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Entrevista.AlejandroCelorio,asesorjurídicodeRelacionesExteriores,criticaa esta
ramadelaindustriadelentretenimientoporenaltecerelusodearmasdecortemilitar

Videojuegossirvenal
narcodecatálogopara
surtirsedearsenales

ADYR CORRAL Y SAMUEL CUERVO, CDMX

— Los cárteles mexicanos
utilizan los videojuegos amanera
decatálogopara conocer las no-
vedades en productos fabricados
paralaguerra surtir sus arsena-

les, denunció Alejandro Celorio,
asesorjurídico delaSRE.

Las armas de asalto que usan
ejércitosy fuerzasdeseguridadse
ven cadavez con mayor frecuen-
ciaenestosjuegos,añadió.

Esta industria del entreteni-
mientoy los fabricantesdearma-
mento no han tenido el cuidado
deaclararque son productos que
enmanos decriminalessignifican
muertes deciviles,señaló.PAGs.6Y7

Combatealcrimenorganizado

Videojuegossirvenalnarcode
catálogoparasurtirsedearmas
SRE.Elasesorjurídicodelacancillería,AlejandroCelorio,criticalanegligenciadelasarmeríasdeEU,
porquepermitenquesusproductosdetipomilitarsepromocionenenestaramadelentretenimiento

Reportaje
ADYR CORRAL Y SAMUEL CUERVO
CIUDADDEMÉXICO
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Organizacionescriminalescomo
los cártelesmexicanosutilizan
videojuegoscomo catálogopara
conocerlasnovedadesenlospro-
ductosfabricadosparalaguerra,
denuncióAlejandroCelorio,ase-
sor jurídico de la Secretaría de
RelacionesExteriores.

Expresó que esto evidencia
quelasempresasdevideojuegos
y losfabricantesdearmasno tie-
nen cuidado en dejar.claroque
son productos que solo pueden
manejarpersonasconentrena-
mientoenlavidareal.

“Sonproductosdetipomilitar,
hacenescopetas,riflesy pistolas,
pero hay enparticulararmas de
tipo militar,semiautomáticas, de
asalto,quelasutilizan los ejérci-
tosy lasfuerzasdeseguridad.

“Ese tipo de armamento, ca-
da vez con mayor frecuencia,
se ve en estos videojuegos de
primera persona (como Fort-
nite, Apex Legends, Call of Du-
ty, PlayerUnknown's Battle-
grounds, entre otros).

“Nos imaginamosa los delin-
cuentesen sus ratos deocioju-
gandovideojuegos diciendo:oye,
estaarma me late,yo creoqueya
no va a ser una R15 (la que uso),
ahora me gusta laBarrett.Aver,
lánzateacomprarunaaLaredo”.

Celorioaseguraqueestosede-
beengran medidaa lanegligen-
ciaen las estrategiasdeventa de
las empresas fabricantes de ar-
mas en Estados Unidos, las cua-

lespermitenquesepromocionen
susproductosatravésdealgunos
videojuegosdemaneraexplícita.

Asimismo, otros rubros uti-
lizan losvideojuegoscomo una
vitrina paraexponersus artícu-
lospormediodelazosdemarke-
tingexplícitos,comolosdeporti-
vos;algunosejemplosdeelloson
zapatillas, camisetas, automóvi-
lesdeportivosojuguetes.

De estaforma,los gigantesde
laindustriaaprovechanalmáxi-
mo los espacios que se les otor-
ganenuno uotrovideojuegopara
presentar sus nuevos productos,

interactuarconlosfanáticosy la
prensa, así como crear fidelidad a
susmarcas.Los fabricantesdear-
mas no sequedanatrás.

En ese sentido,el asesor juri-
dico insistió en queelproblema
detrásdelfenómenono esnada
más si hay financiamiento por
parte de empresas fabricantes
dearmamentoparavideojuegos
con uso de armas deguerra o si
existeuna relacióneconómicao
de lucro entre ambas industrias,
sino la faltadecuidadoen laex-
posición de estos productos en
juegosdesimulación,loque,en
suopinión,hanormalizadoelac-
cesoa estetipodearsenal.

