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«Haz click y tortura

Videojuegos, tortura y violacion de derechos humanos

l. Introduccidn

A punto de comenzar un nuevo milenio, las torturas son parte de la vida real en muchos paises
de mundo. Amnistia Internacional ha querido llamar la atencion sobre este hecho a través de la
campafia "jActla yal Tortura, nunca mas', que la organizacion defensora de los derechos humanos
lanz6 € pasado mes de octubre y que se prolongara hasta finales del 2001. Los datos son escalofriantes:
se han documentado casos de tortura en mas de 150 paises, en 70 de ellos estas précticas son
generalizadas y en mas de 80 estados se han producido muertes a consecuencia directa de la tortura.

Segun los informes disponibles, durante los tres Ultimos afios se ha sometido a nifios y nifias a
torturas o malos tratos en més de 50 paises, |0 que demuestra que la edad, por corta que sea, no sirve de
proteccion contra esas précticas.

El informe que hoy presentamos, titulado "Haz click y tortura Videojuegos, tortura y
violaciones de derechos humanos', se enmarca dentro de esta campafia internacional. Trata de la
difusén de précticas degradantes, como la tortura, entre € puablico infantil y juvenil a través de un
forma de entretenimiento actualmente en alza: los videojuegos. Segin se demuestra en sus paginas, la
préctica de la tortura Virtua" puede ser cotidiana en la vida de los nifios y menores de edad cuando
acceden, sin ningun tipo de control, a videojuegos que fomentan estas précticas en las sdas de aquiler
de videojuegos o en la soledad de su cuarto adquiriendo € videojuego o utilizando Internet.

Los nifios y menores de edad pueden comprar libremente, sin que nada le advierta de los riesgos,
videojuegos que permiten con un "click” torturar lentamente a sus enemigos, liderar una banda en una
prision o degollar aun centindla

S d menor de edad quiere consultar la lista de videojuegos acude a revistas especiaizadas en
las que se encontrard que se resaltan las torturas, las matanzas y la sangre como elementos Iddicos
relevantes en e ambito publicitario o de promaocion.

S los padres desean poner limites a estos videojuegos se encontrardn con € hecho de que no hay
legidacion que pueda regular € fomento de estas précticas atentatorias contra los derechos humanos y
ni siquiera, en una buena parte de los casos, la etiqueta en la cardtula de los videojuegos indicard s es un
juego para adultos o para menores de 18 afios.

Este documento estudia, por segundo afio consecutivo, algunos €emplos de videojuegos que
aplauden con impunidad la tortura, la matanza o las gecuciones, practicas claramente contrarias a los
vaores que fomentan los instrumentos internacionales de proteccion a los derechos humanos y que,
cuando se producen entre adultos, son castigadas por la legisacion espafiola.
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«Haz click y tortura» Videojuegos, tortura y violacion de derechos humanos

Este documento, por primera vez, andiza todas las gestiones redizadas por Amnistia
Internacional ante ingtituciones del Estado desde diciembre del afio pasado y la respuesta de estas
ingtituciones a las recomendaciones de Amnistia Internacional. También proporciona una serie de
recomendaciones concretas a autoridades del Estado, gobiernos autonémicos, asociaciones de
fabricantes de juguetes, empresas de videojuegos, asociaciones de padres y consumidores vy
profesionales de la educacion, con € objetivo de promover una legidacion y codigos éticos que protejan
al menor y a nifio en € ambito del videojuego y que denuncien agquellos que promuevan estas practicas
aberrantes.

El documento se basa en € estudio de las revistas especidizadas en videojuegos y @ andlisis de
tipo de publicidad de los mismos. También Amnistia Internacional ha comprado varios videojuegos,
como cuaquier usuario, en centros comerciaes, y miembros de Al han visuadizado varios de estos

videojuegos para su posterior plasmacion en e documento.

Asmismo se ha andlizado toda la legdacion vigente en materia de juguetes y se describen las
gestiones redlizadas para conseguir un Codigo de Conducta que regule este mercado que mueve miles
de millones de pesetas en nuestro pais.

Los videojuegos pueden ser instrumentos esenciales en la educacién de nifios y menores y todos
los sectores de la sociedad involucrados son responsables de asegurar que los vaores de respeto a la
persona, tolerancia o solidaridad son fomentados en |os mismos.

Amnistia Internacional no se opone ni gpoya boicots a empresas pero resata la responsabilidad
de las mismas en d respeto y promocion de los derechos fundamentales de la persona. Amnistia
Internaciona denuncia, en & ambito del videojuego, € fomento de la tortura, las matanzas o las
gjecuciones.
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ll. Novedades en las recomendaciones hechas por Amnistia
Internacional sobre juguetes y videojuegos en el altimo afio.

En diciembre de 1999, la Seccion Espafiola de Amnigtia Internaciona publicé un informe
titulado ¢Traeran los Reyes Magos torturas, matanzas y gecuciones?. En dicho informe se analizaban
diversos juegos y especidmente videojuegos que fomentaban violaciones de derechos humanos y a los
gue los menores de edad y nifios tenian acceso sin restricciones.

