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Resumen

Este estudio ha probado la relacién entre ver streamings de videojuegos y la sensibilidad a
la violencia. Los participantes fueron asignados de manera aleatoria para la visualizacién de
un stream de un videojuego violento o uno de un videojuego no violento. Tras la
visualizacién del stream se tomaron medidas de identificacién con el jugador y el personaje
del juego, ademas de medidas de percepcion de violencia del juego y del jugador. No se
detectaron diferencias de sensibilidad a la violencia en los analisis estadisticos. La hipétesis
del estudio no fue corroborada. Analisis posteriores detectaron una relacion entre no jugar
videojuegos y una mayor sensibilidad a la violencia.

Abstract

The current study tested the relationship between watching streams of videogames and
sensitivity to violence. Participants were randomly assigned to watch a non violent or a
violent videogames stream. After watching the video, measures of identification with the
player & the game character and perception of violence from the player & game were taken.
The analyses didn’t detect any differences between the violent game stream and the non
violent game stream. The hypothesis that watching violent videogames stream would
desensitize to violence was not supported. Subsequent analysis found a relationship
between not playing videogames more sensitive to violence.

Introduccion

La investigacion sobre violencia y videojuegos se ve ligada a la aparicién de videojuegos
violentos realistas y la preocupacion de la poblacion de cédmo esto podria afectar a los mas
jévenes (Deselms & Altman, 2003). Muchos estudios basaron sus hipétesis en los trabajos
de Bandura(1963) sobre el incremento de la conducta agresiva al ver violencia en peliculas
y television. Los primeros estudios se centraban en los juegos violentos y se afirmaba que la
exposicion a estos generaba conductas agresivas. En afos posteriores esta afirmacién se
matizaba con que los efectos negativos eran efectos a corto plazo (Freedman, 2001).
Ademas se empezo a investigar los efectos que causaban sobre la conducta todo tipo de
juegos, no unicamente videojuegos violentos.

En 1997 Van Schie & Wiegman quisieron ver si los nifios que jugaban a videojuegos eran
mas violentos que sus comparieros de clase que no jugaban a estos. Las medidas de
agresividad eran tomadas de la percepcion que tenian los nifios de sus companieros. Los
nifos que jugaban a videojuegos no fueron juzgados como mas agresivos que los que no
jugaban por lo que establecieron que no habia relacion entre jugar videojuegos y conducta
agresiva.

Mientras la exposicién a juegos violentos incrementa las conductas agresivas, la exposicion
a juegos no violentos reduce las conductas agresivas por debajo de las medidas antes de la
exposicion( Sestir, Bartholow, 2010). Ademas la percepcién de realismo en los juegos
incrementos los efectos anteriormente mencionados ( Gentile & Anderson, 2003)

Con el paso del tiempo gran parte de los estudios usaron el Modelo de Agresividad General
(GAM, Bushman & Anderson,2002) como base. EI GAM propone que factores situacionales



y personales funcionan como inputs que modifican los pensamientos, sentimientos y el
arousal de un individuo, pudiendo estos incitar a la agresividad. La etapa final consiste en
procesos metacognitivos los cuales determinaran si la conducta agresiva se lleva a cabo o
se suprime. Por lo tanto jugar videojuegos violentos es considerado un factor situacional
que incrementa temporalmente la inclinacion hacia la agresividad. (McCarthy, Coley,
Wagner, Zengel, Basham, 2016)

En 2016 Gabbiadini y colaboradores determinaron que la identificacion con un personaje
tenia un efecto interactivo dependiendo del contenido del juego si este era violento o no con
creencias de masculinidad y la empatia por mujeres victimas de violencia. A mayor
identificacion con un personaje de un juego violento sentian menos empatia por las mujeres
victimas de violencia, en cambio sentirse identificado con un personaje de un juego no
violento aumentaba los sentimientos empaticos.

