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0
Introduccion

Antonio Flores Ledesma

El videojuego exige una critica comprometida. Una critica que tenga en cuenta
su alcance social, su fondo ideolégico, su semilla emancipadora. No queremos
proponer una nueva critica como tal: queremos hacernos cargo de una serie de
fenémenos que la critica ha obviado o ha tratado con una ligereza que
consideramos inadecuada. «Hacernos cargo» no significa solo mirar y exponer
esos elementos olvidados en los videojuegos, implica una toma de posiciéon
respecto a este medio, responsabilizarse de lo que dicen y hacen, hacer valer
ese «algo» de mas que todo arte lleva en su interior. Con este objetivo nace el
proyecto Ideological Games.

Los videojuegos han sido vistos, por lo general, mis como un
entretenimiento ligero que como un producto cultural equiparable a una
novela o a un cuadro, por lo que se ha generado en torno a ellos un cardcter de
entretenimiento de masas. Dentro de los margenes del capitalismo, han
crecido como producto cultural de consumo de forma paralela al resto de la
tecnologia. La critica mayoritaria se ha encargado de evaluarlo bajo el interés
del consumidor, a modo de guia de compras que puntia y califica el juego
seglin sus graficos, innovacién técnica o incluso la capacidad para divertir.
Esto no ha impedido que haya crecido el interés por el videojuego,
especialmente desde el 4mbito anglosajon, que nace de las nuevas posibilidades
cognoscitivas de internet y de los nuevos modelos de comunicacién y
articulacién del conocimiento a través del hipertexto (Landow, 1991) y el
cibertexto (Aarseth, 1997), y como afectan al usuario individual. En resumen,



es una perspectiva muy centrada en la experiencia del jugador, y es notable el
apoyo que encuentran en algunos autores continentales como Deleuze o
Derrida. A pesar de su valor, los estudios del videojuego derivados de esta
perspectiva estan limitados por su estrecho ambito de trabajo.

La situacion general parece desalentadora. Por un lado, una critica insulsa,
que se centra en vender al consumidor la experiencia que quiere tener; por
otro, una extensiéon de esta critica que, si bien no quiere vender, si que se
centra en el estudio técnico de esa experiencia que el juego ofrece. Son dos
caras de la misma moneda neoliberal: una que oferta y otra que lava
moralmente el mercadeo a través del prestigio académico. Tal vez por esto el
mayor avance para la critica del videojuego lo haya supuesto la critica
feminista (de Anita Sarkeesian al Gamergate), porque ataca al centro de ese

lavado: el producto que se vende es parcial, porque invisibiliza o reifica a la
mujer (amén de otros colectivos). Los videojuegos se orientan a un grupo
concreto, construido socialmente pero también econémicamente: el nerd, un

joven blanco heterosexual de estudios medios a superiores (Osterweil, 2016).
Por lo tanto, cualquier estudio de su experiencia, de su psicologia como
jugador, es un estudio, como ya se ha dicho, limitado. De esto se dieron cuenta
rapidamente las feministas, y son las que mejor han desbrozado el camino para
que otros piensen los videojuegos de formas alternativas a como lo hace el
mercado.

;Por qué pensar el videojuego? Porque al pensarlo estamos reflexionando
en el nicleo mismo de la produccién cultural ideoldgica del capitalismo actual.
El videojuego es uno de los productos culturales mas ilustres del capitalismo
(junto a, tal vez, la pornografia). Esto no se debe solo a un burdo argumento
histérico circular sobre el surgimiento de los videojuegos y su auge en el actual
medio tecno-capitalista —sin obviar los olvidados avances paralelos de la
Unién soviética — La propia légica interna de la industria del videojuego,
basada y soportada en los continuos avances e innovaciones tecnolégicas —que
a su vez se apoyan en la economia del videojuego para financiarse — lo avala.
Como moénada, el videojuego nos remite a la totalidad articulada del
capitalismo en todos los procesos productivos en los que se integra, de lo
econdémico a la conciencia. Puede argiiirse que esto también lo hace una



pintura o una novela. La cuestién es que la pintura o la literatura han tenido
una historia que simplemente excede cronolégica y espacialmente al
capitalismo, mientras que el videojuego se nutre y vive su esplendor en el
capitalismo avanzado.

