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LOS D iiniiisin
GUERREROS

La distraccion electronica no es nueva para los jovenes.
Sin embargo, jugar con las maquinitas puede llevar
emparejado el distanciamiento de la escuela,
la falta de control de los padres e, incluso, una adiccion
que deja la ventana abierta a otras dependencias.

IVAN GOMEZ

Irefran quereza“loslunes

ni las gallinas ponen” no

esta dirigido exclusiva-

mente al tipico empleado

que argumenta cualquier
excusa para no llegar a trabajar el
primer diadelasemana. También al-
gunos j6venes lo usan como argu-
mento para hacer de las suyas en la
afloranza del fin de semana; y, cuan-
do ademas se trata de jugar alas ma-
quinitas y faltar alas primeras horas
de clase, cualquier dia sirve para ha-
cerlehonoralviejoytanrecurrido re-
fran.

Edwin Josué espera con ansias
que el reloj marque las nueve de la
manana. Se ha citado con su amigo
Carlos Manuel para ir a casa de una
compailera de estudio, Maritza
Carolina, con quien deben revisar la
tareaqueleshaencomendado el ma-
estro en la escuela.

La despedida que su madrele da
en la puerta de la casa tiene tintes
de amenaza, pero también de un
profundo conocimiento de causa:
“Cuidado con irte a jugar a las ma-
quinitas”.

Edwin asiente. Con dieciocho
aflosentre pechoyespalda, unamen-
tirita como el “No” que da por res-
puesta a su mama no puede ser tan
pecaminosa.

Efectivamente, la misién que se
han fijado es ir a estudiar, y de ver-
dad que planean hacerlo con todo su
corazon, pero no sin antes pasar, s6-

lo unratito, porla sala de juegos ubi-
cada en Unicentro.

La mafana amenaza con conver-
tirse en escenario de un temporal
propio del invierno, y el invierno es
la estacion perfecta para excusarse
porllegartarde al colegio. S6lo seran
unos minutos. De verdad que sélo
jugaran unos minutos.

Ellocal esta casi vacio.

Hay dieciocho maquinas de vide-
ojuegos, y todas son s6lo para ellos
dos. La musica estridente del lugar
seentremezclaconlasmelodiaselec-
trénicas y las explosiones de las de-
mos de los juegos. Apenas se alcan-
za a ver, muy concentrados en las
pantallas, a tres adolescentes que no
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llegan alos 14 afios, y que probable-
mente no necesitaron de lamusica a
todo volumen para ser atraidos has-
ta el local.

Elambiente sonoro de las maqui-
nas, poblado de gritos de guerrerosy
enemigos diabélicos, alaridos de fan-
tasmas y el choque de espadas, ha-
chas, cuchillos y bombas, no es me-
nos fuerte que el de un digustado ju-
gador que emite suslamentos al com-
pas de los golpes de los dedos contra
los botones, luego de haber perdido
en mas de tres ocasiones, quiza en
cuatro o diez. Los hay que son insis-
tentes.

Ni a Edwin ni a Carlos les inte-
resa “perder el tiempo” en los simu-
ladores de fatbol, de carros de ca-
rrera, de naves espaciales o de avio-
nes Strikers 1945. “Esos juegos son
para niflos”, sefialan.

Los jovenes le apuestan a alcan-
zar lavictoria peleando con sus pu-
fiosvirtuales en Marvel vs. Capcom,
Mortal Kombat o Samurai Shadow,
o aafrontar los obstaculos que par-
tida tras partida les presenta Metal
Slug.

En menos de 9 minutos, con sélo
un col6n y una buena cantidad de
habilidad, Edwin ha logrado vencer
alamaquina, que, aunque emite to-
dos sus mensajes en inglés, ain no
aceptamonedas deddlar parasu fun-
cionamiento.

Luego de pasar ocho pantallas de
lucha contra diferentes monstruos
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mutantes, apenas cuenta con unos
segundos para saludar a Javier, que
regresa del banco, de pagar la men-
sualidad del instituto, y busca ju-
garse las monedas del vuelto. Total:
la madre no se va a enterar si retor-
na a casa con unos cuantos colones
menos.

Aunque los videojuegos estan he-
chos para ser compartidos con otra
persona, lamayoria prefierejugarlos
en solitario. “Cada quién va salvan-
do su pellejo”, sostiene Edwin.

Carlos se esfuerza por vencer a la
maquina. Tal vezla suerte estavez se
pasedesuladoen el Mortal Kombat,
que en una ocasion le cost6 150 co-
lones en una sola tarde y lo obligé a
caminar las ocho cuadras que sepa-
ran la sala de juegos de su casa, con
la fe puesta en la dudosa historia de
que en el camino unos tipos lo habi-
an asaltado.

YSEVALAVIDA

El tiempo pasa desapercibido pa-
ratodos. Adentro los guerreros viven
en un mundo propio, pero el sofo-
cante calor hace suponer que la hora
pico estd apunto dellegar. No hay ai-
re acondicionado: se encenderd ape-
nas hasta entrada la tarde.

Como por arte de magia, van apa-
reciendo grupos de tres o cuatro per-
sonas. Mochila en mano, saludan a
sus amigos, que apenas respondeny
permanecen atrapados en la magia
cibernética.

Los pantalones de color gris, ne-
gro o celeste hacen suponer que son
estudiantes, aunque lasreglamenta-
rias camisas blancas fueron escon-
didas enlas mochilas minutos antes,
quiza apenas en la entrada de la sa-
la de videojuegos. Es imposible sa-
ber sireciben clases porla mafiana o
por la tarde, y ése es un lugar en el
que nadie se preocupa por ese tipo
de preguntas.

