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RESUMEN

En este articulo describimos cémo los jugadores se apropian del discurso del videojuego
y para qué lo usan. Para responder a estas preguntas, hemos realizado un trabajo de etno-
grafia digital tanto en el videojuego como en dos grupos latinoamericanos de Facebook. A
esto, hemos afiadido una serie de entrevistas semidirigidas. Los datos recogidos muestran
que los jugadores recurren a la retérica ecolégica descrita por el juego para justificar su
prictica: se caza para proteger el ecosistema. Sin embargo, estos son conscientes de la di-
sonancia ludonarrativa provocada por las mecdnicas de caza y el discurso ecoldgico. Si los
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jugadores usan el humor para mostrar lo absurdo de esta disonancia, este también sirve para
neutralizar las criticas al juego.

Palabras clave: caza, videojuegos, etnografia digital, ética, humor.

ABSTRACT

In this article we ask how players appropriate the video game’s speech and what they use it
for. To get answers to these questions, we conducted digital ethnography both in a video
game and among two Latin American Facebook groups. To this we have added a series of
semi-directed interviews. The data collected shows that players use the ecological rhetoric
described by the game to justify their practice: they hunt to protect the ecosystem. Howev-
er, they are aware of the ludonarrative dissonance caused by hunting mechanics and ecolog-
ical discourse. If players use humor to show the absurdity of this dissonance, it also serves
to neutralize criticism towards the game.

Keywords: hunting, video games, digital ethnography, ethics, humor.

INTRODUCCION

El o5 de octubre de 2020 se presentd un zeaser triiler de la pelicula /ive action de Monster Hunter
(W.S. Anderson, 2020), una adaptacién hollywoodiana de la saga de videojuegos creada por
Capcom. En este primer video se podia ver el contacto entre unos militares, el equipo Alfa, y
un monstruo. Sorprendidos, los militares comenzaron a disparar a la bestia. Las criticas no se
hicieron esperar: muchos jugadores ironizaban en internet sobre el hecho de meter a soldados
americanos en el mundo de fantasia medieval de Monster Hunter.

El14 de octubre se estrend el primer triler oficial en el que se cuenta més sobre la historia
de la pelicula: siguiendo la pista de un equipo de combate desaparecido, el equipo Alfa serd
engullido por una tormenta que los transportard al mundo de Monster Hunter.Los soldados se
enfrentardn a criaturas desconocidas y hostiles para poder volver a su mundo. Muchos jugado-
res se quejaron de las palabras de Artemis, el personaje principal: “No me importa lo que sean
estas criaturas, las destruiremos y cerraremos los portales” (/6id). Contra la pelicula, los juga-
dores movilizaron el discurso de Monster Hunter: World (Capcom, 2018): se caza para proteger
la naturaleza. Esto nos extraii6, ya que la saga Monster Hunter no se caracteriza por tener una
historia muy desarrollada (Javet, 2014). Sin embargo, el uso que los jugadores hicieron de esta
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retérica entendia que este discurso era algo mds que un contexto narrativo, sino que daba
sentido a la accién. Pero esta recuperacién no es una simple iteracién: los jugadores no se limi-
tan a repetir de manera mecdnica el discurso del videojuego. Nos preguntaremos entonces
cémo el videojuego legitima la caza y cémo los jugadores se apropian de esta retérica. Con este
estudio buscamos describir los discursos y sus relaciones entorno a la caza en el contexto de
una comunidad de jugadores.

METODOLOGIA Y MARCO TEORICO

En su trabajo sobre las comunidades en Second Life, Boellstorff (2008) proponia a los antro-
pélogos analizar los mundos virtuales en sus propios términos: estos no son una simulaciéon
del mundo exterior sino que son un medio capaz de reconfigurar y estabilizar una cultura. La
interaccién en un entorno digital estd mediada por un avatar, un dispositivo y una plataforma,
lo que exige cambios en la concepcién de la etnografia. Es por esto por lo que los autores de
Etnografia digital. Principios y practicas (Pink et al., 2019) consideran que la etnografia digital se
caracteriza por ser multiple (lo digital se incluye en el 4mbito cotidiano), multimodal (no se
aborda el entorno digital exclusivamente), abierta (se trata de un proceso colaborativo), re-
flexiva (el investigador es consciente de sus interacciones y su impacto con las personas estu-
diadas) y heterodoxa (los recursos no vienen tinicamente del 4mbito académico). Retomando
estas proposiciones, hemos realizado un trabajo de observacién participante en una comuni-
dad de jugadores de Monster Hunter. Entre octubre de 2018 y mayo de 2019 jugamos a Monster
Hunter: World y analizamos los comentarios de dos grupos privados de Facebook, en los que
los jugadores latinoamericanos compartian sus experiencias sobre el juego. En esta primera
etapa recopilamos en un cuaderno de campo las publicaciones y las respuestas de los jugado-
res en Facebook, asi como la experiencia que tuvimos en el juego. Siendo el videojuego un
medio visual (Benassini Félix, 2025), nos hemos servido de capturas de pantallas para guardar
tanto los momentos del juego como las publicaciones.