El informe incluia también recomendaciones a autoridades del estado y autondmicas. La més
importante de €elas inga a promover una legidacion sobre d juguete, incluyendo videojuegos, que,
ademés de proteger la seguridad y salud de los menores y nifios, fomentara la educacién en valores,
protegiese a menor y € nifio, e indicara claramente los juguetes que fomentan précticas delictivas y
atentatorias contra los derechos humanos proclamados en los instrumentos internacionales de proteccion
de dichos derechos.

Tambien se pedia a la Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes y empresas fabricantes y
digtribuidoras promover esta legisacion y dotarse de un Cadigo Etico de obligado cumplimiento para
todas las empresas del sector que fomentase los vaores de solidaridad y respeto a los derechos humanos
en lafabricacion, distribucién y venta de juguetes.

El informe contenia ademas una serie de recomendaciones sobre e etiquetado que, de forma
vigble y uniforme, debia indicar que estos juguetes y videojuegos sdlo son recomendados para adultos y
gue contienen elementos que atentan contra valores como € respeto a los derechos humanos y la
solidaridad.

L as principales novedades desde € afio 1999 han sido las siguientes:

El PLENO DEL SENADO! inst6 a Gobierno a estudiar la posibilidad de promover en e marco de
la Unién Europea, "una normetiva que limite o prohiba la comercidizacion, y en su caso la publicidad,
de los videojuegos en los que se ensdza la violencia o conductas socidmente censurables y de los
juguetes que inducen a madltrato o a la torturd’ y a propiciar "un acuerdo de autocontrol sobre la
limitacion en la producion y venta de estos juegos y juguetes, con la industria y establecimientos del
sector”.

El GOBIERNO espafiol, a través del Minigterio de Sanidad y Consumo, respondié a Amnistia
Internacional € dia 6 de noviembre del presente afio indicando como habia puesto en préctica la
resolucion ded pleno dd Senado: "En € ambito de la Union Europea, en € Consgo de Ministros de
Consumo celebrado del 13 de abril de 1999, d Estado espafiol tradadd d resto de las delegaciones y a
la Comisaria competente en materia de Consumo € contenido de la iniciativa parlamentaria y requirio
para que se abordara la viabilidad y de promover una normativa comunitaria del tipo de la prevista en la
Mocion. Esta primera iniciativa se complementd con una carta previa de Ministro de Sanidad a la
Comisaria competente, interesdndola en € tema, y la distribucion de una nota, previa a la celebracion
dd Consgo, atodas las delegaciones'.

En relacion con la segunda cuestion, € Gobierno espafiol indicaba que "se han mantenido
contactos con la Asociacion espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento
(ADESE) y con la Asociacion Espaiida de Fabricantes de Juguetes, a objeto de interesarles en la

! 23 defebrero de 1999, mocidn 162, publicada en el Boletin Oficia delas Cortes Generales, nlimero 636.

Amnistia Internacional — Seccion Espafiola 3



«Haz click y tortura» Videojuegos, tortura y violacion de derechos humanos

adopcion de medidas de autorregulacion que evite que este tipo de juegos se comercidlice entre
menores. Como consecuencia de estos contactos se adoptard un codigo de autorregulacion voluntaria en
el que € sector no solo asume & compromiso de adecuar la comercializacion de sus productos a la
sensibilidad de la sociedad espafiola, Sno ademés persigue € doble objetivo de informar y proteger d
consumidor, en especia a los més jovenes, y dotar de la méxima transparencia a los criterios de
comerciaizacion del sector.”

A pesar de estas gestiones € propio Gobierno espafiol reconocia que, en € ambito de la Unidn
Europea, no se habia producido ningin avance ni Amnigtia Internaciona tiene conocimiento sobre
gestiones que & Gobierno espariol haya realizado con posterioridad d 13 de abril de 1999.

En relacion a Codigo de Conducta a parecer si se habian producido avances en su elaboracion
y, a la fecha de terminar de redactar este informe, era inminente su presentacion publica en rueda de
prensa. Amnistia Internaciona desconoce la redaccion final del Cbédigo y S sera de obligado
cumplimiento y se estara dotado de mecanismos independientes de control de su puesta en practica.

En & marco de la capacidad legidativa de las COMUNIDADES AUTONOMAS ha habido agunos
avances y también algunos retrocesos en materia de regulacion de videojuegos y juguetes que inducen a
la préctica de latortura, los malos tratos o las matanzas y gjecuciones.

En las CORTES DE ARAGON, en su Comisién de Sanidad y Asuntos Sociales, € 24 de mayo de
2000 se gprobd la Proposicion no de Ley n° 51/00 sobre "juguetes que inducen a la violacion de los
derechos humanos' que insta d "Gobierno de Aragdn y ad Gobierno Central a que adopten las medidas
normativas necesarias para regular € control de aguellos juegos y juguetes existentes en € mercado que
induzcan a cometer violaciones de derechos humanos'.

También pide a Gobierno de Aragdn que "promueva aquellas campafias de sensbilizacion
acerca de | os dafios psicol égicos que puedan ocasionar alos adolescentes estos juguetes’.

