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Carta al editor

Jugando Sunset Riders mientras se construye una
estigmatizacion del “Otro”

Playing Sunset Raiders while stigmatizing the “Other”

Alvaro Alfonso Acevedo-Merlano’

unset Riders (SR) tal vez puede ser para

muchos treintafieros uno de los primeros
juegos de 16 bits al estilo “Shoot ‘em up” ambien-
tado en el viejo Oeste, y como suele suceder cada
Vez que vemos por primera vez un juego que se
encuentra a la vanguardia de su época respecto
a graficos y jugabilidad, para quienes pudimos
experimentarlo, fue una experiencia visual y
sonora impresionante, nunca antes vivida en
una consola casera en los lejanos inicios de los
anos 90.

Como muchos sabran, SR es un videojuego de
Arcade lanzado en su version original el 4 de
septiembre de 1991, luego adaptado para la
plataforma Mega Drive/Génesis en noviembre
del 92 en Norteamérica y posteriormente en
mayo del 93 en Espafia. Asimismo, en octubre
de 1993 fue adaptado para la consola SNES, que
es la version usada para este texto, se estrend
en Norteamérica y se lanz6 posteriormente en
enero de 1994 en Espafa. A simple vista, SR
es un titulo de plataforma “shoot ‘em up” en el
que se puede jugar con uno o hasta con cuatro
jugadores dependiendo de la versidn. Este texto
espera realizar es una pequena reflexion acerca
de algunos elementos especificos que compo-
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nen un todo ludico llamado Sunset Riders, y
que muy probablemente pasaron desapercibi-
dos para muchos de nosotros, quienes desde
hace ya mds de dos décadas continuamos
jugando este famoso videojuego desarrollado
por la poderosa Konami.

El juego inicia de manera intempestiva, el juga-
dor empieza a disparar sin saber en realidad a
quién le esta disparando ni por qué razoén lo
estd haciendo, pero qué importancia tiene pre-
guntarse esas cosas si lo que se quiere es darle a
todo lo que se mueva antes de que nos disparen a
nosotros. Toda la narrativa y el disefio del juego
son una adaptacién de los filmes hollywooden-
ses del viejo Oeste, donde el vaquero gringo por
lo general es el bueno de la pelicula. Hay escenas
en paisajes desérticos, tiroteos y todo lo que un
film wéstern posee, desde persecuciones a caba-
llo, hasta asaltos a estaciones de tren. Los pro-
tagonistas son cuatro cazarrecompensas llama-
dos: Steve, Billy, Bob y Cormano, quienes buscan
reclamar las recompensas mas jugosas ofrecidas
por atrapar o eliminar a los forajidos mas peli-
grosos y buscados del Oeste; cada uno de los
escenarios inicia con la aparicién del ya legen-
dario cartel de “Se busca vivo o muerto”. En ese
sentido, al pasar por cada uno de los escenarios
que brinda el juego, empezando por el ranchero
ladrén de ganado Simon Greedwell, el asaltante
de trenes Hawkeye Hank Hatfield, y el saquea-
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dor de ciudades Dark Horse, hasta llegar donde
los hermanos Smith, pueden trascurrir muchos
minutos o hasta horas en la dindmica de juego.

Ahora bien, es en este punto, luego de derro-
tar a los hermanos Smith, donde tiene lugar la
reflexion que planteamos, enfocandonos especi-
ficamente en el cartel que se va develando poco
a poco, el cual describe al lider de la mafia, Sir
Richard Rose, y a sus tres cabecillas mas cerca-
nos: El Greco, Chief Scalpem y Paco Loco. Asi,
el primer elemento a considerar es que tanto los
tres cabecillas como el mismo jefe final pueden
considerarse los tipicos clichés del sujeto malo
que reproducen toda una representacion desbo-
cada de la otredad, entendida desde una logica
bipolar entre el bien y el mal, con la imposibili-
dad de elementos intermedios, donde el otro es
concebido como el malo al que hay que destruir.
Dicha bipolaridad radical se utiliza como ele-
mento fundamental y significativamente necesa-
rio para la construccién de una identidad pura
y pristina, ya que su reconocimiento resulta ser
implementado como un “constructo maniqueo,
y su utilizacién como aparente condicion sine
qua non de la identidad” (Corona, 2015, p. 6).