El 18 de abril de 2023, con el anuncio de un nuevo juego de realidad aumentada Monster
Hunter Now (Niantic & Capcom, 2023), decidimos retomar el trabajo de campo que se con-
cluy6 tras el anuncio de Monster Hunter Wilds (Capcom, 2025) el 12 de diciembre de 2023.
Durante este tiempo, contactamos con 15 jugadores de los dos grupos de Facebook, con los
que realizamos 11 entrevistas semidirigidas por videollamada y 4 entrevistas por chat. Los
entrevistados eran todos jugadores latinoamericanos, varones de entre 18 y 34 afios, con estu-
dios superiores y habiendo jugado a mis de un juego de la saga. Durante las entrevistas, los
jugadores insistieron en las justificaciones de la caza que daba el juego, lo que concordaba con
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los resultados de las entrevistas que hicimos a 3 jugadores belgas en 2019. Puesto que hemos
trabajado sobre grupos privados en Facebook, hemos decidido anonimizar los comentarios
que utilizamos en este articulo y cambiar los nombres de los entrevistados. Entre ambos tra-
bajos de campo, acumulamos 200 horas de juego tanto en Monster Hunter: World como en su
expansion Jeeborne (Capcom, 2019). Debido a la importancia que los jugadores le daban a la
representacion de la caza en las peliculas, hemos tenido en cuenta Monster Hunter y Monster
Hunter: Leyendas del gremio (Yamamoto, 2021) para completar nuestro andlisis. Esta tltima pe-
licula pretende ser una precuela de Monster Hunter: World, ya que muestra el pasado de uno de
los protagonistas, Aiden o el Cadete de élite.!

La caza en los videojuegos ha sido analizada por Servais (2020), quien considera que los
jugadores se coordinan y entrenan para reducir la aleatoriedad de las rzids. Este se inspira de
Hamayon (2021), quien identificé relaciones similares en los Buriatos de Siberia: el chaman
debe seducir los espiritus animales para garantizar el éxito de la caza. La caza se concibe como
una relacion de alianza en la que la presa se da de ella misma.

Descola (2005), en cambio, asocia las construcciones conceptuales a un esquema de rela-
ciones o ethos colectivo: la metafisica de la depredacién de los Jibaros implica la captura de los
otros, el equilibrio de almas de los Tukanos contribuye a su comercio y la solidaridad de
los seres propia alos Campas determina las relaciones de don. Michaud (2010) define la “ética
de la caza” como una serie de discursos utilizados por los cazadores para justificar su acciéon
cuando esta estd puesta en cuestion. Una de las justificaciones mds recurrentes es la que asocia
caza y ecologia: hay que matar aquellos especimenes que ponen en riesgo el ecosistema, ya que
se trata de especies invasoras o cuya poblacién sobrepasa los recursos disponibles (Pingon &
Pingon-Charlot, 2018; Stépanoff, 2021). La caza serfa entonces una técnica de correccién de
anomalias que pueden poner en riesgo la naturaleza. Esto es lo que se denomina poder cine-
gético : una forma de biopoder que captura individuos y gestiona poblaciones (Chamayou,
2010; Foucault, 2004).

Dalla Bernardina (1989) considera que la caza ecolégica es el resultado de la introduccién
de valores capitalistas en la cinegética: la caza ecoldgica hace del cazador un emprendedor que
debe gestionar un capital animal y natural para optimizar sus objetivos. Ricaeur (1997) atribu-
ye 3 funciones a la ideologfa: justificar un orden establecido, disimular relaciones de poder y
unificar los miembros de la sociedad. Si Wagniéres (2023) consideraba que en Monster Hunter:
World 1os monstruos eran concebidos, sobre todo en los bestiarios, como recursos capitaliza-
bles, nosotros mostramos cémo la caza en la saga se inscribia en una técnica de gestién de

" Todos los personajes del juego carecen de nombre propio y son designados por el rol que cumplen en la organi-
zacién de la ciudad de Astera. La tinica excepcion es Aiden, cuyo nombre se revela en la pelicula de Netflix.
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catdstrofes (Herrera Marmol, 2024). Ambos trabajos tratan de la legitimacién y la disimula-
cion, por lo que nos centraremos mds en la integracién en este articulo.

Nuestro estudio se divide en 4 partes: justificar, cuestionar, reir y neutralizar. En un pri-
mer momento, veremos cémo los jugadores movilizan el discurso del videojuego cuando se les
pregunta por las razones que justifican la caza. Esta apologética lleva a contradicciones de las
que los jugadores son conscientes: la disonancia entre el objetivo del juego y su narrativa no
serd ignorada. En un tercer momento veremos c6mo los jugadores usan el humor para criticar
el discurso del juego. Pero este humor sirve también para anular esta critica: esas reflexiones se
hacen entre risas o en un contexto humoristico. El humor puede ser usado como una llamada
al orden.

