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Un enfoque sobre la ética del
arqueogaming

Shawn Graham

Los mundos virtuales son mundos humanosy, por lo tanto, espacios éticos. A través de una
autoetnografia del juego, intento visibilizar y contextualizar algunos de los problemas éticos que, a mi
parecer, plantea el arqueogaming,y que presento como puntos de partida para un debate mas
profundo. Lo que define al arqueogaming es nuestra identidad como arquedlogos, por lo que su ética
debe ser la ética de la arqueologia. La ética no es algo inherente al videojuego, sino que surgeen la

interseccion entre el juego y el disefio.

Frezz 'E’ to open your
Inuentory,

Vista intradiegética deltemplo enterrado en la primera aldea encontrada en el mundo generado en Minecraft 1.6.4 mediante la
seed Double Village en modo creativo. Recuadro superior derecho: Presione “E” para abrir inventario.

1. Los mundos virtuales son mundos humanos

Los videojuegos son una de las manifestaciones mas recientes de la larga historia de la
humanidad en la creacidn de mundos virtuales. Ya sean los mundosvirtuales las Cuevas de Lascaux
o eldelaVillade Adriano, uno de nuestros rasgos definitorios es su capacidad para construir mundos
alejados de lo cotidiano. Lo que quizds sea algo Unico de estos nuevos mundos virtuales

contemporaneos es su accesibilidad: el mundo virtual que yo creo puede ser compartido contigo;


https://doi.org/10.11141/ia.55.2
https://intarch.ac.uk/journal/issue55/2/images/vid1.jpg

S

ambos podemos disfrutar, explorar e interactuar con ese mundo virtual juntos; y ambos podemos ser
transformados por él. Andrew Reinhard (2013, 2018) ha esbozado las diversas maneras en que la
arqueologia puede entenderse en relacion con los videojuegos bajo la rubrica de arqueogaming. La
revista SAA Archaeological Record dedic6 dos numeros al arqueogaming en 2016 y 2017. Meghan
Dennis ha enumerado las cuestiones éticas que pueden surgir en el estudio arqueoldgico de los

videojuegos y resalta los paralelismos con el trabajo etnografico (Dennis 2016; 2019). En este trabajo,

me propongo reflexionar sobre los aspectos procedimentales de los videojuegos (las formulas
algoritmicas que crean contenido en el mundo virtualy que rigen la interaccién del jugador con dicho

mundo) mediante una autoetnografia del juego vy, asi, explorar algunas de sus dimensiones éticas.

La arqueologia y los videojuegos tienen varias afinidades en comudn; una de las mas
importantes es que ambos se generan de forma procedimental. Asi como los juegos utilizan
procedimientos algoritmicos para configurar elmundoy regular el abanico de interacciones posibles
en él —es decir, las formas de comprender su funcionamiento—, también existe un método
procedimental para la arqueologia de campo. Si sigues el método y los procedimientos, habras
excavado correctamente el yacimiento, prospectado el paisaje, documentado los restos, etc., y
contaras con un sistema para interpretar los posibles significados de ese material. Estos
procedimientos encierran diversas maneras de ver el mundo y enfatizan ciertos valores sobre otros;

de ahique puede hablarse de una arqueologia marxista o una arqueologia de género, por ejemplo.

Dennis afirma que los videojuegos «son espacios viables para estudiar la cultura material y
reconoce que las culturas creadas son el producto heredado de influencias culturales de nuestro
propio mundo real» (2016, 29). El punto de partida de la ética de los videojuegos de Dennis reside en
quienes los crean y quienes los juegan. Debemos abordarytratar a estas comunidades del mismo
modo que a cualquier otra comunidad en cuyo territorio o cultura deseemos trabajar (véase también
Reinhard 2015). Cuando nos sumergimos en un juego y participamos en su mundo, debemos tomar
decisiones éticas y morales sobre cdmo comportarnos, tanto conlos demas jugadores como con los
demas actores no humanos. Esta decisiéon no es trivial, ya que el juego reacciona a nuestras
elecciones e influye en cémo experimentamos ese mundo (véase también Richardson 2020 para el

caso contrario: nuestras decisiones digitales impactan en el mundo fisico).