El encargado de liderar lade-
mandaquehaemprendidoMéxi-
cocontrall fabricantesdearmas
en EU por comercio negligente
subrayóque,enestecasoparti-
cular, “las empresas no toman
ladebidadiligencia ni eldebido
cuidado para poner un disclai-
mer(advertencialegal)ounaviso
dentrodesusproductosdiciendo
queson armas quesedebenutili-
zarconcuidado,únicamentecon
personasconentrenamiento,no
lohacen”.

Deigualmaneraconsideróque
elproblemaradicanosoloenque
los videojuegos puedan serutili-
zadoscomoun catálogodearmas
por grupos delictivoso terroris-
tas,sino en que estetipo deen-
tretenimiento, albuscar ser una
simulación de lavida real,tam-
bién sirve como entrenamiento
enarmasdeguerraalalcancede
cualquiera.

“Cualquier particular,y más
los jovencitos, puedejugar este
tipo devideojuegosy dealguna
formaestánrecibiendoun entre-
namiento tanto en eltipo de ar-
mas como en lapotencia,y en el
funcionamientodelarma.Es de-
cir,cuántas balas tiene,cómo se
poneelcargador,cómo seapunta
ydemás”,sostuvo.

Ungamerpuedepimpear
Desde haceun par deaños lasar-
mastomaronelpapelprotagóni-
codelos videojuegosdelgénero
shootery con ellodesplazarona
lospersonajes,almapay alahis-
toriamismaquesejuega.

Con Call of Duty: Warzone,
una versión gratuita delapopu-
lar saga devideojuegos lanzada
enmarzo de2020 paralamayo-

ríadelasplataformas,eldesarro-
lladorActivisiondiomayorénfa-
sis alasarmasusadaseneljuego
comofactordeventajaenmodos
competitivos.

De talforma queun rifleAK-
47,un subfusil MAC-10 o un ri-
fledefrancotiradorBarrettM82
puedendefinirsi eljugadorgana
opierdelapartida.Desde sus pri-
meras entregas,los videojuegos
dedisparosyapermitíanla “mejo-
ra”delasarmasdefuegomedian-
te la colocación de silenciadores,

compensadores,miras,cargado-
res,culatasy tiposdecañón.

Posteriormente dieron un
pasomásalofrecerlaopciónde
“personalizarlas” con elcambio
decolor,calcomaníasy hasta in-
crustaciones de oro y diamantes,
similar alo quehaceun narco en
México.

No conformes con ello,los de-
sarrolladores fueron más allá
y ofrecieron efectos de disparo
másrealistas,conlosqueahora
eloponentenosolocaeríaensan-
grentado,si no quepuedehaber
un efectode“desmembramien-
to”o“decapitación”productode
los disparos, y estaúltima pres-
taciónyaseañadióconuncosto
económicoparaeljugador.

A partir de ello,Call of Duty:
Warzonepusoenventadecenas
de“lotesdearmas”cuyosprecios
oscilan entre 200 y 400 pesos
mexicanos, que incluyen rifles

dealtopoder ya equipados,per-
sonalizadosy listos para usarse,
ahorrandoasíellargoprocesode
avanceparadesbloquearlasme-
jorasunaporuna.

Otro factor que influyó en la
rápida y constante populariza-
ción deestosvideojuegosfue el
surgimientodelosstreamersque
transmitensusjornadasdejuego
enlíneamedianteplataformasco-
mo Facebook o Twitch,y que en
todo momento promueven las ar-
mas defuegopersonalizadasque
usany quesoncopiadasporotros
jugadoresquebuscanimitarlos.

En un buen mes,y sin salirde
casa,un streamerpuedeganar
másde100milpesospor lamo-
netizacióndesucontenidoycon-
tribuciones hacenlos

tadoresdurante transmisiones
envivo,sin contartorneos locales
ointernacionales,cuyospremios
van delos 10mil a los 4 millones
depesosenefectivoparaelgana-
dor,y enloscualesunavezmásel
factordecisivo son las armas de
fuegoelegidas.