Enalgunas salas dejuegos se pro-
hibe la entrada a estudiantes uni-
formados. No existe regulacién al-
guna tipificada en los reglamentos
de la municipalidad, pero los due-
fios de las maquinas prefieren cu-
rarse en salud.

En pocos minutos, las 18 maqui-
nas estan ocupadas por valientes que
no necesitan de la comodidad de un
asiento para enfrentar los mandos;
una silla, més bien, les estorbaria:
nadiehavistoaun guerrero que ejer-
za sentado todo su poder.

De pie, ademas, pueden mover el
cuerpo al compas de los luchadores
de video y gesticular a gusto cuando
muere su personaje virtual a manos
deunos circuitosbien entrenado. Las
manos vuelan sobre los controles y
golpean con calculada y acompasa-
da furia los grandes botones de co-
lores.

Por momentos parece que nece-
sitaran mas dedos para alcanzar la
victoria, y en ocasiones uno cree que
los sacan de alguna parte. La destre-
za de algunos hace que, en pocos mi-
nutos, al igual que Edwin antes, to-
pen la maquina. El Gnico premio es
la posibilidad de poner el sus inicia-
les entre los mejores. Mientras, es-
tan los que y esperan a que otros con
menossuerte pierdan sudineroyde-
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socupen el aparato y asi poder susti-
tuirlos, aunque siempre hay mas de
uno que pide prestado un peso para
probar suerte de nuevo, y asi sucesi-
vamente.

EL OCASO DE LOS GUERREROS

La tarde llega a su apogeo, pero
los dos amigos, que habian llegado
por la mafana “para jugar unas dos
horas” (enserio, s6lounratito)y pos-
teriormente ir a estudiar a la casa de
Maritza, se dan cuenta de que no s6-
lo han faltado a la promesa que hi-
cieronasu compaiiera, sinotambién
a las primeras dos horas de clase.
“Bueno, es mecanografia... Esanime
gusta”, se consuela Edwin.

Otros, como Oscar Dagoberto,
han aprovechado la salida del insti-
tutodel grupo de compaieros de pri-
meroy segundo afio para colarse en-
tre la multitud y burlar la vigilancia
del recinto. Asi, segun él, podra

“aprovechar” un par de horas para
dedicarse a las maquinitas.

Ellugar esta repleto cuando el re-
loj marcalas cincoy media. Elhumo
de cigarrillos sale por todas partes,
hasta de los extremos de las maqui-
nas,y empapa la ropa de los jugado-
res. Paralamayoriaquedaatrasel en-
cargodeir porlas tortillas parala ce-
na, y ni hablar de reportarse a casa,
siquiera por costumbre.

El fin de la lluvia, que ha servi-
do de complice a Edwiny Carlos pa-
ra llegar tarde a casa, les hace re-
cordar que aun esta pendiente la
responsabilidad escolar. La desa-
rrollaran el martes, siemprey cuan-
do logren convencer a Maritza de
que un mandado ordenado por la
mama les impidi6 realizar uno de
los tantos trabajos encomendados
por su profesor.

Si se ve bien, una mentira asi es
casi una mentira piadosa.

CUIDADO CON

LA ADICCION

Oscar Daniel, a sus casi siete
aiios, cursa el primer grado de
primaria y, aunque atin no sabe
cuanto es cinco mas dos, sabe
bien como conectar al televisor
los cables del Nintendo 64.

s ustioshacen esfuerzos
para que Daniel com-
bine los estudios con el jue-
go, pero dicen que no lo lo-
gran. Como muchos nifios,
padece el mal de la ciber-
mania.

Casos como los del me-
nor se ven a diario en mu-
chos hogares. Para el oftal-
mologo Carlos Infante Me-
yer, la tecnologia moderna
pone al alcance de todos el
uso de las computadoras
que, al igual que la televi-
s16n, no danan los ojos, pe-
rodemandan alos usuarios
una vision adecuada. “Las
magquinitas son lugares
propicios para que los ojos
se irriten o perciban infec-
ciones”, sefiala el galeno. “Y
ver la television demasiado
tiemponodanalos ojos, pe-
ro si destruye la comunica-
cién y las relaciones entre
los miembros delafamilia”.

El psicologo Mario Villa-
toro va mas alld y sostiene
que los juegos pueden con-
vertirse en unaadiccién pa-
ralos jovenes, y en algunos
casos puede generar vio-
lencia, principalmentesisu
afinidad es con maquinas
que desarrollen acciones
violentas. “Asimismo, exis-
te un retardo en la capaci-
dad de los jévenes -asegu-
ra-,“ya que algunos no ex-
perimentan otro tipo de ac-
tividades, principalmente
en una edad en que se sue-
le ser muy creativo”.

“Desde el punto de vista
afectivo, pueden encontrar
la compania que no esta
presente en el hogar; préc-
ticamente es el anzuelo que
losvaallevar alavagancia,
al consumo de tabaco o a
cualquier otro vicio”, con-
cluye Villatoro.

Hastael momentola Al-
caldia capitalina no cuenta
con un reglamento que re-
gule las maquinitas. El jefe
deimpuestosdelacomuna,
Milton Durén, sefiala que
s6lo se regula la actividad
comercial de aquéllas a las
que se ha otorgado permi-
so: un total de 73 estableci-
mientos en el drea metro-
politana, que pagan 30 co-
lones de impuestos por ca-
da maquina.