FEl sentido de la caza

Cualquier neéfito que se acerque a Monster Hunter serd impresionado por el corazén del game-
play: los cazadores masacran animales para crear objetos. Sin embargo, los jugadores conside-
ran que para entender la caza virtual hay que contextualizarla en un mundo fantistico y hostil
en la que grandes monstruos amenazan el ecosistema. Esto es lo que diferencia a Monster
Hunter: World de uno de sus imitadores: Dauntless* (Phoenix Labs, 2019). Mario, un ingeniero
en mecatrénica que acababa de titularse, consideraba que este juego era incapaz de dar un
sentido a la caza:

En Dauntlesse, 1a caza. .. por lo que no me gusté es que la caza se siente sin sentido. En ver-
dad, no tienes un objetivo claro. Creo que es por eso que al final no terminé gustindome.
En Monster Hunter, siento que la caza estd mds justificada por el hecho de que son fuerzas
muy grandes que pueden destruir tu poblado. La justificacién es que vas a protegerte, por
asi decirlo.

La justificacion de la caza en Dauntless se basa solo en la amenaza que los monstruos o Behe-
mots representan para la humanidad. En efecto, tras un cataclismo, los humanos se ven obli-
gados a emigrar a otra dimension, las islas fragmentadas, una suerte de archipiélagos satélites
en las que abundan los Behemoths. Contra estos monstruos, la humanidad ha creado un gre-
mio de cazadores o Slayers.

Dra. Priyani: Estudio la evolucién y el desarrollo de los Behemoths para poder terminar con
esta amenaza. No son mascotas ni nuestros amigos; son el enemigo de la humanidad y
planeo poner fin a esta plaga o morir en el intento (Phoenix Labs, 2019).

* Dauntless cerré sus servidores el 29 de mayo de 2023, tras un descenso en el nimero de jugadores concurrentes.
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Asi pues, se trata de una guerra entre dos rivales: Slayers y Behemoths. La justificacién se re-
duce a la neutralizacion del enemigo antes de que este termine con nosotros.

En su articulo Chasser en gentleman: évolutions de I'éthique de la chasse sportive, Michaud
(2010) reconstruye la evolucién de la justificacién de la caza desde el siglo XIX. La caza de-
portiva se vefa como una actividad en la que se evalda la capacidad del cazador para afrontar un
desafio. La caza era concebida como un combate entre iguales, a la manera de un duelo entre
caballeros. Sin embargo, el auge de los safaris de la posguerra transformé la caza en una aven-
tura en la que el cazador busca un trofeo. Finalmente, con las criticas decoloniales y ecologis-
tas, se propuso una caza cientifica que ayuda a la regulacién de la naturaleza eliminando a sus
potenciales peligros. Tanto la caza deportiva como la aventurera aparecen en Monster Hunter:
World, pero cuando preguntibamos a los jugadores “spor qué cazamos?”, estos movilizaban la
caza ecoldgica. Por ejemplo, Rubén, un youtuber de Monster Hunter: Freedom United (Capcom,
2008), nos comentd que “cazar aqui es proteger, cuidar. Y no abusar, porque aqui no nos en-
sefian a abusar de la naturaleza. Si hay que cazar un monstruo es porque es obligatorio.” Para
los jugadores la caza es una manera de cuidar del ecosistema. La caza se puede asociar asi al
pastoralismo cristiano: “El poder pastoral es un poder de cuidado” (Foucault, 2004, p. 131).
Este poder no se ejerce por la exclusién de los individuos sino por la produccién de un cono-
cimiento exhaustivo sobre estos con el fin de dirigir mejor sus espiritus. Si en Dauntless vemos
un poder represivo que concibe a los monstruos como enemigos a excluir, en Monster Hunter:
World se presenta un poder positivo que busca salvar al rebario (el ecosistema y todos los otros
monstruos que lo habitan). El jugador ejerce un poder pastoral en el sentido en el que su ac-
cién contribuye a gestionar las poblaciones animales del juego decidiendo sobre quién vive y
quién muere.

Este discurso concuerda con la retérica ecolégica que aparece en Monster Hunter: World.
Este videojuego cuenta la historia de una organizacién de cazadores, el gremio, que ha inicia-
do una misidn cientifica para estudiar la migracién de los dragones ancianos, monstruos tan
poderosos que son capaces de alterar el ecosistema. Su comportamiento pone en riesgo la
supervivencia de otras especies, lo que exige su eliminacion. Este es el caso de Xeno’Jiva, un
dragén que se alimenta de la energfa vital de todo el ecosistema. Es este quien atrae a todos los
dragones ancianos para alimentarse de ellos. Salvar al ecosistema supone su ejecucién. La ex-
pansién Monster Hunter: Iceborne seguird los mismos pasos que el juego base. Iceborne comien-
za con varias anomalfas: los Legianas, monstruos de hielo, estin siendo desplazados, varios
animales congelados han sido encontrados en climas cilidos y una serie de terremotos estin
asolando el Nuevo Mundo. Velkhana, un dragén de hielo es el causante de los especimenes
congelados y el desplazamiento de los Legianas. Su muerte restablece el equilibrio del ecosis-
tema y da comienzo a la nueva investigacion:
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Lider del equipo de campo: Y asi, los Legiana han vuelto a su actividad normal y de esa
manera pudimos evitar el desastre. [...]

Cazador wyveriano: La actitud de los Legiana y el Velkhana rejuvenecido son un efecto se-
cundario de este asunto. Si no le ponemos fin, los cambios en el ecosistema continuaran.
Lider del equipo de campo: Bien, y... scudl es la causa?

Comandante: El omnidragén (Capcom, 2019).

