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Entrevista. Alejandro Celorio, asesor juridico de Relaciones Exteriores, critica a esta
rama de la industria del entretenimiento por enaltecer el uso de armas de corte militar

Videojuegos sirven al
narcode catalogo para
surtirse de arsenales

ADYRCORRALY SAMUEL CUERV(, CDMX

Los carteles mexicanos
utilizan los videojuegos amanera
de catdlogo para conocer las no-
vedades en productos fabricados
parala guerray surtir sus arsena-

les, denuncié Alejandro Celorio,
asesor juridico delaSRE.

Las armas de asalto que usan
ejércitos y fuerzasdeseguridad se
ven cada vez con mayor frecuen-
ciaen estosjuegos, aftadid.

Esta industria del entreteni-
mientoylos fabricantes de arma-
mento no han tenido el cuidado
de aclarar que son productos que
enmanos de criminales significan
muertes deciviles, senald, PAGs.6Y7

_ombate al crimen organizado
Videojuegos sirven al narco de
catalogo para surtirse de armas

SRE. El asesor juridico de la cancilleria, Alejandro Celorio, critica la negligencia de las armerias de EU, =
porque permiten que sus productos de tipo militar se promacionen en esta rama del entrete‘nimenog

Reportaje i
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Organizaciones criminales como
los carteles mexicanos utilizan
videojuegos como catalogo para
conocer las novedades enlos pro-
ductos fabricados parala guerra,
denuncié Alejandro Celorio, ase-
sor juridico de la Secretaria de
Relaciones Exteriores.

Expreso que esto evidencia
que las empresas de videojuegos
ylos fabricantes de armas no tie-
nen cuidado en dejar.claro que
son productos que solo pueden
manejar personas con entrena-
mientoen lavidareal.

“Sonproductosde tipomilitar,
hacen escopetas, rifles y pistolas,
pero hay en particular armas de
tipo militar, semiautomaticas, de
asalto, que las utilizan los ejérci-
tos ylasfuerzas de seguridad.

“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 imaginamos a los delin-
cuentes en sus ratos de ocio ju-
gandovideojuegos diciendo: ‘oye,
estaarmame late, yo creo que ya
no vaa ser una R15 (la que uso),
ahorame gusta la Barrett. A ver,
linzate acomprarunaaLaredo™.

Celorioaseguraqueestosede-
be en gran medida ala negligen-
ciaenlas estrategias de venta de
las empresas fabricantes de ar-
mas en Estados Unidos, las cua-
lespermiten que se promocionen
sus productos através dealgunos
videojuegos de maneraexplicita.

Asimismo, otros rubros uti-
lizan los videojuegos como una

vitrina para exponer sus articu-
los por medio de lazos de marke-
tingexplicitos, comolos deporti-
vos; algunos ejemplos de etlo son
zapatillas, camisetas, automaovi-
lesdeportivos o juguetes.

De estaforma, los gigantes de
laindustria aprovechan al maxi-
mo los espacios que se les otor-
ganenunouotrovideojuegopara
presentar sus nuevos productos,

interactuar con los fanaticos yla
prensa, asicomo crearfidelidada
susmarcas, Los fabricantesdear-
mas no se quedan atras.

En ese sentido, el asesor juri-
dico insistio en que el problema
detras del fenomeno no es nada
mas si hay financiamiento por
parte de empresas fabricantes
de armamento paravideojuegos
con uso de armas de guerra o si
existe unarelacion economicao
de lucro entre ambas industrias,
sino la falta de cuidado en la ex-
posicion de estos productos en
juegos de simulacion, lo que, en
suopinion, ha normalizadoel ac-
cesoaeste tipodearsenal,

Elencargado de liderar la de-
manda que haemprendido Méxi-
cocontra 11 fabricantes de armas
en EU por comercio negligente
subrayo que, en este caso parti-
cular, “las empresas no toman
ladebida diligencia ni el debido
cuidado para poner un disclai-
mer(advertencialegal) oun aviso
dentrodesus productosdiciendo
que son armas que se debenutili-
zar con cuidado, imieamente con
personas con entrenamiento, no
lohacen”.

Deigual maneraconsiderd que
el problemaradicano soloenque
los videojuegos puedan ser utili-
zados como un catalogo dearmas
por grupos delictivos o terroris-
tas, sino en que este tipo de en-
tretenimiento, al buscar seruna
simulacion de la vida real, tam-
bién sirve como entrenamiento
en armas de guerra al alcance de
cualquiera.

