La guerra civil espafiola en
los juegos y entornos ludicos
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LA GUERRA CIVIL ESPANOLA
EN LOS JUEGOS Y ENTORNOS LUDICOS

DanNieLa KuscHEL (ed.)



La Casa de la Riqueza
Estudios de la Cultura de Espafia
78

| historiador y filésofo griego Posidonio (135-51 a.C.) bautizé la peninsula

ibérica como «La casa de los dioses de la riqueza», intentando expresar plds-
ticamente la diversidad hispdnica, su fecunda y matizada geografia, lo amplio de
sus productos, las curiosidades de su historia, la variada conducta de sus socie-
dades, las peculiaridades de su constitucion. Sélo desde esta atencién al matiz
y al rico catdlogo de lo espanol puede, todavia hoy, entenderse una vida cuya
creatividad y cuyas pricticas apenas puede abordar la tradicional clasificacién
de saberes y disciplinas. Si el postestructuralismo y la deconstruccién cuestiona-
ron la parcialidad de sus enfoques, son los estudios culturales los que quisieron
subsanarla, generando espacios de mediacién y contribuyendo a consolidar un
campo interdisciplinario dentro del cual superar las dicotomias cldsicas, mientras
se difunden discursos criticos con distintas y mds oportunas oposiciones: hege-
monfa frente a subalternidad; lo global frente a lo local; lo autéctono frente a lo
migrante. Desde esta perspectiva podrdn someterse a mejor andlisis los complejos
procesos culturales que derivan de los desafios impuestos por la globalizacién y
los movimientos de migracién que se han dado en todos los 6rdenes a finales del
siglo xx y principios del xx1. La coleccién «La Casa de la Riqueza. Estudios de
la Cultura de Espana» se inscribe en el debate actual en curso para contribuir a
la apertura de nuevos espacios criticos en Espafa a través de la publicacién de
trabajos que den cuenta de los diversos lugares tedricos y geopoliticos desde los
cuales se piensa el pasado y el presente espanol.
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“:Ah, buenos dias, Herr General!
Por tavor, siéntese y
permitame explicarle la
situacion actual”.
Hacer memoria
en el videojuego

EuGeN PFISTER
Hochschule der Kiinste Bern
(Traduccién: Minerva Peinador)

Desde la década de los ochenta, las humanidades y los estudios cultura-
les vienen dedicindose crecientemente a cuestiones relativas al recuerdo

DOIL: https://doi.org/10.31819/9783968695228_202
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colectivo (como funcién) y a la memoria colectiva (como estructura).'
Las investigaciones reaccionaban a un fenémeno internacional, a un
verdadero boom de la historia en la década de los noventa. Aleida
Assmann llegé, incluso, atin mds lejos al designar la memoria como
el “concepto central de los estudios culturales”.? Esta explosién pa-
rece no haberse detenido: en 2021, el Institut de France credé France
Mémoire con el propdsito, entre otros, de determinar las fechas con-
memorativas oficiales de Francia.”> En Polonia se introdujo una con-
trovertida modificacién de la ley sobre el Instytut Pamigci Narodowej
(Instituto de la Memoria Nacional) en 2018 que contempla sanciones
econdmicas e, incluso, prision en el caso de la atribucién a Polonia de
“responsabilidad o parte de la misma de los crimenes cometidos por el
Tercer Reich, en contradiccién con los hechos”. Se muestra, aqui, de
manera inequivoca, la estrecha relacién entre el recuerdo colectivo y la
identidad colectiva —nacional en ambos casos—. Cualquier persona
que profundice en el tema con cierta intensidad notard rdpidamente
que los conceptos de memoria y recuerdo, a pesar de su aparente cla-
ridad a primera vista, son de muy dificil comprensién y rara vez son
definidos con precisién.” El recurso a la analogia con un fenémeno
psicoldgico individual a menudo sugiere falsamente la ausencia de
ambigiiedad. Siendo cautelosos, podemos decir que nos encontramos

1 Astrid Erll: Kollektives Gediichinis und Erinnerungskulturen. Stuttgart: Metzler
2005, 2.

2 Aleida Assmann: “Gedichtnis als Leitbegriff der Kulturwissenschaften”. En: Lutz
Musner/Gotthart Wunberg (eds.): Kulturwissenschaften: Forschung. Praxis. Posi-
tionen. Wien: Universititsverlag 2002, 27-45.