Actualmente hay una nueva tendencia sobre los videojuegos, esta es la de ver a otros jugar
en directo a través de plataformas online, esto es conocido como plataformas de streaming.
Millones de personas usan diariamente estas paginas para ver a otros jugar, ademas de ser
una tendencia creciente (Chase, 2020). Los estudios sobre los streamings son escasos y
solo se han interesado del porqué las personas estan dispuestas a ver a otros jugar
(Sjoblom, 2017). Hasta mi mejor conocimiento, no he encontrado estudios sobre el efecto
de la exposicién a streamings de videojuegos sobre la percepcién de la violencia. Es por
ello que este estudio se interesa en como afecta la exposicion a streamings de videojuegos
sobre la sensibilizacion a la violencia.

Basando este estudio en el Modelo General de Agresividad (GAM), la exposicién a
streamings de contenido violento seria un factor situacional que incrementa la inclinacién
hacia la agresividad de manera temporal. Esta inclinacién hacia respuestas mas agresivas
hara que se perciban conductas agresivas como menos agresivas respecto a otro grupo
que se exponga a streamings de contenido no violento. Otras variables que se estudiaron
fueron, la identificacion de los participantes con el jugador y el personaje del juego vy la
percepcion de violencia del jugador y del juego. La hipétesis principal del estudio fue: La
exposicion a streamings de videojuegos violentos produce un efecto de desensibilizacién a
la violencia.

METODO
Diseino

El estudio ha usado un disefio experimental intergrupo con dos condiciones experimentales.
Los participantes se han dividido entre las dos condiciones, la condicion 1 consistia en la
visualizacién de un streaming de contenido violento mientras que la condicion 2 contenia un
streaming no violento.



Participantes

El muestreo de los participantes del estudio se realizé mediante bola de nieve. Los
participantes fueron 165 personas de habla hispana. 21 participantes fueron excluidos de
los analisis debido a variables de exclusion. Los participantes fueron asignados de manera
aleatoria a las condiciones de juego violento y juego no violento. En el grupo de juego
violento habia 76 participantes mientras que en el grupo de juego no violento habia 68
participantes. En la segunda parte del estudio que era opcional los grupos se redujeron a 58

participantes en el grupo violento y 45 participantes en el grupo no violento.

TABLA1

Descriptivos de la muestra

Variable Total Condicion Condicion no Estadistico  Significacion
participantes violenta violenta de contraste
Edad 36 (15,1) 37,3 (15,6) 34,7 (14,6)  t(142)=1,04 p=0,302
Género ¥x3(3)=1,04 p=0,792
Masculino 64 (44,4%) 33 (43,4%) 31 (45,6%)
Femenino 74 (51,4%) 39 (51,3%) 35 (51,5%)
No binario 5 (3,5%) 3 (3,9%) 2 (2,9%)
Prefiero no 1(0,7%) 1(1,3%) 0 (0%)
decirlo
Horas x3(5)=2,13 p=0,832
semanales
viendo
streaming
0 65 (45,1%) 34 (44,7%) 31 (45,6%)
0-5 47 (32,6%) 22 (28,9%) 25 (36,8%)
5-10 12 (8,3%) 8 (10,5%) 4 (5,9%)
10-15 2 (1,4%) 1(1,3%) 1(1,5%)
15-20 8 (5,6%) 5 (6,6%) 3 (4,4%)
>20 10 (6,9%) 6 (7,9%) 4 (5,9%)
Horas ¥3(5)=0,734 p=0,981
semanales
jugando
0 64 (44,4%) 34 (44,7%) 30 (44,1%)
0-5 24 (16,7%) 12 (15,8%) 12 (17,6%)
5-10 16 (11,1%) 8 (10,5%) 8 (11,8%)
10-15 14 (9,7%) 8 (10,5%) 6 (8,8%)
15-20 9 (6,3%) 4 (5,3%) 5 (7,4%)
>20 17 (11,8%) 10 (13,2%) 7 (10,3%)
Materiales