2. Etica en un mundo virtual

El punto de partida para debatir la ética digital en los videojuegos, en aquellos aspectos en
que converge con la ética arqueoldgica, suele ser larepresentacion del «<saqueo» como mecanica de
juego. El saqueo se da en diversosjuegos para que el jugador mejore las habilidades de su personaje

mediantelarealizaciondeunatarea que, engeneral, setrata dela destruccién de algun objetovirtual,
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una accién que, en si misma, carece de significado dentro del entorno del juego. En aquellos
videojuegos que presentan de manera explicita una narrativarelacionada con el patrimonio cultural,
estaacciénde saqueoesunsaqueo arqueoldgico, dado quelosobjetos que seobtienenrepresentan
la cultura material real de una cultura del juego (o lo mas frecuente es que se basen en un objeto del
«mundo real» para modelar el objeto presente en el juego). ;Jugaremos como arquedlogosy, por lo
tanto, nos negaremos a saquear? De ser asi, algunas partes del juego permaneceran bloqueadas. Si
elegimos saquear, ;estamos «avalando la practica en términos generales? ¢Es un estimulo tacito
para saquear fuera del contexto del juego? ¢ Es, quizas, una violacién de los codigos éticos de las
sociedades arqueoldégicas profesionales?» (Dennis 2016, 31). lan Bogost (2007) nos ensefia que
realizar las acciones en un juego es realizar la retérica procedimental del juego; es decir, para jugar
bien, internalizamos las formas en que el mundo se nos representa en el juego. En consecuencia, los
juegos que utilizan una mecéanica desaqueoensefanalpublico a devaluarydestruirinformacion. No
conozco ningun estudio que establezca una conexioén directa entre el saqueo en un videojuego y el
hecho de que un jugador vaya a un yacimiento arqueoldgico y desentierre algo, pero el efecto de esta
puesta en practica de la mecanica de juego probablemente sea mas sutil. Mike Caulfield, cuando
escribesobrela polarizacionpoliticatal como sedesarrollaenlasredessociales, sebasaenlasideas
de Baudrillard sobre lo hiperreal, donde la informacién en si misma es experiencia. Caulfield
argumenta, en el contexto de los datos digitales que nos rodean, que «la experiencia digital enmarca
la experiencia no digital» (Caulfield 2018), que lo que encontramos en términos de informacién se
convierte en nuestra experiencia y, por lo tanto, adquiere mayor peso que las creencias o el
conocimiento. Desde esta perspectiva, estar expuesto al saqueo como una accién comun pero
necesaria en un juego se convertiria para el jugador en la experiencia de saquear en el mundo real,
inclusosinunca ha saqueado nada enuncontextoreal. Ensuexperiencia, el saqueo se percibe como

algo normal.

Cambiemos de perspectiva por un momento y consideremos esta mecanica de saqueo en
su contexto dentro del juego y en relacién con la capacidad del jugador para tomar decisiones sobre
él. A continuacién, me basoen la obra de Miguel Sicart (2009), quien destaca dos aspectos cruciales

que, aunque parecen obvios, son en realidad bastante sutiles:
1. el jugador es un agente ético en el mundo;

2.eljuego es a lavez un objeto disefladoy una experiencia del jugador en ese mundo 'y, por lo

tanto, ético.

En ese caso, «la experiencia de un videojuego es la experiencia de un objeto moral por parte
de un sujeto ético» (2009, 5). Para Sicart, el jugador es un ser ético capaz de emitir juicios morales

sobre la experiencia en la que se encuentrainmerso (2009, 11). Si bien un juego que representa actos
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ilicitos,como el saqueo, seria, desde una perspectiva de ética delavirtud, inherentemente poco ético,
Sicart nos recuerda que esto notiene en cuenta la capacidad del jugador agente de reflexionar sobre
ello o, incluso, de jugar de una manera subversiva. Un juego que permite el saqueo, pero que ademas
permite que dicho acto tenga consecuencias significativas dentro de la experiencia de juego (ya sean
negativas o positivas) para queeljugadoractieen consecuencia, seriaético, segun Sicart (2009, 160).
En cambio, un juego que permite el saqueo, pero que no tiene consecuencias significativas, carece
de ética (2009, 159). Sicart utiliza el ejemplo de Bioshock (2k Games, 2007) y los personajes de Little
Sisters. Bioshock se desarrolla en una versidn alternativa de la década de 1960, en una ciudad
submarina llamada Rapture, creada por un magnate para ser una utopiaen los aflos cuarentay que
ha entrado en una decadencia letal. Este apocalipsis fue precipitado por el descubrimiento de un
material genético llamado ADAM, capaz de otorgar poderes sobrehumanos a quienes lo ingirieran. El
ADAM se cultiva a partir de una especie de babosa marina, que debe incubarse en un huésped
humano. Estos huéspedes son nifias huérfanas llamadas Little Sisters. El jugador protagonista
necesita este material para sobrevivir en el juego. Pero ;cdmo lo obtiene? Si matas a una Little Sister,
el jugadorobtieneuna cierta cantidadde ADAMdel cadaver (una mecanicade saqueo); sila deja vivir,
la Little Sister le da al jugador casi la misma cantidad de ADAM. No hay consecuencias en el juego, y

para Sicart, esto significa que el disefio del juego no es ético (2009, 160).

