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Editorial: cinco niumeros construyendo comunidad

Llegamos al quinto numero. Cinco veces en las que Pilla abridé sus paginas para que
algo sucediera. Y si hoy estamos escribiendo este editorial, no es solamente para
anunciar que este quizads margue una pausa o un punto final, sino, y mas que nada,
para reconocer a quienes hicieron posible su existencia.

Porgue los verdaderos protagonistas de esta revista nunca fuimos quienes la pensa-
mos, la coordinamos o la editamos. Fueron y son los estudiantes.

Quienes se sentaron a escribir un poema porgue necesitaban decir algo o inventaron
un cuento para dejar que otros viajaran a mundos imaginarios. Quienes investiga-
ron, explicaron y compartieron lo que sabian sobre una banda musical o su videojue-
go favorito en un texto expositivo. Quienes se animaron a preguntar, a escuchary a
convertir la voz de otros en una entrevista. Quienes ilustraron y dibujaron historietas
llenando de coloridos trazos las paginas o los que sacaron fotografias del ITs y encon-
traron detras de una pared, el patio o una escena cotidiana una imagen que valia la
pena guardar.

Desde el 2022 la revista dejo de ser una idea para convertirse en algo mucho mas inte-
resante, algo de ustedes. Sin grandes discursos ni formulas secretas, consiguieron algo
que no siempre es facil: apropiarse de ella y sostenerla en el tiempo. Y lo hicieron con
creatividad, espontaneidad, compromiso y, sobre todo, con amor por la lectoescritura.

Detras de cada pagina hubo alguien que se animdé a compartir lo que habia creado.
Y eso no es poca cosa, pues implica exponerse y confiar en que nuestras palabras
pueden encontrar a alguien del otro lado. Y Pilla fue ese lugar, tan diverso que nunca
hubo una Unica manera de decir.

Por eso este quinto numero tiene un sabor especial. Quizas, después de él ya no haya
otro. Aungue decirlo da nostalgia, sentimos orgullo porque llegar hasta aca significa
gue la revista logré construir una comunidad alrededor de la palabra, la imagen y la
creatividad. Y eso no desaparece porgue no haya un numero seis.

Pilla pertenece a quienes la llenaron de contenido, la hicieron circular y, afo tras ano,
la esperaron ansiosos. Por eso, queremos destacar que aquello que la hizo posible, el
espiritu pillo, no se termina. Queda en cada estudiante que escriba en un cuaderno
una historia, en quien transforme una idea en un dibujo o un sentimiento en un poe-
ma o un cuento.

Queda en ustedes. Asi que gracias por ensenarnos gue una revista estudiantil no se
hace solamente para los estudiantes, se hace con ellos, desde ellos y gracias a ellos.

Nos queda la certeza de que el espiritu de Pilla ya forma parte de nuestra comunidad
educativa. Y eso, por suerte, no necesita un préoximo ndmero para seguir Vvivo.
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Bendito estafador

Escrito por Santiago Suarez 3.° MP
llustrado por Santi 1. DA

Yo conoci al tipo en un bar, si, ese bar donde el piso cruje mas que tu conciencia des-
pués de mentirle a tu abuela. El tipo venia con traje, sonrisa facil y ojos que te leian
como tutorial de YouTube. Me habldé como si me conociera de antes y, por alguna
razon, yo también senti eso. No sé si era el whisky o que tenia cara de alguien que me
habia arruinado en otra vida.

Me vendidé una idea. Una pagina, una criptomoneda, una inteligencia artificial que te
respondia con tu propia voz. Todo muy moderno, muy brillante. Lo raro es que cada
vez que me lo explicaba, sentia que ya lo sabia. Como si yo mismo lo hubiera escrito en
una servilleta meses antesy él solo me la estuviera leyendo. Pero no dije nada, porque
cuando alguien te habla como si fueras tonto, uno tiende a asentir como si supiera.

Inverti. No plata, que eso no tenia. Inverti tiempo, energia, suenos. Y cuanto mas me
metia, mas ese tipo sonreia como si lo hiciera por mi. Como si le doliera que yo todavia
creyera que no me estaba estafando.

El final fue obvio. La pagina cayg, la inteligencia artificial me insultd y la criptomoneda
era mas falsa que los dientes de mi tio. Pero lo peor no fue eso, lo peor fue el espejo:
un dia me miré y lo vi. Al tipo. Al bendito estafador. Sonriéndome. No supe si queria
pegarle o felicitarlo. Porque al final entendi que nunca hubo dos. Que yo lo inventé o
gue él me inventd a mi. Que somos |lo mismo: victima y verdugo en el mismo cuerpo,
turnandonos como si estuviéramos jugando piedra, papel o traicion.

Y aca estoy, contandotelo, en este bar de piso que cruje, preguntandome si vos tam-
bién tenés uno adentro. Uno que te vende ideas, que te roba el tiempo, que te con-
vence de que vas bien cuando te estas perdiendo.

Si lo tenés, salud.

Y si no... mirate bien al espejo antes de dormir.




Como afectan los
videojuegos al desarrollo
mental en niflos, niflas y ado-
lescentes

Escrito por Camalacho y Mesa 2.° MK
llustrado por Santi 1.° DA

En este texto hablaremos sobre coémo los
videojuegos afectan al desarrollo mental
de ninos, ninas y adolescentes. Existen vi-
deojuegos de diversos tipos, ya sean de
estrategia, accion, aventuras o deportes.
Cada uno de estos «estilos» esta dirigido
a un jugador diferente.

Los de estrategia, como el ajedrez, por
ejemplo, requieren un alto conocimien-
to del juego para poder destacar y una
buena capacidad para analizar el table-
ro. En contraste, la percepcién sobre los
jugadores de titulos deportivos muestra
un matiz particular: dentro de la cultura
gamer, suele existir el estereotipo de que
este segmento requiere un menor des-
pliegue cognitivo o intelectual frente a
guienes eligen géneros mas complejos,
como los de estrategia. Un estudio de la
Universidad de York descubrié que «al-
gunos videojuegos de estrategia y accion
pueden funcionar como pruebas de co-
eficiente intelectual» (University of York,
2017, parr.1).

Por otro lado, un aspecto relacionado con
las capacidades de los nifos, ninas y ado-
lescentes que consumen videojuegos es
el impacto en la vision y la atencion. Al
respecto, la neurocientifica Daphne Ba-
velier sostiene que los juegos, en dosis
moderadas, pueden mejorar la vision y la
atencion, por lo tanto,

preguntar si las pantallas son «buenas
o malas» es incorrecto; lo importante
es ser minuciosos con la actividad rea-
lizada. No podemos hablar de los efec-
tos del «tiempo de pantalla» en nuestro
cerebro, es un poco como hablar de los
efectos de la comida en la salud. La gen-
te quiere un si 0 UN Nno, y sabemos que
«depende» (Ted, 2012).

Otro factor a tener en cuenta es cOmo se
puede aprender en ambitos estudiantiles

y como los nifos aplican lo aprendido en
estos videojuegos en su vida diaria. Como
afirma Douglas Gentile, psicélogo del de-
sarrollo, los juegos ofrecen una promesa
significativa para la educacion, particular-
mente porque se ha descubierto que son
herramientas de enseflanza muy eficaces
(Universidad Estatal de lowa, 2007). Sin
embargo, sus estudios asocian la expo-
sicion prolongada a juegos violentos con
un aumento en la agresividad cotidiana
y una desensibilizacion hacia la violencia.

Como contraparte de los estudios de
Douglas Gentile, las investigaciones de
Andrew Przybylski, psicélogo experimen-
tal, sugieren que no existe una relacion
directa y simple entre los videojuegos
violentos y la conducta agresiva en ado-
lescentes, enfatizando que otros facto-
res familiares y sociales suelen ser mas
determinantes (Universidad de Oxford,
2019). Esto sugiere que, en la mayoria de
los casos, los comportamientos violentos
o0 inadecuados en ninos, nifas o adoles-
centes responden fundamentalmente a
factores del entorno y del ambiente en el
gue se desarrollan.

Otro aspecto a destacar es la seguridad
de quienes se encuentran en el ambiente
de los videojuegos. Un ejemplo es la gran
cantidad de nombres con referencias al
racismo, xenofobia, homofobia, bullying
y contenido no apto para menores. Algu-
nas companias de videojuegos son mas
tolerantes que otras. Riot Games, de ori-
gen estadounidense, se canso de esas ac-
cionesy penaliza cada pequenoincidente
racista, xendéfobo, etc. (Pacto colectivo, s.
f.). Esto demuestra la importancia de te-
ner en cuenta como los menores se mue-
ven por las redes de estos videojuegos.
Como sostiene Gabriel Garcia, especialis-
ta en salud mental: «<Asi como ensefhamos
a nuestros hijos a cruzar la calle, debemos
ensenarles a moverse en el mundo digital
con normas, limites y acompanamiento»
(Avila Silva, 2026, parr. 22).

Este ano realizamos una encuesta so-
bre este tema a estudiantes del Institu-
to Tecnoldgico Superior Arias Balparda.
Los resultados revelan que alrededor del
70 % de los estudiantes consideran que
los videojuegos son beneficiosos para la




inteligencia y la capacidad de resolucion
de problemas. Cerca del 10 % piensa que
tienen efectos parecidos al dumb scro-
Iling. Los encuestados también destaca-
ron que el efecto que tienen los video-
juegos en el desarrollo, la inteligencia y
la capacidad de resolucion de problemas
depende del tipo de juego. En este senti-
do, se mencionaron diversos ejemplos de
juegos de estrategia para ilustrar como
algunos inciden de forma positiva en el
desarrollo mental de los nifos, ninas y
adolescentes, mientras otros pueden ge-
nerar efectos desfavorables.

En conclusiéon, los videojuegos tienen
efectos tanto positivos como negativos en
esta poblacidn, dependiendo del tipo de
juego, el tiempo de uso y el ambiente en
el que se desarrollen. Como vimos a través
de las opiniones de distintos profesiona-
les, algunos videojuegos pueden mejorar
capacidades como la atencién, la vision,
la resolucion de problemas y el aprendi-
zaje; mientras que el consumo excesivo o
los contenidos violentos pueden influir de
manera negativa en el comportamiento
y la agresividad. A su vez, es importante
destacar que muchos de estos proble-
mas no dependen solo de los videojue-
gos, sino también del entorno familiar,
social y digital de cada persona. Ademas,
la seguridad y el comportamiento dentro

~ N

de las comunidades online es un aspecto
fundamental que no debe ignorarse. Por
ultimo, tanto las investigaciones como
nuestra encuesta demuestran que los vi-
deojuegos no son completamente bue-
nos ni malos, sino que todo depende del
uso responsable, el acompanamientoy el
equilibrio en la vida diaria de los nifos, ni-
fAas y adolescentes.
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El héroe a través de las épocas

Escrito por Ezequiel Paris 1.°BF1
llustrado por @soffia_.nwn 3.c MK

El héroe es uno de los personajes mas
recurrentes de la literatura y la narrativa
universal, y evoluciona con ellas. Dos ex-
ponentes de este rol son Odiseo, protago-
nista de la Odlisea, de Homero, y Link, de la
franquicia The Legend of Zelda. A pesar de
pertenecer a contextos distintos, compa-
rar ambos personajes permite entender
cémo ha evolucionado este concepto a lo
largo de la historia.