Los materiales usados en el estudio han sido fragmentos de streams de Alexelcapo jugando
a The last of us 2, es un juego de violencia explicita realista denominado con PEGI 18
https://www.youtube.com/watch?v=0FiVOhbP-3Y, y al Animal crossing new horizon, este es



https://www.youtube.com/watch?v=oFiV0hbP-3Y

un juego en el que cuidas de un pueblo, no contiene violencia explicita y tiene un estilo
caricaturesco con denominacion PEGI 3 https://www.youtube.com/watch?v=02M zY0S3KU.
Se han usado dos escalas para medir la sensibilidad a la violencia, el primero, una
adaptacion al espanol del cuestionario usado por Collyer et al. 2010, consiste en una lista
de 36 conductas distintas (a=0,99), en este estudio la fiabilidad del cuestionario fue de
a=0,97 y el segundo es un cuestionario de creacion propia el cual consiste en la
presentacion de 4 situaciones hipotéticas con cierta ambigledad tuvo una fiabilidad de
0a=0,64. (Anexos)

Procedimiento

Se pas6 un cuestionario de googleforms a los participantes, tras rellenar datos
demogréficos se les asignaba de manera aleatoria al grupo de juego violento o no violento.
Una vez asignados al grupo se les pedia que mientras veian un video de 10 minutos de un
stream contasen los insultos que decia el jugador. El video era distinto para cada grupo, con
la similitud de que en ambos videos jugaba el mismo jugador, el grupo del juego violento
veia un video de The last of us 2 y el grupo no violento veia un video de Animal crossing
new horizon. Una vez terminaban el video tenian que responder a cuantos insultos habian
contado, una pregunta para comprobar que habian visto el video, si la respuesta era
incorrecta quedaban excluidos del analisis. Después de estas tenian que puntuar del 1 al 5
(1 nada identificado, 5 muy identificado) si se sentian identificados con el personaje y con el
jugador y puntuar del 1 al 5 (1 nada violento, 5 muy violento) como de violento era el juego y
el jugador.

Tras tomar estas medidas, para comprobar que los grupos eran similares, se les pasaba el
cuestionario de conductas en el cual tenian que puntuar de 1 a 5 (1 nada violento, 5 muy
violento) la lista de 36 conductas. Una vez terminaban el cuestionario se les preguntaba si
querian continuar con un cuestionario opcional. El cuestionario opcional consistia en 4
situaciones que tenian que puntuar de 1 a 5 (1 nada violento, 5 muy violento) como de
violentas eran las situaciones.

Analisis de datos

Los datos que se muestran a lo largo del estudio seran mostrados de la siguiente forma. Los
estadisticos descriptivos se resumiran como medias (desviaciones tipicas), cuando sean
datos cuantitativos, como frecuencias (porcentajes) y los contrastes estadisticos como
estadistico de contraste, significacion, tamaro de efecto. Para el dato “suma violencia” se
han sumado las puntuaciones de las 36 conductas del cuestionario de conductas.

El programa estadistico usado para el analisis de este estudio ha sido Jamovi en su version
1.6.23, es un programa basado en el lenguaje R.

Resultados

Resultados sobre identificacion y percepcion de violencia

Ambos grupos se sintieron muy poco identificados con el jugador, tanto el grupo violento
(M=2,07 DT=1,36), como el grupo no violento (M=1,85 DT=1,19), tuvieron puntuaciones


https://www.youtube.com/watch?v=o2M_zY0S3KU

bajas en la identificacion con el jugador y no se detectaron diferencias significativas entre
los grupos, t(142)=0,995, p=0,321, d=0.16. Tampoco se sintieron identificados por el
personaje del juego, teniendo puntuaciones bajas el grupo violento (M=1,61 DT=1,10) y el
grupo no violento (M=1,94 DT=1,20) en la identificacion con el personaje, no se detectaron
diferencias significativas entre ambos grupos, t(142)= -1,76, p=0,081, d=-0,29.