Otro ejemplo, quizas un poco mas arqueoldgico, se puede encontrar en cualquiera de las
ediciones recientes de la franquicia Lara Croft/Tomb Raider. En mi experiencia jugando a Rise of the
Tomb Raider (Square Enix 2016), el saqueo no tiene ningun efecto significativo en la jugabilidad. Las
reliquias revelan aspectos adicionales del trasfondo narrativo y otras mejoran una habilidad
especificade Lara, pero, unavezmas, no hayconsecuencias significativas dentro deljuego. «Unbuen
videojuego es aquel que fomenta jugadores virtuosos, un juego disefiado para crear jugadores que
puedan comprendery desarrollarsus valores éticos y donde esos valores puedan reflejarse» (Sicart
2009, 126). Desde una perspectiva arqueoldgica, por lo tanto, un juego que incluye el saqueo como
mecanica seria ético si las consecuencias de esa decisidon de saquear le dieran al jugador una
oportunidad significativa para decidir si hacerlo o no. No es necesario que establezca explicitamente
que saquear es malo; pero las consecuencias deben ser significativas dentro de la narrativa del juego

para que el jugador pueda reflexionar sobre ellas.

La segunda parte de la ética de Sicart se basa en la ética de la informacion (tal como

interpreta la obra de Floridiy Sanders, fildsofos y especialistas en ética del [nformation Ethics Group

de la Universidad de Oxford). Desde esta perspectiva, los seres son entidades de datos y no todos los
seres son biolégicos. La materialidad de un pedn en una partida de ajedrez no es lo importante; su
importancia reside en su situacién relacional en el tableroy en la interaccién contingente de dicha

situacién dentro de las reglas de movimiento de los peones (Sicart 2009, 246, citando a Floridi 2003).
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Las entidades de datos crean significado, o tienen significado, en funcion de sus relaciones con otras
entidades de datos. Asi, las entidades de datos existen en una ecologia de relaciones, lo que Floridi
denomina la «infosfera». Laimplicancia practicade esto es extenderla capacidad deagencia aljuego,
o a los objetos dentro deljuego, y situarlos al mismo nivel que el jugador agente. Lo que constituye
un «agente» desde esta perspectiva depende de cdmo se abstraiga la infosfera (Sicart 2009, 128-130;

véasetambién Morgan 2009, donde argumenta quelos personajes no jugadores sonmanifestaciones

no humanas de una red de computacion).
Sicart escribe:

«La ética de la informacion describe un universo moral en el que no solo ningun ser
estaaislado, sinoquetodo serestd moralmenterelacionadocon otrosseres, porque
su bienestar esta conectado el bienestar del sistema en su conjunto. Los agentes
son sistemas que afectan a sistemas mayores con sus acciones y a si mismos
también, dado queotros sistemasestanrelacionadoscon ellostanto procedimental
como informacionalmente... La ética de la informacion considera las acciones

morales como procesos informacionales» (2009, 130). (Enfasis en el original).

El objetivo de considerar la ética de los juegos desde esta perspectiva de la ética de la
informacion es explorar un problema, como el saqueo, y situarlo dentro de la red de elementosy
agentes interrelacionados para desarrollar una red ponderada. Las herramientas formales del
analisis de redes proporcionan un método para representar unared de este tipo y analizar como fluye
lainformacidonatravés deella,dondelasconexiones entrelosnodostienen diferentes ponderaciones
(o intensidades de flujo). Si bien Sicart no serefiere aquia un enfoque formal de analisis de redes en
sentido estricto (su planteamiento es mas metaférico que técnico), en realidad, es algo que
podriamos hacer. Representar la infosfera como una red y analizarla con los métodos formales del
analisis deredes podria ser una forma de operacionalizar nuestro anélisis ético de los videojuegos.
Elfoco de la responsabilidad ética dentrode un juego (ya sea el jugador, los disenadores, el sistema
laboral, el mercado, la estructura de la comunidad de jugadores, los personajes ho jugadores, o lo

gque tengas) podria leerse a partir de esta red ponderada.