Amnigtia Internaciona desconoce, d momento de redactar este informe, s & Gobierno de
Aragbn ha puesto en préctica estas recomendaciones 0 s se ha redactado ya la Ley de la Infancia y
Adolescencia que agunos portavoces parlamentarios mencionaron durante la discusion en € parlamento
autonémico.

En & ambito de la CoMUNIDAD AUTONOMA DE M ADRID hubo dos desarrollos significativos: €
defensor del menor, en carta de 4 de julio dd 2.000, indicaba a Al que ha tramitado diferentes quejas
referidas d contenido del videojuego "Carmaggedon: muerte en las cdles’ y que también se habia
dirigido por escrito d Ministerio de Sanidad y Consumo preguntando sobre los avances producidos en
la puesta en préctica de la resolucion de Senado anteriormente mencionada. También indicd a Amnistia
Internacional que continuaba recibiendo quejas de familias "por los contenidos y los mensges que
reciben sus hijos a través de videojuegosy Smilares'.

A pesar de estas gestiones, como se relata en un punto posterior a este informe, € juego
"Carmaggedon” continlda siendo comercidizado.

También en € ambito de la Comunidad de Madrid se presenté una proposicion no de ley a la
Asamblea Autondmica por parte del Grupo Parlamentario Socialista-progresistas, en febrero del 2.000,
pidiendo una ley de juguete, que incluyera videojuegos, "acorde con la Convencion sobre Derechos del
Nifio... que fomente la educacion en valoresy protggaa menor y € nifio".

4 Amnistia Internacional — Seccion Espafiola



«Haz click y tortura» Videojuegos, tortura y violacion de derechos humanos

Esta proposicion no de ley fue rechazada a mediados de diciembre por la Asamblea de la
Comunidad de Madrid a consderar e Grupo Parlamentario Popular, mayoritario en la Asamblea, que
ya habia suficientes elementos legidativos de proteccion del menor y del nifio aunque, como este
informe desmuestra, sigue sin existir esa proteccion contra videojuegos que ensalzan matanzas, torturas
Y € ecuciones.

En la COMUNIDAD AUTONOMA DE CANARIAS existe, desde febrero de 1997° , una Ley de
Atencion Integra de Menores que, entre otras cuestiones, busca "limitar el acceso de los menores a
medios, productos y actividades perjudiciades para su desarrollo integra” y busca "velar por € respeto y
garantia de los derechos de los menores, mediante actividades de informacion, divulgacion y
promocién”. También pretende "la promocion del conocimiento de los derechos de los menores y de las
actuaciones y actividades que redunden en la formacién integral de los mismos'.

Esta Ley®> indica claramente que "queda prohibida la venta y e aquiler d menor de videos,
videojuegos o0 cuaesquiera otros medios audiovisuaes, que contengan mensgjes de carécter violento, de
apologia de cualquier forma de delincuencia, de exhibicion ponogréfica, o contrarios a los derechos
reconocidos en la Congtitucion, y su proyeccion en locales o espectéculos a los que eté permitida la
asistenciadel menor”.

Amnigtia Internacional considera un avance red la existencia de esta Ley en € ambito de la
Comunidad Auténoma de Canarias pero desconoce s la aplicacion de esta ley se ha reflgado en
avances significativos en la proteccion de los derechos de los nifios y los menores en relacion con
videojuegos que promueven violaciones de derechos humanos como torturas, matanzas 'y €jecuciones.

Estos limitados avances legidativos no han producido cambios sustanciales en la proteccion de
menores de edad y nifios en materia de comercializacion de videojuegos y juguetes ni tampoco en la
promocion de valores respetuoson con los derechos humanos en la publicidad de los mismos.

Ley 1/1997, de 7 de febrero, de Atencion Integral alos Menores.
Articulo 35, apartado 1.

w
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lIl. Casos ejemplo de videojuegos que fomentan la torturay
que pueden ser usados por nifios y menores de edad

Amnistia Internacional, en este documento, utiliza agunos casos gemplo de videojuegos que
fomentan descaradamente la tortura y los malos tratos y, también algunos casos de videojuegos que
inducen a cometer gecuciones y matanzas. Estas précticas se resaltan en € ambito publicitario o de
promocion como eementos ladicos relevantes que buscan hacer mas atractivo € videojuego para €
usuario.

Con este documento, Amnistia Internacional no pretende llevar a cabo un repaso exhaustivo de
todos los videojuegos que fomentan estas préacticas sno smplemente tomar agunos casos gemplo
especidmente relevantes que muestran la tendencia genera del sector en la comerciadizacion y
publicidad de los mismos.

3.1 Fomento de las torturas y malos tratos

a) "GUARDIAN DE LA MAZMORRA 2", producido por Bullfrog y distribuido por Electronic Arts.
Segln la caratula es recomendado para menores de edad a partir de 15 afios.