THE LEGEND OF

A

Para comprender esta evolucidon, debe-
mos definir el heroismo segun ambas
épocas. Antiguamente, el héroe griego
era alguien virtuoso, de linaje noble y
gue buscaba activamente la gloria y el
honor. Expuesto a pruebas sobrehuma-
nas, muchas veces por capricho divino,

el héroe se enorgullece de sus hazafnasy
No se guia por la ética.

Odiseo encaja a la perfeccion en este
molde. El es un rey que sobresale por su
astucia. Su motor principal es regresar
a [taca tras alcanzar la gloria en Troya. A
pesar de la ira de los dioses, supera peli-
gros extraordinarios demostrando su va-
lia y recupera su trono de forma violenta,
reclamando su estatus y respeto.

Por otro lado, el valor del héroe moderno
se determina por sus acciones y su bru-
jula moral, al margen de sus origenes. Su
proposito es el bienestar colectivo. Link
encarna con precisidon este nuevo para-
digma: no busca la gloria personal ni el
reconocimiento, su motor es restaurar la
pazen Hyruley proteger a la princesa Zel-
da a través del autosacrificio. Esto queda
en evidencia cuando ella recuerda que él
la salvo sin pensar en su propia vida.

Esta comparacidon muestra que el hé-
roe encarna los valores de su sociedad,
va sea la busqueda de la gloria o el bien-

estar colectivo, y logra grandes hazanas
en el proceso.
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Day Z: supervivencia y realismo
en un mundo posapocaliptico
Escrito por Gabriel Terra 3. DN

Los videojuegos se han convertido en una
delasformas de entretenimiento mas po-
pulares de la actualidad. Dentro de este
universo existen titulos que destacan por
ofrecer experiencias Unicas y desafiantes.
Uno de ellos es DayZ, ambientado en un
escenario posapocaliptico donde los ju-
gadores deben enfrentarse tanto a infec-
tados como a otros sobrevivientes.

AW

Desarrollado por Bohemia Interactive,
tuvo sus origenes como una mod (modi-
ficacion) creada por Dean Hall para ARMA
2 en 2012. El gran éxito obtenido llevo al
desarrollo de una version independien-
te, lanzada en 2018. Desde entonces, ha
recibido numerosas actualizaciones que
mejoraron su rendimiento, incorporaron
nuevos elementos y ampliaron sus posi-
bilidades de juego.

Se desarrolla principalmente en Cherna-
rus, una region ficticia inspirada en paises
de Europa del Este. Los jugadores despier-
tan sin recursos y para sobrevivir deben
buscar comida, agua, ropa, medicamen-
tos y armas. Ademas de evitar a los infec-
tados que habitan el mapa, deben tomar
decisiones respecto a otros participantes,
ya que algunos pueden colaborar mien-
tras que otros representan una amenaza
constante. Esta ambientacion contribuye
a generar una sensacion de tension e in-
certidumbre permanente.

La mecanica principal se basa en la super-
vivencia. A diferencia de otros juegos del
género, agqui no existe una historia lineal
Nni objetivos especificos impuestos. Cada
participante crea su propia experiencia a
través de las interacciones que mantiene
con el entorno y con otros usuarios. El sis-
tema de salud, enfermedades, hambre y
condiciones climaticas obliga a planificar

cada accion. Esta complejidad hace que
el jugador deba desarrollar estrategias y
adaptarse continuamente a situaciones
imprevistas.

Uno de sus aspectos mas destacados es
el realismo que intenta transmitir. Los re-
cursos son limitados, las armas requieren
mantenimiento y una lesidén mal aten-
dida puede poner en peligro la supervi-
vencia del personaje. Ademas, cuando un
jugador muere, pierde todo su progreso
y debe comenzar desde cero, lo que au-
menta la tension.

La recepcion de este videojuego por par-
te de la critica y del publico ha sido va-
riada a lo largo de los anos. Durante su
desarrollo recibid criticas por varios pro-
blemas técnicos y por el largo periodo de
acceso anticipado. Sin embargo, muchos
valoraron positivamente la libertad que
ofrece, la profundidad de sus mecanicas
y las historias emergentes que surgen de
Mmanera espontanea.

Su fama puede explicarse por varios facto-
res: fue uno de los pioneros en popularizar
el género de supervivencia multijugador
moderno; también su capacidad para ge-
nerar experiencias Unicas lo diferencia de
otros titulos; y su componente social, ba-
sado tanto en la cooperacién como en la
desconfianza, permite reflexionar sobre el
comportamiento humano en situaciones
extremas.

En conclusion, DayZ logré destacarse
dentro del género de supervivencia gra-
cias a su propuesta realista y desafiante.
Su historia de desarrollo, sus mecanicas
complejasy la libertad que brinda a los ju-
gadores han contribuido a consolidar su
popularidad. Mas alla del entretenimien-
to, también permite analizar aspectos re-
lacionados con la toma de decisiones, la
cooperacion y la adaptacion ante esce-
narios adversos. Por estas razones, DayZ
puede considerarse una obra significativa
dentro de la evoluciéon de los videojuegos.
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La mima

Escrito e ilustrado por Las torres de transmi-
sion me miran 3.°c MU

Habia una mima, una muy buena, que lograba atraer la atencidn de cientos cada dia.
Actuaba desde la manana hasta la noche; la gente se entretenia y ella estaba conten-
ta con su situacion. Una tarde aparecié una nina seria y palida como una estatua. La
mima encontrd su presencia incomoda y, desafortunadamente para ella, al finalizar
uno de sus varios actos, su atencion fue captada por el detestable y nefasto sonido de
la nina abriendo la boca por primera vez en todo el dia: «<Mima, (por qué la gente se
rie de esto?».

Se sintid insultada, pero no desalentada. Impulsada por el orgullo de no dejar que una
criatura la pasara por arriba, intenté de forma incesante redirigir su atencién con otros
actos, pero nada funcionaba. La presencia de la nifla era imponente, amenazante. Su
mirada evidenciaba que veia lo que ella estaba tratando de hacer. La Unica reacciéon
gue la mima obtuvo fue una regurgitacion de la pregunta tras unos ojos determina-
dos y petrificantes.

La tarde paso y la paciencia de la artista lentamente se acabd. Eran las ocho de la
noche y ya no habia un alma en la calle a excepcidn de aquella nifa. Lo Unico que se
podia escuchar era el sonido ocasional de un auto a la distancia. Fue en ese momento
cuando la jovencita se volvié mas insistente y la mima llegé a su limite. Explotd, in-
tentd contenerse lo mas que pudo, pero la falta de testigos no le hizo facil retener su
enojo. Un vecino escuchoé la conmocién y, agregando su opinién a la confrontacion, le
grité que se callara. La mima obedecid y se retiro.

Durante el viaje a su apartamento, la pregunta de la nina seguia rebotando dentro de
su mente. Ante la ausencia de ojos que la vieran vulnerable, evaluo la pregunta de la
pequena, pero no parecia entender por qué la gente se entretenia con sus payasadas.
Evidentemente sabia qué funcionabay qué no, pero no por comprension, sino por mi-
mica. Su incapacidad de llegar a una conclusion fue tornando con lentitud su furia en
ansiedad y tristeza, las que intentd igno-
rar con alcohol barato. Sin darse cuenta,
la hora se fue.

Eran las dos y media de la madrugada.
Estaba devastada, habia llorado lo sufi-
ciente como para inundar hasta el desier-
to mas seco. Mientras miraba derrotada a
la maravillosamente iluminada ciudad, su
vision periférica fue maldecida con una
silueta familiar. La nina estaba sentada
junto a ella. Sin embargo, ya no tenia la
misma energia de antes y reaccion6 con
la quinta descompostura de esa noche.
La chiquilla la miraba indiferente hasta
que la detuvo con otra pregunta cortan-
te: «¢Entonces, por qué sos una mima?».
Luego de esto, hubo un silencio que ha-
blaba volumenes y se extendié por ho-
ras. Finalmente, no hubo una mima para
responder; tal vez nunca existid una, sino
solo su ilusién.




Assetto Corsa: la evolucion de
la simulacion automovilistica

Escrito por Ignacio Olivera y Fabrizio Llano
3.DN

Assetto Corsa es un videojuego de carre-
ras desarrollado por Kunos Simulazioni.
Se destaca por su realismo, precision de
manejo y su gran comunidad. Fue desa-
rrollado y publicado en 2014 para com-
putadoras. En 2015 y 2016, se lanzo para
consolas por Sony (PS4) y Microsoft (Xbox
One). Su nombre significa «configuracion
de carrera» en italiano.

ASSETTO CORSA

El objetivo de sus desarrolladores fue re-
crear una experiencia de conduccién lo
mMas cercana posible a la realidad. Para
alcanzar ese nivel se usaron tecnologias
avanzadas que recrean una simulacion
de fisicas con una gran variedad de au-
tos y pistas, que fueron escaneadas para
hacerlas realistas y con detalles minima-
listas, como los desniveles del suelo o los
baches a lo largo del circuito.

Al ser un simulador de carreras, cuenta con
variedad de autos de competicion, como
GT3, monoplazas de Fly F2y los hypercars
(creados mayormente por su gran comu-
nidad). También tiene muchos circuitos,
entre los que se destacan los mas cono-
cidos en el mundo del deporte automovi-
listico. Esto permite no solo la conduccion
en modo libre, sino también participar en
carreras con autos manejados por inteli-
gencia artificial o con personas en linea.
Tiene una gran variedad de soportes para
jugar con teclado y ratén o con volante y
pedales. Otro aspecto que se destaca es el
comportamiento del auto ante, por ejem-
plo, un desnivel en la pista o su manejo
mientras llueve, lo que demuestra el poco
agarre del auto cuando alcanza altas ve-
locidades. Sus versiones son Assetto Corsa
Competizione, Assetto Corsa Rally, Asset-
to Corsa Evo y Assetto Corsa.