Volvamos por un momento a la agencia moral del jugador. Sicart sefiala que los juegosy su
capa narrativa, su capa ludica, pueden ser perjudiciales para la virtud del jugador cuando este no
tiene la madurez suficiente (2009, 201). Es decir, para aquellos que la brujula moral aun no esta
completamenteformadaodesarrollada, jugarestosjuegos puede ser perjudicial paraeljugadorfuera
del juego. Desde esta perspectiva, la obligacion ética recaeria en el disefiador del juego, quien
deberia crear juegos donde las decisiones éticas tengan consecuencias significativas. Asi, nosotros

como agentes éticos, podemos jugar para explorary poner a prueba los limites de nuestra propia
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comprension ética (2009, 205). Para la arqueologia, esto significa que nuestros cddigos de ética
arqueoldégica pueden operacionalizarse dentro de los procesos de un juego, volverse efectivos, tener
consecuenciasy ser puestas apruebaen el sentido de que unjugador puede comenzar a explorar las
consecuencias. ¢Es nuestra ética arqueoldgica deontoldgica, regida por reglas y deberes y no
necesariamente significativa para nosotros como arquedélogos? En ese caso, ;cOmo se relacionan
estos conceptos con la ética de los videojuegos tal como la concibe Sicart? Un juego podria serun

espacio seguro para explorar este contraste.

Creo que esta es una de las principales vias de exploracion en el incipiente campo del
arqueogaming. De hecho, deberiamos crear juegos que incorporen nuestros cédigos de ética
arqueoldgica (véase, por ejemplo, el trabajo de Copplestone (2017), quien argumenta que debemos
hacerlo en colaboracién con disefiadores de juegos profesionales). Por otro lado, cuando jugamos
como arqueologos (cuando pensamos conscientemente como tales y aplicamos la moraly la ética
de nuestra profesidn), deberiamos reflexionar sobre cdmo el juego, como espacio disefado, influye
en nuestra percepcion del mundo. El proyecto No Man’s Sky Archaeological Survey demuestra otro
enfoque: disenaruncdodigo ético para guiarlainteracciéonconeljuego antes deadentrarseen él (Flick,
Dennis y Reinhard 2017). En la interaccion entre ese cdodigo y la experiencia de ese mundo, el

arqueogaming se convierte en un espejo de la practica arqueoldgica.

3. Una partida de Minecraft como arqueélogo

A continuacidn, relato mi experiencia jugando al Minecraft (Mojang, 2011), donde intento
comportarme de la manera mas «arqueolégica» y ética posible. Minecraft es un juego cuyo universo
se genera de forma procedimental, a partir de reglas que determinan la formacidn del paisaje. Al
comenzar la partida, se despliega ante el jugador un mundorepleto de recursosy, mientras se juega,
las acciones tienen efectos persistentes en el tiempo (si cavas un hoyo, este seguira ahi la préxima
vez que entres a ese mundo). La mecdnica de juego se basa en la construccién (como bloques de
LEGO), combinar bloques de diferentes tipos para crear nuevos materiales y herramientas, y edificar
refugios para protegerse de los monstruos que aparecen por lanoche. Silos jugadores talan un arbol
para obtener madera, este desaparece; si excavan para obtener piedra, queda un pozo. El juego
también cuenta con un «modo creativo» donde los monstruos estan desactivados y todos los
materiales estandisponibles sinnecesidaddecrearlos a partirde materiales mas simples. El objetivo
del juego es la supervivencia, pero la exploracidny la creatividad son motivaciones fundamentales

para la experiencia de juego (sobre todo cuando no se juega en modo supervivencia).

Tras describir la partida, planteo algunas preguntas sobre cémo podria ser util un

arqueogaming con perspectiva ética. Cuando escribo sobrevideojuegos, soy el jugador sujeto que
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mejor conozco. ¢;Cual es la red de relaciones ponderadas en los juegos que juego con mas

frecuencia? ;Son juegos éticos? ;Soy un jugador ético?