Algunas frases del folleto oficial que fomentan la tortura:

"En la Camara de Tortura puedes disfrutar mostrando a las criaturas rebeldes y
héroes lo equivocado de su conducta. Las criaturas colocadas en la Camara de Tortura es
probable que se arrepientan , 0 en todo caso que revelen ago vaioso 0 mueran, La
cantidad de tiempo que tardes en persuadir a una criatura enemiga depende del tipo de
criatura.”

"Puedes prolongar la agonia de tus prisoneros y mantenerlos vivos [...]
aumentando asu vez tu diversiény la de la dama como mirones|...]"

"S tus secuaces parecen no tener ningln entusiasmo por sus tareas, resulta
razonable hacerles ver quien es € jefe, mediante unas oportunas bofetadas. Alguien dira

gue las bofetadas frecuentes pueden desguiciarles y que e dafio causado les produce
angustias. Bueno, es verdad, es de lo que se trata.”

b) "GUARDIAN DELA MAZMORRA" también ha sdo producido por Bullfrog y distribuido por
Electronic Arts. Seguin la carétula es recomendado para menores de edad a partir de 15 afios.

Algunas frases del folleto oficia que fomentan las torturas:

"S has capturado y encarcelado a Sefior del Territorio tienes la oportunidad de
torturarle[...] Hay digtintas torturas|...]"

"El Sefior del Territorio sdlo puede sufrir una tortura, por lo que tienes que hacer
click con € boton izquierdo de raton para seleccionar la tortura. Posteriormente
escucharas con placer os agonicos gritos de sufrimiento del Sefior [...]".

"La camara de torturas es € lugar donde puedes atormentar a tus enemigos, y a
tus propias criaturas. Puedes soltar a tus propias criaturas [...] y comenzar la tortura. La
criatura queda a merced del diabdlico mecanismo de tortura que contiene la sda.

6 Amnistia Internacional — Seccion Espafiola
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Mientras que una de tus propias criaturas esta sufriendo tortura su sueldo se reduce a la
mitad”.

"Mientras se les tortura pueden pasar dos cosas. En primer lugar existe una
pequefia poshilidad de que revden € emplazamiento de la mazmorra de Guardian
enemigo. En segundo lugar es algo mas probable que se conviertan a tu faccion'.

"A dgunas de las criaturas, sobre todo a la Dama de la oscuridad, les
proporciona gran placer ver como se lleva a cabo la tortura, mientras que otras criaturas
mentalmente enfermas, disfrutan siendo torturadas[...]"

"Si una criatura muere mientras sufre la tortura se convierte en fantasma...]".

El afio pasado Amnigtia Internaciona ya denuncidé que en e videojuego "Guardidn de la
Mazmorra 2" se fomentaba la practica de la tortura y, en declaraciones a los medios de comunicacion,
un portavoz de la empresa Electronic Arts Software no negd los extrremos denunciados por Amnistia
Internaciona. Este portavoz declar6 que "todo esta sujeto a interpretaciones’, y sugirié que "deberia
crearse un codigo espafiol” e indicd que los videojuegos son fantasia "donde no hay seres humanos sino
criaturas imaginarias’. *

Al considera que Electronic Arts Software sigue fomentando, en estos videojuegos, la préctica
de latortura

c) "KODELKA". En este videojuego, recomendado en la revista Play Mania® para nifios
mayores de 13 afios, de la empresa Sony Playstation, cuando se accede a mismo, en sus pasos nUmero
17,51y 52 se pueden encontrar |as siguientes imégenes, descritas literamente por la misma revista:

"Alli verés una sala presidida por una mesa de torturas y con abundantes
manchas de sangre. Rodea la mesa 'y coge municion. Examina luego € pequefio dtar que
hay en la cabeceray coge el frasco de sangre|[...]".

"Este atormentado espiritu te pondra a prueba. Haz que Edward se acerque para
propinarle algunos golpes [...] Afortunadamente no posee una gran resistencia...]".

"En este horrible estancia descubrirds una guillotina y sangre por todas partes
[...]"

d) "ALUNDRA 2. En este videojuego, recomendado en la revista Play Manid® para nifios
mayores de 13 afios y también de la empresa Sony Playstation, a acceder a mismo, también se fomenta
la practica de la tortura en la descripcion de su contenido. L as instrucciones son las siguientes:

"Ataca primero a las dos patas traseras y, cuando echen humo, encéargate de las
delanteras. Cuando le destroces las cuatro extremidades se volvera a levantar y repetird
lo msmo que antes. Haz t( lo mismo y sablea las patas de igual forma. Antes de morir se
levantara una tercera vez y, cuando solo o quede una pata operativa, se concentrara para
lanzar una enorme llamarada. Aprovecha este momento para eiminar la Ultima
extremidad y acabar con € [...]".

3.2 Fomento de las matanzas y ejecuciones

Aungue € principal objetivo de Amnigtia Internacional, en este informe, dentro de la campafia
contra la tortura, es denunciar los videojuegos que fomentan dicha préctica, existen multitud de

Diario 16, 30 de diciembre de 2000
Play Mania, nimero 23, paginas 7 a 15.
Play Mania, nimero 23, paginas 27 a 35.

(2]
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videojuegos que dientan también matanzas y egecuciones. Amnistia Internacional  describe, a
continuacion, dos videojuegos como casos g emplo.