3 Cédric Pietralunga: “Commémorations: pour 2021, France Mémoire a choisi
Napoléon, LaFontaine ouencore LaCommunedeParis”. En: Le Monde 16/1/2021,
heeps://www.lemonde.fr/culture/article/2021/01/16/commemorations-une-
delicate-mission-de-pacification-pour-france-memoire_6066450_3246.html.

4 Paul Ingendaay: “Widrige Fakten in Polen”. En: Frankfurter Allgemeine Zeitung
13/3/2018, https://www.faz.net/akeuell/feuilleton/debatten/polens-holocaust-
gesetz-widrige-fakten-15490634.html.

5  Véase Erll, Kollektives Gediichtnis, 5.
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ante una creacion colectiva de sentido mediante la construccién de un
vinculo comun con la historia.®

Este fenémeno no solo se manifiesta en rituales y celebraciones
oficiales, sino, ante todo y también, en la cultura popular y, de manera
especialmente llamativa, en los videojuegos. Justamente en los ulti-
mos diez anos se han desarrollado cada vez més videojuegos con una
clara voluntad conmemorativa: se trata de juegos que, bien abordan
los crimenes del régimen nazi,” bien elaboran narraciones criticas de la
Primera Guerra Mundial,® mientras que otros intentan elaborar la his-
toria del zerror blanco en Taiwdn.” Asi, los videojuegos se convierten
cada vez mds frecuentemente en el foco de atencién de investigacio-
nes en torno a la memoria y las culturas conmemorativas.'’ Daniela
Kuschel ha dedicado un trabajo monogréfico a las transformaciones

6 Astrid Erll definié con elegancia la memoria colectiva como un “término genérico
para todos los procesos de naturaleza orgdnica, medial e institucional significati-
vos en la influencia mutua del pasado y el presente en contextos socioculturales”.
En: Edl, Kollektives Gediichtnis, 6. El término memoria colectiva tampoco estd
exento de controversia debido a su supuesto paralelismo con la psicologia indi-
vidual. Por este motivo, autores como Tobias Winnerling prefieren emplear el
término memoria social.

7  Eugen Pfister: ““Man spielt nicht mit Hakenkreuzen!” Imaginations of the Ho-
locaust and Crimes Against Humanity During World War II in Digital Games”.
En: Alexander von Liinen ez al. (eds.): Historia Ludens: The Playing Historian.
London: Routledge 2019, 267-284.

8 Monika Fenn: “Kriegsspiel mit Herz? Computer Games zum Ersten Weltkrieg”.
En: Public History Weekly 2 (2014), hteps://public-history-weekly.degruyter.
com/2-2014-26/kriegsspiel-mit-herz-computer-games-zum-ersten-weltkrieg/,
26.

9  Eugen Pfister: “White Terror und Geheime Buchklubs (Fallstudie 23: Deten-
tion)”. En: Horror-Game-Politics 10/6/2021, http://hgp.hypotheses.org/1404.

10 Alberto Venegas Ramos: “Memoria lidica. El videojoc com a font per a la histo-
ria”. En: Tiempo Devorado 7.1 (2022): Call of History. Videojoc, memoria i control
al segle xx1, 59-73 y Daniela Kuschel: Spanischer Biirgerkrieg goes Pop. Bielefeld:
transcript 2019, 219-258, asi como Eugen Pfister/Felix Zimmermann: “Erinne-
rungskultur”. En: Olaf Zimmermann/Felix Falk (eds.): Handbuch Gameskultur.
Berlin: Kulturrat 2020, 110-115, también Nico Nolden: Geschichte und Erinne-
rung in Computerspielen. Erinnerungskulturelle Wissenssysteme. Berlin: De Gruyter

2019.
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de la cultura conmemorativa en torno a la guerra civil espafiola en la
cultura popular, incluyendo, también, el dmbito relativo a los juegos
de ordenador."

