del mundo analégico, mismos que —re-
sulta necesario mencionar— dejan pérdidas monetarias reales.
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De manera particular cabe contar la historia de “El Mittani”,
un jugador excepcional que en cuestion de meses hizo desa-
parecer una de las facciones mas poderosas e influyentes del
juego Band of Brothers. Dicha faccion controlaba en su totali-
dad el juego, sus expansiones y dindmicas, obligando a otras
alianzas a servirles a pesar de los intentos pasados por des-
truirla, llegando a causar dos grandes conflictos que equivaldrian
a las Guerras Mundiales, los casos de corrupcion, saqueo, estafas
y crimenes de guerra eran solo un paralelismo de todo lo que se
sale de control en todo gran imperio militar (Burke 2022).

Altamente dividido, de manera interna surgi6 la faccion
“Goonswarm”, manejada por jugadores veteranos que ya no
compartian los puntos de vista y manejos del entonces imperio,
por ello se valieron de su jefe de espionaje “El Mittani”, para
controlar las propiedades, naves y economia. Los jugadores a
quienes pertenecia el desaparecido imperio no tardaron mucho
en darse cuenta de lo sucedido e intentaron por todos los me-
dios posibles recuperar lo perdido, llegando incluso a procesos
legales con acusaciones por hackeo y robo de identidad en la
vida real (CDRdude 2009), procesos infructuosos por ser par-
te de la dinamica de un videojuego.

Con el tiempo “El Mittani” se convirtié en el mayor tirano
del videojuego, con decisiones y movimientos que pusieron en
riesgo su imperio y la continuidad del juego. Las formas de
administracion de este personaje rayaron en la realidad con
guerras psicologicas y bombardeos de propaganda que busca-
ban siempre enlistar nuevos adeptos a su imperio y continuar
en el poder atn contra toda expectativa.

Las consecuencias sobre el juego ain se estudian a profun-
didad debido a las implicaciones socio-psico-econémicas y la
participacion de su fandom en la perpetuidad de una tirania
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(Belaza et al. 2020). Esta terminé en 2022 con el anuncio de
la renuncia al juego por parte de la persona detras de “El
Mittani”, quien tras afrontar problemas de la vida real —como
su divorcio y muerte de su mascota— decidi6é dejar el juego
para siempre (Chalk 2022).

Simulando lo totalitario

Cambiando de categoria de videojuegos a los simuladores, es-
tos ofrecen una amplia seleccion de opciones y oportunida-
des que van desde ejercer el trabajo de tus suenos: piloto de
aviones, director técnico de un equipo de fatbol o granjero
moderno; hasta cumplir las ambiciones mas profundas de los
jugadores: gobernante absoluto del mundo.

Es el caso del experimento de Vincent Oscala, entonces es-
tudiante de arquitectura en Filipinas y aficionado al videojue-
go SimCity 3000, un simulador de administracion urbana que
busca dar un sentido de realismo a través de dinamicas alea-
torias de desastres naturales y la exigencia de contemplar los
servicios e interconectividad de la ciudad para mantener a la
poblacién contenta, con oportunidades laborales y represen-
tando ingresos constantes al erario.

El proyecto tuvo una duracion de un ano y medio en el plan-
teamiento tedrico y matematico, mas otro ano y medio de ensayo
y error con dos ciudades descartadas hasta formar Magnasanti
(Marquez 2021), basandose en la geometria de la rueda de Bhava-
cakra, la rueda de la vida y la muerte en el budismo, optimizan-
do los espacios de tal forma que los ciudadanos no tuvieran
que desplazarse mas alla de sus propias cuadras para cu-
brir todas sus necesidades, desde las laborales hasta las de
esparcimiento, viviendo en grandes edificios de unidades
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departamentales y basicamente condenados a morir en el mismo
sitio en el que nacieron.

La reduccion de delitos y el excelente orden social estaba
basado en la persecucion de los menores delitos, evitando que
estos pudieran escalar o incentivaran al resto de la poblaciéon
a cometerlos. Altamente apoyado por su fuerza publica y la
poca comunicacion entre sectores, la poblacion se refugia en
todo el entretenimiento que puedan consumir: deportes, cine
o parques principalmente, de tal forma que, en palabras de
Oscala:

No se rebelan ni organizan revueltas ni generan caos social. Nadie
se plantea desafiar al sistema con medios fisicos porque impera un
estado policial hipereficiente que los mantiene a raya. Todos estan
idiotizados, enfermos, esclavizados y manipulados de tal forma que
el sistema se pueda perpetuar durante miles de afios. 50 000, para
ser exactos. Estan todos atrapados en el tiempo y en el espacio
(Sterry 2015, parr. 14).

El alto costo de una vida perfectamente organizada y disefa-
da por el gobierno viene de la mano de un ambiente altamente
contaminado en el aire, la pérdida de toda libertad y una es-
peranza de vida que no supera los 50 afios; ademas de una
desconexion total del resto del mundo, pues la ciudad Magna-
santi esta disefiada para que nadie entre ni salga de la ciudad.
Desde su presentacion, el autor causé revuelo por la potencial
aplicacion en la vida real, debate que ha sido recientemente
reabierto ante el panorama de “ciudades inteligentes”, donde
la tecnologia reduce cada vez mas la necesidad de salir de ca-
sa (Escribano 2015) y el entretenimiento representa la principal
preocupacion de las personas, tal como se vio con la explo-
sion de las redes sociales durante los eventos de COVID-19.
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La anarquia absoluta

Continuando sobre los juegos de simulacion y construccion
resulta necesario siempre mencionar a Minecraft, el juego que
super6 todo récord de ventas y jugadores, manteniéndose con
una conectividad aproximada de 600 millones de jugadores
en todo el mundo, fue y sera un fenomeno que revoluciono6 la
industria y el mundo por igual. Al punto de que existen pla-
nes de estudio en el mundo que lo incluyen como método de
aprendizaje en gestion de recursos, trabajo en equipo, progra-
macion y disefio (Schulkin 2020).