€) CARMAGGEDON 2 "THE DEATH RACE 2000". Ete juego, producido por la empresa Sales
Curve Interactiva y disgtribuido por Virgin, cuyo contenido ya fue denunciado por Amnigtia
Internacional y por € Defensor del Menor de la Comunidad de Madrid, representa un intento, afio tras
afo, de solventar las criticas haciendo cada vez mas despreciables a las victimas, como s este hecho
hiciera justificables |as g ecuciones.

Después de las criticas recibidas € primer afio, cuando en € juego se atropellaba a todo tipo de
peatones, la empresa intentd justificdo rebgjando a las victimas a la categoria de zombies. Segin la
informacién aparecida en prensa7, en la nueva version aparecida este afo los peatones "han dejado de
ser simples transeuntes para llegar a, en agunos casos, atacar al vehiculo que amenaza su vida con
cocteles molotov y palos o barras de hierro”.

La publicidad del nuevo "Carmaggedon”, en la misma revista, proporciona una serie de consgos
a los usuarios bgo € epigrafe "como ser un eficaz asesino”. Algunas de las frases incluidas en la
publicidad y atribuidas a persongie dd videojuego llamado Max, € "carnicero sobre ruedas’, son las
sguientes:

Como ser un eficaz asesino:

1. "Conoce tu vehiculo [..] aprende su aceleracion [...] y no habrd nadie que pueda
escaparse de tu parachoques’.

2. "Rechaza imitadores [...] tu coche es lo Unico que necesitas para acabar con los
viandantes|...]".

3. "Sé credtivo [...] la sangre facil sempre agrada, pero un asesino con clase busca la
forma més imaginativa de atropellar a alguien, no te conformes con pasarles por
encimd'.

f) PRISONEROS DE GUERRA. Este es un videojuego que también se puede utilizar a través de
Internet y que ha sido producido por la empresa Black Night Productions® Si seentraen e videojuego
a través de Internet, no se encontrard ningun aviso en relacién con la edad requerida para utilizarlo. En
inglés, lo primero que se describe es que uno debe capturar a todos los miembros del equipo enemigo y
después se procede a "decutarlos’.®

Esta descripcion, a la que ha tenido acceso Al a través de una consulta a la pagina web, es
confirmada por la reviga "game live pc"10 gue lo describe de la siguiente manera: "Cada uno de elos
{de los equipos} tiene una carcel en la que debera encerrar a sus enemigos. Una vez estén todos entre
rejas se procedera a gjecutarlos’.

Revista Micromania, nimero 65, pagina 71

Se puede encontrar en http://q3jb.teamreaction.com

Descripcion en la pagina web: "Y our primary goal as ateam is capture each member of the opposing team and
contain them within your prison. What happens when you capture the entire team? They are terminated".

10 "Gamelive PC", nlimero 1, noviembre, pagina 142.
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IV. La publicidad de los videojuegos en la revistas
especializadas

Existen varias revistas especializadas en videojuegos cuyo contenido, en relacion a la publicidad
de los videojuegos y € fomento de practicas atentatorias contra los derechos humanos, ha analizado
Amnigtia Internacional.

Aunque hay pequefias variaciones entre las diferentes publicaciones especializadas, hay varias
pautas comunes entre las mismas.

a) El componente sangriento o violento de los videojuegos es ensalzado como un elemento
ladico y atractivo del mismo juego.

a.1l Fomento de la tortura y los malos tratos como un elemento ludico

Por gemplo la nueva revista "Game Live PC!  describe un nuevo videojuego titulado
"TROPICO". La descripcion es la siguiente: "¢Eres un dictador?. Entonces Tropico te interesa. Deberés,
sobre todo, mantener a raya cuaquier foco de disidencia o potestad entre sus stbditos. De o contrario
rozaran cabezas, incluida la tuya... Un cuartd de policia secreta y medidas como la ley marcial pueden
ayudarte a cortar por lo sano las intenciones revolucionarias de tus ciudadanos.”

Este videojuego, segun la revista, se lanzard d mercado a principios del afio que viene. El
articulo termina indicando a usuario: “"vete preparando para sacar a relucir ese dictador que llevas
dentro”.

La misma revista describe también € nuevo videojuego " SACRIFICE" 12 editado por Virgin
Interactive y desarrollado por Shiny entertainment. La revista describe una de las posibilidades de jugar
indicando: "Los Sacs-Doctors también son los encargados de acabar con € altar enemigo a sacrificar en
é a alguna de sus criaturas. Se trata de un ritua cruel pero divertido, con danza incluida. La lastima es
gue se cancela automédticamente s uno de los Sacs-Doctors muere antes de que findice...".

En ninguno de estos juegos la revista menciona la edad ala que va dirigido este videojuego.
a.2 Fomento de matanzas y €jecuciones como un elemento ladico

La revista "Play Manid®® en su nimero 23, por gemplo, cuando describe € videojuego
"ACTION MAN: DESTRUIRA X" , que recomienda su uso para nifios mayores de 3 afios, después de
describirlo indica como aspecto postivo dd mismo, la poshbilidad de "utilizar un completo arsend de
destruccion'.