La mayoria de los autos son GT3, pero el
mas seleccionado por la comunidad es
el Porsche 911 GT3, debido a su colorido
y sus detalles estéticos. Si bien tiene una
conduccion suave, se nota la relacion pe-
so-torque, ya que contiene una suspen-
sion blanda que amortigua los desniveles
bruscos, pero trae la opcion del cambio
a una suspension dura (para mayor aga-
rre) que lo mejora en altas velocidades. Es
usado en varias competencias de resis-
tencia porque su motor es muy resisten-
te a altas revoluciones por minuto (RPM),
puede alcanzar las 9000. Por eso se utiliza
en los circuitos mas competitivos.

En conclusion, Assetto Corsa no es un Vi-
deojuego muy conocido, pero tiene una
gran fama entre la audiencia amante del
motor. Gracias a las personas que recrean
autos actuales diseflados en modelos 3D,
cuenta con un soporte para mejoras Vi-
suales y graficas tan realistas como las
colisiones que tienen. La saga tiene una
gran variedad de mecanicas, cada una con
sus focalizaciones, lo que invita a un gran
publico a jugarlo.
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Emociones cristalinas
Escrito y fotografiado por Alma Otton 1.° IC1

Muchos ven al mar como peligro,
como algo que puede danar...
Pero la realidad es que da paz,
da tranquilidad: el escuchar
las olas romper en las rocas,
la brisa que refresca nuestra cara
y cuenta anécdotas de mucho tiempo.
Pero esas anécdotas no siempre son lindas;
muchas veces hay dolor, angustia
y mil recuerdos que a muchos hacen llorar.
Pero nada es perfecto
y la perfeccion es un cuento.
El mar es solo mar,
nosotros decidimos si es bello o no,
si es peligroso o asombroso.
Yo elijo lo asombroso
porque los susurros que me da
son historias increibles
Y SU brisa es una refrescante sensacién en el alma
gue calma cada dolor de mi ser.

N



La pesca deportiva

Escrito por Guri 3.° D]
llustrado por Avril Lopez 1.°TGI

La pesca es una actividad deportiva y re-
creativa que consiste en capturar peces
utilizando diferentes técnicas y herra-
mientas, como canas o redes. Ademas de
ser un deporte muy practicado en todo el
mundo, permite el contacto con la natura-
leza y fomenta la paciencia, la concentra-
ciony el respeto por el medioambiente.

Tiene sus origenes en la Antiguedad,
cuando el ser humano la utilizaba como
una forma de obtener alimento. Con el
paso del tiempo, comenzd a practicarse
también como entretenimiento y depor-
te. Se cree que las primeras técnicas de
pesca aparecieron hace miles de anos;
guienes la practicaban utilizaban herra-
mientas simples hechas con huesos, ma-
deray fibras naturales.

A lo largo de la historia, fue evolucio-
nando. En civilizaciones antiguas como
Egipto, Grecia y Roma ya se practicaba,
tanto para sobrevivir como por diver-
sion. Durante los siglos XIX y XX, la pes-
ca deportiva gano popularidad gracias a
la creacion de mejores canas, anzuelos
y embarcaciones. Hoy en dia, es un de-
porte reconocido internacionalmente y
existen competencias y torneos en mu-
chos paises.

Con el avance de la tecnologia, la pesca
mejord de forma notable. Hoy se utilizan
canas mas resistentes y livianas. Ademas,
se promovieron nuevas practicas, como
la pesca con devolucion, que busca pro-
teger las especies y cuidar los ecosiste-
mas Marinos.

Por lo general, se emplean canas de pes-
car, anzuelos y carnadas naturales o arti-
ficiales. Puede practicarse en rios, lagos,
lagunas o en el mar. Existen diferentes
modalidades: desde la costa, embarcada
0 con Mosca.

Las reglas pueden variar segun el lugary
el tipo de competencia, pero algunas nor-
mas generales son:

» Respetar las temporadas habilitadas de
pesca.

No capturar especies protegidas.

Utilizar elementos permitidos por la re-
glamentacion.

Respetar el tamano minimo de los pe-
ces.

Mantener limpio el lugar y cuidar el am-
biente.

En algunos casos, devolver los peces al
agua después de capturarlos.

En el ambito internacional, existen pesca-
dores deportivos reconocidos por sus lo-
grosy competencias, como Kevin VanDam,
uno de los mejores pescadores deportivos
del mundo, y Jeremy Wade, conocido por
sus programas de television relacionados
con este deporte y la exploracion de rios.

En general, la pesca es vista por el publico
como una actividad recreativa y relajan-
te, que permite disfrutar de la naturaleza
y compartir tiempo con otras personas.
También es valorada por promover el tu-
rismo y la conservacion ambiental cuan-
do se practica de manera responsable.
Sin embargo, algunas personas critican
ciertas practicas por el dano que pueden
causar a los animales y al ecosistema si
no se respetan las normas.

En conclusioén, la pesca deportiva es una
actividad que combina entretenimiento,
habilidad y contacto con la naturaleza,
a la vez que promueve valores como la
paciencia, la responsabilidad y el respeto
por el medioambiente.
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Microrrelatos |

El adolescente gritaba muy feliz a sus ami-
gos: «Ataguen por la izquierda», mientras los
mandaba por la pantalla. Meses después,
lleno de barro y heridas, llora porque sus
amigos no reapareceran en esta partida.

Barro y heridas de Emanuel Pereyra 3.° DA

Yendo a estudiar en dmnibus, solamente
recuerdo cuando todavia estaba acostado.

Omnibus de Thiago Piriz 3.2 DJ

El café de la esquina despierta recuerdos,
algunos alegres y otros tristes. Algunos lo
beben dulce, otros, amargo.

Una persona iba todos los dias y pedia
siempre lo mismo. Una manana, el due-
no le pregunto: «¢ Qué recuerdos vienes a
buscar?».

Le respondid: «Ninguno, vengo a crear uno
nuevo: le pongo azucar para que No sea tan
amargom.

Café de Brian Pérez 3° DF

Mientras él buscaba liberarse de algo con
lo que convivia todos los dias, otro anhe-
laba pasar por esa misma situacion. jQué
sociedad tan incapaz de saciarse!

Disconformidades de Salova 3.° DF

Me desperté en un bosque. Habia simbo-
los extranos plasmados sobre la corteza
de los arboles. Pensé: «Quizas mas tarde».
Volvi a dormir.

Quizas mas tarde de Bruno Villafan 3.2 DA
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The last of us

Escrito por Alvaro Martinez y Kevin Reyles
3°DN

The last of us es un videojuego de accidn,
aventura y supervivencia desarrollado
por Naughty Dog y lanzado en 2013 para
PlayStation 3.

Su historia se desarrolla en un mundo po-
sapocaliptico, donde una infeccion causa-

da porelhongo Cordyceps
se expandio rapidamente
y termind destruyendo
gran parte de la sociedad.
El personaje principal es
Joel, un hombre que debe

acompanar a Ellie, una

adolescente que parece
‘ F “s tienen que enfrentarse

a personas infectadas y
también a otros sobrevivientes que inten-
tan hacer cualquier cosa para seguir con
vida. A medida que se avanza en la his-
toria, la relacion entre Joel y Ellie cobra
gran importancia y se destaca como uno

ser inmune a la infeccion.
Durante el viaje, ambos
de los aspectos mas relevantes del juego.

En cuanto a la jugabilidad, este mezcla
accion, exploracion, sigilo y superviven-
cia. Los recursos son limitados, por lo que
el jugador debe pensar bien coémo utili-
zarlos y como enfrentar cada situacion. A
lo largo de |la aventura es posible encon-
trar materiales para fabricar objetos Utiles
como botiquines o armas improvisadas.
En muchas ocasiones es necesario actuar
con cautela y aprovechar el entorno para
evitar enfrentamientos directos.

Gracias al éxito que tuvo, en 2020 se lanzo
The last of us part Il. En esta secuela se
mejoraron tanto los graficos como el ga-
meplay. También se amplid la trama y se
anadieron nuevos personajes.

El juego se hizo famoso por la calidad de
su historia, el desarrollo de sus personajes
y la forma en que presenta temas como
la pérdida, el amor, la amistad y las deci-
siones dificiles. Por eso muchas personas

lo consideran uno de los mejores de su
generacion.

The last of us es mucho mas que un simple
videojuego; cuenta una historia, logra que
el jugador se conecte con los personajesy
lo invita a reflexionar. Su éxito demuestra
que los videojuegos no son solo un entre-
tenimiento vacio, también pueden trans-
mitir emociones y dejar enseflanzas que
van mas alla de la diversion.
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Una confesion pa’l amargo

Escrito por Patricio De Armas 3.°MU
llustrado por Avril Lopez 1.° TGl

Ah, companero de costilla, verde de lunas y soles,
gue andas curando dolores cuando la mente se astilla.
¢;Qué seria de esta vida mia si en esta tierra no nazco?

Seria como andar al bulto, perdido en la cerrazon,

masticando la desolacién en un invierno de asco.

Vos sabés, mate galleta, que a veces me asalta el miedo,
se me pianta un frio en los dedos que ni el fogdén me sujeta.
Me da por mirar la muerte como sombra que se agacha
y siento que es una racha de injusticia tan sotreta
quitarnos este sentir, el amor, la luz del dia,
pa dejarnos la porfia de un silencio que enmudece.
iQué lo parid! Que parece que el vivir es trampa boba,
una planta que la escoba del tiempo borra y deshace.

Pero en ese instante nace tu milagro silencioso,
porongo humilde, virtuoso, que me calienta las manos.
Sos el puente entre hermanos, sos el sol de mi bandera,

la tregua de la quimera cuando el pecho se me parte.
En tu amargo sé encontrarme con la verdad de la tierra,
y aunque la parca me encierre y me gaste con su safa,
tu calorcito me acompana, me hace la vida mas leve.
Que caiga el invierno, que llueva, que tiritando me encuentre,
mientras te tenga de frente, sabré parir los veranos.

Frente al mar que ruge antiguo y sabe lo que ignoro,
no desespero ni lloro si te tengo ac3, prendido.
Sos el suelo que he querido, mi rancho, mi fe primera.
Que me lleve cuando quiera el tiempo con su guadana,
gue mientras tu verde me bana... yo le peleo al olvido.
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La inclusion en los espacios
educativos

Escrito por Sefardi 2. MR
llustrado por Byron Cardozo 1.° DA

La inclusion en los espacios educativos no
depende solo de mencionar la palabra in-
clusion en discursos o reglamentos. Para
gue exista verdaderamente, es nece-
sario que docentes y autoridades com-
prendan que cada estudiante aprende
de manera diferente. Algunos alumnos
incorporan los contenidos con rapidez,
mientras que otros necesitan mMas tiem-
PO, apoyo o metodos de ensefanza adap-
tados a sus necesidades. Por esta razén,
una calificacion baja no siempre refleja la
dedicacion o el esfuerzo realizado por el
estudiante.