Ya se ha introducido el concepto de ideologia asociada al universo cultural
capitalista pero, ;qué sentido tiene hablar de videojuegos e ideologia? De lo
dicho hasta ahora podriamos deducir que lo Unico que se afiade al hablar del
capitalismo como medio del videojuego es un analisis sociolégico, como
también se podria pensar de la critica feminista. El concepto de ideologia es un
concepto polivoco, con una historia laberintica que ha ido anadiendo capas de

complejidad. A estas alturas del siglo xx1 dentro del marxismo ya se ha llegado

a un cierto consenso estableciendo tres niveles o grados ideoldgicos (North,
1981, p. 9; Zizek, 2003, p. 17):

« Ideologia como conjunto de ideas concretas orientadas a la praxis
con un marcado sesgo moral o politico (p. €j.: programa politico
para unas elecciones).

+ Ideologia como conjunto de ideas y teorias de la realidad que
justifican una praxis general sobre el mundo (p. €j.: cosmovisién o
Weltanschauung cristiana).

+ Ideologia como estructura de conciencia que articula no solo las
ideas y précticas conscientes sobre el mundo sino también (y sobre
todo) las inconscientes, por lo general de forma involuntaria o
impuesta (p. €j.: capitalismo).

De hecho, sobre este ultimo grado de la ideologia solo tenemos como
ejemplo clairamente estudiado al capitalismo, debido principalmente a la falta
de transparencia con la que gestiona la relaciéon entre consumidores y
productores y entre sus objetos. Es lo que Marx llamaba la fetichizacion de la
mercancia, «la forma fantasmagoérica de una relacidon entre cosas, es solo la
relacion social determinada existente entre aquellos» (1975, p. 89). El
capitalismo como totalitarismo ideolégico segmenta y compartimenta los
diferentes aspectos de la vida para un mejor provecho del capital, al mismo



tiempo que crea una ilusiéon de continuidad, y esconde esa segmentacion con
el objetivo de evitar la reaccién de las masas.

En este complejo ideolégico los videojuegos tienen un papel fundamental
en la reproduccién cultural del capitalismo. Al encontrarse en el centro del
modo productivo —debido al caricter central que actualmente ha tomado la
tecnologia—, no solo tienen las sefias de identidad del capitalismo grabadas,
sino que son elementos que dispersan y asientan el capitalismo alli por donde
pasan. Se produce una situacién de hegemonia cultural del capitalismo que en
la mayoria de los casos es inintencional: el desarrollador de videojuegos no
pretende abiertamente reproducir las légicas del capitalismo ni justificarlas,
pero es que esas logicas ya se encuentran insertas en la produccién porque
forman parte de su conciencia. Volviendo a la definicién mas basica de la
ideologia de Marx: «Ellos no lo saben, pero lo hacen» (1975, p. 90). Y al
hacerlo, como un virus, como un troyano, modifica y deforma nuestra
conciencia a favor del sistema.

Introducir la critica de la ideologia en los videojuegos es una necesidad. La
historia de la critica ideoldgica tiene ya casi doscientos afos y ha sido
fructifera en otros ambitos. Porque, y esta es la segunda parte del dilema, no
todo son pulgas en el perro del videojuego ideologizado. Precisamente porque
reconocemos este problema, porque somos conscientes de la brecha que abren
los videojuegos (como otros productos culturales) junto con su posicion
privilegiada, la critica tiene un punto de apoyo que atna teoria y praxis de
forma genuina. El videojuego reproduce el problema capitalista, pero su
caracter abierto, colectivo, integrado en las nuevas tecnologias, comunicativo,
experimental, etc., abre un espacio de resistencia donde la conciencia
comprometida encuentra un campo de trabajo excelente. Si hay algo
exasperante en la produccién tedrica es el conocido discurso sobre cierto
medio que tiene potencial para conseguir tal o cual cosa. El potencial es

promesa, sin embargo el medio material que sea, el videojuego en nuestro
caso, ya esta aqui haciendo cosas en el mundo, en las personas, moldeando la
conciencia. Es de rigor ponerse a trabajar con el material que tenemos a
disposicién para pensar y hacer en el presente, y no en su potencial.



