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Resumen

Factores como el miedo, la tristeza, la
alegria, el odio... generan dindmicas y
narrativas que convierten al jugador en
algo mas que un observador pasivo del
producto tecnolégico que se le presenta
desde las pantallas. Este factor
emocional ha estado muy presente en
los innumerables conflictos que han
azotado a la Humanidad desde sus
inicios. Uno de los enfrentamientos mas
virulentos, y que incluso ha dado lugar
a la utilizaciéndel término genocidio, es
el referido a la Guerra de Ruanda en
1994. Teniendo en cuenta todos estos
condicionantes y para profundizar en la
recepcion del mismo en Occidente asi
como en su particular recreacién, hemos
optado por el serious / newsgame Hush.
Creado en 2007 por un grupo de
estudiantes de la University of Southern
California Interactive Media nos muestra

su particular interpretacion de la
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matanza de civiles tutsis en Ruanda en
los afios noventa. La dindmica vy
storyboard, con un fuerte e intenso
componente psicolégico, es muy sencilla
pero efectiva. Nos ponemos en el papel
de Liliane, una madre tutsi, que intentara
silenciar a su bebé mediante una
cancién de cuna. El entorno gréfico, el
uso de sonidos reales del conflicto, el
fondo monocromo oscuro o los gritos en
aumento del infante, crean una tension
emocional y psicolégica de gran calado.
Una ventana al horror desde un medio
de ocio / aprendizaje digital.

Palabras clave: aprendizaje digital,
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Abstract
Factors such as fear, sadness, joy,

hatred... generate dynamics and

narratives that turn the player into

something more than a passive observer
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of the technological product presented
to him from the screens. This emotional
factor has been very present in the
innumerable conflicts that have plagued
Humanity since its beginnings. One of the
most virulent clashes, and one that has
even led to the use of the term genocide,
is that of the 1994 Rwandan War. Taking
into account all these conditioning
factors and in order to deepen the
reception of it in the West as well as its
particular recreation, we have opted for
the HUSH serious/newsgame. Created in
2007 by a group of students of the
University  of  Southern  California

Interactive Media, it shows us their

unique interpretation of the massacre of

Tutsi civilians in Rwanda in the 1990s.
The dynamic and storyboarding, with a
strong and intense  psychological
component, is very simple but effective.
We play Liliane, a Tutsi mother, who will
try to silence her baby through a lullaby.
The graphic environment, the use of real
conflict sounds, the dark monochrome
background or the infant's increasing
screams create a deep emotional and
psychological tension. A window to
horror from a leisure / digital learning
environment.

Keywords: digital learning, fear, empathy,

narrative, serious games

Figura 1. Captura de pantalla del videojuego Hush

EMOCIONES, EMPATIA Y MEMORIA HISTORICA: DE LA TEORIA A LA PANTALLA

Los videojuegos, sean categorizados en sus miltiples formas, en especial de contenido

politico e ideoldgico, tales como Serious Games, Newsgames 0 Persuasive Games,

presentan un evidente y marcado componente cultural (Shaw, 2010, pp. 403-424). Todo

grupo social consolida sus creencias, sus practicas, su pensamiento (es decir, su cultura), a
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través de las emociones (miedo, rabia, alegria, tristeza...), cuya percepcion y consideracion
varian en funcién de los caracteres histéricos, antropolégicos, etnograficos, que lo definen.
El concepto de emocién como objeto de analisis desde diferentes corrientes metodoldgicas
ha cobrado gran importancia en los Ultimos tiempos, variando sus interpretaciones desde el
universalismo (que considera las emociones como una simple respuesta biologica de
nuestro cerebro a un estimulo externo) o el constructivismo social (para el que estan
determinadas culturalmente). (Plamper, 2015). Bajo esta premisa enfocamos nuestro
estudio.