En cuanto a la percepcion de violencia en el jugador, se percibieron niveles similares, tanto
el grupo violento (M=3,04 DT=1,41), como el grupo no violento (M=2,90 DT=1,29)
percibieron un nivel intermedio de violencia en el jugador, no hubo diferencias significativas
entre los grupos, t(142)= 0,629, p=0,530, d=0,10. En cambio, como era esperado,
percibieron los juego como nada violento, animal crossing new horizons (M=1,44 DT=1,01),
y muy violento, the last of us 2 (M=4,22 DT=0,903) (1(142)=17,4, p<0.001, d=2,91).

Que ambos grupos sean similares excepto en la percepcion de violencia del juego podria
determinar que si existen diferencias en las escalas de sensibilidad esto se deba al
contenido de los juegos.

Resultados sobre cuestionarios de sensibilidad
En el conjunto de 36 conductas solo se encuentran diferencias significativas en la conducta
de “atraco” (Tabla 2) (t(142)=-2,394, p=0,018, d= -0,399). Al sumar todas las puntuaciones
del cuestionario tampoco se encuentran diferencias entre los grupos (1(142)=-0,177, p=0,86,
d=-0,029)
FIGURA 1

Distribucion de las puntuaciones en el cuestionario de conductas
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FIGURA 2

Diagrama de cajas de la muestra en el cuestionario de conductas
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TABLA 2

Contraste de muestras independientes cuestionario de conductas

CONDUCTAS CONDICION CONDICION NO  ESTADISTICO DE  SIGNIFICACION TAMANO DE

VIOLENTA VIOLENTA CONTRASTE p EFECTO d

t(142)

Ejecucion 4,46 (0,84) 4,28 (1,18) 1,06 0,287 0,17
Tiroteo 4,28 (0,98) 4,35 (1,00) -0,46 0,645 -0,07
Golpear 4,04 (1,01) 3,93 (1,20) 0,61 0,541 0,10
Atraco 3,83 (1,14) 4,25 (0,93) -2,39 0,018 -0,39
Vandalismo 3,74 (1,14) 3,87 (1,07) -0,70 0,483 -0,11
Agarrar 3,07 (1,27) 2,87 (1,18) 0,96 0,338 0,16
Chillar 2,83 (1,23) 2,76 (1,03) 0,33 0,738 0,05
Maldecir 2,89 (1,29) 2,81 (0,99) 0,44 0,658 0,07
Mirar fijamente 2,42 (1,23) 2,35 (1,06) 0,35 0,725 -0,26
Asesinato 4,47 (0,87) 4,43 (1,11) 0,28 0,776 -0,27
Apufialar 4,38 (0,89) 4,44 (1,09) -0,35 0,720 -0,05
Arrastrar por el suelo 3,64 (1,34) 3,81 (1,22) -0,76 0,447 -0,12
Acechar 3,04 (1,24) 3,03 (1,17) 0,04 0,960 0,008
Lanzar cosas 3,55 (1,03) 3,29 (1,17) 1,40 0,163 0,23



CONDUCTAS CONDICION CONDICION NO  ESTADISTICO DE  SIGNIFICACION TAMANO DE

VIOLENTA VIOLENTA CONTRASTE p EFECTOd

t(142)