Enel presente ensayo desarrollaré y ordenaré mis reflexiones acerca de
los videojuegos como medio de nuestra(s) cultura(s) conmemorativa(s).
Para ello presentaré y analizaré una seleccion de juegos digitales que
elaboran y comunican declaraciones de intenciones relativas a la cul-
tura conmemorativa de manera consciente. Seguidamente, estudiaré,
asimismo, videojuegos que realizan esa misma labor y contribuyen acti-
vamente, por tanto, a la construccién de dicha cultura conmemorativa,
si bien lo hacen de manera inconsciente, lo cual ha conducido a una re-
cepcion critica por parte de la opinién publica desde un punto de vista
politico. En base a estas observaciones, trataré de demostrar hasta qué
punto los videojuegos comparten funciones conmemorativas con otros
medios, suponiendo un nuevo reto para la investigacién académica,
pues demandan necesariamente nuevos métodos de andlisis. Concluiré
exponiendo algunas reflexiones apoydndome en una clasificacién de
origen autobiogrifico a modo de ejemplo ilustrativo.

1. Cultura(s) conmemorativa(s): un intento de definicién

El concepto de Erinnerungskultur o ‘cultura conmemorativa’ se re-
monta a un vocablo alemdn'? de gran difusién a partir de la década
de los noventa.”® Entretanto, en el 4mbito anglosajén se estdn insta-
lando términos como culture of remembrance y memory culture. Segtin
Christoph Corneliflen, debemos entender Erinnerungskultur como el
“concepto genérico para designar a todas las formas imaginables del
recuerdo consciente de acontecimientos histéricos, personalidades y

11 Kuschel, Spanischer Biirgerkrieg goes Pop.

12 Literalmente, “cultura del recuerdo”, en su traduccidn al castellano “cultura con-
memorativa’. N. de la trad.

13 Christoph Corneliffen: “Erinnerungskulturen, Version: 2.0”. En: Docupedia-
Zeitgeschichte 22/10/2012, https://docupedia.de/zg/Erinnerungskulturen_Version
_2.0_Christoph_Corneli%C3%9Fen.
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procesos [...], entre ellos el discurso histérico cientifico, asi como las
memorias tan solo ‘privadas’, en cualquier caso, en la medida en que
han dejado huella en la esfera publica”.™*

La definicién de Corneliflen abarca, por tanto, un amplio espectro,
pero podemos senalar dos momentos centrales: el recuerdo en la esfera
piiblica. A pesar de que Corneliflen no lo menciona explicitamente en
su texto, esta esfera incluye los videojuegos, tal y como puede leerse en
un trabajo de Felix Zimmermann:

La cultura conmemorativa es la suma de las pricticas con las que
tratamos de conservar determinados recuerdos. [Pero] lo que es digno de
recordar, cambia. Las prdcticas [conmemorativas] que aplicamos [tam-
bién] cambian. [...] Una prictica concreta de la cultura conmemorativa
de significacién global desde comienzos del siglo xx1 a més tardar es el
videojuego.”

Si bien es cierto que el concepto de cultura conmemorativa es,
en comparacion, relativamente reciente, la memoria colectiva como
objeto de investigacién (y como metéfora) tiene una trayectoria mds
prolongada que se remonta a principios del siglo xx. Maurice Halb-
wachs acufd el concepto de memoria colectiva como “la relacién
con el pasado fruto de la interaccién, la comunicacién, los medios de
comunicacion y las instituciones en grupos sociales y comunidades

14 “Oberbegriff fiir alle denkbaren Formen der bewussten Erinnerung an histori-
sche Ereignisse, Personlichkeiten und Prozesse zu verstehen, [...], darunter den
geschichtswissenschaftlichen Diskurs sowie die nur ‘privaten‘ Erinnerungen, je-
denfalls soweit sie in der Offentlichkeit Spuren hinterlassen haben”. CornelifSen,
“Erinnerungskulturen, Version: 2.0”.