Roger Travis ha argumentado que jugar videojuegos guarda profundas afinidades con la
tradicion épica oral, donde a través del juego y del relato posterior de lo sucedido, entramos en un
modo narrativo de interpretacion de los elementos y acciones del juego (Travis 2013). Cabe destacar
que esto es muy similar a como Sicart define al jugador ético: aquel que reflexiona de forma madura
sobre la naturaleza del juego; la presencia moraldel jugadorimporta (Sicart 2009, 201-2). Para Travis,
la forma en que se encuentran esas piezas, en qué orden y en qué circunstancias, vienen
determinadas por la mecanicay la historia del juego; en otras palabras, por susreglas. Las reglas de
un juego codifican la cosmovisién de sus disefadores. ¢ Eres bueno en el juego? Entonces estas
ejecutando la cosmovision de sus creadores (ndtese de nuevo coémo Bioshock juega con esto al final
deljuego). Lointeresantees cémo la brujulamoraldeljugadorysu agencia dentrodeljuego secruzan
con esasreglasysefusionanconlapropiahistoriadeljugador:lahistoria que este secuenta paradar
sentido a la accién dentro del mundo virtual. Jugar es un acto de descubrimiento. La historia que
contamos sobre ese juego se sitlaen lainterseccion entre la propia capacidad de accién del jugador
y la capacidad casidivina de los creadores del juego, quienes fijan las reglas. Lo que ocurre en esta
interseccidn es emergentey, sila examinamos, comprenderemos algo de lo que significa explorar un
juego de manera ética, asi como constatar que determinados posicionamientos éticos estan

codificados de antemano y no pueden ser cuestionados.

Imaginemos entonces que Minecraftes un lugar real, como argumenté Reinhard en su tesis
doctoral (2019, 40-49)y, de hecho, podemos ver el mismo argumento desde una perspectiva
econdmica en el trabajo de Edward Castronova sobre «<mundos sintéticos» (2005). Después de todo,
si les digo que la seed (el valor inicial a partir del cual el generador de numeros aleatorios del
ordenador produce todos los céalculos posteriores) que usé en Minecraft version 1.64 era Double
Village con biomas predeterminados en modo creativo, pueden introducir esa misma informacién a
su copia del juego y generara exactamente el mismo lugar que yo recorri: un mundo paralelo en un
multiverso que ha sufrido mis intervenciones, pero aun no las tuyas (juego una versién antigua de
Minecraft que obtuve para mis estudiantes en una clase de historia digital hace algunos afios). ;Qué
historia contaran ustedes? Aqui esta la mia, donde jugué como arquedlogo. (Lo conté en una serie de

tuits en mi blog, lo cual afiade otra capa de performativa al juego).

Todos los textos dicen lo mismo. Configura el portal a «Double Village» y pronto
encontraras las aldeas perdidas y exdticas del desierto. Me puse el casco
arqueotranscerebral, agarré mi equipo de inicio y me armé de valor. Mis

companferos también llevaban el suyo. Entramos en el circulo encantado...
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...la arena del desierto da paso a una piedra sedimentaria compactada. ;Es

natural? ;O es construida? Tuve que detenerme y recordar mi formacion.

...Al dia siguiente encontramos la aldea. Gran parte de ella emergia de la
superficie, como asitambién lo que parece ser la torre de un templo. Llegamos
en loqueparecia serundia de mercado. Los aldeanos seguiancon sus asuntos,
indiferentes al templo en ruinas que se alzaba entre ellos. Nadie nos detuvo,
pero tampoco nadie nos ayudd. Nuestras costumbres son tan extrafias para
ellos como las suyas para nosotros; jsiempre y cuando no interfirieran con la
exploracion cientifica!

0@ Minecraft 1.6.4

(u] e Jour

» 0:00/0:33

Video 1: Vista del juego del templo enterrado en la primera aldea encontrada en el mundo generado en Minecraft 1.6.4 con la seed
Double Village en modo creativo. En esta vista, la excavaciéon ha comenzado en una seccién junto al muro de la torre del templo.

Me permiti cierta licencia poética al describir mi transicién de este mundo al mundo de
Minecraft.Laseed DoubleVillage en modo creativo (ytodas las demas configuraciones posibles con
sus valores predeterminados) genera un mundo particular donde una de las aldeas no se ubica en
la superficie, sino mas abajo. De hecho, se trata de un error de sistema (las comunidades de
jugadores mantienen listas de seeds interesantes y una breve busqueda en la web arrojara listas de

seeds para cadaversidony plataforma del juego)’. Generé este mundo, entréy encontré la aldea con