En ese orden de ideas, cuando nos referimos a
ese “otro” construido por discursos hegemoni-
cos, apuntamos hacia esa

otredad encarnada por los pobres, los indi-
genas, los campesinos, los gais, los negros,
los locos o las mujeres que se sigue demoni-
zando de forma creativa pero virulenta y a
[...] las relaciones de poder que se consoli-
dan, gracias a la imposicién generalizada en
las relaciones sociales, del miedo, el odio y el
rechazo hacia lo extrafio o extranjero, hacia
la otredad como amenaza para el orden
dominante (La cursiva es mia) (Hidalgo,
2004, p. 13).

Pero, ;quién es ese otro estigmatizado que pro-
blematizamos aqui? Nos referimos al “otro” no

como sujeto o individuo, sino como a un orden
simbdlico (Gianuzzi, 2012) que trasciende al
sujeto. En ese sentido, detengamonos breve-
mente en cada uno de estos cuatro personajes.

El Greco

Como el “otro’, es ese sujeto mexicano latinoa-
mericano estigmatizado por ser el narcotrafi-
cante, que originario del “tercer mundo’, siempre
es participe de actos delictivos perpetuados en el
“primer mundo”. Ahora, aunque Cormano, uno
de los protagonistas del juego, también sea un
personaje caracterizado como mexicano, puede
éste circunscribirse en lo que se conoce como “el
occidental disfrazado de otro’, pues en los pocos
casos donde el “otro” es mostrado como el “yo
ludico’, éste se define a través de las diferencias
con el mundo occidental, en donde la trama
central se convierte en una narrativa que sim-
plemente occidentaliza a ese “otro’, haciéndolo
luchar por los valores occidentales o los ideales
que Occidente defiende, enajendndolo y con-
virtiéndolo en un occidental disfrazado que no
defiende las cosmogonias, ideologias o posicio-
nes inherentes a la supuesta identidad que repre-
senta mas alla de la estética que expresa explici-
tamente su disefio visual (Corona, 2015).

Inclusive, como analisis complementario, en la
version arcade de SR, Cormano le quita el som-
brero al Greco en el momento de eliminarlo; esta
accion podria ser susceptible a interpretarse de
multiples maneras, pero puede verse como la
intencién de denotar la existencia de dos formas
del ser mexicano, mientras al mismo tiempo
Cormano toma la batuta como representacion
del “deber ser”, que debe defender un sistema de
valores determinado y expuesto como correcto,
un sistema de valores mas loable que el estable-
cido por la otredad, que al final resulta ser “mere-
cidamente” destruida de manera justa, legitima
y justificada con la muerte de El Greco. Sin
embargo, ;puede el propio Cormano representar
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lo mexicano como ese “otro” alienado por la cos-
mogonia occidental?, entendiendo la alienacién
0 enajenacién como una problematica filosdfica
caracterizada por la “pérdida de la naturaleza de
algo, de su esencia, de tal modo que su existen-
cia actual esta divorciada de su naturaleza real”
(Skempton, 2010, citado en Gros, 2016, p. 182).
Sea cual sea la respuesta, queda clara la exposi-
ciéon de una presunta superioridad ontologica
por la occidentalizacién del otro mas alla del
simple hecho de que uno sea el mexicano malo y
otro el bueno.

Chief Scalpem

Este personaje resulta ser la representacion de
un nativo americano que trabaja para Richard
Rose por proteger a los miembros de su comuni-
dad; su representacion reproduce la imagen del
nativo violento como sujeto que hay que domi-
nar. Mucha de esa representacién del nativo
norteamericano como sujeto despreciable, peli-
groso, amenazante e inhumano ha quedado
plasmada en cientos de wésterns a lo largo de
la historia del cine norteamericano, en donde
constantemente se deshumaniza al indigena con
el proposito de justificar las acciones de barbarie
perpetuadas por los colonos, buscando con ello
cierta legitimidad en los brutales genocidios lle-
vados a cabo por el hombre blanco durante todo
el proceso de la colonizacion britanica y francesa
en Norteamérica.