15 “Erinnerungskultur ist die Summe der Praktiken, mit denen wir uns um den
Erhalt bestimmter Erinnerungen bemiihen. Was erinnerungswiirdig ist, dndert
sich. Welche Praktiken wir einsetzen, dndert sich. [...] Eine konkrete Praktik der
Erinnerungskultur, die spitestens seit Beginn des 21. Jahrhunderts weltumspan-
nende Bedeutung gewonnen hat, ist das Digitale Spiel”. Felix Zimmermann:
“Status Quo der Erinnerungskultur mit Games”. En: Stiffung Digitale Spiele-
kultur 271812020, https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/status-quo-der-
erinnerungskultur-mit-games-felix-zimmermann/.
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culturales”.'® En la década de los ochenta, Jacques LeGoff desarroll6 su
trabajo en torno a la historia del conocimiento de la disciplina histérica
y la memoria en tanto funcién."” Paul Ricceur realizé un andlisis criti-
co de la triada formada por el recuerdo, la historia y el olvido." En el
mismo espacio de tiempo, Pierre Nora desarroll6 el modelo de los fieux
de mémoire" o lugares de memoria,® no tanto como instrumentos de
andlisis, sino como construcciones histéricas. Esto queda patente en
su propia definicién un tanto imprecisa: segin Nora, los lugares de
memoria son aquellos lugares “en los que la memoria cristaliza y se se-
creta a si misma”.*! Los trabajos de Aleida y Jan Assmann, a quienes me
referiré, son los que mds influencia han ejercido en este sentido en los
dmbitos de habla alemana. Segtin los autores, la memoria comunicati-
va consiste en una forma ritualizada del recuerdo referido a un pasado
absoluto. Para Jan Assmann se trata, aqui, de la relacién constituida
entre recuerdo, formacién de identidad colectiva y ejercicio de poder
politico. Finalmente, merece una mencién el sector de investigacion de
las culturas conmemorativas de la universidad alemana de Gieflen, uno
de cuyos mayores logros es, ante todo, situar a los medios en el foco de
atencidn, algo central para las observaciones que haré.?

16 “[D]er durch Interaktion, Kommunikation, Medien und Institutionen innerhalb
von sozialen Gruppen und Kulturgemeinschaften erfolgende Bezug auf Vergan-
genes”, Erll, Kollektives Gediichtnis, 14.

17 Etll, Kollektives Gedéchtnis, 42.

18 Paul Ricceur: La mémoire, histoire, ['oubli. Paris: Seuil 2000.

19 Erll, Kollektives Gediichtnis, 23.

20 Erll, Kollektives Gedéchtnis, 23-25.

21 Pierre Nora: “Between Memory and History. Les Lieux des Mémoire”. En: Repre-
sentations 26 (1989), 7-24, 7. Su definicién de lieux de mémoire franceses no es
mucho mds concreta: “Lieu de mémoire, donc: toute unité significative, d’ordre
matériel ou idéel, dont la volonté des hommes ou le travail du temps a fait un
élément symbolique du patrimoine mémoriel d’une quelconque communauté”.
En: Pierre Nora (ed.): Les lieux de mémoire III. Les France 1. Conflit et partages.
Paris: Seuil 1992, 20. En lo relativo al concepto de Nora de lugares de memoria,
véase también Eugen Pfister y Katharina Prager: “How We Learned to Stop Wor-
rying and Utilize European Lieux de Mémoire as an Historical Instrument”. En:
Der Donauraum 1 (2011).