1 La seed Double Village solo genera este mundo con la version 1.6.4 deljuego. Eljugador puede seleccionar esta version desde ellanzador de Minecraft. Seleccione 'un jugador' > 'crear nuevo
mundo' > 'méas opciones de mundo' e introduzca las palabras 'Double Village' (sin las comillas) en el campo 'Seed para el generador de mundos'. Ambas palabras deben escribirse en
mayusculas. No modifique ninguna otra configuracion. Seleccione 'crear nuevo mundo'. El jugador aparecera (es decir, comenzard) en un punto situado a unos pocos metros simulados de la
aldea desértica descrita anteriormente. Se pueden encontrar facilmente colecciones de seeds interesantes buscando en linea 'seeds de Minecraft'. Tenga en cuenta que las seeds dependen
de una version especifica de Minecraft; por ejemplo, Double Village no genera nada interesante en la versiéon 1.7. Dado que Minecraft se genera procedimentalmente, la cadena de caracteres

utilizada como semilla se convierte en el punto de partida para los célculos aleatorios que se utilizan para generar elmundo. Por lo tanto, las seeds son clave para crear experiencias replicables
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su templo dominante. Contemplé el templo y comencé a intentar registrar estratigraficamente lo
gue observaba mientras excavaba (véase la Figura 1; la Figura 2 muestra la ligera diferencia en la
ubicacion que se produce al generar un mundo en modo supervivencia a partir de la misma seed).
Los distintos tipos de bloques ayudan a diferenciar el contexto: el relleno de arena es muy diferente
de los bloques de arenisca con los que se construyé el templo. Desafortunadamente, la arenisca
también forma parte de la geologia de Minecrafty suele encontrarse a unos 3 o 4 bloques de
profundidad en este bioma. Se me hizo dificil distinguir dénde terminaba el templo y dénde
empezaba la geologia local. Como el templo es de un «tipo» arquitectéonico comun en Minecraft
(aunqgue el entorno se genera de forma procedimental y es variable, la arquitectura generada se
ajusta a un numero limitado de tipos ideales) y ya lo conocia pude excavar para desenterrar lo que
ya creia que estaba alli: mis ideas previas sobre la arquitectura del lugar guiaban lo que podria

encontrar. Es como si el acto de excavar creara la arqueologia en mas de un sentido.

Mientras excavaba, la arena se movié bajo mis pies, entré a tropezonesa la torrey

rompi parte de su fragil decoracion.
—:Qué ves?

—iCosas preciosas! —respondi.
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Video 2: La seed Double Village genera un mundo ligeramente diferente en modo supervivencia, con la aldea y el templo un poco
mas separados. El templo es més accesible, pero alin contiene monstruos y trampas.

en un mundo que, de otro modo, seria Unico. Una visita a cualquier wiki de Minecraft proporcionara listas de mundos potencialmente interesantes desde el punto de vista arqueoldgico para

cualquier version de Minecraft.
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Poco después, un esqueleto armado comenzé a dispararme flechas. Pero en este mundo sin
«reglas» ni una «historia» que lo englobe todo, decidir emprender una expedicién arqueoldgica nos
imponeinevitablementeunrelato. Lostemplos en Minecraftcontienen «botin» protegido portrampas
y espectros. Aqui, la influencia de la ficcidon pulp (en particular, de Indiana Jones) es muy evidente (el
tropo del arquedlogo como saqueador de tumbas abunda en los videojuegos; véanse, por ejemplo,

Breger 2008, Meyers 2011, Meyers Emery y Reinhard 2016). Las reglas de interaccidn me obligan, a

mi, un arqueodlogo que intenta realizar una réplica de una investigacion arqueoldgica razonable, a
encarnar estetropo, me guste o no. Matar el esqueleto y saquear el templo no cambia la historia del
juego de forma significativa, solo me proporciona nuevos materiales para trabajary construir mi
propiatrama.Conunaireindiana-jonesco,la accién moral es mataralesqueletoyobtener el material.
Alfiny al cabo, como le grita Jones a su némesis al comienzo de En busca del arca perdida: «jEsto

pertenece a un museo!».

Es imposible excavar de otra forma que no sea a la fuerza bruta, sin modificar el juego. Los
personajes no jugables (PNJ) se relinen para observarme trabajar y se comunican entre si mediante
murmullos ininteligibles. Al caer la noche, responden a sus instintos y regresan a la aldea. Son los
Otros. La ética de lainformacién quedescribe Sicartimplica que sucapacidad dedecisidon dentro del
juego es tanimportante como la mia. Sin embargo, mi interaccion con los PNJ y las rudimentarias
herramientas de excavaciéon que Minecraft me proporciona me empujan hacia una mentalidad del
siglo XX, un discurso colonialista que considera menos importante a cualquiera que no se parezcaa
mi (cabe preguntarse cudles seran las consecuencias de esto en otros juegos y en la demografia
general de los jugadores). El estereotipo del arquedlogo como un «saqueador de clase superior»

parece emerger de forma natural de mi interaccion con las mecanicas del juego.