Los terremotos son provocados por otro dragén anciano: Shara Ishvalda. Este monstruo estd
recubierto de rocas y se alimenta del torrente eterno, un flujo de energfa que atraviesa todo el
continente y que da vida a todos los organismos del Nuevo Mundo. Cazar tanto a Shara’Ish-
valda como a Velkhana supone abatir una anomalia que pone en peligro el resto del organismo.
La muerte del monstruo implica el retorno de la normalidad. Foucault definfa los monstruos
como anomalfas en la norma que exigen una operacién de correccién extrajuridica (Foucault,
1999). Esposito (2009) desarrollari lo que Foucault habia identificado en el pastoralismo: el
sacrificio de un elemento del sistema permite obtener la inmunidad del conjunto. De igual
modo, en Monster Hunter: World los monstruos son anomalias que han de ser abatidas para
salvar el ecosistema.

Para varios jugadores, la ética de la caza ecoldgica estd perfectamente representada por la
pelicula Leyendas del gremio. Tras la muerte de un Velociprey, un velociraptor azul, Julius, el
Cazador de élite, le explica al protagonista que la caza nunca es indiscriminada, sino que debe
producir un beneficio ecolégico: “La vida de los monstruos no se toma a la ligera. Hacerlo
comprometeria el balance de la naturaleza. Un cazador tiene la obligacién de asegurar que la
muerte de un monstruo valga la pena” (Yamamoto, 2021).

Si estos argumentarios son utilizados por los cazadores, su elaboracién se reserva a ideé-
logos quienes establecen reglas para moralizar, normativizar y mostrar una buena imagen al
exterior. Por ejemplo, en su trabajo sobre la transformacién de la caza en deporte, Fabiani
(1982) cuenta cémo la sociedad de caza Puiselet-Foljuif afronté su crisis mis dura en los
afios 6o. Esta se resolvi6 con la entrada de una nueva administracién, quien promulgé varias
reglas de conducta dentro de una politica de retorno a “la caza natural™: la caza se volvié una
estrategia de gestién y proteccién de los recursos del campo. De igual manera, M. Pingon y
M. Pingon-Charlotte han estudiado cémo el discurso cientifico era movilizado por los de-
fensores de la monterfa (la caza con jaurfas de perros): aunque inicialmente los ecologistas
utilizaban los estudios cientificos para denunciar la barbarie moral y el impacto ecolégico
de la caza, los cazadores terminaron por apropiarse los trabajos de demografia y zoologia
para defender su actividad (Pingon & Pingon-Charlot, 2018, pp. 119-148). A esto se le puede

afiadir la movilizacién de la tradicién para defender su prictica: los cazadores de gamuza
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en los pre-Alpes italianos han terminado folklorizando la caza para mostrarla como una
tradicién cultural.

Dalla Bernardina califica esta practica de invencién de una tradicién (1989): en una dece-
na de afios, la prensa especializada ha fabricado el mito de una caza tradicional cuyo impacto
serfa benéfico para el medioambiente. Sin embargo, la caza de la gamuza se realizaba de forma
indiscriminada y colectiva, lo que acerca la caza a una fiesta dionisiaca en la que se desperdi-
cian los excesos para ahuyentar la escasez. Del mismo modo, la monteria se asemeja mis a una
celebracién colectiva en la que se reafirman los lazos sociales en torno a la muerte del ciervo
que a una estrategia de control de poblaciones. El objetivo de la ética de la caza no es prote-
ger la naturaleza sino construir una comunidad cohesionada bajo un discurso proporcionado
por una autoridad. De igual manera, podemos postular que la caza en Monster Hunter esta
organizada por el discurso del gremio para unificar a los cazadores. Dando una justificacion
ecoldgica a los jugadores, el videojuego consigue unificarlos en un discurso comtn. De hecho,
la capacidad de movilizar este discurso marca la diferencia entre un jugador casual que juega
por jugar y un cazador que comprende los motivos de la caza. En efecto, aquel que justifica la
caza ha jugado lo suficiente como para integrar el discurso del juego y comprender que esta
no es gratuita.

Las contradicciones de la caza

Los jugadores defenderin sus acciones ante la mirada externa de otras personas. Esto les
llevard a agotar sus argumentos hasta estar confrontados con las contradicciones de la caza.
Carlos, un estudiante mexicano de quimica, nos confes6 haber vivido este tipo de situacio-
nes cuando intentaba explicar a sus amigos los motivos que le llevaban a cazar en Monster

Hunter: World:

Bueno, si me llegan a decir que por qué voy a matar a un animal. Bueno, primero les explico:
“que es porque me dan la mision, bla, bla, bla; que es necesario, sno?” Y me dicen: “;bueno,
si es necesario por qué lo vuelves a hacer?” Y es realmente cuando ya no puedo responder a
eso. Y termino diciendo que es porque quiero tener lo que ese monstruo me va a dar. Pero
como ya no es necesario tenerlo, entonces esto me hace ver frente a las personas que estin
fuera de este juego como un psicépata asesino de animales. [risas] Entonces es este... gra-
cioso, sus reacciones. Porque probablemente yo reaccionarfa de la misma manera si me lo
explicaran desde afuera. Es algo que ficilmente cualquier persona podria pensar.