Otro videojuego descrito en la misma revista, 1* " CRAsH BASH", también apto para e publico
infantil mayor de 3 afos, indica que "d enfrentamiento con & Gran Oso Polar es uno de los momentos
estelares del juego... Tienes que esperar tu momento de "endifiarle’ un buen cafionazo en cuanto
gparezcala pantdla con € punto de mira. Genial.".

11
12
13
14

Gamelive PC, nimero 1, noviembre 2 000, pagina 11.
Gamelive PC", nimero 1, noviembre 2000, pagina 53.
Play Mania, nimero 23, pagina 36.
Play Mania, nimero23, pagina 40.
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En e suplemento especia de "Play Manid' del mismo mes de noviembre, 15 A describir juego
"UNREAL TOURNAMENT", de la empresa Infogrames, se indica que "solo accederemos a siguiente
nivel s nos proclamamos campeones, es decir, S causamos € nuimero de bgas antes que nuestros
rivales'. La revista, sobre este juego, d final dd articulo, y en lugar no destacado, menciona que no es
recomendado para menores de 18 afios.

b) Las revistas especializadas no siguen criterios comunes para indicar si los videojuegos
son para adultos o para menores de edad.

En este sentido, es imposible para € lector conocer a qué edades va recomendado € videojuego
descrito. La mayor parte de las revistas no lo menciona en ninguna parte, otras lo mencionan
marginamente dentro del texto. En muy pocos casos se menciona de forma destacada la edad a la que se
recomienda € uso del videojuego.

En cuadquier caso, no hay un sistema uniforme y visible entre las diversas publicaciones
especidizadas que permita d lector conocer s e videojuego es recomendado para adultos o para
menores de edad.

¢) En estas revistas especializadas no se fomenta de ninguna manera el uso de videojuegos
como herramienta fundamental para la educacién en valores descritos en la Convencion sobre
Derechos del Nifio. Al contrario, a veces se ridiculizan o minusvaloran las versiones " light" o se
fomentan claramente las violaciones de derechos humanos con el argumento del &mbito de la
ficcion.

La revista "Gamdive PC''® a describir d videojuego "BLADE' que edita la empresa
Friendware y ha sido desarrollado por la compafiia Rebd Acts Studios, indica lo siguiente: "tanto en la
opcion multiple como en su modo aventura, Blade es un juego no apto para todos los estdmagos. Ta
vez en otros paises se editen versiones suavizadas, con la sangre poligond fluyendo de forma directa y
no en espectaculares borbotones, pero € caso es que en Espafia vamos a disfrutar de un Blade sin cortos
de censura'.

La revista "Dreamcast’,'” a describir € videojuego " GRAND THEFT AuTo 2", distribuido por
Proein y desarrollado por la empresa Take 2, habla de los "encarguitos que nos asignan nuestros jefes:
robar coches, transportar drogas o, peor ain, disparar a alguien... Muy educativo no parece pero
controversias gparte "Grand Theft auto 2" resulta ser un juego muy divertido...”.

Es justo destacar, en esta misma revista, un timido intento educador a desaconsgar € uso de la
violencia en los videojuegos. Al describir las torturas del juego " SILENT ScOPE" de la compafiia

Konami, indica que "afortunadamente en Konami han incluido una opcién para rebgar € contenido
violento y sexud".

La revista "Play Station™® vuelve a insistir en que todo es véido porque todo es virtud vy a
describir d videojuego "ARMY MEN", que distribuye Virgin Interactive, hace un Ilamamiento a lector:
"dispara, destruye y vuévete loco. Piensa que es todo virtua y ademas de pléstico”.

Amnigtia Internaciona, dentro del respeto a la libertad de expresion, opina que la publicidad y
los contenidos de las revistas especidizadas en videojuegos deben guiarse no SOlo por razones

15
16
17
18

Suplemento especial PS2, Play Mania, pagina 10.
Gamelive PC, noviembre 2000, nimero 1,
Dreamcast, niimero 12, diciembre 2000, p4gina 51.
Revista"Playstation", nimero 47, pagina 64.
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comerciales 0 técnicas, sino que también deben fomentar la educacién en vaores relacionados con €
respeto al derecho del menor y a "interés superior del nifio", segin marca la Convencion sobre
Derechos del Nifio.

La regulacion de la publicidad de los videojuegos en estas revistas debe también contemplarse
dentro del Codigo de Conducta y, mientras tnto, en cada descripcion de videojuego debe establecerse
claramente y de forma destacada y uniforme la edad a la que se recomienda dicho videojuego. Ademas,
debe sefidarse claramente en la portada de la revista s € contenido de algunos de los articulos, fotos o
elementos interactivos puede dafiar 1a sensibilidad del lector.

Fomentar las torturas, matanzas y eecuciones como un elemento ludico indispensable en los
videojuegos no puede ser una de las constantes de | as revistas especiaizadas a describir un videojuego.
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V. Conclusiones y recomendaciones

Durante e afio 2000 no ha variado en absoluto la Stuacion ya descrita por Amnistia
Internacional anteriormente, aunque agunas medidas legidativas y de autocontrol actuamente en
discuson pueden, s se confirman, contribuir a cambiar € fomento descarado de las violaciones de
derechos humanos en los videojuegos.