De esto trata Ideological Games: de ver como nos moldean los videojuegos y

como podemos usar este conocimiento en la teoria o en la prictica de forma
consciente, en direccidon a una praxis emancipatoria. Los trabajos aqui
recogidos son una muestra plural del camino que toma una critica alternativa
y comprometida del videojuego: alternativa a las légicas de mercado y
comprometida con una visién de la sociedad con conciencia critica.

El capitalismo tiene muchas facetas, y una de ellas es el fascismo. Se vivid
asi en los anos treinta del siglo XX y lo estamos volviendo a experimentar en la
actualidad. El videojuego no es impermeable a este fenémeno. Ivin Cerezo
trata esta problematica desde la perspectiva tedrica de Umberto Eco, y analiza
como en la forma mas que en el contenido se presentan estos elementos de
caracter fascista. Desde el punto de vista del contenido, Alberto Venegas nos
habla de coémo un evento histérico tan relevante como la Segunda Guerra
Mundial y la representacion de los regimenes totalitarios fascistas,
especialmente la Alemania nazi, ha sido reinterpretado por el mercado
dejando atras en muchos casos la realidad histérica.

Volviendo al presente y a los problemas que subyacen esas légicas
capitalistas que llevan al fascismo, es de rigor acercarse a los estratos mas bajos
y amplios de la sociedad, donde se cuece el caldo ideoldgico del cual la politica
y el mercado se alimentan. Ruth Garcia, Begofia Cadifianos, José Ivan San José
y Ricardo Lara nos acercan a la figura del «precariado» a través del videojuego
Night in the Woods (Infinite Fall, 2017), de como se representa a la clase

trabajadora en el videojuego y cémo se construye su identidad en un momento
de crisis econémica y politica. Desde otra perspectiva, Ifigo Porras explora los
espacios de resistencia colectivos e individuales que se generan en la sociedad a
través de las actividades mas cotidianas y como se refleja esto en el videojuego.

Como ya se ha adelantado, la forma del videojuego y no su contenido, sus
mecdnicas y dindmicas, se estan volviendo mas importantes a la hora de su
analisis, porque es la forma la que articula la conciencia, el como pensamos en
lugar del qué. Pablo Brusint con su trabajo nos acerca a las mecdnicas del
videojuego como una representacién propiamente masculina, es decir, parcial
con respecto a la experiencia humana, y las diferentes alternativas o salidas que



los videojuegos han tomado. Y si las mecdnicas son una representaciéon de la
masculinidad, se hace necesaria una perspectiva de género para contrarrestar
el discurso patriarcal heteronormativo. Para ello, el trabajo de Irene Gil se
centra en la base material de los videojuegos para exponer cémo una
perspectiva masculina ha moldeado la conservacion misma del medio, y cémo
las propuestas de diferentes autoras no solo van al problema de la accesibilidad
sino también a la forma critica en que se presentan, con el objetivo de evitar la
primacia masculina sobre el género. Finalmente, Cristina Molina propone el
uso no solo didactico, como apoyo a la ensenanza, sino como elemento
pedagdgico principal en la socializacién y el manejo de situaciones sociales
problemadticas, y pone como ejemplos de esto videojuegos disefiados
intencionalmente para estos fines.
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1
El olvido de la memoria a favor
del mercado

Alberto Venegas Ramos

Introduccion

La progresiva difusién de la tecnologia de la realidad virtual, irradiada desde los centros de
investigacién informatica de las sociedades posindustriales, ha coincidido con una creciente
colonizacién del imaginario mundial por parte de las culturas transnacionales hegemonicas, que
presionan para imponer una uniformizacion estética e ideoldgica planetaria (Gubern, 2007, p. 7).

Con estas lineas daba comienzo el historiador, catedratico y teérico del cine y
la imagen Romédn Gubern su libro Del bisonte a la realidad virtual: La escena y el

laberinto (1996), una historia cultural de la imagen. En ellas podemos

encontrar la tesis de este trabajo, la uniformizacién de la percepciéon del
pasado a través de la creacion de una cultura de la imagen global, consolidada y
extendida a través de las preferencias del mercado y el consumo. Un mercado
y un consumo definido por culturas transnacionales hegemonicas que, en este

caso, es la representada por la de Estados Unidos, principal mercado de
consumo y produccién de videojuegos.

