:Sabias que el Tetris fue inventado por un ingeniero ruso?
¢Te suenan las teorias conspiranoicas sobre los cartuchos perdidos
de E.T. o las supuestas victimas de Polybius, el juego maldito»?
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Daniel Garcia Raso es historiador, arquedlogo teérico y antropologo de corazoén. Ademas de videojugador desde hace casi treinta anos. Escritor tanto de

Eso no estaba en mi
libro de Historia de los videojuegos

¢Conocias que la saga Resident Evil resucit6 al arquetipo del zombi? ¢Sabias que el Tetris fue inventado por
un ingeniero ruso? ¢Te suenan las teorias conspiranoicas sobre los cartuchos perdidos de E.T. o las supuestas
victimas de Polybius, el «juego maldito»? ;Sabias que algunas empresas de videojuegos financian la industria
armamentistica? ;Y que, como en el cine, existen obras de autor y hasta de culto?

Desde su invencion en los anos cincuenta del pasado siglo, los videojuegos se han convertido
progresivamente y de manera imparable en uno de los mayores fenémenos culturales, artisticos y sociales
contemporaneos. Por ello, precisamente, la literatura sobre videojuegos se ha multiplicado en los Gltimos
anos en Espana, algo que ya se venia produciendo en el mercado anglosajon desde hace tiempo.

En Eso no estaba en mi libro de Historia de los Videojuegos, Daniel Garcia Raso nos propone un viaje por
todos aquellos aspectos de la cultura del videojuego que no han recibido toda la atencion necesaria o lo han
hecho de una forma superficial. Un recorrido con muchas paradas y trasbordos, desde la «prehistoria» hasta
las primeras consolas (sin olvidar las PlayStation, Xbox o Nintendo de ultima generacion), anécdotas que
muchas veces se quedan en el tintero, las reacciones morales que provocaron desde sus inicios, la existencia
de videojuegos pornograficos, el relevante (y obviado) papel de la mujer en la industria, las primicias
soviéticas o las aplicaciones positivas que se les ha encontrado en temas de educacion o salud.

Estas paginas son la excusa perfecta para conocer todo aquello que siempre quisiste saber sobre ellos y
nunca te contaron... o lo hicieron con mucha prisa. Para padres con miedo a la aficiéon de sus hijos, adultos
avergonzados de darle a las «<maquinitas» o simplemente jugadores que quieran adentrarse en las raices de
una de sus mayores pasiones.
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ficcién como de no ficcién es autor de Los otros hijos de Hefesto. Uso y fabricacién de herramientas en animales no humanos (2013, JAS Arqueologia e 8
Editorial), de la novela Verglienza ajena (2016, Ediciones Innisfree) y del ensayo Yacimiento pixel. Los videojuegos como cultura material (2017, JAS —O 978-84-17558-09-3
Arque.ologia,Editorial). En 2013? ganoé el I ancurso Mjcrf)rrelatQJosé Alfredo/Lengua de trapo, c?n «Aquel dia en el José Alfredo». As}mismo e,s autor — i— % 288 Pégl nas, ilustrado
de varios articulos y relatos publicados en revistas académicas y divulgativas, antologias o monografias, como «De cuando la posmodernidad lleg6 a la —_— ﬁ L.
television y nos pillé (casi) en panales», en la monografia Twin Peaks. 25 anos después todavia se escucha musica en el aire (Ediciones Innisfree, 2016); == Rustica con solapas
«Nueva mierda», relato publicadf) en la revista literaria venezolana Letralia; 9 «Pr.ehistoria y primatologia: el caso de la conducta instrumental en — § 15x24x 1.9 cm - 400 g
primates no humanos», en la revista Complutum, del departamento de Prehistoria y Arqueologia de la UCM. — 2
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