22 Erll, Kollektives Gediichtnis, 36.
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2. Las funciones del recuerdo

Para nosotros serdn de especial interés los puntos de conexién entre
los siguientes conceptos de memoria y de recuerdo:

1. El recuerdo colectivo como acto es una préctica cultural. Esto
significa que los recuerdos no emergen de manera natural, sino
que estdn condicionados culturalmente, esto es, nuestra cultura
determina c6mo y qué recordamos.

2. El recuerdo colectivo sirve para la conformacion de la identi-
dad, contribuye a la constitucién de una identidad colectiva,
esto es, a un sentimiento de comunidad.?

3. El recuerdo colectivo® sirve para la legitimacién de una comu-
nidad, de su poder o sus valores comunes vinculantes.”

Al menos en lo que se refiere a su funcién, no es relevante si los
recuerdos se refieren a pasados historicos reales o inventados, si pensa-
mos en el sentido de las “tradiciones inventadas” de Eric Hobsbawm
y Terence Ranger.?® Para la funcionalidad de los recuerdos colectivos,
mds que su veracidad, es imprescindible que sean plausibles. Esto se
consigue, sobre todo, mediante referencias intertextuales, esto es, a
través del recurso a recuerdos precedentes, casi, podria decirse, a un
canon de la memoria (<> Marti I.1; Jiménez Alcdzar/Venegas Ramos
I1.1).* Para que un lugar de memoria lo sea —y con ello pensamos
en momentos de creacién de sentido y de comunidad—, el conjunto
histérico debe ser percibido como auténtico, lo que no implica que

23 Exll, Kollektives Gediichtnis, 54 y 109.

24 En los dos primeros casos se entiende el recuerdo colectivo como un acto o pro-
ceso conmemorativo de la identidad colectiva (al. Erinnern); en el tercero, el
autor se refiere al recuerdo colectivo como resultado (sustantivo nominal), esto
es, equiparable a la memoria colectiva (al. Erinnerung). N. de la trad.

25 Erll, Kollektives Gedichtnis, 116.

26 Eric Hobsbawm/Terence Ranger: The Invention of Tradition. Cambridge: Cam-
bridge University Press 1992.

27 Eill, Kollektives Gediichnis, 64 y 69.
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se corresponda con los resultados de las investigaciones histéricas.”®
Un acercamiento cientifico riguroso y critico al pasado —como es
el caso de los estudios histéricos, en particular— no es un requisito
previo para el funcionamiento de las culturas de la memoria. Puede,
por el contrario, convertirse incluso en un obstéculo. Es mucho mids
importante la coherencia con la correspondiente memoria colectiva ya
establecida: se trata de repetir lo ya conocido.” Asi, tanto estadouni-
denses como europeos conocen la Segunda Guerra Mundial como
una sucesién de batallas iguales unas a otras en escenas de cine, de
televisién y, de un tiempo a esta parte, también en videojuegos:*° el
desembarco en Normandia de Salvar al soldado Ryan (Saving Private
Ryan, US 1998), Un puente lejano (A Bridge Too Far, UK/US 1977)
y El puente de Remagen (Ihe Bridge ar Remagen, US 1969) y la guerra
urbana en Stalingrado en Enemigo a las puertas (Enemy at the Gates D/
UK/US/F/EI). Jan Assmann resumié acertadamente este fendmeno
con las siguientes palabras, a pesar de que no pensaba especificamente
en peliculas de guerra o, en general, en la cultura popular en prime-
ra instancia: “Para la memoria cultural no cuenta la historia fictica,
sino la recordada”.®' Este caso concreto sirve, al mismo tiempo, para
mostrar que los recuerdos colectivos pueden cambiar con el paso del
tiempo, a pesar de que, en principio, lo recordado permanezca igual:
si comparamos las primeras peliculas sobre la Segunda Guerra Mun-
dial de las décadas de los cincuenta y los sesenta con las del cambio

28 En lo referido a la autenticidad, véase Felix Zimmermann: “Introduction. Ap-
proaching the Authenticities of Late Modernity”. En: Martin Lorber/Felix Zim-
mermann (eds.): History in Games. Contingencies of an Authentic Past. Bielefeld:
transcript 2020, 9-22 y Eugen Pfister: “Why History in Games matters. Histori-
cal Authenticity as a Language for Ideological Myths”. En: Lorber/Zimmermann
(eds.), History in Games, 47-72.