Nuestra atencién va a centrarse en este medio, el de los videouegos, y, mas
concretamente, en los titulos ambientados en la Segunda Guerra Mundial,
para intentar validar nuestra tesis concreta: Estados Unidos, a través de la
potencia de su mercado, moldea las historias de otros paises o, en otras
palabras, provoca el olvido de otras memorias nacionales a favor de su
mercado. Una idea que puede elevarse a general: Estados Unidos estd



moldeando una historia global a su favor a través de las exigencias del
mercado.
El videojuego Faces of War (Best Way, 2006) aparecié en todos los

mercados el dia 12 de septiembre de 2006'. Desarrollado por el estudio
ucraniano Best Way, fue distribuido por dos empresas diferentes, la francesa
Ubisoft para el mercado occidental y la rusa 1C Company para el mercado de
Europa Oriental. Cada una de las dos versiones del juego presentd cubiertas
distintas. La dirigida al publico ruso adaptaba a la cubierta del videojuego la
icénica foto del soldado del Ejército Rojo ondeando la bandera de la URSS en
la cima del Reichstag®. La dirigida al ptiblico occidental cambiaba la bandera de
la URSS por la de EE.UU.

Ninguna de ellas hace mencién a Ucrania, pais del que es originaria la
empresa responsable del videojuego, como tampoco a Francia, Estado que
distribuy6 el titulo en el mercado occidental. Olvidaron y relegaron sus
propias memorias histdricas estatales a favor de otras ajenas a su identidad
nacional.

En este trabajo vamos a intentar examinar las posibles causas de este
hecho, la relegacién de las memorias histéricas particulares y la adopcién de
otras memorias en los medios dominados por la imagen. Nuestro principal
cometido serd intentar demostrar cémo la cultura popular adopta discursos,
motivos y elementos ajenos a sus propias tradiciones culturales para intentar
alcanzar al publico de los grandes mercados, en el caso del videojuego, el
mercado estadounidense. Para alcanzar nuestro objetivo vamos a realizar una
comparacion de diferentes titulos ambientados en el pasado, concretamente en
la Segunda Guerra Mundial. Hemos escogido este momento histérico debido a
la popularidad del conflicto en la cultura popular y su situacién predominante
dentro de los videojuegos de guerra nacidos fuera y dentro de Estados Unidos.
Esta situacibn nos permitird comparar diversos titulos de similares
caracteristicas y destilar una serie de conclusiones en un ejercicio comparativo.

Analizaremos las posibles causas de este fenémeno examinando tres
posibles razones: la reproduccién de lugares comunes para facilitar el acceso a
las obras digitales, el aprovechamiento del éxito financiero de productos
similares previos y la reproduccién de disefios, esquemas y elementos ya



probados con éxito con la intencidn de aligerar el proceso de produccién. Tres
posibles causas de las que extraeremos diferentes consecuencias en torno a dos
ideas: la homogeneizacién y uniformizacién de la percepcién del pasado en la
cultura popular y el olvido de las memorias histéricas estatales particulares a
favor de un recuerdo comun de acontecimientos particulares. Todas ellas,
causas y consecuencias, nos conducen a un mismo lugar: la banalizacién del
pasado y la asimilacién global de un ayer comun, en este caso, el
estadounidense.

Lugares comunes

El ano 1999 fue decisivo para los videojuegos ambientados en la Segunda
Guerra Mundial debido a la publicacién de Medal of Honor. Creado por Steven

Spielberg y desarrollado por su estudio DreamWorks Interactive’. El
desarrollo corrié paralelo al de la pelicula Saving Private Ryan (1998).

Comenzd en noviembre de 1997, como resultado del interés del director de
cine por la Segunda Guerra Mundial debido a la implicacién de su padre en el
conflicto y la aficién de uno de sus hijos al videojuego GoldenEye 007 (Rare,

1997) (Redaccion de EDGE, 2011). La trama cobr6é forma gracias a la
colaboracién de Spielberg con Dale Adam Dye Jr., oficial retirado de la marina
estadounidense y consejero del director para la pelicula. El contexto histérico
del videojuego no dista mucho de su producto cinematografico paralelo. Medal

of Honor estd ambientado en los dos dltimos anos de la guerra en Europa

(mediados de 1944 y 1945). El personaje jugador es el teniente estadounidense
Jimmy Patterson, un antiguo piloto de aviones de transporte que fue reclutado
por la OSS, germen de la CIA y antigua oficina de servicios secretos
estadounidense durante la guerra. El objetivo del videojuego lo define cada
mision, aunque la mayoria de los objetivos de las misiones se basan en tomar
posiciones y eliminar a todos los alemanes que salgan al paso hasta dar por
terminadas todas las misiones propuestas.