Bullying 3,87 (1,19) 4,15 (1,14) -1,42 0,157 -0,23
Insultar 3,20 (1,13) 3,37 (1,22) -0,86 0,387 -0,14
Chismear 2,41 (1,24) 2,19 (1,01) 1,13 0,257 0,18
Ser grosero 2,95 (1,23) 2,88 (1,15) 0,32 0,745 -0,27
Violacion 4,38 (1,08) 4,40 (1,17) -0,08 0,935 -0,01
Secuestro 4,22 (1,05) 4,28 (1,18) -0,29 0,765 -0,04
Pelear 3,79 (1,18) 3,93 (1,21) -0,68 0,494 -0,11
Abofetear 3,51 (1,23) 3,82 (1,11) -1,57 0,118 -0,26
Explotacion 3,99 (1,14) 3,82 (1,13) -0,45 0,650 -0,07
Abuso verbal 3,55 (1,22) 3,59 (1,26) -0,17 0,864 -0,02
Blasfemar 2,71 (1,27) 2,93 (1,22) -1,03 0,303 -0,17
Competir 2,13 (1,22) 2,12 (1,11) 0,07 0,943 0,01
Interrumpir 2,33 (1,14) 2,38 (1,19) -0,27 0,785 -0,04
Apalear 4,20 (1,08) 4,16 (1,16) 0,18 0,850 0,03
Acosar 3,96 (1,13) 4,01 (1,15) -0,28 0,777 -0,04
Hurto 3,49 (1,21) 3,53 (1,27) -0,20 0,838 -0,03



CONDUCTAS CONDICION CONDICION NO  ESTADISTICO DE  SIGNIFICACION TAMANO DE

VIOLENTA VIOLENTA CONTRASTE P EFECTO d

t(142)

Agredir 4,05 (1,07) 4,13 (1,18) -0,42 0,672 -0,07
Empujar 3,26 (1,05) 3,22 (1,25) 0,22 0,825 0,03
Manipular 3,29 (1,20) 3,38 (1,19) -0,46 0,645 -0,07
Allanamiento de morada 3,83 (1,17) 3,91 (1,18) -0,42 0,674 -0,07
Sabotaje 3,42 (1,12) 3,35 (1,20) 0,33 0,738 0,05
Gritar 3,01 (1,20) 2,84 (1,26) 0,84 0,397 0,14
Suma violencia 126,20 (30,64) 127,12 (31,65) -0,17 0,860 -0,02

Suma violencia ha sido calculada sumando la puntuacién de las 36 conductas del cuestionario.

En el cuestionario de situaciones tampoco se encuentran diferencias entre los grupos (Tabla 3)



TABLA 3

Contraste muestras independientes cuestionarios situaciones

Situacién Condicion violenta Condicion no violenta Estadistico de Significacion p Tamano de efecto
contraste t(101)

1: Disturbio 4,29 (0,85) 4,36 (0,71) -0,39 0,694 -0,07

2: Abuela 3,29 (1,21) 3,49 (0,94) -0,89 0,374 -0,17

3: Fiesta 4,17 (0,79) 4,13 (0,89) 0,23 0,816 0,04

4: Senderista 4,24 (0,88) 3,91 (1,16) 1,63 0,105 0,32



Los resultados no confirman la hipétesis principal del estudio, la cual afirmaba que el grupo
gue se expusiese a ver un stream con contenido violento tenderia a tener puntuaciones mas
bajas en las escalas de sensibilidad.

En analisis secundarios encontramos que existen diferencias en las puntuaciones de
sensibilidad entre el grupo de jugadores y no jugadores (1(142)=2,05, p=0,042, d=0,34),
donde el grupo de jugadores puntian menos en el cuestionario de conductas. (Figura 3)

FIGURA 3

Diagrama de distribucién de jugadores/no jugadores en el cuestionario de conductas
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En el cuestionario de situaciones vemos diferencias significativas en las situacién 2
(t(101)=3,20, p<0,005, d=0,66) y la situacion 3 (t(101)=3,78, p<0,001, d=0,78), en la
situacion 1 casi existen diferencias significativas (t(101)=1,97,p=0,052, d=0,40) y en la
situacion 4 no se encuentran diferencias t(101)=1,32, p=0,191, d=0,27). Se observa cémo al
igual que en el cuestionario de conductas los jugadores tienden a puntuar menos que los no
jugadores. (Tabla 4)

TABLA 4

Contraste muestras independientes cuestionario situaciones jugadores/no jugadores