Para evitar la acusacién de crueldad animal, tres estrategias son usadas: referirse al videojue-
go, modificar sus pricticas, o refrse del discurso del juego. En cuanto a la primera estrategia,
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los jugadores movilizardn los términos del juego: técnicamente se caza un solo espécimen,
las otras batidas son la repeticién de la primera caza. Lo que implica que el cazador no extin-
gue a una especie, solo a un individuo. Para Van Ooijen (2018), este tipo de planteamientos
considera a los animales como un recurso infinito que los jugadores puede aprovechar en su
proyecto de conquista de la naturaleza. Para evitar una caza indiscriminada, otros jugadores
diferenciardn entre los animales que pueden amenazar el ecosistema y aquellos que no pue-
den hacerlo. Cuando el animal es inocuo para su entorno, evitardn cazarlo. Por ejemplo,
Daniel, un ingeniero industrial, nos dijo que no le gustaba cazar herbivoros pequefios que
estdn en lo mds bajo de la cadena alimenticia: “Como digo, los herbivoros, no recuerdo el
nombre, pero los tipicos herbivoros que muchas veces los caza el gran Jagras ... Los herbi-
voros no me gusta cazarlos porque no te hacen nada.” Esta indulgencia sobrepasa a los
“monstruos pequefios” y se extiende a los “grandes monstruos”. En este aspecto, Lucien, un
jugador belga de 22 afios, nos comenté que evitaba cazar al Dodogama [Figura 1] y al gran
Jagras porque su fuerza y su impacto en el medio ambiente eran mediocres comparados con
otros grandes monstruos.

Maicool: ;Y qué piensas del Dodogama y del gran Jagras?

Lucien: Sinceramente, son victimas hahaha. Se ha vuelto casi un chiste en la comunidad:
son tan frigiles que se vuelven entrafiables. Cazarlo es tan gratuito que casi no te dan ganas
de hacerlo.

Ficura 1. DODOGAMA EN SU HABITAT NATURA

FUENTE: FOTOGRAFiA DEL AUTOR EN EL LECHO DE LOS ANCIANOS (MoNsTeR HunTeRr: WORLD).
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Otros jugadores serdn mds criticos con los objetivos del gremio y con el rol del jugador en el
ecosistema. Max consideraba que cazar un Kulu Yaku [Figura 2] solo porque nos impide
instalarnos sobre el terreno es algo desmesurado.

Mira... [Risas] Para mi es algo gracioso. Te lo voy a contar como un chiste que hablé con
unos amigos. Es como que alguien te dice: “ve a cazar ese Kulu-Yaku”. Y ti dices: “spor
quér”. Y te dicen: “ah, porque estd dafiando el ecosistema.” Pero. .. es un Kulu-Yaku, ¢a qué
ecosistema podria hacer dafio? A veces, yo siento que las cacerias que uno realiza son un
poco rebuscadas: es porque alguien necesita algo de algo. Es como el de la forja que te dice:
“ve a cazar un Bishaten porque necesito piezas de él para crear una nueva arma”. Y tu eres
de: “ges enserio? s Voy a cazar un Bishaten para que tii crees un arma para la historia?” [...]
Yo siento que algunas cacerias son tan rebuscadas que hasta a veces yo me siento el propio

villano, ¢me entiendes?

FiGura 2. KuLu YAKU EN SU HABITAT NATURAL

FUENTE: FOTOGRAFIA DEL AUTOR EN EL YERMO DE LAS AGuJas (Monster HUNTER: WORLD).

Tanto el Kulu-Yaku en Monster Hunter: World como el Bishaten en Monster Hunter: Rise (Cap-
com, 2021) son monstruos de bajo nivel, lo que hace dudar a los jugadores de los efectos catas-
tréficos que estos podrian generar. Es por esto por lo que los jugadores no los perciben como
amenazas sino como victimas. Lo mismo pasaba con Dodogama y gran Jagras. Su caza es
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“gratuita” porque carece de justificacién: estos no pueden poner en peligro el ecosistema. Ma-
tarlos no es necesario, sino que se vuelve un acto de crueldad.

Hamayon (2021) habia sefialado que la alianza entre el chamin y los espiritus no era simé-
trica sino que establecia la superioridad de los hombres sobre el animal que se iba a cazar: al
seducir al espiritu animal, garantizaba el acceso a los recursos animales. En la misma linea,
Descola (2005) considera que si los pueblos amerindios adoptan a las crias de los animales
cazados, esto se hace para evitar represalias. Si la ética de la caza justifica la intervencion, esta
también disimula una dominacién que se ejerce sobre animales. Durante la entrevista, varios
jugadores reconocieron que Monster Hunter: World antes de ser un juego ecolégico era una
fantasfa de poder. Este era el caso de Francisco, un estudiante mexicano de antropologfa:

[...] pues si llega un punto en el que ti empiezas a sentir satisfaccion cuando empiezas a
controlar mis tu arma hasta cierto punto... Pues, si tienes. .. Monster Hunter es una fantasia
de poder, las cosas como son, y en la vida real una persona no podria matar una lagartija de
esas, aunque quisiera.