Una de las mayores preocupaciones del estudio fue la de unir dos extremos
definidos por la accesibilidad y la autenticidad histérica, un reto que fue
solucionado al apostar por el primer elemento de la ecuacidon. Paul



Hirschmann, productor y escritor de Medal of Honor era consciente de este

problema:

People were really dubious. They said, World War II is old, it's got cobwebs on it. People want
ray guns, hell-spawn and laser rifles. The idea of doing something with historical relevance set in
a low-tech game environment was a challenging sell (Redaccién de EDGE, 2011)4.

Pero para no dejar de lado el segundo elemento, acudieron a la concepcién
popular de la Segunda Guerra Mundial como la «guerra buena» (Pollard,
2002, p. 125) que guarda en el Desembarco de Normandia su escenario clave.

El Desembarco de Normandia se ha convertido en una regla de oro para
todos los titulos que quieran asentar su accidon entre el afio 1939 y 1945 en
Europa. Se encuentra representado en el sueco Battlefield: 1942 (Digital

Illusions CE, 2002)°, en el canadiense Company of Heroes’ (Relic
Entertainment, 2006), Medal of Honor: Allied Assault (DreamW orks Interactive,
2002), Brothers In Arms: Road To Hill 30 (Gearbox Software, 2005), Call of Duty

(Infinity Ward, 2003) y un largo etcétera. Los mentados son los titulos mas
populares dentro de las representaciones videoludicas de la Segunda Guerra
Mundial, con cifras millonarias de unidades vendidas a nivel global.

Normandia ocupa un lugar hegemoénico dentro de la identidad
estadounidense. En la cultura popular representa el triunfalismo de Estados
Unidos (Auster, 2002) tras el fin de la cultura de la victoria una vez acabada la
Guerra Fria (Engelhardt, 2007). Por esta razon, la incorporaciéon del
desembarco en los videojuegos mas populares se ha convertido en una regla
dorada (Colayco, 2005; Marbles, 2005; Pickering, 2005 y Cruz, 2006).

El titulo canadiense Company of Heroes (Relic Entertainment, 2006)

representa, en su campafa para un solo jugador, dos momentos histéricos, la
batalla de Normandia y la liberacién aliada de Francia, y permite al jugador
controlar a dos divisiones, la Able Company o Divisiéon n°29 de Infanteria del
Regimiento n°116 de Infanteria o la Fox Company, la archiconocida Divisién
n°101 Aerotransportada del Regimiento n°506 de Infanteria. Estas dos
divisiones pertenecen al ejército de los Estados Unidos. Sin embargo no
permite en ningin momento controlar al ejército canadiense aun cuando



participé en estos hechos militares junto al ejército estadounidense como
miembros del ejército Aliado.

Esta misma linea narrativa la podemos encontrar en titulos como el
mencionado Medal of Honor o Call of Duty WWII (Sledgehammer Games,

2017). Otros, como el britdnico Sniper Elite (Rebellion Developments, 2005),

basan todas sus representaciones y reconstrucciones de la Segunda Guerra
Mundial en obras estadounidenses anteriores, y elimina cualquier posibilidad
de controlar e incluso de ver a soldados britdnicos. Ademads, la fecha de inicio
del videojuego es definitoria: el ano 1945, meses después del Desembarco de
Normandia y seis afios después del inicio de la guerra para Reino Unido. Es
mas, este videojuego estd protagonizado por un soldado estadounidense. El
sueco Battlefield 1942 (EA Digital Illusions CE, 2002) reproduce las mismas

lineas narrativas y espaciales punto por punto, siguiendo el modelo impuesto
por Medal of Honor. Un camino que también recorre el francés Steel Division:

Normandy 44 (Eugen Systems, 2017). La inclusién de Normandia en este titulo

viene auspiciada de manera directa por el deseo de reproducir un elemento
famoso dentro de la mitologia de la guerra, como los propios responsables no
dudan en afirmar’. Al ser el primer titulo de lo que esperan convertir en una
franquicia era necesario apostar por un evento muy conocido y popular. Esta
decisién viene respaldada por la inclusién del ejército estadounidense como
principal protagonista de la primera campafa para un solo jugador del
videojuego. La narrativa estadounidense del conflicto se impone a todas las
demds ya que el titulo permite el control de britdnicos y alemanes pero
actuando, siempre, en referencia a Estados Unidos. Estos no son mis que
algunos ejemplos destacados de una practica comun, establecer Normandia
como eje del resto del videojuego.

La causa de situar un lugar comtin como centro de una obra se debe a la
facilidad de acudir a tépicos ya conocidos sobre el conflicto. Lugar, en su
acepcion latina locus puede traducirse también como escena, y son escenas o
escenarios’ las reconstrucciones pretéritas que aparecen dentro de las obras
culturales realizadas para el consumo de masas. David Lowenthal, en su obra
The Past is a Foreign Country, ya mencionaba este problema: «Novelists use



history as a theatre for made-up people, fictionalize real lives, insert imaginary
episodes among actual events»’ (2015, p. 367). Los espacios empleados por los
novelistas que mencionaba Lowenthal en su trabajo son siempre lugares
comunes o topicos que son conocidos por todos y que acaban por convertirse
en clichés.

Barry, en su libro Beckett and Authority: The Uses of Cliché publicado en 2006

define cliché como «the lowest common denominator of thought»'’ (2006, p.
3) y construye su descripcion del término a partir del trabajo previo de Gilles
Deleuze en Difference and Repetition (1968) donde define cliché como un hecho

que todo el mundo conoce, «everybody knows»'' (1995, p.130). Los
videojuegos comerciales estin dirigidos a un publico de masas y no distingue
edad, sexo, clase, religién o nacionalidad. Al estar dirigido a un publico masivo
es todo lo contrario a un arte elitista y no exige una formaciéon o cédigos
especificos que permitan su disfrute ya que su finalidad dltima es ser
consumido de manera masiva: «Lo que quiere es ofrecer novedades
producidas sistematicamente y que sean accesibles al maximo, para distraer a
la inmensa mayoria. Ahi precisamente estd la modernidad irreductible del cine
[del videojuego]» (Lipovetsky y Serroy, 2009, p. 40). Y para que sean
accesibles al maximo, este espectaculo debe ser lo mds comprensible posible.
Por esta razén los temas que tratan acuden a lugares que «todo el mundo
conoce y nadie puede negar » (Deleuze, 1995, p. 130). Todos ellos acuden a los

lugares comunes mds reconocidos del pasado (Venegas, 2017, pp. 226-232).
Probablemente nadie jugaria a un videojuego ambientado en la Segunda
Guerra Mundial que fuera histéricamente auténtico.

Reproducir éxitos anteriores

Debra Ramsay define Saving Private Ryan como uno de los hitos de las

reconstrucciones del conflicto y una referencia obligatoria para todos los
productos nacidos tras su publicacién (2015, p. 26). No es la tnica
investigadora que ha identificado la pelicula de Spielberg como el inicio de una
nueva época en la percepcién de la conflagracion mundial: Vincent
Casaregola, en su obra Theaters of War: America’s Perceptions of World War II



afirma sin rodeos esta cuestion: «The 1998 film Saving Private Ryan, staring

Tom Hanks and directed by Steven Spielberg, inaugurated this new
generation of World War II films»'* (2009, p. 5).
El lanzamiento de estos dos productos culturales, Saving Private Ryan y

Medal of Honor, obtuvieron un gran éxito de publico, critica y recaudacién.

Una notoriedad que, por supuesto, no pasé desapercibida, y fue reproducida
por decenas de estudios de desarrollo. Durante el periodo comprendido entre
1999 y 2007 hemos registrado y documentado mas videojuegos ambientados
en la Segunda Guerra Mundial que entre 1978 y 1998 y 2008 y 2017 en una
proporcién muy significativa”’. Un hecho que vuelve a repetirse en la
actualidad: entre los afos 2015 y 2017, el ntmero de lanzamientos
ambientados en el conflicto es muy superior que en el periodo comprendido
entre 2008 y 2014. Fechas que coinciden con el lanzamiento de nuevas, y
populares, cintas bélicas'.