El mundo del diseno y creacion de ocio digital, fuertemente influido por el campo de la
Psicologia, ha sido consciente del poder que ejercen las emociones como medio de atraccion
del jugador. En esa linea, algunos estudios —como los del profesor Jonathan Frome—
destacan que las emociones en el area de los videojuegos dependen del rol que adopte el
jugador frente al mismo: observante-participante o actor-participante; asi como las que se
derivan del propio juego en si (ganar, perder) o de su narrativa (mensaje que nos traslada y
donde se produce una interaccién con lo que se nos muestra y como lo percibimos nosotros)
(Frome, 2007, pp. 831-835). Es en esta Ultima faceta, y bajo la forma de un agente activo
en la toma de decisiones que nos genera la trama digital, donde cobran sentidos los
principios enunciados por Jonathan Belman y Mary Flanagan (2009) sobre la empatia y su
reflejo-desarrollo audiovisual. Antes de profundizar en los mismos, con el fin de entender
mejor la trama y tensiébn emocional que genera Hush, debemos detenernos en dicho
concepto y sus tipos.

La empatia no es un constructo nuevo. En la Antigua Grecia, su significado comprendia
“afectado” y “emocionado”. Asi que se utilizé para indicar la participacién objetiva e interna
de un individuo en los sentimientos, conducta, ideas, posturales intelectuales... del otro,
como puede leerse en la Etica a Nicomano de Aristételes (Herrera, 2013-2014, pp. 6-13).
En el ano 1909 el término empathy fue acufado en lengua inglesa por el psicélogo Edward
B. Titchener. A partir de ese momento se establece una definicién cientifica y estructurada
en la que la “empatia” es considerada una capacidad cognitiva y emocional que permite al
que la posee adoptar la perspectiva de otra persona dandose cuenta de lo que siente
(empatia cognitiva), y también experimentar esas mismas emociones (empatia afectiva
paralela) o reaccionar emocionalmente a ellas como si le afectaran directamente (empatia
afectiva reactiva) (Levine y Hogg, 2010, pp. 475-476). Regresando al mencionado trabajo
de Belman y Flanagan (2009, p. 9), ambos tipos de empatias se pueden conjugar en los
digital games, como es el caso de Hush y su representacion del genocidio ruandés, aplicando
diferentes normas o principios. Uno de los mas destacados es aquel que sefala que para
que el jugador sienta empatia hacia lo que ve desde la pantalla de su ordenador o television,
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el propio juego debe forzarlo (mediante su narrativa, diseno, elementos graficos y sonoros)
a “empatizar”, a posicionarse, y no ser un mero espectador aséptico de lo que ve frente a
sus o0jos. De esta manera, y siguiendo esta l6gica, uno de los primeros mensajes que nos
aparece en Hush nos dice: “The Hutu are coming, Liliane. Hide your child. If you falter in your
lullaby, he will grow restless. The soldiers will hear him, and he will come for you”. Es decir,
de nuestras decisiones (y habilidad) dependera la supervivencia del (nuestro) hijo de Liliane,
un bebé tutsi perseguido por el ejército hutu. Esta situacién, entre otras caracteristicas,
explican que este titulo aparezca como prototipo de videojuego basado en valores, haciendo
de la empatia —en sus diferentes acepciones— una de sus senas de identidad basica. Como
resaltaron criticos especializados en este género de juegos, nadie podria permanecer
indiferente al sufrimiento de Liliane en Hush “unless you have a heart made of rocks”
(Benedetti, 2008).