Asi, la demonizacion del indio como enemigo,
como “algo” (no alguien) inclinado a colaborar
por voluntad o por la fuerza en actos de barba-
rie se encuentra circunscrito en los linderos de
lo sobrenatural e irracional, teniendo en cuenta
que ademas de ser un nativo, Chief Scalpem goza
de la categoria de chaman, lo que le otorga una
caracteristica adicional de sobrenaturalidad que
lo estigmatiza aun mas como el “otro” peligroso,
ya que “la condicion de sobrenatural en el otro
peligroso adquiere una connotaciéon de inevi-

tabilidad e incontrolabilidad, frente a lo cual el
acechado solo puede intentar huir o emprender
una heroica lucha individual” (Lindén, 2007, p.
227) como bien lo hacen nuestros cuatro prota-
gonistas. El cliché del otro mistico y esotérico
queda, de la misma manera, plasmado en el
escenario de la lucha, un lugar configurado por
varios circulos concéntricos de roca que remite
a un sitio magico en donde se ubica esa otredad
en términos geograficos, pues “los lugares en los
que adviene ese otro que acecha en los mitos son
los ‘paisajes del miedo. Estos se originan a partir
de construcciones sociales que trascienden las
fronteras y determinan la conducta de quienes
cargan con ellos” (Gianuzzi, 2012, p. 90). Asi, al
estar rodeados por la circunferencia creada por
rocas de diversos tamafos experimentamos el
estar en un lugar dominado por el “otro mistico”
que amenaza nuestra logica racional y por tanto
debe ser destruido.

Paco Loco

En el caso de este personaje, no solo es otro mexi-
cano, sino que ademas esta loco, en ¢l se dejan ver
la estigmatizacion y los clichés de la diferencia
que se encuentran por fuera de los margenes de
la magnanima razoén, en contraste con la “nor-
malidad” establecida por Occidente. Paco Loco,
como otro de los tres secuaces de Sir Richard
Rose, es el encargado de proteger la presa que da
acceso a la mansion de Richard y siendo otro de
los malos “coincidentemente” latino, se muestra
como un sujeto disonante, que nos hace cuestio-
nar la construccion de la locura como discurso
que encarcela la voz del otro como sujeto dis-
funcional para el sistema productivo del que es
arrancado y al que ya no pertenece, teniendo en
cuenta que a partir del siglo XVII “los hombres
de sinrazén son tipos que la sociedad reconoce y
aisla: el depravado, el disipador, el homosexual,
el mago, el suicida, el libertino. La sinrazén
empieza a medirse segun cierto apartamiento
de la norma social” (Foucault, 1967, p. 88). Por
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tanto, al estar protegiendo la fortaleza del jefe,
ese lugar cercado, ese claustro que contiene
muchas posibles manifestaciones irregulares que
interpelan las nociones de normalidad domi-
nantes en el exterior, este personaje se convierte
en el centinela que resguarda lo prohibido, un
territorio de lo ilegal e irracional que se encuen-
tra separado del espacio del “mundo normal’, y
evoca los muros de las instituciones que separan
de la sociedad a los que la sociedad considera
por fuera de lo racional.

Es asi que, al estar vigilando un muro, Paco Loco
evoca las paredes del manicomio como recinto
donde se enclaustra y se aparta de la sociedad
a los sujetos que se encuentran por fuera del
patrén mental normalmente aceptado, es con-
cebido como un “lugar de la locura que ha sido
percibido como un espacio para silenciar a todos
aquellos cuya manera de pensar, sentir o com-
portarse resulta intolerable o amenazante para la
sociedad” (La cursiva es mia) (Sacristan, 2009,
p. 116).