Esta logica comercial es fruto de la concepcién cultural del capitalismo. La
reduccién y banalizacién de la Segunda Guerra Mundial ha logrado convertir
este episodio de la historia en un producto de vocacién popular, dos rasgos
relacionados con los fendmenos que el socidlogo francés Lipovetsky senala
como caracteristicas de nuestra cultura contempordnea: la ligereza y la
estetizacion. De acuerdo al segundo punto, Lipovetsky sefiala que:

...arte, animacién, ocio, ambiente, mercadotecnia, todo se mezcla e interpenetra sin cesar, dando
a la idea misma de cultura y arte una extensién y una definicién nuevas: no ya el territorio
patrimonial de la cultura clisica, sino una hipercultura con fines comerciales que explota los
recursos del espectdculo y del entretenimiento generalizado (Lipovetsky, 2015, p. 220).

Adam Chapman, historiador y autor de una de las obras actuales mas
influyentes sobre historia y videojuegos, es también consciente de este
proceso, y lo relaciona a la asociaciéon mental entre diferentes obras:
«Historical resonance, is the establishment of a link between a game’s
historical representation and the larger historical discourse, as the player
understands it»"> (2016, p. 36). La memoria de la guerra se banaliza hasta
convertirla en algo reconocible por el espectador medio. Para lograr este
cometido se acude a obras populares que el consumidor, dada su inmersién en



la cultura de su tiempo, ha disfrutado previamente. Aquel que disfrute de Call
of Duty WWII reconocerd escenas y momentos que aparecen también en
Saving Private Ryan o Band of Brothers (Steven Spielberg, Tom Hanks et al.,

2001) o cualquier otra pelicula rodada en Estados Unidos.

El otro fenémeno, aligerar el conflicto, guarda relacion con determinadas
caracteristicas del videojuego de accién estadounidense ambientado en la
Segunda Guerra Mundial. Se intenta representar el conflicto como un
binomio entre buenos y malos eliminando todos los aspectos que pueden
llegar a ser controvertidos como la muerte o los casos mds violentos del
conflicto. Ademais, se le suman elementos como la irracionalidad alemana, la
separacion entre «buenos alemanes» y «malos alemanes» o la inclusién de un
unico pueblo como objeto del genocidio nazi. De acuerdo con Lipovetsky: «<En
estas obras ligeras es primordial el contenido estético» (2017, p. 204), aquello
que agrade al espectador, jugador, consumidor y, por lo tanto, despejar el
terreno de todo aquello que pueda ser desagradable para él es un asunto
primordial®. Los titulos que se alejan de esta ligereza y banalizacién suelen
generar controversia y episodios de censura. Todos estos videojuegos suplen
esta banalizacién histérica con el barroquismo de sus presentaciones
audiovisuales y la reproduccién de modelos ya probados con éxito y a salvo de
la censura, tal y como sefiala Lipovetsky:

...el gigantismo, el choque visual, la sobrestimulacién de la vista; esta espectaculariza al mdximo
las imigenes y los espacios, lo inesperado, las modificaciones de la percepcién de la realidad;
busca producir un efecto visual emocional que sacuda la imaginacién y la vista con excesos de
colores, de volimenes, de luz (2017, pp. 224-225).

Todos estos elementos se complementan y forman una cultura audiovisual
de vocacién comercial. Una légica que se encuentra relacionada con la nueva
cultura del capitalismo, tal y como afirma el sociélogo estadounidense Richard
Sennett en su libro La cultura del nuevo capitalismo:

El consumidor busca estimular la diferencia entre bienes cada vez mis homogeneizados. El
consumidor, hombre o mujer, se asemeja a un turista que va de una ciudad clénica a otra y que
en ambas visita las mismas tiendas y compra los mismos productos. Pero ha viajado (2013, pp.
127-128).