lan Bogost, uno de los referentes mundiales sobre Newsgames y Persuasive Games
(videojuegos como medios de expresion y centrados en problemas politicos y sociales
actuales), destacoé la ansiedad que creaba al jugador ponerse en el rol de Liliane, que debia
mantener la calma, cantando una nana tranquilizadora a su pequeno para evitar sus lloros,
a medida que aumentaban las voces de los soldados que se aproximaban a su hogar
(Bogost, 2011, pp. 21-22). Por su parte, Mary Flanagan —que encabeza el grupo de
investigacion Values at Play (VAP)— lo utiliza de ejemplo “de las nuevas maneras en las que
los valores humanos son considerados en los disenos de juegos”, resaltando el elevado
grado de empatia paralela que provoca (Flanagan y Nissenbaum, 2014, pp. 43-44). Mas
recientemente, en un estudio patrocinado por la UNESCO, se ponia sobre la palestra el
nombre de Hush para destacar la contribucion que este tipo de productos podian realizar
para la resolucion de conflictos y respaldar una educacion basada en la paz. Del mismo se
resaltaba su “veracidad” y “narrativa del terror” como elemento que aumentaba la empatia
emocional (Darvasi, 2016, pp. 11-12). Hush se suma asi a una larga lista de titulos como
Darfur is Dying, Peacemaker, This War of Mine, Finding Home... que aproximan los mas
destacados conflictos actuales desde la perspectiva de las emociones.

No podemos cerrar este apartado tedrico sin resaltar una de las cualidades mas
loables de Hush: su contribucion a la recuperacion de la memoria histérica del genocidio
ruandés. Como se plantea el investigador Alberto Venegas, “¢pueden ser los videojuegos un
medio valido y util para preservar la herencia cultural?” Su respuesta —con la que
coincidimos—es “si” (Venegas, 2016). Para ello apela al ejemplo de titulos como Never Alone
(desarrollado por el pueblo inuit con el objetivo de preservar su cultura e historia) o Aurion:
Legacy of the Kori-Odan (impulsado por un equipo camerunés rescata historias clasicas del
pais). El caso de Hush presenta una particularidad con respecto a los anteriores videojuegos.

Esta elaborado en EE. UU., ya que en Ruanda no se han dado las condiciones materiales y
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tecnolégicas para implementar un producto digital de este calado. Lejos de ser una
pretension de “reescribir la historia” por parte los “yankees”, ofrece la posibilidad de
aproximarse al genocidio de Ruanda de una manera impactante, emocional, mas que
politica. No es una excepcion. Otros conflictos africanos recientes, como los ninos soldados
del Ejército de Resistencia del Senor en Uganda, han sido analizados y revisados por la
empresa danesa Serious Games Interactive como Global Conflict: Child Soldiers, donde nos
pondremos en la piel de un miembro de la Corte Penal Internacional que debera viajar a

Uganda para recopilar informacién sobre los crimenes de guerra alli perpetrados.

NEVER ALONE

CKISIMA INNITSHLUNGAS
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Figura 2. Los videojuegos también pueden contribuir a preservar la memoria histérica (capturas de
pantallas de Never Alone y Aurion Legacy of the Kori-Odan)

SOBRE EL GENOCIDIO DE RUANDA O CUANDO LOS TUTSIS SE CONVIRTIERON
EN “INYENZIS” QUE EXTERMINAR

“Al principio, [matar] era una actividad menos repetida que la siembra; nos alegraba, por
decirlo de alguna manera; cuanto mas matdbamos nos engolosindbamos con matar”
(Hatzfeld, 2003). Estas palabras de un miembro de la etnia hutu reflejan de manera clara el
odio que llevo al genocidio de Ruanda en 1994. Para intentar comprender las razones (y

raices) del mismo debemos hacer un breve recorrido histérico, politico, cultural y social de
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dicho pais africano, situado entre Uganda, Burundi, la Republica Democratica del Congo y
Tanzania.