En muchos casos, los alumnos con dificul-
tadesde aprendizaje enfrentan obstaculos
gue no son evidentes, por lo que pueden
requerir explicaciones adicionales, ma-
teriales adaptados o formas distintas de
evaluacion. Sin embargo, muchos centros
educativos todavia no cuentan con todos
los recursos necesarios para responder de
forma adecuada a estas situaciones y no
todos los docentes han recibido forma-
cion especifica en inclusion educativa.

Cuando estas dificultades no son aten-
didas de manera efectiva, algunos estu-
diantes terminan repitiendo el mismo
curso varias veces. Esta situacion puede
generar frustracion, desmotivacion y una
pérdida progresiva de confianza en sus
capacidades. Con el paso del tiempo, la
repeticion constante puede incluso con-
ducir al abandono de los estudios, lo que
afecta las oportunidades futuras de quie-
nes atraviesan estas experiencias.

Por ello, repetir un curso durante dos o tres
afos dificilmente pueda considerarse una
medida inclusiva. Mas bien, puede inter-
pretarse como una sefal de que las estra-
tegias de apoyo implementadas no estan
dando los resultados esperados. En lugar
de insistir solo en la repeticidon, resulta im-
portante buscar alternativas que permitan
a cada estudiante avanzar de acuerdo con
sus posibilidades y desarrollar su potencial.

La inclusion no soloimplica reconocer que
el éxito educativo consiste en que todos
aprenden de manera diferente, sino tam-
bién en garantizar que cada persona ten-
ga oportunidades reales para progresar.
Esto puede lograrse mediante tutorias,
acompanamiento personalizado, adapta-
ciones curriculares, uso de tecnologias de
apoyo y una comunicacion constante en-
tre estudiantes, docentes y familas.

Ademas, una educacion inclusiva bene-
ficia a toda la comunidad educativa. Los
estudiantes aprenden a convivir con per-
sonas que poseen distintas capacidades,
experiencias y formas de aprender. Esto
fortalece valores como el respeto, la em-
patiay la solidaridad, fundamentales para
la vida en sociedad y para la construccion
de entornos mas justos e igualitarios.

En conclusidn, construir una educacion
verdaderamente inclusiva requiere com-
promiso, capacitacion y recursos adecua-
dos. No basta con reconocer que existen
diferencias entre los estudiantes; es nece-
sario actuar para que esas diferencias no
se transformen en barreras.

Una institucion educativa inclusiva es
aguella que brinda oportunidades para
gue cada alumno pueda continuar su tra-
yectoria educativa y alcanzar sus metas
personales y académicas.
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Microrrelatos Il

Una noche, un hombre llega a su casa
cansado de trabajar y su perro lo espera
ansiosamente. Cuando lo va a acariciar,
se da cuenta de que no puede hacerlo;
se pone mal. Entra a la casa, pero nadie
se percata de su llegada. Mira para todos
lados y ve fotos suyas por doquier. No en-
tiende nada de lo que esta pasando.

Desconcierto de Brian NUhez 3° DF

El vendié el reloj para comprar flores.
Llegod tarde a la cita con su esposa.

Compraventa de Cele 3.° DI

Al abrir la vieja caja de mi abuelo, encon-
tré un reloj detenido. Lo giré con cuida-
do y comenzd a funcionar. De repente, la
casa cambiod: los muebles eran nuevos y
las fotos, distintas. Miré el calendario. Ha-
bia viajado treinta anos al pasado. Enton-
ces escuché a mi madre desde la cocina.

El reloj detenido de El Edu 3.° DA

Cada noche, la abuela dejaba una luz en-
cendida para su nieto. Cuando ella ya no
estuvo, él siguidé haciéndolo. No por mie-
do a la oscuridad, sino porque entendid
gue algunas ausencias nunca se apagan.

La dltima luz de Zetta 3.2 DI

El reloj de la plaza se detuvo a las doce.
Nadie le dio importancia. Anos después,
descubrieron que la ciudad vivia el mismo
dia, disfrazadndolo con distintas fechas.

El mismo dia de Thiago Collazo 3.° DA
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El transporte publico en Uru-
guay desde el ferrocarril hasta
la actualidad

Escrito por Victoria Teran 1.° BF1
llustrado por Un chico que solo dibuja 3.c MK

Tanto Uruguay como todos los paises,
desde sus inicios, necesitaron un sistema
de transporte colectivo de y para todos.
En este texto explicaré los comienzos del
transporte publico, desde el ferrocarril
hasta el d&mnibus en nuestro pais, con-
tando su proceso de construccion y quié-
nes fueron participes desde el comienzo.

El ferrocarril fue inagurado el 1. °
de enero de 1869. Su primer tramo
fue de 17 km y unia Bella Vistay Las
Piedras.

El tranvia domindé el transporte
montevideano desde 1868 y du-
rante casi un siglo. Inicié con trac-
cion a sangre y fue evolucionando
hasta llegar a los eléctricos. En los
anos cuarenta se nacionalizd vy, fi-
nalmente, en 1956, se suspendieron
todos los servicios.

El conocido trolebus se inaugurd en Uru-
guay un 28 de marzo de 1951 con la linea
62, que conectaba Ciudad Vieja con Po-
citos; después se sumaron algunas lineas
como la 60, la 4 y la 64, que se mantuvie-
ron en circulacion hasta el final. Por cau-
sa del casi nulo mantenimiento, el 26 de
enero de 1992 se suspendid por completo
el sistema de trolebuses con un dltimo re-
corrido del coche numero 29.

El dmnibus de hoy en dia no siempre
fue asi, en los comienzos en 1925 era un
pequeno Ford T. La linea tenia asignada
la letra N y transportaba tanto pasaje-
ros como bultos y encomiendas. Al poco
tiempo, otro Ford T con la letra U apare-
cié y fue entonces cuando rapidamente
llegaron mas y mas, conectando los dife-
rentes barrios de la ciudad. Al ser cada vez
mMas autobuses en circulacion debian or-
denarse, entonces, el 13 de mayo de 1937,
los trabajadores se unieron y formaron
una cooperativa llamada Cutcsa (Coope-
rativa Uruguaya de Transportes Colecti-
vos Sociedad Anénima), que hasta hoy en

dia tiene el monopolio del transporte pu-
blico. Si bien no es el monopolio legal, si
lo es de hecho, ya que cuenta con el 67 %
de la flota de d&mnibus. Todo esto sucedia
a partir de la década del cincuenta, con
la desaparicion del tranviay la competen-
cia de los trolebuses. Cutcsa, junto a otras
cooperativas como COME o COET, ha avan-
zado con el correr de los anos mantenien-
do una competencia sana.

En conclusién, el desarrollo del transpor-
te en el Uruguay avanzo bastante rapido
y fue posible gracias a la ayuda del Reino
Unido y a todos los trabajadores.
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Apurado, atrasado
Escrito e ilustrado por Rosalyn 3.c MK

El sonido del reloj hace eco,
las voces de los demdas aumentan,
mi cabeza tambalea mientras explican el tema.

Las dudas se acumulany, entre todas ellas, aparece:
«¢Para qué vine?».
La mas insignificante,
con una respuesta obvia:
«Para estudiar».

Suena el timbre atrasado,
varios piensan que es el recreo.

Por fin tienen tiempo libre,
por fin somos libres de la presion en clase,
de la presion de entregar la tarea a tiempo
y de los proyectos acumulados que no dan tiempo.

Y cuando todos nos relajamos,
los hombros se tensan,
no es descanso.

No somos libres aun
porgue nuestra lengua dice:
«Esta atrasado el reloj».

Y de repente esa respuesta parece un ciclo de dias infinitos,
parece hacerme bailar entre los relojes atrasados marcando las doce, las diez y luego
las siete.

Todo para decir:
«Esta atrasado, falta tiempo», pero...
ccuanto tiempo falta para ser libres de este infierno?
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La ciencia en Ia musica

Escrito por Zero 1.° BF1
llustrado por Dutrt 3.c MV

La musica esta presente en casi todos los
aspectos de la vida cotidiana; la escucha-
Mos para entretenernos, relajarnos, estu-
diar o expresar emociones. Sin embargo,
ademas de ser una manifestacion artistica,
la musica produce diversos efectos en el
cerebro humano. Gracias a los avances de
la neurociencia, hoy es posible compren-
der mejor qué ocurre en nuestro organis-
mo cuando escuchamos una cancion y
por qué esta experiencia puede influir en
nuestras emocionesy recuerdos.

Cuando escuchamos musica, las ondas
sonoras ingresan por el oido y son trans-
formadas en senales eléctricas que via-
jan hacia el cerebro. Estas sehales son
procesadas por la corteza auditiva, una
region especializada en interpretar los
sonidos; sin embargo, no se activa uni-
camente esta zona, sino también otras
areas relacionadas con la memoria, las
emociones, la atencion y el movimiento.
Segun la periodista Ballesteros Angulo
(2025), la musica activa una red neuronal
multisensorial, lo que significa que inter-
vienen diferentes regiones cerebrales de
manera simultanea.

Uno de los efectos mas importantes es la
liberacion de dopamina, neurotransmisor
asociado con el placer y la recompensa;
por esta razén, escuchar una cancién que
Nnos gusta puede generar sensaciones de

bienestar y felicidad. La musica también
esta estrechamente relacionada con la
memoria. Muchas veces, una melodia
puede hacernos recordar experiencias,
personas o lugares especificos, esto suce-
de porgue el hipocampo, una estructura
cerebral vinculada a la formacion de re-
cuerdos, participa de forma activa duran-
te la experiencia musical.

Ademas, escuchar musica puede influir
en nuestras emociones: dependiendo
del ritmo, la melodia o las experiencias
asociadas a una cancioén, es posible sen-
tir alegria, tristeza, nostalgia o tranqui-
lidad. Diversas investigaciones senalan
gue puede disminuir los niveles de es-
trés al reducir la produccién de cortisol,
una hormona relacionada con la tension.
Asimismo, cabe destacar que «la musica
desencadena una compleja serie de reac-
ciones neuronales» ((Qué sucede...?, s. f,
parr. 1) que afectan tanto nuestro estado
emocional como fisico.

En conclusién, la musica es mucho mas
gue una forma de entretenimiento. La
ciencia ha demostrado que escuchar-
la activa areas del cerebro relacionadas
con el placer, la memoria y las emocio-
nes. Gracias a estos efectos, puede con-
tribuir al bienestar psicologico, ayudar a
reducir el estrés y fortalecer recuerdos
significativos. Por esto mismo, el estudio
de la relacion entre la musica y el cere-
bro continda siendo un campo de gran
interés para la neurociencia.
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LA EXTINCION DEL YAGUARETE €N €L URUGUAY

jSos gil!
¢No ves que le dieron !
un balazo a Teté? , Me dieron por

encima de la

cy?
¢Todo bien?