Sir Richard Rose

Ya en el caso del jefe —como ultimo desafio del
juego—, nos encontramos con un hombre brita-
nico, lider de la mafia, afeminado y catalogado
como gay para muchos jugadores. Este perso-
naje, segun la trama de la historia, se convirti6
en un barén duefio de varias tierras en el Oeste
norteamericano. Para el caso de Richard Rose,
opera la otredad en términos del género, mos-
trando al gay como representaciéon del otro en
oposicion a lo aceptable y legitimamente estable-
cido por la hetero-normatividad de un mundo
organizado bajo los canones de una hegemonia
de género que naturaliza el patriarcado y que
se posiciona abruptamente y de manera impo-
sitiva en el peldafio superior sobre un presunto
esquema verticalmente jerarquico, donde lo tra-
dicionalmente masculino es la normalidad, es la
regla, y se muestra superior a lo femenino y sobre

todo a lo gay. En ese sentido, cuando llegamos
al final del juego, nos enfrentamos a ese gay que
hay que derrotar por ser el personaje malo que
en una lectura superficial responde solo a su rol
como delincuente y lider de la mafia, pero que a
la vez es asociado con una condicién de género
estigmatizada y enlazada al malo construido por
las nociones occidentalistas de lo que debe ser
correcto, aunque sea esta vez reproducido por
una compaiia japonesa.

Asi, el poder simbdlico que se ejerce en la narra-
tiva de este videojuego es posible gracias a la
dominacién de los simbolos. En esa medida,
usando el lenguaje se define al otro a través de
la exacerbacion de sus debilidades o defectos,
produciendo lo que Stuart Hall llama “el espec-
taculo del otro” (Hall, 1997), en donde a través
de las concatenaciones de significados se pueden
establecer jerarquias que localizan a unos suje-
tos por encima de otros desde sus caracteristi-
cas culturales, de género, étnicas o nacionales,
representando al “otro” dentro de un ejercicio de
percepcion que lo denota o lo sefiala como una
amenaza. Por tanto, ese miedo o repulsion hacia
el otro, construido a partir de naturalizaciones
de su inferioridad como sujeto impuro, se ins-
cribe dentro de

practicas (formas de violencia, de desprecio,
de intolerancia, de humillacién, de explo-
tacion), discursos y representaciones que
son otros tantos desarrollos intelectuales
del fantasma de profilaxis o de segregacién
(necesidad de purificar el cuerpo social, de
preservar la identidad del “yo”, del “noso-
tros”, ante cualquier perspectiva de promis-
cuidad, de mestizaje, de invasion), y que se
articulan en torno a estigmas de la alteridad
(apellido, color de la piel, practicas religio-
sas) (Balibar, 1991, p. 32).

En conclusidn, este titulo sin lugar a dudas nos
hace preguntarnos hasta qué punto y en qué
medida en muchos delos contenidos delos video-
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juegos de esa época se reproducen de manera
sutil modelos o estigmatizaciones que legitiman
una relaciones de poder asimétricas, en donde el
otro diferente al defensor del esquema occiden-
tal se convierte y es construido bajo el discurso
de la amenaza, el peligro, al que hay que des-
truir o aniquilar. En ese sentido, a pesar de que
SR contenga toda esa carga simbdlica no deja de
ser un excelente videojuego que marcd nuestra
juventud, aunque lastimosamente es posible que
también ayudara a alimentar nuestra naturali-
zacion de las supuestas superioridades de unos
grupos frente a la presunta inferioridad de otros.

Esta breve reflexion puede ser tomada como una
invitacion para abordar desde las ciencias socia-
les estas narrativas y representaciones con las que
muchos hemos crecido, no sélo desde la practica
del consumo, sino desde las dindmicas de pro-
duccién contemporaneas que posiblemente vean
en lo transmedia su realizacion. Asi, en las proxi-
mas oportunidades en las que podamos jugar
éste u otro videojuego, seamos mas observadores
y criticos respecto a la manera como se encuen-
tra construida su organizacion narrativa, pues en
la mayoria de los casos no resulta nada inocente.
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