Ruanda se compone de tres etnias, cada cual con su origen migratorio: los hutus, los
tutsis y los twas. Ambos grupos convivieron en relativa paz hasta la llegada de la colonizacion
belga (sin olvidar la alemana de 1897) en 1916. Hasta esa fecha, los hutus eran
considerados una casta de trabajadores al servicio de los terratenientes tutsis que les
permitian el usufructo de los terrenos a cambio de una compensacion econdmica (Chrétien,
2003). Los belgas se encontraron con un sociedad avanzada, mejor organizada que otros
territorios africanos y decidieron dar rienda suelta a la jerarquia impuesta con el fin de hacer
de Ruanda un territorio facilmente controlable y préspero. La administracion belga en
Ruanda dio todas las comodidades a la minoria tutsi. Esta situacién se mantuvo hasta que
esta etnia empezd a reclamar la independencia en los afos cincuenta. A partir de ese
momento las autoridades belgas comenzaron las campanas de degradacion contra ellos con
el fin de poner en el poder a la mayoria hutu, segln su opinidbn mas manejables. Se trata de
un odio que que nace de una motivacion interesada por parte de los belgas. Los hutus
comienzan a integrar rapidamente esos mensajes que hablan de los tutsis como cucarachas
(“inyenzis”) epistémicas inferiores. Los hutus, cansados del poder ejercido por los tutsis
desde épocas pasadas, no se cuestionan la naturaleza de esos cantos de odio que asumen
como propios (Peltier, 1994).

Los belgas abandonan, en 1962, un pais sumido en un clima de perpetua inseguridad
y confrontaciones. Gran parte de los tutsis huyen y el partido pro hutu PARMEHUTU se
impone a lo largo de los anos manteniendo su esquema anti-tutsi. Las tensiones se agravan
en los anos noventa, produciéndose un enfrentamiento entre los exiliados tutsis, agrupados
en el Frente patridtico ruandés (FPR) y los partidarios del PARMEHUTU. La muerte del
presidente Habyarimana (de etnia hutu) en un atentado en 1994, del que se responsabilizd
sin pruebas al FPR, inici6 el genocidio contra la poblacion tutsi: el asesinato indiscriminado
contra cualquier persona vinculada a esta etnia. (Kapuscinki, 2000).

El papel de los medios de comunicacion en el conflicto ruandés fue fundamental, pues
colaboraron concienzudamente con el régimen en la propaganda del odio anti-tutsi y en la
recluta de miembros. Podemos destacar las revista Kangura 6 Radio Télévision Libre des
Mille Collines, RTML (Thomson, 2007). Kangura, de la mano de su fundador Hassan Ngeze,
publicd uno de los textos mas degradantes, agresivos y racistas de todo el genocidio, “Los
diez mandamientos hutus”, donde se podia leer que “los hutus deberan dejar de tener
piedad con los tutsis” (Serrano, 2008, p. 41). Por su parte, desde las ondas, la locutora de
la RTML, Valerie Bemeriki, vociferé que “debian ir a matar a esas cucarachas, que era hora

de trabajar”, animandoles a “coged palos, garrotes y machetes, y evitad la destruccién de
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nuestro pais”!l. En definitiva, durante el genocidio, que no duré mas de cuatro meses (si
contamos las grandes matanzas), del 7 de abril al 15 de julio, mas de 700.000 personas
fueron asesinadas (muchas cruelmente mediante machetes facilitados por las potencias
extranjeras), 200.000 mujeres violadas e incontables atrocidades que fueron perpetradas

por milicias, ejército y poblacion civil.

Figuras 3y 4. Soldado hutu y escena del genocidio utilizada en Hush

¢Cual fue la imagen que de este suceso se dio en EE. UU.? ;Coémo influy6 en los disenadores
de Hush, vinculados a la University Southern of California? Para medios masivos de
comunicacion de este pais, como Issue, Nightline o Sixty Minutes, la noticia del genocidio no
fue construida como tal, sino como la emergencia de conflictos tribales enraizados en
tiempos ancestrales, aduciendo que serian pasajeros como si ocurriera en otras
oportunidades. Diversos autores como Newbury (1999), Lemarchand (1995), Power (2005)
y Gourevitch (1999), coinciden en que EE. UU. se mantuvo intencionalmente al margen de
los acontecimientos? e influyd sobre las decisiones de la ONU, que retird a la mayoria de sus

cascos azules. La cuestion de Somalia estaba muy presente en la comunidad

Y Programa de divulgacion sobre el genocidio en Rwanda y las Naciones Unidas. Online:
http://www.un.org/es/preventgenocide/rwanda/about/about.shtml [Consultado el 20 de
marzo de 2018]