La redlidad es que, actuamente, todavia no existe legidacion, ni en Espafia, con excepcion de
Canarias, ni en & marco de la Unién Europea, que protga a los nifios y otros menores de edad del
fomento de violaciones de derechos humanos en los videojuegos, que se siguen fabricando vy
distribuyendo impunemente sin ninguin tipo de regulacion sobre su uso.

Amnigtia Internacional ha documentado igualmente, en & caso de los videojuegos, que la
préctica de explicitar a quien va dirigido € video juego por edades se cumple escasamente, es confusa o
smplemente no se incluye ese dato en la cardtula del videojuego.

La Unica legidacion espafiola y de ambito comunitario sobre € juguete que conoce Amnistia
Internacional se refiere a aspectos de fabricacion, importacion y distribucion de juguetes y pretende la
proteccion de consumidores en sus aspectos de sdud y seguridad. Estos son sin dida aspectos
importantes pero no se fomentan igualmente valores y précticas respetuosas con la Convencion de
Derechos del Nifio y la Declaracion Universal de Derechos Humanos. °

Si existe legisacion especifica sdlo para juguetes de interés pedagdgico. 2° Seglin esta
normativa, "son juguetes de interés pedagdgico los que de acuerdo con los distintos niveles de edad
pueden contribuir a la formacion del nifio". Son juguetes educativos aquellos que "ademas de su carécter
meramente recreativo, coadyuvan de una forma espontanea a desarrollo de las facultades del nifio y
aquellos que pueden ser utilizados como vaiosos instrumentos pedagdgicos en los primeros niveles de
ensefianza’'.

Al no exigtir legidacion apropiada y no haberse puesto en préctica € Cdédigo de Conducta, ni
conocerse su redaccion fina en e momento de redactar este informe, los nifios y menores de edad
contindian indefensos ante e fomento de este tipo de précticas atentatorias contra los derechos humanos
gue se desarrollan, sin ningun tipo de regulacion, en tiendas, salas de videojuegos o0 en la publicidad de
las revistas especializadas, asi como a través de Internet.

El Gobierno espafiol solo ha cumplido administrativamente con la resolucion del Senado de
febrero del afio 1999 pero no ha insistido, desde hace ya cas dos afios, ante las ingituciones europess,
en la necesidad de una legidacion que protgja a nifio del fomento de précticas atentatorias contra los
derechos humanos.

En la mayoria de las comunidades autbnomas se sigue sin legidar o, cuando se legida, no se
conoce e impacto real de estas leyes en la proteccién de los nifios y menores en relacion a los
videojuegos.

19 Real Decreto 8807/1990 de 29 de junio por el que se aprueban las normas de seguridad en los juguetes. Se

entiende por juguete todo producto concebido o manifiestamente destinado a ser utilizado con fines de juego por nifios
de edad inferior a 14 afos.
20 Decreto de 16 de agosto de 1969 niimero 2061/69.
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A pesar de las denuncias publicas reiteradas y de los expedientes abiertos por diversas
autoridades, los videojuegos que fomentan este tipo de practicas continlan comercidizandose afo tras
afo sin ningun tipo de control, y las empresas y las Asociaciones que las representan hacen oidos sordos
a estas denuncias.

Aunque € Gobierno espafiol ha indicado, en su comunicacién a Amnistia Internaciona, que se
esta promoviendo un Codigo de Conducta junto a la Asociacion espafiola de Digtribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento (ADESE) y la Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes, a la
fecha de terminar de redactar este informe se desconocia su contenido final y cuando esta prevista su
puesta en practica.

En & ambito del juguete - no dd videojuego - existe una guia 2000-2001 dirigida padres y
educadores, elaborada por € Instituto Tecnologico del Juguete, que ofrece "una seleccidon de juguetes y
asesora e informa sobre la importancia ded juego y la correcta eleccion del materiad |adico” pero no
reflgjala promocion de va ores recogidos en la Constitucion o la Convencion sobre Derechos ddl Nifio.

Las tiendas y centros comerciaes, en su gran mayoria, continlan vendiendo estos videojuegos
en los mismos lugares que los videojuegos apropiados para nifios y no en espacios para adultos como su
contenido podria aconsgjar.

5.1 Recomendaciones

Ante este panorama que deja cas sin defensa a nifios, menores de edad y padres de cara a los
videojuegos que fomentan torturas, matanzas y gecuciones, Amnistia Internaciona plantea una serie de
RECOMENDACIONES muy concretas:

1 El Gobierno espafiol debe cumplir de manera real con la mocion 162 del Senado de febrero de
1999 y promover de forma decidida en € amhbito de la Union Europea "una normativa que
limite o prohiba la comercidizacion, y en su caso la publicidad, de los videguegos en los que se
ensaza la violencia o conductas socialmente censurables y de los juguetes que inducen a
maltrato 0 a la torturd'. El Senado debe asegurar e control parlamentario del gobierno en este
sentido einggtir en @ cumplimiento de esta mocion.