Tengo
una idea.

Creo que deberi-
amws darle uos
nates y se le pasa.




jNo podés ser tan ingenuo!

Perdon, es que
no sé qué decir.

Tampoco te
pases de la
linea.

¢Como vas a
dar esa idea?,

Como no habia
yerba para los
mates que le
ofreciste fue

a buscar, jsabés!

Pero vos dijis-
te que era una
buena idea.

Aun sigo sin
creer que se
fuera asi, de
la nada.

Lo importante es
que esté bien.

Miralo al
Teté, jquée
picaro!

/!

/No te das cuenta
las pavadas que

Hola a todos, les hablo
desde Buenos Aires,
unos humanos me
encontraron y me
trajeron a una reserva
natural con otros
yaguaretés, y de paso
me consegui a una
yaguareté. Aproveché
que ahora tenemos mas
derechos que los
humanos y estoy
demandando a quien me
dispard. La proxima vez
que nos veamos serd con
facturas y 3
bendiciones.

Atte. Teté

A ver,
quiero
leer.

Tengo una
carta de
Teté.




El basquetbol: un deporte que
une a millones de personas

Escrito por Sebastian Castagneto y Gonzalo
Olmos 3.° D]
llustrado por Byron Cardozo 1.° DA

El basquetbol es un deporte que prac-
tican millones de personas en todo el
mundo. A lo largo de los aflos ha evolu-
cionado y se ha convertido en uno de los
espectaculos deportivos mas importan-
tes a escala internacional.

Fue creado en 1891 por James Naismith,
un profesor de educacion fisica cana-
diense que trabajaba en Estados Unidos.
Su objetivo era encontrar una actividad
qgue los estudiantes pudieran practicar
bajo techo durante el invierno. Para ello
coloco dos canastas de duraznos en ex-
tremos opuestos de un gimnasio y esta-
blecio una serie de reglas basicas. Con el
paso del tiempo, estas fueron modifican-
dose y el deporte fue ganando populari-
dad en distintos paises.

Actualmente, se juega entre dos equipos
de cinco jugadores cada uno. El objetivo
principal es anotar puntos introduciendo
el balén en el aro del equipo rival. Los par-
tidos se dividen en periodos y gana quien
consigue mas puntos al finalizar el tiem-
po reglamentario.

La cancha de basquetbol esrectangulary
cuenta con dos aros ubicados a una altu-
ra de 3,05 m. La pelota suele ser de color
naranja y esta disefada para facilitar el
control y el rebote. Los jugadores utilizan
camisetas, pantalones cortos y calzado
deportivo especial para mejorar su rendi-
miento durante el juego.

El funcionamiento del basquetbol se basa
en una combinacion de habilidades fisicas
y tacticas. Los jugadores deben despla-
zarse con la pelota y no pueden correr sin
hacerla rebotar contra el suelo. Esta regla
existe para mantener el dinamismo del
juego y evitar ventajas injustas. Ademas,
cada equipo debe organizar constante-
mente ataques y defensas, lo que hace
gue la estrategia tenga una gran impor-
tancia dentro de cada partido.

A lo largo de su historia han existido figu-
ras destacadas que ayudaron a populari-
zar este deporte. Entre ellas se encuentran
Michael Jordan, considerado por muchos
como el mejor jugador de todos los tiem-
pos, Kobe Bryant, Stephen Curry, Magic
Johnsony LeBron James. También existen
grandes jugadores de otros paises, ade-
mas de Estados Unidos, que han dejado
una huella importante en competiciones
internacionales.

Uno de los eventos mas importantes rela-
cionados con este deporte es el campeo-
nato de la National Basketball Association
(NBA), la principal liga profesional de Esta-
dos Unidos. Ademas, el basquetbol forma
parte de los Juegos Olimpicos y de cam-
peonatos mundiales organizados por la
Federacion Internacional de Baloncesto
(FIBA), que rednen a los mejores jugadores
y selecciones del mundo.

Su popularidad se debe a varios factores.
Por un lado, es un deporte dinamico y
emocionante, en el que el resultado pue-
de cambiar rapidamente. Por otro, pro-
mueve valores como el trabajo en equipo,
la disciplina y el esfuerzo personal. Gracias
a la television e internet, millones de per-
sonas pueden seguirlo desde cualquier lu-
gar del mundo.

En conclusidon, el basquetbol es mucho
mMas que un simple deporte. Su historia,
sus reglasy la influencia que tiene en dis-
tintas sociedades explican por qué conti-
nUa creciendo ano tras ano. Ademas de
brindar entretenimiento, fomenta valo-
res positivos y permite que personas de
diferentes culturas compartan una mis-
ma pasion.
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Lo mas dificil de terminar es
empezar otra vez: Linkin Park
y la revolucion de la industria
musical

Escrito e ilustrado por Dutru 3.c MV

Linkin Park es una de las bandas mas
importantes e influyentes de las ultimas
décadas. Formada en 1999 en California,
logré destacarse gracias a una combina-
cion Unica de rock alternativo, nU metal,
rap y musica electroénica. Integrada origi-
nalmente por Chester Bennington, Mike
Shinoda, Brad Delson, Rob Bourdon, Joe
Hahn y Dave Farrell, revoluciond la mu-
sica con su album debut Hybrid theory
(2000) y se convirtié rapidamente en un
fendmeno mundial.

A lo largo de su carrera, la banda lanzoé
discos que marcaron a generaciones en-
teras; por ejemplo, Meteora (2003), consi-
derado por muchos uno de sus mejores
trabajos. Mas adelante publicd Minutes to
midnight (2007),en el que comenzod a ale-
jarse del nU metal para experimentar con
un sonido Mas alternativo. Esa evolucion
continué con A thousand suns (2010), un
aloum conceptual con fuertes influen-
cias de la musica electronica; seguido por
Living things (2012); The hunting party
(2014), que recupero la intensidad de sus
primeros anos;y One more light (2017), un
disco mas melddico y orientado al pop,
pero con letras profundamente emoti-
vas. Cada uno de estos albumes refleja su
constante busqueda por reinventarse sin
perder su esencia.

Sus canciones abordan temas como la
soledad, la ansiedad, la frustracion, la bus-
gueda de identidad y la lucha contra los
problemas personales. Gracias a esto,
millones de personas encontraron en su
musica algo mas que entretenimiento:
comprension. Una de sus mayores virtu-
des fue su capacidad para conectar con
adolescentes y adultos que atravesaban
etapas complicadas. Muchos encontra-
ron refugio en sus letras, una forma de
expresar emociones que a veces resulta-
ban complejas de explicary descubrieron
gue no estaban solos. La voz de Chester
transmitia sinceridad e intensidad, mien-

tras que el talento compositivoy el rap de
Mike Shinoda complementaban un estilo
gue termind convirtiendose en una iden-
tidad unica dentro del rock moderno.

Tras el suicidio de Bennington en 2017,
millones de fanaticos alrededor del mun-
do sintieron una enorme tristeza. La ban-
da decidié hacer una pausa indefinida
mientras sus integrantes atravesaban el
dueloy reflexionaban sobre su futuro. Du-
rante varios anos parecié que todo habia
terminado. Sin embargo, en 2024 anuncio
oficialmente su regreso con la incorpora-
cion de Emily Armstrong como vocalista y
de Colin Brittain en la bateria. Ese mismo
ano lanzé From zero, su primer album de
estudio desde la tragedia. Lejos de inten-
tar reemplazar a Chester, Emily aporto
una identidad vocal nueva, el grupo recu-
perd gran parte de las caracteristicas que
lo hicieron famoso y demostré que era
posible iniciar una nueva etapa respetan-
do el legado construido durante casi tres
décadas.

Linkin Park no solo dejo una huella en la
historia musical, sino también en la vida de
millones de personas. Aunque el paso del
tiempo haya traido cambios inevitables, su
legado continuda vivo y sigue inspirando a
nuevas generaciones de oyentes con el
mismo mensaje imborrable de compren-
sion, fortaleza ysuperaaon
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FIST: Forged in shadow torch

Escrito por Mauricio Camargo y Nicolas
Riente 3.° DN

FIST es un videojuego de accién y aventu-
ra desarrollado por TiGames y publicado
por Bilibili. Fue lanzado para PlayStation 4
y PlayStation 5 el 7 de setiembre de 2021,y
luego llegd a Windows y Nintendo Switch.
Este videojuego combina una historia in-
teresante con una jugabilidad desafiante
y un mundo visualmente atractivo que lo-
gra captar la atencion del jugador desde el
comienzo. Su historia transcurre en Torch
City, una ciudad habitada por animales
antropomorficos que ha sido ocupada por
una poderosa fuerza militar: la Legion de

Maquinas.
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El juego pertenece al género conocido
como metroidvania, caracterizado por la
exploracion de escenarios amplios e in-
terconectados que presentan una estéti-
ca inspirada en el estilo dieselpunk, con
fabricas, tuberias, maquinaria pesada y
luces de nedn que crean una atmaosfera
futurista e industrial.

Su protagonista es Rayton, un veterano de
guerra que vive retirado hasta que decide
volver a la accion para rescatar a un amigo
y enfrentar a los invasores. Es un conejo de
aspecto robusto que utiliza un gran bra-
zo0 mecanico de combate Illamado FIST.
Su diseno combina elementos animales
con tecnologia avanzada. Entre sus ar-
mas principales se encuentran un enor-
me pufno mecanico, un taladro y un latigo
eléctrico, cada uno con caracteristicas es-
peciales para el combate y la exploracion.

El funcionamiento del juego se basa en
la exploracion y la obtencidon progresiva
de habilidades. A medida que el jugador
avanza, consigue nuevas herramientas o
mejoras adicionales que le permiten acce-
der a zonas antes inaccesibles o regresar

a otras previamente visitadas para descu-
brir caminos ocultos. Este sistema incenti-
va la curiosidad constante y permite que
el mapa se vuelva cada vez mas accesible
a medida que avanza la aventura.

Desde su lanzamiento, el juego recibié
criticas generalmente positivas por parte
de la prensa especializada y de los juga-
dores. Muchos destacaron la calidad de
sus graficos, la fluidez de los combates y
el disefo de sus escenarios. Ademas, fue
valorado por demostrar el potencial de
estudios independientes para crear Vi-
deojuegos de gran calidad técnica y ar-
tistica.

Su popularidad se debe a la combinacion
de una historia interesante, personajes
carismaticos, una jugabilidad entreteni-
da y un apartado visual llamativo. Estos
elementos lo convirtieron en una opcion
recomendada para los aficionados a los
videojuegos de accion y exploracion.