Victor, un youtuber mexicano especializado en Monster Hunter, nos hablé de sus mejores ca-
zas como experiencias desafiantes y terapéuticas:

Creo que eso es terapéutico el hecho de entrar y pelear con una bestia. Yo a veces me lo
imagino: estoy peleando con un Brachidios y me estd pegando una putiza, pero tengo que
levantarme y hacerlo. Al menos a mi, como jugador, me siento asi, como un sentimiento
terapéutico, de logro, de superacion.

Conseguir afrontar y dominar a monstruos de alto nivel puede llevar a estados catdrticos. Asi
pues, las mecdnicas del juego promueven mds una ética de la caza deportiva: se caza para con-
seguir sobrepasarse, afrontar desafios y obtener trofeos. Esta retdrica es sobre todo utilizada
en las misiones de la arena en la que el jugador debe afrontar a un monstruo en un tiempo
determinado. Por ejemplo, la misién “Arena especial: Odogaron” nos pide abatir un perro
rojo muy agresivo: “Un nuevo adversario: Odogaron, el musculoso, el demoledor canino! jSe
muere por tus huesos y no en el buen sentido! iCrees que podras dar la talla contra este peso
pesado?” (Capcom, 2018). Ningtin objetivo cientifico sustenta estos combates, solo el desafio
de sobrepasar nuestros propios limites.

No obstante, esta retérica es condenada por los cédigos del gremio. En Leyendas del gre-
mio , Julius le dice a un antiguo cazador que habia abandonado las prescripciones del gremio:

Julius: Cuando estuve en Val Habar, hace unos afios, recordé los rumores de un cazador
rebelde. Se dice que traiciond la filosofia del gremio, comenzé a cazar por deporte, tomando
trofeos y vendiendo armas para financiar su hdbito. [...] Nuestros errores tienen un modo
increible de hacernos sentir mal (Yamamoto, 2021).
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Varios jugadores son conscientes de esta disonancia ludonarrativa (Hernindez-Pérez et 4l.,
2024) entre una retérica discursiva (proteger la naturaleza) que defiende la naturaleza y una
retérica procedural (explotar la naturaleza) que propone el sometimiento de los seres vivos del
Nuevo Mundo. Por ejemplo, Emile, un estudiante belga de filologfa hispdnica nos confesé que
se vefa mds como un colonizador que como un ecologista:

La narracién propone un objetivo cientifico —seudocientifico dirfa mis bien— en el senti-
do en el que se trata de masacrar, hablando apropiadamente. Y la mecinica que estd a la base
de la mejora del cazador consiste en adquirir prestigio en una nueva gui/d, en el seno de unos
exploradores del Nuevo Mundos, obviamente comparado con el Antiguo Mundo de los an-
teriores juegos. Es un poco la idea de colonialismo, si se quiere. Es como Colén cuando
lleg6 alas Américas, es la idea del Nuevo Mundo, una colonizacién, no de un mundo huma-
no, sino natural. [...] ¢Regular el ecosistema? No tengo la impresién de regular el ecosiste-
ma cuando masacro todos los monstruos que encuentro. Tengo mds bien la impresién de
desordenar o de asegurar el dominio del hombre sobre el ecosistema.

La experiencia catirtica es contrarrestada por los remordimientos que esta provoca. Los ju-
gadores son conscientes del sufrimiento de los animales cazados: en una publicacién, un ju-
gador pregunt6 que si el hecho de obtener el objeto “ligrima de Wyvern” significaba que el
monstruo habia llorado durante el combate. Este remordimiento no es exclusivo de los juga-
dores. Fitter & Sir Peter (1978) utilizaron el termino de “carniceros arrepentidos” para hablar
de todos los cazadores de élite que, a principios del siglo XX, se invistieron en la creacién de
sociedades de proteccién de animales que ellos mismos habian diezmado. Blanc (2022) afia-
di6 que a pesar de crear reglas de conducta sus practicas y hibitos no cambiaron: cazaban de
la misma manera tanto en los cotos de caza como en las reservas.

Esta disonancia entre las pricticas cinegéticas y las prescripciones juridico-morales han
sido abordadas por Sinchez Garrido (2006) en los términos de un privilegio de clase: laley es
el producto de una clase dominante para controlar los excesos de las otras clases. Esta ley estd
construida de tal manera que permite la ilegalidad de los cazadores. “La justificacién de éstos
se basa en el dafio que ciertas especies producen a la caza. Algunos cazadores consideran
que al ser ellos los que protegen y cuidan la caza, estin autorizados para el control de aquello
que puede dafarla, independientemente de que los medios que se utilicen sean legales o no”
(ibid.). Del mismo modo, los jugadores pueden eximirse de cumplir una ley que ellos movili-
zan ya que son los tnicos garantes de la salvacion del ecosistema. El remordimiento sentido
por los jugadores se supedita a los objetivos del juego: utilizar todos los medios necesarios

3 Solo hemos constatado tres publicaciones sobre este tema. Ademds, los jugadores parecian muy sorprendidos
cuando les preguntibamos si los cazadores eran colonos.
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para defender a la naturaleza pasa por armarse con el mejor equipamiento. Nardi (2013) ya ha-
bia notado esto en los jugadores de Wolrd of Warcarft (Blizzard, 2004): las comunidades son
orientadas en funcién de la maximizacién del rendimiento, por lo que los jugadores deben
obtener los mejores equipamientos para cumplir este objetivo, ya sea afrontando monstruos
o comprando los objetos.