2 Podriamos esgrimir como causas de fondo el recuerdo vivo, permanente, en la sociedad
estadounidense de conflictos como el de Vietnam, Camboya y Somalia. La atencién
estaba concentrada en Oriente Medio, donde comenzé a imponer su presencia militar
directa desde 1980. Ademds, Ruanda no ofrecia beneficios politicos y econdémicos
relevantes como para intervenir.
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norteamericana e internacional y seria traida en los debates sobre Ruanda como una de las
justificaciones para que EE. UU. decidiera no intervenir.

Hush rompia esta dinamica e implicaba de manera activa al ciudadano
norteamericano y al de cualquier rincén del planeta que se adentrase en él. Para ello, como
se puede observar en la pagina web del mismo3, hay una concienzuda labor de
documentacién, de blsqueda de fuentes contrastadas, tales como informes de Human
Rights Watch, de Naciones Unidas 6 Amnistia Internacional. Para la parte visual fue
fundamental el fotorreportaje de Gilles Peress, The Silence, alguna de cuyas dramaticas
imagenes pensaba ser empleada como “Home Screen” del videojuego, pero finalmente

desechada por su gran crudeza.

PRESS ENTER TO BEGIN

Figura 5. Imagen de Gilles Peress finalmente descartada en Hush

CONSTRUYENDO EL MIEDO: DISENO Y NARRATIVA DE HUSH

Hush nacié en 2007 en el seno de la University of Southern of California (USC), como
proyecto de fin de carrera de un grupo de estudiantes (Jamie Antonisse, Devon Johnson,
Chris Baily, Joey Orton y Britanny Pirello) de la seccion Interactive Media and Games Division,
reconocido como uno de los mejores centros de diseno de videojuegos de EE. UU.). Tutelado

por los profesores Tracy Fullerton y Peter Brinson4, arrancé —tal y como nos explicé uno de

3 http://www.jamieantonisse.com/hush/rwanda.html

4 Autora la primera de obras como Game Design Workshop: A Playcentric Approach to
Creating Innovate Games (2004) y de videojuegos el segundo, como 7he Cat and the
Coup, en el que se nos aproxima la caida del Primer ministro de Iran elegido
democraticamente, Mohammed Mossadegh, por influencia de la CIA y el MI6 britanico, a
través de la interactividad con su gato: http://www.thecatandthecoup.com/
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sus creadores, Jamie Antonisse5— siguiendo el procedimiento de Grow-A-Game, es decir,
conceptos arbitrarios escritos en tarjetas que debian ser interrelacionados en un producto
final de ocio-aprendizaje digital. En una primera categoria, “| want to game about...” se
recogian temas, intrinsecamente relacionados con la trama de Hush, tales como “War, Fear”.
La misma se deberia conectar con “when playing my game, the player should feel...”, en la
que se contemplaban adjetivos como “Excited, A sense of Loss, Engaged...”. El resultado de
todo ello fue el juego objeto de nuestro analisis: “we want to make a game about Rwanda
Genocide. When playing our game, the players should feel powerless in the face of moral
crisis”®. Una vez concretado el argumento habia que darle un sentido a todo el proyecto.
Como nos explicé el propio Antonisse, las influencias de las que se nutrié el equipo creativo
para su diseno fueron Darfur is Dying, Parappa the Rappa y Typing of the Dead”. El primero,
procedente también de la USC, gané en el aino 2006 el Digital Activist Contest por su
compromiso por los valores y Derechos Humanos a través de su identificaciéon con los
refugiados provocados por la crisis de Sudan occidental. Su apelacion a estos temas ejercio
un gran poder de atraccion también en Hush. Del segundo titulo se valord la importancia de
la musica (un elemento vital para crear la tensién argumental en torno a Liliane y su bebé)
en la mecanica y funcionamiento del videojuego. Finalmente, en el arcade Typing of the
Dead, publicado por Sega en 1999, el jugador tenia que escribir una serie de palabras para
lograr sus objetivos. Salvando las distancias, pues el propésito en este titulo era eliminar a
unos zombis, en Hush el correcto tecleo de una serie de letras en el momento exacto podia
salvar la vida de una madre y un hijo.