En conclusién, FIST es un videojuego que
destaca por su ambientacidn, su sistema
de combate y su diseno de exploracion.
La aventura de Rayton ofrece una expe-
riencia desafiante y entretenida que ha
sido bien recibida por la critica y el pu-
blico. Por estas razones, se ha convertido
en una obra destacada dentro de los vi-
deojuegos independientes de los ultimos
anos.

Bibliografia
FIST: Forged in shadow torch. (s. f). https://www.

metacritic.com/game/fist-forged-in-shadow-
torch/

26


https://www.metacritic.com/game/fist-forged-in-shadow-torch/
https://www.metacritic.com/game/fist-forged-in-shadow-torch/
https://www.metacritic.com/game/fist-forged-in-shadow-torch/

Microrrelatos 1l

El arbitro pitd el final. Miré el marcador:
habiamos ganado. Mis companeros fes-
tejaban, la tribuna cantaba y yo sonreia.
Entonces en mi habitacion sono la alar-
ma. Abri los ojos, suspiré, me levanté y
agarré los botines. Todavia no era real,
pero tampoco era imposible.

El sueno de Lautaro Borges 3.° DF

iQué libertad se siente al viajar por la ruta
encerrado en un auto!

Contradicciones de Nicol Rodriguez 3.° DF

El dia en que se enfrentaron el Gato con
Botas y Gaturro, la Tierra aumento su ve-
locidad de giro, en la Via Lactea se apaga-
ron 238 estrellasy la temperatura de todo
el universo aumentoé en 10 °C.

GCatos de Lautaro Alarcon 3.2 DJ

El la mird y ella se gir6, él camindy ella lo
esquivo. Asi termind aquello que nunca
comenzo.

Finales sin comienzos de Sebastian Castag-
neto 3.° DJ

Miro el reloj antes de subir al ring. Habia
pasado la tarde entre herramientas y mo-
tores. Se acomodo los guantes, suspiro y
fue hacia adelante. Al final, tanto en el ta-
ller como en el boxeo le gustaban los de-
safios: aprender y mejorar un poco mas
cada dia.

Entre herramientas y motores de Gianni Ara-
ce 3.° DJ
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Florence Nightingale:
revolucion de la enfermeria

Escrito por Mimd 1.° BF1
llustrado por Un chico que solo dibuja 3. MK

Florence Nightingale naci¢ el 12 de mayo
de 1820 en Florencia, Italia. Es vista como
una de las pioneras en la practica de la
enfermeria, madre de la disciplina mo-
derna e iniciadora de su marco filosoéfico.
Sus ideas fueron revolucionarias para la
atencion médica al transformar la enfer-
meria en una profesidn cientifica y es-
tructurada.

Ella se baso en la teoria del entorno y en
el uso de la estadistica en la salud publica
(Young et al., 2011). Esta teoria plantea que
el ambiente fisico y social es fundamental
para la salud del paciente. La enfermera
tiene que utilizar herramientas (ventila-
cion, higiene y luz) para que el paciente
goce de las mejores condiciones posibles
y el tratamiento dé un optimo resultado.
Se basa en cinco factores que repercu-
ten de forma directa en el proceso de re-
cuperacion: 1) Aire puro y ventilacion. El
aire, tanto dentro como fuera de la sala,
debe ser puro. Hay que evitar corrientes
de aire frio y mantener una temperatu-
ra adecuada. 2) Luz solar. La luz solar es
recomendada para fines terapéuticos,
ya que se considera indispensable para
la recuperacion del paciente. 3) Higiene
y limpieza. Abarcan desde la higiene del
paciente hasta la limpieza del entorno,
ya que la suciedad y el polvo son causas
de infeccion. 4) Agua potable. El uso de
agua potable sin contaminantes se con-
sidera fundamental para prevenir otras
enfermedades. 5) Gestion de residuos
y drenaje. La eliminacion de excretas y
aguas residuales de forma eficiente es
necesaria para evitar la transmision de
enfermedades (Santillan, 2020).

Florence transformé la salud publica al
volverse precursora en la visualizacion
de datos y bioestadistica. En la guerra de
Crimea, realizdé una investigacion de los
registros meédicos que expuso que las pé-
simas condiciones de higiene eran la cau-
sa de la alta mortalidad de los soldados
(Ukaregi, 2014).

Nightingale le dio a la enfermeria un
giro de 180°. Gran parte de sus propues-
tas siguen vigentes hasta el dia de hoy,
por ejemplo, lavarse las manos antes de
atender un paciente herido, la higiene en
los hospitales o la educacion formal de
las enfermeras. Florence se enfocd en la
limpieza e higiene que deben tener los
centros de salud. Gracias a ellay sus com-
paferas, que limpiaron y reformaron el
hospital de Escutari, la mortalidad cayo
de un 40 % a un 2 % en épocas de guerra.
Por esto, Florence Nightingale es conside-
rada la madre de la enfermeria moderna
y de la filosofia de la enfermeria (Young et
al,, 20M).
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Drift y gymkhana:
precision y acrobacias en el
automovilismo

Escrito por Ignacio Bula, Ezequiel Bennetty
Lautaro Santana 3.° D]
llustrado por Byron Cardozo 1.° DA

Los deportes acrobaticos exigen coordi-
nacion, precision, control y la realizacion
de maniobras complejas. Aunque muchos
los relacionan con la gimnasia o los de-
portes tradicionales, existen modalidades
automovilisticas donde la habilidad del
conductor y el dominio del vehiculo son
fundamentales para realizar movimientos
espectaculares de manera controlada. El
drift y la gymkhana representan otra for-
ma de entender la conduccion, en las que
la velocidad y la técnica son esenciales.

El drift surgié en Japdn entre 1970 y 1980
relacionado con las carreteras de monta-
Aa, donde algunos conductores utilizaban
derrapes controlados para mantener la
velocidad en curvas cerradas. Con el tiem-
PO, se convirtié en una disciplina compe-
titiva. La gymkhana nacié enfocada en
recorridos técnicos, donde los partici-
pantes superaban obstaculos y comple-
taban circuitos utilizando maniobras de
precision. Con la difusidén audiovisual en
internet, se expandid rapidamente. A me-
dida que crecieron, se profesionalizaron
con reglamentos, competencias oficiales
y categorias especificas.

En el drift el objetivo es derrapar el auto-
movil en las curvas, de manera controla-
da. A diferencia de otras categorias auto-
movilisticas, aqui no siempre gana el mas
rapido, sino quien demuestra mayor con-
trol y ejecucion. Los jueces evaluan el an-
gulo del derrape, la velocidad durante el
recorrido, la trayectoria seguida por el ve-
hiculo, la fluidez entre maniobras, el estilo
y la precision. En la gymkhana los pilotos
recorren circuitos preparados con conos,
obstaculos y zonas técnicas, ejecutando
maniobras especificas y precisas en el
menor tiempo posible. Esto se da gracias
a la transferencia de peso del vehiculo, el
uso controlado del aceleradory el manejo
certero del volante. Durante un derrape, el
conductor provoca de forma intencional

una pérdida parcial de adherencia en las
ruedas traserasy corrige constantemente
la direccion para mantener el control.

Durante una exhibicion de estas técnicas,
el automovil entra rapido en una curva
mientras la parte trasera se desliza lateral-
mente, el humo de los neumaticos cubre
la pista y el conductor corrige la direccion
con el auto cruzado.

Si bien estas técnicas son espectaculares,
presentan riesgos considerables. Un error
pequeno puede provocar accidentes gra-
ves debido a las velocidades alcanzadas y
la cercania con obstaculos o barreras. Por
ello, hay estrictas medidas de seguridad,
circuitos preparados y equipamiento es-
pecializado para pilotos y espectadores.

Actualmente existen competencias orga-
nizadas en todo el mundo, la mas conoci-
da es Formula Drift. Al volverse famosas,
por combinar espectaculo visual, técnica
y precision, alcanzaron audiencias globa-
les e influyeron en videojuegos, peliculas
y redes sociales.

En conclusion, drift y gymkhana repre-
sentan una forma diferente de entender
el automovilismo. Mas alla de la veloci-
dad, priorizan el control, la coordinacion
y la capacidad de ejecutar maniobras
complejas con precision. Su crecimiento
internacional demuestra coémo las ha-
bilidades de conduccién pueden trans-
formarse en espectaculos deportivos de
gran impacto.
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Microrrelatos IV

Cada noche revisaba que estuviera solo
en casa. Un dia fui a mi cuarto y encontré
una nota que decia: «Yo también reviso
gue estemos solos». Desde entonces, ya
no puedo dormir.

Insomnio de SantiKing 3.° DA

Ayer estuve hablando con la luz de mis
0jos, pero me di cuenta de que ya era de
noche.

La luz de mis ojos de Sofia 3.° Dl

Cuando llegaron a Marte, revisaron la se-
Nal que llegaba de la Tierra. Solo decia:
«;Encontraron algo?». Miraron por la ven-
tana. Después de eso, nadie volvio a reci-
bir noticias de la mision.

La mision de Avryl Motta 3.° DA

Estaba en mi cuarto estudiando cuando
mi madre me llamd para cenar. Al bajar
las escaleras, unas manos me llevaron a
un cuarto oscuro. Alli estaba ellay me dijo:
«Hijo, soy yo. También escuché eso».

La llamada de Santiago Aldao 3.° DF

Donde otros lo ven como ruidoso, yo solo
escucho una dulce melodia.

Un grito de libertad de Santiago Garcia 3.° DJ
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Entrevista a Nancy Miraballes

Entrevista realizada por Alma Otton 1.°ICl y
Liria Trias 3.c ML

En la manana del 23 de junio, la escritora y docente de APT
Nancy Miraballes (1986, Treinta y Tres) converso con nosotras,
a proposito de la publicacion de su nuevo libro, Camaleon.

cQueé te llevo a escribir?

Empecé alrededor de los trece, catorce anos, pero primero
me encontré con la musica. Yo iba a la casa de una sefnora
gue daba clases particulares [de musical. Ella se habia jubi-
lado, estaba transitando una enfermedad y, para ocupar su
tiempo y sobrellevarla mejor, se le ocurrié invitar a todos los
ninos del barrio a tocar; ensenaba gratis a todos. Empezd
con un pequeno érgano que comprod, después fue adqui-
riendo distintos instrumentos y al final teniamos tremenda
orquesta. Yo vivia ahi. Ya habia pasado por todos los instru-
mentos, para mi era un juego, estaba en quinto o sexto de
escuela.

Un dia, un sefor le dond un pianoy ahi fue donde me quedé. Paso el tiempo, esta se-
Aora empeorody fallecio; fue una persona muy importante en mivida. Luego fallece mi
abuela, otro duelo mas. Tuve un quiebre y nunca mas volvi a tocar musica.