Realmente sorprendente. Al caer la noche, se oyeron disparos en esta adormecida
aldea al borde del desierto. Salimos a investigar. Los aldeanos estaban reunidos en

una sola casa, discutiendo entre ellos.
—iDéjennos entrar! —gritamos.

Forzamos la puerta. Sus voces y sus gritos cesaron. Quedamos atonitos. La puerta

estaba rota.

Los PNJ, guiados por sus propios deseos y necesidades, se agruparon dentro de un edificio
para protegerse de los monstruosdel juego, que salen por la noche y contra los que no tienen otra
defensa. Mideseo de vagar entre ellos y mi torpeza con los controles hicieron que derribara la puerta.
Mi decision de irrumpir —una decision ética— tuvo consecuencias significativas para las demas

entidades de datos de este juego.

—iDe vuelta al campamento! —exclamé, y los abandonamos a su suerte.
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Desde arriba, observé cémo los zombis, los creepersy quién sabe qué mas, cazaban

y mataban a cada PNJ.

Durante toda la noche, oimos sus gritos. Algunos hombres querian ir a ayudar, otros
se acurrucaban aterrorizados. Al amanecer regresé al pueblo y no encontré rastro

alguno. Era como si los aldeanos nunca hubieran existido.

Mi unico intento de interactuar con los aldeanos provocé su aniquilacion. Invito al
lector a jugar a Minecraft, a crear un mundo con la seed Double Village, a comparar su

experiencia con la mia y a reflexionar sobre el aspecto ético de jugar siendo arquedlogo.

4. Reflexiones

Concluiré con una lista de reflexiones en torno a la ética de los videojuegos creados o
explorados porarquedlogos, desdela perspectivadela experiencia dejuego. No ofrecerérespuestas,
sino que intentaré plantear algunas de las ideas mas provocativas que surgen en torno al concepto
de arqueogaming. Sihay algo que defina verdaderamente al arqueogaming, debe ser el acto de jugar
situando el serético deljugadordentrodela ética profesionaldela arqueologia. Losjuegosno poseen
una ética propia, sino que su naturaleza ética emerge en la interseccion entre el juego y el disefo.
Espero equivocarme, ser desafiado y superado. Esto también forma parte de la naturaleza de los
juegos: nos desafian y nos provocan porque mejoran o modifican nuestra capacidad de habitar otro

espacio, razén de mas para considerarlos desde una perspectiva ética.

Reflexion 1: Los videojuegos son entornos construidosy, como tales, invitan al estudio arqueoldgico,

en cuyo caso deberia aplicarse la ética arqueoldgica profesional.

Si los videojuegos son lugares construidosy pensamos como arquedlogos (siguiendo la
perspectiva del jugador éticamente informado de Sicart), entonces debemos tratarlos como
cualquier otro sitio arqueolégico. Dado que los juegos son una experiencia disefiada y forman parte
de una ética de la informacidn, también debemos tratar a las demas entidades de datos con el
respeto que nuestra ética arqueoldgica les confiere. ; En qué medida miforma de jugar, descrita mas
arriba, se ajusté a una practica ética aceptada? ;Cémo la infringio? ;Cuales son las implicaciones?
Cada partida es unica, pero las condiciones iniciales pueden replicarse, lo que abre la posibilidad de

realizar arqueologia experimental y computacional de laboratorio en este contexto.

Reflexion 2: Los juegos sobre el pasado y su cultura material existen en este mundo y se inspiran en
el pasadode este mundo y su cultura material, por lo que estan intrinsecamente ligados a la ética de

este mundo.
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Cuando un juego se basa en el arte o el patrimonio cultural de un pueblo del mundo real,
existelaobligacion ética de considerar cdmo se utiliza este materialylas posibilidades deaccion que
dicho material adquiere dentro del juego. Un ejemplo en el que la cultura material y la cultura
inmaterial de un pueblo fueron consideradas e integradas de manera colaborativa desde el inicio es
eljuego NeverAlone (CITC 2017). Lamentablemente, este tipo de colaboraciones productivas siguen
siendo poco frecuentes. Es mas comun el uso de la cultura material de los pueblos originarios como

simbolos para una mecanica de saqueo (véase, por ejemplo, la serie de entradas del blog «arte-

factual» de «Kelly M»). En este caso, los disefiadores tienen la obligacién ética de considerar cémo su
implementacion dela mecanica desaqueo tiene consecuencias significativas tantoeneljuego como
para las personas cuya cultura material del mundo real esta siendo saqueada, digitalmente, otra vez.