“Cualquier particular, y mds
los jovencitos, puede jugar este
tipo de videojuegos y de alguna
formaestanrecibiendounentre-
namiento tanto en el tipo de ar-
mas como en la potencia, yen el
funcionamiento delarma. Es de-
cir, cuantas balas tiene, como se
poneel cargador, comose apunta
ydemads”, sostuvo.

Un gamer puede pimpear
Desde hace un par de afios las ar-
mas tomaron el papel protagoni-
code los videojuegos del género
shootery con ello desplazaron a
los personajes, al mapay alahis-
toriamismaque se juega.

Con Call of Duty: Warzone,
unaversion gratuita de la popu-
lar saga de videojuegos lanzada
en marzo de 2020 para la mayo-

riadelasplataformas, el desarro-
llador Activision dio mayor énfa-
sis alas armas usadas en el juego
como factor de ventajaen modos
competitivos.

De tal forma que un rifle AK-
47, un subfusil MAC-10 o un ri-
fle de francotirador Barrett M82
pueden definir si el jugador gana
opierde lapartida. Desde sus pri-
meras entregas, los videojuegos
dedisparosyapermitianla “mejo-
ra” delas armas de fuego median-
tela colocacién de silenciadores,
compensadores, miras, cargado-
res, culatasy tipos de cafién.

Posteriormente dieron un
paso mas al ofrecer la opeidén de
“personalizarlas” con el cambio
de color, calcomanias y hasta in-
crustaciones de oroy diamantes,
similar alo que haceun narcoen
Meéxico.

No conformes conello, los de-
sarrolladores fueron mas alla
y ofrecieron efectos de disparo
mas realistas, con los que ahora
eloponente nosolo caerfaensan-
grentado, si no que puede haber
un efecto de “desmembramien-
to” o “decapitacion” productode
los disparos, y esta iltima pres-
tacién ya se afiadié con un costo
econdmico paraeljugador.

A partir de ello, Call of Duty:
Warzone puso en venta decenas
de “lotesde armas” cuyos precios
oscilan entre 200 y 400 pesos
mexicanos, que incluyen rifles
de alto poder ya equipados, per-
sonalizados y listos para usarse,
ahorrando asi el largo proceso de
avance para desbloquear las me-
jorasunaporuna.

Otro factor que influyo enla
rapida y constante populariza-
cién de estos videojuegos fue el
surgimientodelos streamersque
transmiten sus jornadasde juego
enlineamediante plataformasco-
mo Facebook o Twitch, yqueen
todomomento promueven lasar-
mas de fuego personalizadas que
usany que son copiadas porotros
jugadores que buscan imitarlos.

Enunbuen mes, y sin salir de
casa, un streamer puede ganar
mas de 100 mil pesos por la mo-
netizaciondesu contenidoy con-
tribuciones que hacen los espec-

tadores durante transmisiones
envivo, sin contartorneoslocales
ointernacionales, cuyos premios
van de los 10 mil alos 4 millones
de pesos en efectivo parael gana-
dor, yenlos cualesunavez masel
factor decisivo son las armas de
fuegoelegidas.

En México, este tipo de juegos
harecibidolaclasificacion C, ex-
clusiva para adultos, debido a
su contenido altamente violen-
to; sin embargo, en cada lobby
es comun escuchar las voces de
nifios en espera de una partida,
ysorprende que en mucho casos
son éstos quienes demuestran
gran destreza en sudesempefio,
gran conocimiento de las armas
del juego y un marcado com-
portamiento agresivo al sufrir
derrotas.

Hay otros juegos que también
ofrecen armas de fuego realistas
y personalizadas como Battle-
field, Rainbow Six Slege, PUBG
o Free Fire, disponibles en con-
solas, computadoras o teléfonos
moviles, pero el mas popular en
México es Call of Duty: Warzo-
ne, el cual también concentra la
mayor cantidad de armas de fue-
go disponibles: 110, que van des-
de subfusiles MP5 o UZI; rifles
de asalto M16, AK-47 o M4, es-
copetas, ametralladoras yrifles
de francotirador, hastalanzaco-
hetes RPG-7, minas de proximi-
dad, granadas y cuchillos. Todo
ese catdlogo de armas se puede
comprary es totalmente perso-
nalizable, se pueden adquirir por
igual rifles con aspectos inferna-
les y ametralladoras con disefio
de unicornios, s

Videajuegos sieven al narvn de
wntilog parn surtirse de arms.
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Principales armas disponibles en PUBG La favorita

El arma mas versatil y preferida
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de los jugadores

n

B Eficaz en combate
a torta distancia

Mzg

B Muy precisa a media
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Preocupa al funcionario que estos juegos sirvan como entrenamiento. AVELINAMARTINEZ
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