Laridiculizacién de la caza

Estos cuestionamientos ponen de manifiesto lo que muchos jugadores ya sospechaban: cazar

animales de manera indiscriminada para tener una experiencia catdrtica no es una accién pro-

pia de un héroe sino de un villano. Esta experiencia puede ser ejemplificada por el meme de
: < «, 2 .

un soldado nazi preguntindose “ssomos los malos?” [Figura 3].

Ficura 3. MemE “;50MO0S LOS MALOS?"

FUENTE: CAPTURA DE PANTALLA SACADA DE UN GRUPO DE FACEBOOK.

La imagen estd sacada de un sketch de la serie That Mitchell and Webb Sound publicado el 14
de septiembre de 2006. En el sketch se muestra a dos miembros de la SS en el frente ruso que


https://thatmitchellandwebb.fandom.com/wiki/That_Mitchell_and_Webb_Sound
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se percatan de ser los villanos de la Segunda Guerra Mundial. Tras esto, ambos desertan. El
uso de este meme denota una reflexividad entorno a la posicion de una persona o un grupo,
en este caso el villano y la victima de Monster Hunter World. Otros jugadores utilizaban emo-
ticonos para mostrar lo risible del asunto. Por ejemplo, en julio de 2019, un usuario publicé
dos fotos [Figura 4] con el comentario siguiente: “y si en Monster Hunter también somos
los malos XD?”

Ficura 4. La cAzA DEL LEON

FUENTE: CAPTURA DE PANTALLA SACADA DE UN GRUPO DE FACEBOOK.

En la foto de arriba podemos ver a un cazador que posa junto con un leén abatido mientras
que en la foto de abajo se puede observar al monstruo muerto detrds de la figura del cazador.
Si arriba el protagonista es el hombre, abajo el monstruo ocupa toda la escena. La frecuencia
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y la variedad de estas bromas muestran hasta qué punto los jugadores son conscientes de los
limites del discurso del juego. Carlos nos habl6 a este respecto:

79

Esta broma si que la he escuchado en otras partes, de que “el monstruo en el juego eres ti
por cazar animales inocentes. Y sentido tiene que tu seas el monstruo, porque es por avari-
cia por lo que haces esto. Porque no es necesario que lo hagas, hasta cierto punto mds de una
vez, porque ya cumpliste con la misién, pues tu tienes ese objetivo de crearte o hacerte una
pieza de este monstruo, tienes que acabar con su drbol genealégico entero. Y ciertamente
no es necesario [risas).

Exponiendo la diferencia entre el discurso del juego y la prictica de los jugadores, las bromas
y los memes contribuirifan a una critica de la narrativa oficial del juego: el cazador no ayuda a
la preservacion de la naturaleza sino a su destruccién. El humor hace manifiesto las relaciones
de poder que se esconden detris del discurso ecol6gico ya que muestra que las pricticas cine-
géticas difieren de las reglas morales que las sustentan. Al reirse de esta disonancia, se cues-
tiona el discurso oficial del juego, asi como las instancias que lo difunden (el gremio y la co-
misién). El humor puede ser visto entonces como una técnica de cuestionamiento del orden
establecido. Recordemos que la sitira, uno de los antecesores de los memes, se mofaba de los
hombres politicos y de las decisiones del gobierno (Winckler, 2019).

La neutralizacidén de la critica

Sin embargo, no debemos olvidar que, si los memes permiten cuestionar las relaciones de po-
der, estas no son abolidas. De hecho, las bromas también permiten desactivar la seriedad de
las reflexiones éticas. El video “Monster Hunter World’s HORRIFYING Truth!” publicado
por The Wrap Zone (2018) en Youtube el 15 de febrero de 2018 es otra de la publicaciones
recurrentes sobre este tema.* En el video Michael Adams Davis interpreta a un jugador de
Monster Hunter: World que caza un Pukkei Pukkei sin cuestionarse sobre sus acciones, mien-
tras que David Odom interpreta a un neéfito que mira desde el exterior cémo su amigo
masacra animales y se regocija por ello. El nedfito pregunta “spor qué cazas?™ mientras que
el jugador responde que se trata de una mision de investigacion y que los animales que mata
son darios colaterales. Después el neéfito acusard al jugador de encontrar placer en la cruel-
dad animal: “T eres el monstruo, eres un asesino despiadado y sin remordimientos que

+El video de The Warp Zone ha sido publicado en uno de los grupos al menos 6 veces entre junio de 2019 y ene-
ro de 2020, lo que muestra hasta qué punto se trata de una experiencia comin entre los jugadores.
5 Traduccién propia.
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caza animales inocentes en su propio hogar por nada mis que tu beneficio propio. Tt eres el
monstruo, tu eres el cazador monstruoso”. El neéfito juega aqui con el verdadero significado
del titulo: Monster Hunter no trata tanto de cazar monstruos sino de monstruos cazando ani-
males; el cazador es el verdadero monstruo del juego. Michael se cuestionari entonces sobre
sus acciones: “Estaba tan implicado en el grindeo de mejores recompensas que nunca habfa
pensado que estaba destruyendo sistemdticamente un ecosistema entero [...]”. Sin embargo,
al descubrir que se podia personalizar las armaduras del Palico, el gato asistente del cazador, el
ne6fito es reintegrado en los objetivos del juego: “Voy a asesinar a todos los monstruos de este
continente”. El nedfito se despide y deja al jugador con una crisis existencial. Poco después,
cuando el video ha concluido, Michael afiade que ird a cazar a un gran Jagras: “Seguro que
esperas que le corte la cola. Serfa una mierda si no lo logro”.