Mas adelante, iba a buscarle libros a mi padre a la Casa de la Cultura. El era un gran
lector, pero no habia tantos libros en mi casa. Un dia hicieron canje de libros y me atra-
PO la seccion de poesia: Herrera y Reissig, Delmira y Neruda, sobre todo. Como solo
podia tener los libros dos dias, los leia a mil por hora. No recuerdo quién me regald un
cuaderno de tapa dura, de hojas Tabaré, pero ahi empecé a escribir los que me gusta-
ban, lo tengo hasta el dia de hoy, es una joya a nivel sentimental.

Después de tantos anos, ¢la inspiracion te llega de la misma manera?

Antes decia que llegaba y habia que escribir, y me di cuenta que eso es al principio.
Después, si llega o no, la tenés que trabajar. Tener disciplina y organizar tu dia, inven-
tarte el tiempo para escribir. No hay escritor si no se escribe. Después de que enten-
diste eso, pasas al otro escalén, en donde empezas a trabajar desde otro sitio y entra
la parte de «esto no es un hobby».

Hay una idea de que trabajar es sentarse enfrente de un escritorio, y no. Podés trabajar
asi o con audios. Yo voy por la calle grabando y después tomo esas grabaciones. Ese
es mi momento exacto, porque no estoy interferida por sensaciones que podrian mo-
dificar la primaria, me llegd de esta manera y quiero dejarlo asentado asi a proposito.

¢Cudl es tu lugar seguro cuando tenés un bloqueo creativo?

Tengo que ir a sentarme en la playa, hasta con llovizna o en invierno. Ahi siento que
vuelvo a conectar conmigo y se apaga el ruido de cuando estas bloqueado. Andar en
bicicleta también es un lugar en el mundo donde soy muy feliz.

A veces al forzarte a escribir podés sacar ideas o nublarte mas, ¢no?

Lo ideal es trabajar con borradoresy no eliminarlos, porque siempre se puede sacar algo
de uno desastroso. Uno, dos, tres, los necesarios; yo me puse un tope: no mas de diez.

Enla narrativa es mas complicadoy se te puede ir de las manos. Por eso es importante
reconocerte en eso, lo que se llama el escritor de mapa o el escritor de brdjula. ¢ Sabés
como vas a escribir la novela? ; Como va a ser el capitulo uno, el dos, el tres? ;Cual
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es el protagonista?, ;como va a ser?, ;qué le va a pasar? ;Va a haber antagonista?,
¢ccuando va a aparecer?

¢Como definis tu escritura?

Esta en constante movimiento. No la limito, se transforma todo el tiempo, es libre. Una
vez que vos escribis el libro, el poema, el cuento ya no son tuyos, son del mundo.

¢Coémo sentis que tus lectores ven tu escritura?

Me han llegado cosas preciosas y eso te reconforta, te hace sentir que hiciste algo muy
lindo para la sociedad. Yo agradezco ese feedback, me ayuda a mejorar, tanto en lo
profesional como en lo humano.

¢Coémo conjugas la docencia con la escritura?

En un momento dije «tengo que buscar una estrategia que me haga no drenarmen,
porque ahi estaba bloqueada. Llegaba el momento de escribir y estaba tan cansada
gue no tenia ideas. Busqué una estrategia: hacer parte a mis estudiantes del proceso
creativo. Lo hablé con ellos, encontré la excusa para trabajarlo en clase y, entonces,
ellos crearon cuentos. Estan en el libro Voces en el aula, no lo he publicado aun. No
guito tiempo a mi trabajo, sino que lo integro. Esa es la palabra: integrar.

¢Como elegis las portadas de tus libros?

Las tapas las hago yo. Por ejemplo, la de Vagones infantes [2025] tiene nUmeros: 2243,
2391, 1835... A nadie le he dicho por qué estan, pero tienen una simbologia. El tren va
de noche con las luces encendidas, detras hay una ciudad, porque es el pueblo que se
deja. La luna es la transicion, porque yo antes escribia con un seuddénimo (Luna Tales)
y es reconocerme con mi nombre real y que la escritora es Nancy. El alter ego fue un
proceso que me ayudd a amigarme con esa parte de mi, a reconocerme como escri-
toray sacarme el disfraz.

VAGONES INFANTES
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Nancy Miraballes
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Nancy Miraballes

Poesia Inédita

(2
En Abismo fértil [2026] tenés el arbol que simboliza a los ancestros, la persona que
mira la noche y cdmo puede germinar algo cuando uno llega al fondo. Ahi tenés dos
opciones: morir alli o resurgir, empezar a subir a partir de las raices y hacerte el espacio
para germinar. Entonces, se transforma, por eso también el eclipse, y aparece Cama-
ledon [2026].

¢Algun consejo para los escritores jovenes?

Que sigan, gue no se preocupen por el exterior, sino por seguir escribiendo lo que les
gusta y les hace bien.
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Un capricho injusto de la naturaleza

Escrito por Patricio De Armas 3.c MU
llustrado por Le6nMLL 3.°c MV

Y es, en todo momento, un choque de realidad.
Tan injusto como arrancarle un caramelo de las manos a un nifno.
La idea aparecio de golpe, humeda, enferma, respirandome en la nuca.
No la veia, pero podia sentirla inclinada sobre mi hombro, como si hubiese estado
esperandome hace tiempo.
Me susurraba al oido.
Me decia que, en poco tiempo, mi final estaria a la vuelta de la esquina.
Que debia rendirme.
Que debia aceptarlo.
Pero ¢cémo?
¢ Como podia aceptar que todo aquello palpado y sentido algun dia me seria
arrebatado?
¢ Como aceptar que un dia no quedaria nada mas que vacio,
un cuerpo quieto, frio, sin nombre?
En ese momento, que fuésemos humanos se me hacia un capricho injusto de la
naturaleza.

Porque ;como podés darle vida a algo solo para quitarsela después?
;Como podés darnos esta cualidad absurda y hermosa —la de sentir, expresar,
observar, amar—
para después arrancarnosla como si nunca hubiese importado?

Miré alrededor.

La gente seguia viviendo con una normalidad aterradora.
Hablaban, refan, comian mostrando los dientes.

Y yo solo podia pensar en lo que habia debajo de todo eso.

Carne.

Organos trabajando en silencio.

Corazones agotandose lentamente dentro de los pechos.

Cuerpos hermosos avanzando, sin darse cuenta, hacia su propia desaparicion.
El mar seguia ahi enfrente, oscuro, respirando despacio.

Habia algo podrido en su movimiento, algo antiguo.

Como si supiera algo que nosotros no.

Y por un instante senti miedo de todo.

Del tiempo.

De mis manos.

De mi respiracion.

Hasta del amor.

Porque tal vez el amor no sea mas que eso:
el intento desesperado de aferrarnos a otros
antes de que la muerte nos termine de arrancar del mundo.
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Figuras de animales
llustrado por Luxi 2.°c Ml
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El futbol

Escrito por Joaquin Antén, Aaron Castroy
Kevin Gémez 3.° D]
llustrado por Santi 1. DA

El futbol es uno de los deportes mas co-
nocidos y jugados mundialmente. Ya en la
antigUedad se practicaban deportes en los
que se pateaba un baldon hacia una espe-
cie de red, como por ejemplo el cuju chino.
En Grecia y Roma existian juegos similares
que con el tiempo marcaron su origen.

El futbol moderno surgié en Inglaterra en
el siglo Xix, pero cada escuela tenia sus
reglas y eso dificultaba jugar entre dife-
rentes equipos. Por ello, en 1863 se cred
la Football Association, que dictd sus pri-
meras reglas oficiales.

Cracias a marineros, trabajadores y co-
merciantes ingleses que lo llevaban a
distintas partes, el futbol se hizo conoci-
do en muchos paises. Asi llegé a Améri-
ca (y otros continentes) y rapidamente se
popularizo; incluso Uruguay, Argentina y
Brasil lo adoptaron como uno de sus de-
portes principales.

En 1904, se fundd la Fédération Interna-
tionale de Football Association (FIFA) para
controlar y organizar las competencias
internacionales; en 1930, se jugo el primer
mundial en Uruguay, un torneo conside-
rado histérico porque participaron selec-
ciones de varios paises.

Este deporte tiene variantes y, aunque
todas se parecen al tradicional, cada una
tiene su especificidad:

« 1. La mas conocida, tradicional y pro-
fesionalmente, se juega en mundiales y
en las ligas mas importantes. Se enfren-
tan dos equipos de 11 jugadores en una
cancha de césped natural o sintético. Los
partidos tienen una duracion de 90 mi-
nutos (divididos en dos tiempos de 45) y
siguen las reglas oficiales de |a FIFA.

- Sala o futsal. Mas rapido e intenso, se
practica en canchas pequefas y cerra-
das, generalmente de piso duro o par-
qué. Cada equipo tiene cinco jugadores y
la pelota es mas pesada y rebota menos,
esto hace que sea mas técnico.

¢ 7. Muy comun en campeonatos ama-
teurs o recreativos en competencias ba-
rriales. Juegan siete futbolistas por equipo

en una cancha mas chica que ladel11. Los
partidos son mas cortos y dindmicos.

- 5 o futbito. Se disputa en canchas pe-
guenas (abiertas o cerradas) de césped
sintético. Es rapido y entretenido, muy
elegido por grupos de amigos.

e Playa. Cada equipo tiene cinco inte-
grantes; se juega sobre arena en playas
o estadios preparados especialmente. Se
realizan jugadas espectaculares, como
chilenas o voleas, pero exige mayor des-
gaste fisico.

El reglamento controla como debe jugarse
un partido y permite que todos lo equipos
participen en competencias justas y orde-
nadas. Las reglas oficiales son reconocidas
por la FIFA, sin embargo, sus actualizacio-
nes dependen del International Football
Association Board (IFAB), se actualizan cada
anoy modernizan al deporte.

En conclusién, el futbol es considerado
el deporte mas popular del planeta. Mi-
llones lo practican de forma amateur o
profesional. Ademas, sus fanaticos siguen
los partidos de su cuadro o seleccion por
television, internet o en las canchas, con
pasion y emocion.
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En un suicidio intermitente

Escrito por Santiago Suarez 3.c MP
llustrado por Amy Colors 1.° BF1

No es el lazo que aprieta ni el salto final,
no es la sangre que fluye ni el filo en la piel.
Es la mente que calla, que no quiere pensar,
un descanso que exige un amargo cuartel.

Pues vivir es mas simple que el acto de pensar,
que la carga del juicio, la verdad que me abruma.
Es mas facil flotar, solo dejarse llevar,
gue la maquina interna que nunca descansa, que consume.