2. El Gobierno espafiol debe cumplir de forma inmediata la segunda parte de la resolucion de
Senado y cerrar "un acuerdo de autocontrol sobre la limitacion en la producién y venta de estos
juegos y juguetes, con la industria y establecimientos del sector”. Este Codigo de Conducta,
para que sea efectivo en la proteccion del "interés superior del nifio", como marca la Convencion
sobre Derechos del Nifio en su articulo 40, debe ir mas ala de los videojuegos y extenderse a
todos los juguetes y d resto de jpegos. Asmismo, este Cadigo de Conducta debe incoporar un
sstema de supervison independiente y desaconsgar la comercidizacion de productos que
fomenten précticas atentatorias contra la dignidad de las personas.

Este Cddigo de Conducta debe cubrir, adicionalmente, todos los demas aspectos
relacionados con videojuegos y juguetes, como son la publicidad y la regulacion del acceso a
lugares publicos donde se desarrollan (las salas de exhibicion y aquiler de videojuegos, etc.), asi
como la publicidad en las paginas web de las filides espaiolas de las empresas multinacionaes
gue comercializan videojuegos que fomentan |as torturas, matanzas y € ecuciones.

3. Es responsabilidad del gobierno y de las autoridades autondmicas promover una legidacion

sobre e juguete, incluyendo videojuegos destinados a menores de 18 afios, acorde con la
Convencion sobre los Derechos del Nifio y la Declaracion Universal de Derechos Humanos,
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gue, ademés de proteger la seguridad y salud de los menores y nifios, fomente la educacién en
vaores, protga d menor y € nifio, e indique claramente qué juguetes fomentan préacticas
delictivas y atentatorias contra los derechos humanos proclamados en los instrumentos
internacionales de proteccion de dichos derechos.

El Propio Predmbulo de la Convencién sobre los Derechos de Nifio, Convencion
ratificada por Espafia, recordaba que "la infancia tiene derecho a cuidados y asistencia
especides’ y que € nifio "debe ser educado en € espiritu de los ideales proclamados en la Carta
de las Naciones Unidas y, en particular, en un espiritu de paz, dignidad, tolerancia, libertad,
iguddad y solidaridad”.

Las autoridades autondmicas que ya han promovido esta legidacion o la adopcién de
iniciativas parlamentarias, como por gemplo en las comunidades auténomas de Aragén o
Canarias, deben revisar la puesta en practica de esta legidaciéon o € cumplimiento de dichas
iniciativas y asegurar que las mismas, en la vida red, cumplen los objetivos de proteccion del
menor y € nifio dd fomento de las torturas, matanzas y e€ecuciones en los juguetes y
videojuegos.

Las empresas que desarrollan, fabrican, distribuyen y comercidizan estos videojuegos y
juguetes, y las Asociaciones que las representan, tienen una responsabilidad ante la opinion
publica en € desarrollo de vaores relacionados con los derechos humanos y  deberian
abstenerse de promover sin ningun tipo de control, dentro de su legitima actividad comercial,
productos para nifios y menores que fomentan descaradamente la tortura o précticas atentatorias
contra los derechos humanos. Estas empresas y Asociaciones deben contribuir a promover y
cumplir € Codigo de Conducta y la legidacion que se desarrolle con los contenidos arriba
expresados.

En este sentido, Amnistia Internacional recomienda también que las guias que se
elaboran por parte de Asociaciones de Fabricantes de Juguetes, como por gemplo la "Guia de
Juegos y Juguetes' del Ingtituto Tecnoldgico del Juguete, recoja también, de forma expresa, €
respeto de las empresas vinculadas a su elaboracion a los valores de respeto a los derechos
humanos expresados, entre otros instrumentos internacionales, en la Convencion sobre Derechos
dd Nifio.

Mientras esta legidacion se pone en practica, todos los juguetes que se comercialicen,
especiamente videojuegos que fomenten actividades contrarias a los derechos del nifio, deben
indicar expresamente de forma visible y uniforme en sus caréulas que estos juguetes sdlo son
recomendados para adultos y que sus contenidos pueden dafiar |a sensibilidad del usuario.

Estos videojuegos para adultos deben ser comercializados de forma separada en espacios
diferentes a donde se encuentran los demés juguetes y videojuegos destinados a un publico
infantil y, en todo caso, en lugares para consumo de adultos.

Es responsabilidad de los profesionales de la educacién concienciar a los nifios y jovenes sobre
e caracter nocivo de ciertos videojuegos y juguetes, y promover aternativas a los mismos y
desaconsgjar aquellos que fomentan précticas como latortura, las matanzas o |as gecuciones.

Es responsabilidad de asociaciones de padres y de consumidores promover cambios legidativos
gue propicien la proteccion de nifios y menores en la fabricacion, distribucion y
comercidizacion de videojuegos y juguetes, y fomentar un criterio selectivo para las compras de
juegos'y juguetes con destino anifiosy otros menores de edad.
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