En México,estetipodejuegos
ha recibido laclasificaciónC,ex-
clusiva para adultos, debido a
su contenido altamenteviolen-
to; sin embargo, en cada lobby
escomún escuchar lasvoces de
niños en espera deuna partida,
y sorprende queenmucho casos
son éstos quienes demuestran
gran destrezaen su desempeño,
gran conocimiento delasarmas
del juego y un marcado com-
portamiento agresivo al sufrir
derrotas.

Hayotrosjuegosquetambién
ofrecenarmasdefuegorealistas
y personalizadas como Battle-
field,Rainbow Six Slege,PUBG
o Free Fire, disponibles en con-

solas,computadoraso teléfonos
móviles,pero elmás popular en
México es Call of Duty: Warzo-
ne, el cual también concentra la
mayor cantidaddearmas defue-
godisponibles:110,quevan des-
de subfusiles MP5 o UZ1; rifles
de asalto M16, AK-47 o MA, es-

copetas,ametralladorasy rifles
defrancotirador, hasta lanzaco-
hetes RPG-7, minas deproximi-
dad,granadasy cuchillos.Todo
esecatálogode armas se puede
comprar y es totalmente perso-

nalizable,sepuedenadquirirpor
igualriflesconaspectosinferna-
lesy ametralladorascon diseño
deunicornios,
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 Noadviertenque
esarsenalquesolo
debeusargenteca-
pacitada,denuncia

Inventariopersonalizado
El gobierno de México acusó que los fabricantesde armas en EU financianvideojuegosparaexpandiry normalizar
su uso entrelosjóvenes,además de que pueden ser utilizadospor los criminalesparaengancharlos

Listanegra
Juegos con prototipos Juegos con Ventas (mdd) * Copias vendidas (millones)

* de armas armas reales 

CALEDUTY

 
 

 Callof Duty
* Fecha de lanzamiento:

29 de octubre de 2003 

 

 [a PlayerUnknown's 

 * Fecha de lanzamiento:
21dejuliode2017 i Mechadelanzamiento: Ventas: ¡ Battlegrounds(PUBG)

* Ventas: E ade febrero de 2019 i ; Fecha de lanzamiento:
; Ventas: 30 dejuliode 2016

; Ventas:

* * >”
1,000 * 400 millones de descargas

 

 
 

 

 

 

Principalesarmas disponibles en PUBG La favorita
El arma más versátily preferidaRifles de precisión
de losjugadores

"
 

 
 l * Eficaz en combate

a corta distanciaM24  
* Muy precisa amedia

Riflesde asalto y largadistancias

 
 

10 * Personalizadas:cambio de color,
calcomanías, incrustaciones de
oro y diamantes.

Subfusiles

* Se pueden añadir
hasta cinco
accesorios

* Silenciadores

Escopetas * Compensadores

i * Miras
* Culatas

* Tiposde cañón 
Armas especiales

"

  
FUENTE:Gobiernode México, Liga de gamers * INFORMACIÓN:JairSalvador * GRÁFICO:AlfredoSan Juan



Milenio Diario

Sección: Portada, Política Página: 1,6,7

2021-12-24 02:59:19 1,122 cm2 $182,164.82 4/4

EFINFO, SAPI de CV (EFINFO), se encuentra actuando bajo el concepto del derecho de autor de “Libre Utilización de Obras”, con fundamento en el artículo 148 de la Ley Federal del Derecho de Autor, y los artículos 10 y 10 bis del Convenio de Berna para la Protección de la obras Literarias y

Artísticas. EFINFO sólo realiza la presente publicación por así haberlo solicitado el cliente de monitoreo de EFINFO, únicamente con el propósito de revisar la fuente de la nota y verificar los derechos de autor correspondientes a la misma; por lo que el uso de la nota es exclusivamente personal

 y privado para el cliente, sin perseguir ningún fin de lucro. Cualquier otro uso como la publicación, comunicación pública, reproducción y transmisión pública que EL CLIENTE realice no es responsabilidad de EFINFO.

 
Preocupa alfuncionario queestosjuegos sirvan como entrenamiento.AVELINAMARTÍNEZ