Uno de los elementos clave en el gameplay es el juego de contrastes vy
confrontaciones. A pesar de la urgencia y los crecientes llantos del bebé, que provocan la
constante aproximacion de las milicias hutus en sus tareas de “limpieza étnica”, el jugador
no debe precipitarse en ningdn momento, y ser capaz de pulsar la tecla en el momento
exacto en el que se iluminan las letras que aparecen en la pantalla (como REST, BRAVE,
CHILD...) que simulan una cancién de cuna tradicional ruandesa. Por otro lado, la musica; el
sonido ejerce un papel protagonista en la narrativa. La dulce melodia de la madre tutsi
contrasta con los sonidos de fondo hutus, procedentes de archivos reales de la RTML, que
crean un ambiente estresante, agobiante, de auténtica histeria. De esta manera, cuando no
conseguimos calmar al infante, una imagen estatica de soldados, envueltos en niebla, se va
agrandando y, a la par, intensificando una voz en la que se puede escuchar: “exterminate

them” y voces de mujeres gritando junto a ruidos de ametralladoras. Sin olvidar los lloros del

> Cuestionario escrito remitido a Jamie Antonisse, enero de 2018.
® Guién de disefio de Hush facilitado por Jaime Antonisse al autor de este texto.

7 Cuestionario escrito remitido a Jamie Antonisse, enero de 2018.
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bebé cada vez mas fuertes, mas nerviosos. Todo ello crea, sin lugar, a dudas una atmosfera
de miedo a la que es dificil escapar, y que potencia tanto la empatia paralela como reactiva,
es decir, podemos experimentar la angustia y reaccionar emocionalmente a esta situacion.
Como ya explicaron diferentes tedricos sobre el funcionamiento del miedo (Bourke, 2005),
es necesario crear estimulos que provoquen dicha reaccién —fisiologica y psicolégica— en el
ser humano. La sensacion de desvalimiento de la madre tutsi y su pequeno, el sonido
ambiente, el fondo monocromo negro, las imagenes de sus perseguidores aproximandose...

son estimulos que operan de manera eficiente en todo este proceso.

3>

Pra ¥
5 0 e ~‘\'\ ; : '
Figura 6. Diseno de Liliane y el bebé. A la derecha tipica imagen afrlcana de madre e hijo (Uganda)
Fuente: https://iamachild.wordpress.com/2010/01/04/david-kibuuka-nigerian/

Gracias a esta excelente ambientacion no fue necesario en Hush, tampoco era su intencion,
ya que prevalecia el mensaje, ni la informacién —como claro prototipo de los Newsgame
(Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010)—, ni un gran diseno ni desarrollo grafico. Una simple
xilografia en blanco y negro de Liliane y el bebé (inspirada en el Woodblock Art y en las
imagenes del Africa central) en la parte inferior derecha de la pantalla era mas que
suficientes, ademas de las figuras de fondo estaticas que se incrementaban si no
cumpliamos nuestro cometido. Como senald Bogost (2008), esta composicion lo convertia

—al igual que titulos como Cloud® o Flow®—en un “Vignette Game”.