Y asi me disuelvo, me fundo en la nada,
la conciencia se nubla, la razén se me niega.
Una pausa muy honda, mi mente agotada,
mientras el ser, en silencio, su miedo me entrega.

Es un grito sin voz, un impacto sin ruido,

la muerte del yo que no para de analizar.
Un veneno tan lento, gue me ha consumido,
cuando el peso del mundo me hace quebrar.

Pero el cuerpo se aferra, regresa a la manana,
la luz gue me insiste, que no me abandona.
Y la vida me jala, con fuerza tirana,
de esa paz de la tumba, que me aprisiona.

Entonces retorno, la chispa dolorosa,
la cabeza que vuelve, tan tempestuosa.
Y el ciclo me atrapa, la sombra celosa,
en este morir diario, mi carga angustiosa.

Es el suicidio del alma, la lucha constante,
gue en su intermitencia mi ser aun sostiene.
Un miedo tan hondo, un terror lacerante,
a que un dia la pausa jamas se detenga.

Por eso admiro a los idiotas, a su simple existir,
a quienes no buscan la sombra de un porqué.
Su bendita ignorancia, su feliz no sentir,
les da la paz eterna que yo no logré.
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BioShock: una joya submarina
Escrito por Atlas 1.° BF1

BioShock es un videojuego de terror y
disparos en primera persona creado por
Ken Levine y desarrollado por Irrational
GCames. Se estrend en 2007 para Win-
dows y Xbox 360, en los siguientes anos
fue lanzado en otras plataformas. Una se-
cuela, BioShock 2, salio en 2010 y un ter-
cer juego, BioShock Infinite, en 2013.

T et = —

El protagonista del juego es Jack, un
hombre que sobrevive a un accidente aé-
reo en medio del mar y acaba llegando a
Rapture, una ciudad submarina caida en
desgracia.

Como se mencionod antes, Rapture fue
construida en el fondo del mar, por lo que
es comun ver peces y ballenas nadando
entre los edificios a través de las ventanas.
Sin embargo, eso queda eclipsado por el
estado de la ciudad, completamente en
ruinas tras una guerra civil y el colapso
de su sociedad, con sus habitantes de-
formados y enloquecidos por el ADAM,
sustancia altamente adictiva extraida de
babosas marinas especiales que reescribe
el codigo genético y otorga poderes so-
brehumanos. Mientras el jugador explora
la ciudad, se escucharan golpes o pasos
por los pasillos, se veran sombras al final
de una habitacion o se oiran los desvarios
psicoticos de los enemigos, manteniendo
al jugador alerta. También sera comun ver
y oir propaganda de la ciudad, que pro-
mueve una ideologia similar al objetivis-
mo de Ayn Rand y apoya el libre mercado
y el individualismo mientras se llama a re-
chazar el altruismo y a los «parasitos».

El gameplay es de disparos en primera
persona y el jugador cuenta con siete ar-
mas, desde una pistolay una escopeta has-
ta un lanzagranadas y una ballesta. Lo que
distingue a BioShock son los plasmidos, un
producto derivado del ADAM que al inyec-
tarse otorga poderes, como lanzar fuego,

rayos o hielo; usar telequinesis; colocar tor-
nados trampa; o hipnotizar enemigos.

Si bien BioShock no posee un sistema
de elecciones morales complejo, esto no
lo hace menos interesante. En el juego,
el ADAM funciona como moneda para
comprar plasmidos y otras mejoras, y la
Unica forma de conseguirlo es con las Li-
ttle Sisters. Estas son ninas a las que se
les implantd una babosa de ADAM para
aumentar la produccion de la sustancia
y luego ser enviadas a recolectar mas
ADAM de los cadaveres en la ciudad. El
jugador tiene dos opciones: rescatarlas
o cosecharlas. Al cosecharlas, extraera la
babosa, matando a la nifa y recibiendo
grandes cantidades de ADAM, mientras
gue al rescatarlas usara un plasmido es-
pecial gue rompera el condicionamiento
mental que fuerza a las niNas a recolec-
tar, pero recibira menos ADAM a cambio.
Esta decision, adem3és de afectar el final
del juego, pone al jugador en el dilema de
si hacerse mas fuerte o salvar a las nifas.

BioShock es un juego que marco a la in-
dustria, ya que varios de sus elementos y
personajes se volvieron iconicos entre los
fans de los videojuegos. A pesar de su ju-
gabilidad tosca para estandares actuales
y algunas decisiones de disefo cuestio-
nables, BioShock es muy recomendable
tanto para fans del género como para
guienesrecién empiezan en el mundo de
los videojuegos.
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Un ser de otro mundo

Escrito por NaRo 3. MU
llustrado por Dutra 3.c MV

4,00 a. m. y mi mente volvia a activarse. Sabia que mis problemas solo seguian au-
mentando, pero aun asi decidi dejarlo pasar, pensando que dentro de poco simple-
mente iba a dejar de suceder.

Me sentia presa de mis propias decisiones; decisiones que hacian que mi piel se eriza-
ray mis érganos se enfriaran. Nunca me avisaron qué me podia suceder por ingresar
en este mundo, rodeada de seres deformes que buscan saborear mi piel, bestias que
me buscan para usarme de carnada fresca para otros seres.

No sé explicar donde me encuentro. Unicamente puedo decir que apesta: mezclas de
olores entre azufre, sangre y cuerpos en descomposicion.

No sé como irme. Esto me aterra. Por divagar no me di cuenta de que habia algoa mi
lado. Cuando volteé a verlo...

Mi sangre se congeld por completo. Caian lagrimas de mis ojos. No podia creer que
semejante atrocidad estuviera frente a mi.

Sin poder ni moverme, esa cosa me agarro. Traté de batallar para escaparme de sus ma-
NOS, Pero su cuerpo era tan caliente que al minimo tacto sentia que mi piel se calcinaba.

Intenté pegarle, pero eso solo la enfurecid mas, provocando que empezara a apretar
la mano con la cual me sostenia. Era tanta la fuerza que no pude evitar sentir cémo
mis costillas se quebraban en pedazos y mis musculos se rompian, culpa de los hue-
SOS rotos.

Ya no tenia sentido pelear. No
me iba a dejar ir. Agarré con sus
manos llenas de sangre y llagas
cada uno de mis brazos, dejando-
me aun mas vulnerable al dolor.
Como un nino jugando con sus
munecas, gird 360° mi brazo de-
recho para sacarmelo. Yo ya no
aguantaba mas el dolor. Era inso-
portable.
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Minecraft
Escrito por Jared Cherro 3.° DN

Minecraft es un videojuego constituido
por blogues y entidades que tiene una
gran comunidad de jugadores. Puedes
crear tu comunidad desde cero y obras
de arte como las imagines. Es versatil e
implica dejar volar la imaginacion y la
creatividad (Henningson y Partridge,
2025; Landin, 2023).

W

Fue creado por el programador Mar-
kus Notch Persson, quien ya habia desa-
rrollado otros prototipos, como RubyDung
(un juego de construccion de bases), ins-
pirados en otros juegos populares de la
época.

A principios de mayo de 2009, Notch co-
menzé a desarrollar Minecraft. El juego
se mostroé al publico el 17 de mayo en el
foro TIGSource y, luego de varias actuali-
zaciones, el 30 de junio de 2010 comenzo
la fase alfa. Desde ahi, empez6 a crecery
se volvié un éxito, lo que llevé a Notch a
dedicarse unicamente a desarrollarlo.

De la recaudacion que iba obteniendo,
creod la famosa empresa de videojuegos
Mojang, junto con sus amigos Carl Man-
neh y Jakob Porser. Perfeccionaron asi
el videojuego anadiendo mas objetos,
bloques, mecanicas, el conocido modo
supervivencia y los mobs (Henningson y
Partridge, 2025): criaturas o entes esen-
ciales de este mundo, que se caracterizan
por aparecer dependiendo de la luz que
haya y del entorno. Algunos mobs son
verdes, negros, blancos o amarillos; pue-
den ser animales de la vida real o criatu-
ras ficticias largas o cortas; pueden andar
en elagua, en latierraoenelcielo;incluso
tirar fuego, teletransportarse o explotar.

La version completa se lanzd el 18 de no-
viembre de 2011, fue un éxito rotundo y
llegd al corazéon de miles de jugadores al-
rededor del mundo. Luego de tanto éxito,
en 2014, Mojang (y con ello también el vi-
deojuego en cuestion) fue comprada por
Microsoft por 2500 millones de ddlares.

Desde entonces, ha seguido desarrollan-
dose y extendiéndose a diferentes plata-
formas y se convirtié en un clasico en el
mundo de los videojuegos (Henningson
y Partridge, 2025).

Se puede elegir entre dos modos para vivir
esta experiencia: creativo o supervivencia.
El primero te permite usar recursos ilimi-
tados, ya que el jugador es inmortal, pue-
de volary destruir blogues al instante. Esta
enfocado en aquellos que simplemente
guieran crear, ya sea casas, ciudades o
dibujos, las posibilidades son infinitas. En
cambio, el otro modo estd mas dirigido a
la exploracion. Se deben conseguir recur-
Sos para poder construir, lo que a veces
lleva a enfrentarse con los mobs. Si el ju-
gador se lastima o0 no come, su vida se va
debilitando. Romper los blogques implica
un gran esfuerzo y hay que crear herra-
mientas para avanzar desde cero con lo
gue te encuentres en el mundo aleatorio
asignado. Como si esto fuera poco, tam-
bién esta el efecto de |la gravedad, por lo
cual no se puede volar (Landin, 2023).

En ambos modos estan las mismas des-
cripciones fisicas, pero tienen diferentes
propositos, que dependen del gusto de
cada usuario. Esto es justamente lo que
hace a este videojuego tan querido y deja
al usuario cautivado: su infinidad de co-
Sas por conocer y crear.

-
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El recuerdo

Escrito por Cristhoper Techera 3. DP
llustrado por @soffia_.nwn 3.c MK

Soy como la sombra de lo que fui ayer
un recuerdo perdido como el tesoro mas grande.

De un pirata o como su perico, algo que repite sin cesar esas frases aprendidas de
alguien mas, un garabato sin terminar. Pero ;quién decide cuando acaba?
Es algo que no tiene explicacion l6gica
ni mMucho menos cientifica.

Estas palabras son como un barco a la deriva.

Sin ninguna explicacion, llegaron a mi mente
y lo Unico que puedo hacer es mostrarte
mi inspiracién como si fuera arte o algo diferente.
Lamentablemente, esto no tiene fin.

Es un punto y espacio.
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En el ITS se ilustra

Azucaritas 3.c MT

Byron Kucner 2.° MM
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Celine Piriz 3. MM

Alaska 3.c DP
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