Ademas, el juego ha inspirado una serie de servidores o
mundos dedicados a temas en especifico, tales como: la explo-
racion de sitios historicos, juegos de rol inmersivos, lucha por
supervivencia e, inclusive, dedicados a estudios religiosos con
servidores de interaccion cristiana o catélica. Sin embargo,
existe un servidor que desde sus inicios, en 2010, se dedico ex-
clusivamente a la anarquia, donde —a diferencia del resto de
servidores— no se planteaba regla alguna ni en trato con los
demas ni en cuanto administracion de recursos, el servidor fue
llamado 2B2T (2Builders2Tools).

Su fama creci6 de manera exponencial dentro de la comu-
nidad del videojuego, principalmente en expertos que desea-
ban un reto. De manera rapida la falta de limitaciones se hizo
evidente: los saqueos de recursos, la constante caceria de nue-
vos jugadores y la creacion de comunidades que buscaban
alguna forma de organizacion y de otros que pretendian sem-
brar mas caos. Su extensa duracion hizo necesaria la presencia
de observadores, escribanos e historiadores que de forma ce-
losa se han dedicado a registrar los sucesos dentro del servidor:
desde el dominio absoluto de algunos grupos organizados
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de jugadores, la implementacion de nuevos contenidos del
juego y toda clase de exploits que los mismos jugadores han
encontrado (ToxicDude 2021).

Algunos de los proyectos que en este mundo de construc-
cion se han llevado a cabo van desde la inundacion de la zo-
na de aparicion principal, la red de carreteras que comunican
los cuatro puntos cardinales de un mundo teéricamente infi-
nito, las bases secretas de las agrupaciones de jugadores y la
implementacion de grandes granjas automaticas que produ-
cen recursos a través de errores en el juego, para después re-
partirlos a través de cuentas automatizadas de bots a cambio
de una ganancia monetaria en el mundo real.

Los estafadores conforman parte de la orden del dia en el
juego, encerrando a los nuevos jugadores u obligandoles a tra-
bajar en su favor por algo de interaccion en el juego o sim-
plemente para poder dejar la zona principal, la cual ha sido
construida y destruida por igual en el lapso de los 13 anos de
existencia que tiene el juego y cuyo mundo ahora conjunta un
aproximado de 14tb de informacion (Lloria 2022). Hay una
gran cantidad de interacciones que representa lo peor de la
comunidad con agrupaciones abiertamente supremacistas o
que reviven el nazismo, cultos, la dedicacién a la explota-
cion y esclavismo o el simple impulso de destruccion incivili-
zada (Schwalb 2021) que ha dejado desolado gran parte del
mapa del juego, pero que a pesar de todo mantiene una comu-
nidad activa y organizada desde la anarquia.

Menciones

El presente trabajo busca analizar algunos ejemplos principa-
les de las tendencias de involucion presentes en los videojuegos,
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y si bien la mayoria de los ejemplos tienen una limitada filtra-
cion en la vida real, siempre es necesario senalar que existen
algunas que, desde las comunidades, ya han atravesado el mun-
do digital; menciones necesarias como las situaciones de acoso
sexual y laboral en estudios de desarrolladores de videojue-
gos como el caso de Blizzard (Sanmartin 2021), la creciente
toxicidad y sexualizacion de los creadores de contenido (Edu-
Portas 2019), y los intentos de carteles de droga como el del
CJNG por reclutar o secuestrar nifios a través de los videojue-
gos mas famosos del momento (Dalby 2021).

CONCLUSIONES

Los paralelismos entre la realidad de nuestro mundo analégico
y el digital se desdibujan a ritmos crecientes gracias a que las
capacidades tecnologicas cierran cada vez mas los requisi-
tos para la hiperconectividad necesaria en los videojuegos. Los
ejemplos revisados a lo largo de este estudio solo forman una
pequena parte de los impulsos de involucion y destruccion que
los mismos jugadores han trasladado a sus mundos digitales.

El éxito o fracaso en una industria tan competitiva como la
de los videojuegos depende exclusivamente de la comunidad
que pueda, o no, formar. Asimismo, depende de la constante
creacion de contenidos o actualizaciones que mantengan la
atencion y las continuas medidas anti-hackeo o pirateo que
vulnere al juego y al fandom por igual. Sin embargo, el mismo
Jandom se encarga de romper de manera constante las limi-
tantes del juego y encontrar vulnerabilidades que resulten en be-
neficios dentro y fuera del juego por igual. Esta, por lo demas,
es una tendencia tan natural como lo demuestra la historia de
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la humanidad, que puede llegar a corromper todo con lo que
interacciona. Ademas, se busca senalar la importancia y apli-
caciones que los videojuegos tienen para el disefio de modelos
de estudio y experimentacion que ayuden a recuperar datos
aplicables en la vida analdgica, y no exclusivos de las cien-
cias sociales, si no de algunos casos como los de WoW y la pla-
ga de sangre cuyos datos sirvieron durante la emergencia por
COVID-19. Este es un caso que puede atraer la atencion de mas
investigadores debido a que los videojuegos forman parte in-
negable del mundo y su informacién puede ayudar en el diseio
de futuras comunidades.
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