8 http://www.jenovachen.com/flowingames/cloud.htm
*http://www.jenovachen.com/flowingames/flowing.htm
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Hush cosechd un gran éxito y excelentes criticas desde su aparicion. En 2008 gano el
Better Game Contest, organizado por el proyecto Values At Play, encabezado por Mary
Flanagan y Helen Nissenbaum. El jurado destacdé que el conflicto de Ruanda no se

presentase de forma alejada, sino que provocase la inmension emocional del jugador2°,

Objetivo
Salvar la vida de un
bebé tutsi

|
K Redundancia \ [ Experiencia } Variabilidad

Pulsar de manera Genocidio de Ruanda Elegir cuando pulsar la
secuencial y en el letras
momento exacto las
letras de una nana
para que se calle el
bebé y no sea
descubierto por los
k soldados hutus j
Sujeto / Jugador Medio Entorno
Controla los llantos del Guerra de Ruanda La violencia no
bebé a través de su (1994) entiende de edades ni
paciencia y habilidad Hutus versus Tutsis de logicas

Organizacion discursiva de Hush. Fuente: elaboracion propia a partir de las tesis de Pérez Latorre,
2010.

A MODO DE CONCLUSION

Los Ultimos estudios procedentes del ambito de la Psicologia explican que la memoria nos
hace accesible el pasado a través del proceso del recuerdo, que es el resultado de la
activacion de huellas de experiencias pretéritas al servicio de acciones actuales. Pero

también hay que tener en cuenta que los grupos humanos, a través del tiempo, han

10 http://wwwi tiltfactor.org/hush-wins-first-better-game-contest/ [Consultado el 20 de
marzo de 2018]
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desarrollado procedimientos para ampliar la capacidad de mantener registros del mismo.
Asi surgieron sistemas de notacién, poemas, historias, rituales, monumentos o
exposiciones, como forma de mantener la memoria. Estos elementos hacen posible que un
individuo acceda a la experiencia acumulada por el grupo. En las Gltimas décadas, y como
auge del desarrollo de la sociedad digital, debemos incluir dentro de esa categoria el mundo
de los videojuegos. La consecuencia légica de todo este proceso es la posibilidad de
transformar voluntariamente la memoria natural (Rosa, Bellelli & Bakhurst, 2008, pp. 167-
195). El peligro que entrana el diseno de titulos como Hush o Darfur is Dying, realizados por
jovenes estudiantes de una prestigiosa universidad del Oeste de EE. UU., es que se
encuentran muy alejados de los sucesos que analizan y proyectan en nuestros monitores.
No existe una experiencia personal, un relato o vivencias que ayuden a construir la narrativa.
Aunque todo videojuego de estas caracteristicas es persuasivo y subjetivo, los creadores de
los mismos tienen una gran responsabilidad social, ya que su constructo —en muchas
ocasiones— es la Unica representacion que de un conflicto de esta indole van a tener los
jugadores. Por esa razén, es de agradecer que en la propia pagina de descarga de Hush se
puedan acceder a las fuentes empleadas en la elaboracién del discurso. Estas cuestiones
condicionan el acceso al mismo, ademas de la variabilidad empleada (mecanica y lenta),
enfocado por todo ello a un publico adulto y bien instruido en temas de esta naturaleza. Una
de las pocas criticas que podria realizar este tipo de consumidor es que en Hush la violencia
solo se focaliza sobre los tutsis, ignorando los propios crimenes que el FPR realiz6 sobre los
hutus. Aunque es mucho menor proporcionalmente a la que sufrieron cientos de miles de
“Lilianes” de carne y hueso, no hubiese estado de mas incluir algiin pequeino matiz sobre
este asunto. Pese a este leve inconveniente, Hush marcdé un camino en defensa de los
Derechos Humanos que han seguido titulos como My life as a refugee o Finding Home,
impulsados por organismos internacionales de gran renombre y trascendencia como el Alto
Comisionado de Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR 6 UNCHR, en sus siglas

inglesas).
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