El jugador que inicie una partida en Call of Duty: WWII comenzara en

Normandia y seguird ascendiendo, en la piel digital de un soldado
estadounidense, hasta Alemania. En todos los titulos de la saga ambientados
en la guerra aparecerdn los mismos elementos narrativos e histdricos, la inica
diferencia sera la espectacularidad de la imagen, que se ird haciendo cada vez
mayor y mdas dominante mientras mds avancemos en el tiempo. Es la
disparidad entre Call of Dutyy Call of Duty: WWII, dos titulos con catorce afios

de diferencia entre ellos, y esta es la misma que los separa de Sniper Elite,
Company of Heroes o Battlefield 1942. En definitiva, la repeticién de

representaciones y reconstrucciones de la Segunda Guerra Mundial responde
a dos cuestiones principales: la primera, reproducir obras ya populares con la
intencién de alcanzar un éxito similar; la segunda, ofrecer al consumidor una
experiencia ya conocida basada en obras populares anteriores.

La guerra como un disparo

La forma en la que Spielberg va a acercarse al pasado marcard a todos los
estudios que lo intenten después que él. Una forma basada en el uso de un
pasado selectivo y un género ya popular como es el first-person shooter y el

disparo como principal internacién entre el jugador, el escenario y los demas
personajes. Medal of Honor va a recoger la herencia del género, pero la va a

rodear y vestir de autenticidad histérica acudiendo al empleo de antiguos
militares que participaron en el conflicto o empleando elementos que ya
utilizaron otros géneros como los simuladores aéreos: la representacion fiel y
detallista de la cultura material bélica de la época, asi como la reproduccién de
tematicas, ideas y discursos historiograficos ya probados con éxito.

Las decisiones de incorporar el disparo como principal interaccién y la
perspectiva en primera persona obligaron al desarrollador a establecer como
protagonista absoluto al soldado. Este fue otro de los elementos mas
importantes que aporté6 Medal of Honor al escenario del videojuego: la figura

del soldado-héroe, una decisién que repitieron todos los demds titulos
posteriores, estadounidenses o no. En ningtn videojuego FPS ambientado en



la Segunda Guerra Mundial tomaremos el papel de un alto mando del ejército,
siempre sera un soldado que tendra que luchar cara a cara contra el enemigo.
Durante las décadas anteriores, el personaje jugador era un ente abstracto
en la mayoria de las ocasiones (el alto mando militar, un piloto sin nombre, un
comandante, etc). No tenian trasfondo, biografia ni nombre propio.
Wolfenstein 3D (iD Software, 1993) le dio la vuelta a este escenario y presentd

al jugador como un personaje con agenda y motivaciones particulares. Medal
of Honor retomé este legado y, al sumergirse en las adaptaciones

cinematograficas del conflicto, emerge como videojuego protagonizado por el
soldado héroe arquetipico: «He is typically presented as a noble hero,
embracing the ideals of loyalty, honor, sacrifice, and, perhaps above all,
patriotism»'” (Penney, 2009, p. 191 en Huntemann y Payne, 2009).

Las mecdnicas, perspectivas y escenarios que eligen los desarrolladores de
un videojuego para dar forma a su idea determinan el género de este. Si
volvemos la vista atrds y nos enfrentamos, desde una perspectiva histérica, a
todos los titulos bélicos en primera persona, podremos percatarnos de un
hecho evidente: en todos, el disparo es el centro del videojuego. Los escenarios
de la mayoria de las obras bélicas en primera o tercera persona son
construidos como galerias de tiro. En la saga de accién Call of Duty, el jugador
sabrd a la perfeccién qué momentos estan disefiados para el disparo y cudles no
por la distribuciéon de objetos que puedan servir de cobertura al jugador, al
igual que ocurre en Company of Heroes o Close Combat (Atomic Games, 1996),

titulos de estrategia que adaptan el modelo FPS a la estrategia. Repartidos por
el mapa se encuentran items que sirven para recargar el arma o recuperar la
salud. En todos estos videojuegos, la sensaciéon de progreso estd asociada a la
adquisicién de mejor armamento y equipo militar. El desafio o la curva de
dificultad también viene determinado por este hecho: cada vez los combates
son mas complicados desde el punto de vista de la accién, el jugador debe
controlar mejor el arma digital para acabar con todos los enemigos, que dicho
sea de paso no dejan de ser simples dianas. El disparo es la esencia de la guerra
en el videojuego estadounidense, una caracteristica que va a importar al resto
de disefios y obras extranjeras'.