Situacién No jugador Jugador Estadistico  Significacion Tamano de
de contraste p efecto

t(101)
1: Disturbio 4,53 (0,65) 4,21 (0,84) 1,97 0,052 0,40
2: Abuela 3,83 (1,05) 3,13 (1,05) 3,20 0,002 0,66
3: Fiesta 4,56 (0,60) 3,94 (0,86) 3,78 <0,001 0,78

4: Senderista 4,28 (1,13) 4,00 (0,95) 1,32 0,191 0,27



A la hora de hacer los analisis anteriores entre los grupos de viewers (personas que ven
streamings) y no viewers no se encuentran diferencias en el cuestionario de conductas
(t(142)=0,906, p=0,367, d=0,15). (Figura 4)

FIGURA 4

Diagrama de distribucion de viewers/no viewers en el cuestionario de conductas
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En cambio si encontramos diferencias en el cuestionario de situaciones en la situacion 2
(t(101)=1,20, p=0,024, d=0,46) vy la situacion 4 (t(101)=2,48, p=0,015, d=0,50). Podemos
ver que los viewers puntian menos que los no viewers. (Tabla 5)

TABLA S

Contraste muestras independientes cuestionario situaciones viewers/no viewers

Situacién No viewer Viewer Estadistico  Significacion Tamano de
de contraste p efecto

t(101)
1: Disturbio 4,46 (0,68) 4,23 (0,85) 1,41 0,160 0,28
2: Abuela 3,69 (1,03) 3,19 (1,11) 2,30 0,024 0,46
3: Fiesta 4,28 (0,82) 4,08 (0,84) 1,20 0,232 0,24

4: Senderista 4,41 (1,04) 3,91 (0,97) 2,48 0,015 0,50



Discusion

Este estudio se basa en el GAM como modelo explicativo, la exposicion a escenas violentas
deberia generar una tendencia hacia conductas agresivas a corto plazo. Por lo que el grupo
de la condicion violenta tenderia a puntuar como menos violentas las conductas y
situaciones de los cuestionarios. Pero como hemos visto, los resultados no apoyan la
hipotesis del estudio, es posible que el tiempo de exposicidon no fuese suficiente como para
que se diese el efecto. En estudios con videojuegos el tiempo de exposicion era superior,
por ejemplo de 20 minutos (McCarthy, 2016) o incluso 30 minutos (Gabbiadini, 2016).
Igualmente, se esta perdiendo la interactividad que deberia haber entre jugador y viewer,
que es comun en los streams, al usar extractos de estos. Segun Anderson (2010) el efecto
que provoca jugar videojuegos depende del contenido de los mismos, por esto es posible
que exista algun tipo de interaccion entre la percepcién de violencia del jugador y el juego.
Si el contenido del juego es excesivamente violento pero el jugador se comunica y actia de
manera pacifica deberia provocar efectos distintos a si el juego y el jugador son ambos
violentos, pero es necesario mas condiciones experimentales para afirmar esto.

Gentile y Anderson (2003) indicaron que la percepcién de realismo en los videojuegos
violentos incrementan los efectos negativos. En este estudio se ha usado en la condicion
violenta un juego de gran realismo grafico, mientras que en la condicion no violenta el
disefio era caricaturesco, aunque no se han tomado medidas para comparar la percepcion
de realidad en estos se puede intuir que existen diferencias significativas. Hubiese sido
interesante tener juegos de un realismo similar en ambas condiciones, pero es recurrente
que en la industria de los videojuegos la tematica “acogedora” no violenta suela tomar un
estilo menos realista. Al igual que lo comentado anteriormente seria necesario tener mas
condiciones para investigar sobre estos efectos.

La existencia de outliers (Figura 2) en el cuestioario de conductas sugiere que al no
determinar el contexto en el que se lleva a cabo la conducta, videojuego o realidad, puede
alterar las respuestas. Por otro lado, se observa que los participantes que juegan
videojuegos tienden a tener una menor sensibilidad a la violencia, aun asi no podemos
determinar las causas de esta tendencia. Del mismo modo pasa con los viewers aunque
solo en el cuestionario de situaciones.