Invito al lector a considerar los resultados del Symposium for Indigenous New Media del 2018,

celebrado como parte del Instituto de Digital Humanities Summer Institute de la Universidad de
Victoria (Canada)y el documento de compilaciéon de David Gaertner (2018) del Symposium on Best

Practices for Approaching Indigenous New Media.
Reflexion 3: La ética de la creacidon de videojuegos es la ética del trabajo, del poder y del control.

Los componentes de nuestros dispositivos electrénicos de consumo que hacen posible jugar
videojuegos se encuentran al final de una larga cadena de explotacidon y dafios sociales y
medioambientales (véase, por ejemplo, Crawford y Joler 2018). Basta con pensar en la mineria ilegal
y peligrosa de tierras raras en Africa central, cuyos beneficios siguen financiandoy prolongando la
guerra civil y la violencia. Desde una perspectiva arqueolégica, podemos pensar en el llamado
saqueo «de subsistencia» en naciones devastadas por la guerra o la inestabilidad, una actividad
situada en el extremo mas precario y mal remunerado de una red de intermediarios que culmina en
los comodos salones de Nueva York o Londres. Este fendmeno nos recuerda a los goldfarmers de los
juegos masivos multijugador en linea (individuos mal pagados que «cultivan» personajes mediante
tareas repetitivas para que el personaje pueda revenderse como un avatar de alto estatus o poder a
un cliente occidental). Mas cerca de casa (mientras escribo como académico canadiense blanco, de
mediana edad, comodamente instalado en una torre de marfil), las leyes laborales permiten
exenciones al numero de horas de trabajo semanales en el caso especifico del «trabajo
informacional» (Gobierno de Ontario, 2014). Si uno desarrolla videojuegos en Ontario, puede verse
obligado a trabajar tantas horas al dia como su empleador desee. Ante esto, ;deberiamos, como
arqueologos con conciencia ética, desarrollar videojuegos o siquiera jugarlos? ;Jugamos a juegos
gue serigen Unicamente porleyes laborales equitativas? ; Jugamosa juegos creadosporequipos con
una composicién demograficadesequilibrada? ; Como se concilian estas condicionesde explotacion

y control de los trabajadores y los recursos con nuestros codigos éticos de practica profesional?

Reflexion 4: La ejecucidn del juego y la adhesion a sus reglas constituyen un acto de sumision.
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Urrichio (2005) y Bogost (2007) argumentan de manera convincente que la mecanica y las
reglas de un juego pueden considerarse como la historiografia del juego: el argumento mismo sobre
el pasado que serealizaal jugar. Sijugamos como jugadores sin una perspectiva ética arqueoldgica,
si no escribimos sobre juegos ni los criticamos desde un punto de vista arqueolégico, nos estamos
sometiendo al poder del editor y del disefiador del juego para establecer los marcos de referencia
sobre el pasado. Es decir, podriamos estar siendo cémplices de glorificar el saqueo y de validar

pseudohistorias, historias falsas y las agendas que estas contienen.

Mi udltima reflexion: En ultima instancia, la ética del arqueogaming es la ética de la arqueologia

publica digital.

Para concluir, el acto mds ético que podemos realizar como arqueélogos que nos
enfrentamos a los videojuegos es modificarlos (mod). El modding es un acto de resistencia. Muy
pocos denosotros contamos con lashabilidades, eltiempo o la seguridad paracrearylanzarun juego
desde cero. Sin embargo, podemos usar las herramientas de los propios videojuegos comerciales

para reprogramar su mensaje (véase, por ejemplo, Majewski 2017), para anadir esa dimension ética

de consecuencias significativas, para abordar los videojuegos no solo como objetos disefiados, sino
como una experiencia compartida que puede mejorarse. El espacio para esta resistencia se
encuentra en los foros de fans. Podemos y debemos participar activamente en foros de fans, hilos de
Reddit, transmisiones de Twitch, videos de let’s play en YouTube, blogs, revistas académicas,

congresos y docencia.
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