29 Véase también Kuschel, Spanischer Biirgerkrieg goes Pop, 224.

30 Rolf Nohr: “The Game Is a Medium: the Game Is a Message”. En: Tobias Win-
nerling/Florian Kerschbaumer (eds.): Early Modernity and Video Games. New-
castle upon Tyne: Cambridge Scholars Publishing 2014, 2-23, 2-4.

31 “Fiir das kulturelle Gedichtnis zihlt nicht die faktische, sondern die erinnerte
Geschichte”. Jan Assmann: Das kulturelle Gediichtnis. Schrift, Erinnerung und po-
litische Identitiit in friihen Hochkulturen. Miinchen: C.H. Beck 2018, 52.
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de milenio, comprobamos un desplazamiento del marco discursivo.
Entretanto, son habituales los relatos de la guerra alejados de un pun-
to de vista heroico, en tanto representaciones de la devastacién, la
destruccién y la desesperaciéon que supone. En la serie televisiva de
Steven Spielberg Band of Brothers (US 2001), el noveno capitulo, “Por
qué luchamos”, trata de la liberacién de un campo de concentracién,
esto es, una escena inimaginable hace un tiempo, impensable en el
marco de una pelicula o una serie comerciales. En la actualidad esto es
posible gracias a un cambio de paradigma conmemorativo en el cine,
acerca de cuyos origenes nos preguntamos aqui.

3. Culturas conmemorativas en los videojuegos

“Lamemoriacolectivaesimpensablesin los medios de comunicacién”:**
con esta frase, Astrid Erll abre su capitulo acerca de los medios y la
memoria, resaltdndola en negrilla. Los medios de comunicacién son
instancias mediadoras y transformadoras, constituyen esquemas y mo-
delos narrativos y también codifican experiencias vitales.* Ante todo,
en torno a los medios de comunicacién masivos confluye un nimero
indeterminado de individuos y son, por tanto, condicién necesaria
para la formacién de identidades colectivas modernas. Aunque Bene-
dict Anderson apenas menciona la cultura popular en su monografia
Imagined Communities,* el visionado compartido de dramas histéri-
cos y series, asi como jugar juegos digitales acerca de la historia,® si

32 Erll, Kollektives Gediichtnis, 135.

33 Erll, Kollektives Gedichtnis, 123.

34 Benedict Anderson: Imagined Communities: Reflections on the Origin and Spread
of Nationalism. London: Verso 2010.

35 Siguiendo a Florian Kerschbaumer y a Tobias Winnerling, utilizaré también el
término de juegos historizantes para subrayar, asi, la idea de que estos juegos no
solo elaboran historias particulares en si, sino que participan de forma activa
en los procesos de la historiograffa. Florian Kerschbaumer/Tobias Winnerling:
“Postmoderne Visionen des Vor-Modernen”. En: Florian Kerschbaumer/Tobias
Winnerling (eds.): Friihe Neuzeit im Videospiel. Geschichtswissenschaftliche Pers-
pektiven. Bielefeld: transcript 2014, 11-26, 14.
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bien puede ser independiente del momento y el lugar, constituye el
recuerdo comun, crucial para las identidades colectivas. La memo-
ria (nacional) colectiva de acontecimientos pasados como la Segunda
Guerra Mundial, la industrializacién, la Revolucién francesa, la época
dorada de la pirateria o las cruzadas religiosas se reconstruye cada vez
mds a menudo en gran parte en peliculas, series, novelas graficas vy,
también, videojuegos, pues se han convertido en parte imprescindible
de nuestra cultura conmemorativa.