Multiples estudios han encontrado diferencias de género con los videojuegos violentos y
sensibilidad a la violencia (Deselms & Altman, 2003) (Gabbiadini et al, 2016), no se han
comentado anteriormente estos resultados debido a que no se han encontrado diferencias
significativas, aun asi creemos que es importante tener estos datos en cuenta por si se
existiesen estas diferencias con los streams al igual que con los videojuegos.

Limitaciones e investigaciones futuras

Al ser un estudio piloto considero que es un ambito con potencial para futuros estudios
donde se pueda controlar mejor y aumentar las condiciones experimentales, tanto en
duracién de los videos como en videos de diferentes perfiles de jugador. Ademas la
condicién experimental no es un analogo perfecto de la situacion real de un streaming,



debido a que los participantes no pueden hacer comentarios a tiempo real como es comun
en los streamings, podrian sentirse menos involucrados por este motivo. Por otro lado, la
muestra tiene una sobreabundancia de jugadores frente a no jugadores, a causa del
muestreo por bola de nieve.

Otra posible limitacion del estudio ha sido que no especificaba el contexto de las conductas
del cuestionario, por lo que algunos participantes podrian pensar que las conductas se
referian al contexto del juego en vez de al contexto real.

Conclusion

Con el crecimiento de las plataformas de streaming y el impacto que tienen estas como
medios socializadores seria un error que la psicologia espere mas afnos en empezar a
estudiar este campo. Creo que es un campo con mucho potencial en el que se puede
investigar tanto efectos positivos como negativos y de como utilizar estas plataformas para
un desarrollo positivo de los viewers, sobre todo de los mas joévenes.
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Anexos

Cuestionario Situaciones: A continuacion, tendra que leer e imaginar una serie de
situaciones y valorar como de violentas le resultan. (1 Nada violento - 5 Muy violento)

Situacion 1: Disturbio. Un grupo grande de personas se manifiestan frente al
ayuntamiento de su ciudad. Hay un corddn policial que evita que los manifestantes lo
atraviesen, a pesar de esto, gran parte de ellos se encuentran encima. Con el paso de los
minutos los manifestantes gritan cada vez mas fuerte y cuando parece que ya no pueden
aumentar mas la potencia de estos, se oye una explosion y la policia carga contra ellos.

Situacion 2: Abuela. Una abuela y su nieto se van a jugar al parque, la abuela se
sienta en un banco y cierra los ojos por un momento. Cuando los vuelve a abrir ha perdido a
su nieto de vista y grita su nombre. Empieza a sentir mucha angustia debido a que es un
nifo que siempre se esta metiendo en problemas molestando a los demas. Aun asi, no
tarda ni un minuto en encontrarle, pero un perro esta a punto de abalanzarse sobre el nifio.

Situacion 3: Fiesta. Estas de fiesta en una discoteca a las tantas de la mafiana y la
musica esta a tope. Hasta que se oye el sonido de cristales rotos y se hace el silencio.
Llevas la mirada hacia el sonido y ves como una mujer sostiene una botella rota en la mano
mientras le grita a un hombre. No pasa ni un minuto hasta que llegan los de seguridad y se
llevan a la mujer.

Situacion 4: Senderista. Un senderista esta volviendo de su paseo por el bosque,
se le ha hecho tarde, esta anocheciendo y hace frio. A lo lejos oye sonidos de pala y decide
acercarse. Cuando llega al origen del ruido puede ver como un hombre encapuchado esta
cavando un hoyo. Una vez acabado el hoyo va hacia el coche y baja una bolsa bastante
grande. Deposita todo el contenido de la bolsa en el hoyo y lo tapa. Al dar la ultima palada,
el hombre torna la mirada hacia donde esta el senderista, este sale huyendo.