Este video ejemplifica cdmo los jugadores van a servirse de la comedia en los grupos de
Monster Hunter. Si las reflexiones en torno al verdadero villano parecen cuestionar la normali-
dad del juego, estas son inmediatamente anuladas por el contexto ltidico: el juego evacua las
cuestiones morales. Huizinga (2007) ya habia sefialado esta capacidad del juego a establecer
normas diferentes. Si la crueldad animal es condenada en el mundo real, esta es permitida y
promovida en el mundo videoltidico para satisfacer los objetivos del jugador. Plantear pregun-
tas sobre el sufrimiento animal implica precisamente dejar de jugar, querer introducir la reali-
dad en el mundo del juego. Los comentarios tanto del video original como de las publicacio-
nes de los grupos de Facebook oscilan entre aquellos que cuestionan las acciones de los
jugadores, los que defiende la caza como proteccién de la naturaleza, y los que se rien de este
tipo de reflexiones. Los dos tltimos son mis numerosos: “se llama mantener el ecosistema
XDXDXD?, coment6 un jugador en uno de los videos publicados el 13 de junio de 2019. Otro
comentario a una publicacién en Facebook afirmaba que “Por eso es mejor no analizar tanto
porque estamos matando “monstruos” puedes llegar a tener crisis existenciales bien cabrén.”
Ante estas cuestiones, jugadores recordaran el cuadro lidico del juego: “No me podria impor-
tar menos, es un juego”. Estos comentarios intentan evitar introducir las cuestiones del mun-
do real en las reglas del mundo videoltidico. Utilizando la ironia o el sarcasmo, los jugadores
neutralizan la critica excluyéndola del contexto lidico. Ademis, los jugadores que se cuestio-
nan sobre sus acciones no van a modificar necesariamente sus acciones: la crisis Michael es
solo momentdnea; volverd a cazar inmediatamente.

En su trabajo sobre la risa en el pueblo Inuit, Therrien (1997) ha constatado que tanto la
risa como los llantos son productos de una internalizacién de la norma: las madres muerden a
sus bebes para para mostrarles que no deben llorar, mientras que las bromas y los chismes se
usan para contener las transgresiones. Beaucage (2010) también ha descrito un uso similar de
larisa en los Nahuas de la Sierra Norte de Puebla. Silas bromas y los cuentos cémicos pueden
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invertir los roles, estos también sirven para restablecer el orden. La risa cotidiana y los chismes
se usa mis bien para restablecer el lugar de aquellos que han transgredido ciertos cédigos so-
ciales. Las bromas sancionan socialmente las desviaciones de aquellos que osan transgredir la
norma: “Refr de una situacién socialmente incongruente es una manera de recordar el orden
moral del mundo: hay cosas que no se hacen o no se dicen sin exponerse al ridiculo” (Le Bre-
ton, 2018, p. 87). No es anodino que las risas fuesen tan frecuentes cuando hablamos con los
entrevistados sobre las incoherencias del discurso ecolégico de Monster Hunter: World.

CONCLUSION

En este trabajo hemos descrito la manera en la Monster Hunter: World se sirve de la ética de la
caza y como los jugadores reaccionan y adoptan estos discursos. A partir de una etnografia
digital y una serie de entrevistas, hemos visto que Monster Hunter: World propone un discurso
que defiende la caza como estrategia de gestion de poblaciones y de recoleccién de datos para
proteger la naturaleza. La ética de la caza proporcionard un sentido ecolégico que diferenciard
la caza en Monster Hunter de otros juegos similares, como Dauntless donde la caza parece mds
gratuita.

Sin embargo, los jugadores son conscientes de las contradicciones presentes en el juego:
la mecdnica de matar monstruos se opone a la narrativa ecoldgica. Para evitar esta disonancia,
algunos jugadores repetiran el discurso del videojuego y afirmarin que solo se caza una vez, las
otras veces son una repeticion de la primera caza. Otros jugadores limitarin los monstruos
que cazan: aquellos que no representan amenazas para el ecosistema no serdn abatidos. El
humor es otra manera de cuestionar esta disonancia: mostrando hasta qué punto esta discor-
dancia es ridicula, los jugadores cuestionan el discurso del videojuego. Asi pues, el discurso
del videojuego no es repetido de manera mecinica por los jugadores, sino que estos son cons-
cientes de los limites de la caza ecoldgica. Si su uso parece generalizado, esto no incluye una
adhesion ciega sino mas bien pasa por una serie de adaptaciones en las que el jugador se cues-
tiona sobre su propio rol en el ecosistema. Sin embargo, la cantidad de bromas y memes al
respecto del verdadero villano del videojuego nos muestra que lejos de criticar el poder, el hu-
mor en la comunidad de Monster Hunter puede neutralizar estas criticas.
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