Los videojuegos se han constituido como medio de comunicacién
masivo en los dltimos cuarenta o cincuenta afios, del mismo modo que
la television, el cine o la novela breve se han diversificado y elaborado
un lenguaje propio en el mismo periodo de su expansién. En realidad,
deberfamos hablar de varios lenguajes propios, puesto que los video-
juegos son —del mismo modo que los analdgicos, por cierto— un me-
dio extremadamente heterogéneo: desde los entretenidos juegos de ha-
bilidad hasta los juegos de roles épicos, desde los juegos en el teléfono
movil hasta los videojuegos destinados a su uso en una realidad virtual.
En todos ellos se produce un momento vinculante de enorme centra-
lidad desde un punto de vista conmemorativo: los juegos comparten
el hecho (obvio, por otra parte) de que deben ser jugados. Exigen, en
palabras de Eric Zimmermann, una “participacién explicita” por parte
de los jugadores.*® Mds atin, es necesario aprender a jugar los juegos.
Para permanecer en un juego de manera exitosa (esto es, sin perder),
los jugadores deben aprender sus normas («> Marti I.1; Kuschel 1.4),
del mismo modo que en los juegos de habilidad uno mejora con la
préctica: por ejemplo, en los first-person shooter (FSP) o videojuegos de
disparos en primera persona se aprenden los esquemas de movimiento
de las figuras enemigas con el objetivo de evadirlas o derrotarlas. En los
juegos se aprende qué consecuencias traen determinadas acciones y se
adapta el propio comportamiento. En My Memory of Us (Juggler Ga-

36 Eric Zimmerman: “Narrative, Interactivity, Play and Games: Four Naughty
Concepts in Need of Discipline”. En: Noah Wardrip-Fruin/Pat Harrigan (eds.):
First Person: New Media as Story, Performance, and Game. Cambridge: Cambridge
University Press 2004, 154-164.
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mes, P 2018/Windows ez al.) los jugadores aprenden, entre otras cosas,
a actuar en clandestinidad para poder subsistir en un régimen fascista
autoritario. En la simulacién de la resistencia 7hrough the Darkest of
Times (Paintbucket Games, D 2020/Windows et al.), se aprende el
célculo téctico de los riesgos y beneficios que conllevan determinadas
misiones. Se aprende, sobre todo, de los propios errores. Estos errores,
a su vez, tienen origen en las reglas del juego. Desafortunadamente,
la investigacion de estos procesos de aprendizaje en y a través de los
juegos y su relacién con contenidos y esquemas histéricos e ideoldgicos
es, aun, limitada. En especial, en lo relativo a la transmisién incons-
ciente de conocimientos, de momento solo podemos formular algunas
hipétesis.” Asi, y siguiendo los resultados de las investigaciones sobre
culturas conmemorativas, resulta plausible pensar que los jugadores
no solo interiorizan mecanismos, sino también, y al mismo tiempo,
la historia emocional vivida que aparece reconstruida virtualmente en
el juego. Esto tiene sentido, puesto que los “medios no son portadores
neutrales de informacién procesual relevante para la memoria, [sino
que] parecen codificar aquello que generan y multiplican —versiones
de la realidad y del pasado, valores y normas, conceptos de identidad—
.3 El modelo de Felix Zimmermann de la “atmésfera del pasado”
resulta aqui especialmente adecuado, ya que “las atmdésferas son un
medio empleado para generar determinadas sensaciones en determi-
nados contextos, como la de autenticidad en el contexto de videojue-
gos histdricos”.*’ Cito precisamente este fragmento porque se refiere al

37 Véase Lukd$ Kolek et al: “Can Video Games Change Attitudes towards His-
tory? Results from a Laboratory Experiment Measuring Short- and Long-term
Effects”. En: Journal of Computer Assisted Learning 37.5 (2021), 1348-1369. En
cuanto a la transmisién de conocimientos en videojuegos, constltese también
Eugen Pfister/Arno Gorgen: “Politische Transferprozesse in digitalen Spielen.
Eine Begriffsgeschichte”. En: Arno Gérgen/Stefan Simond (eds.): Krankheit in
Digitalen Spielen. Bielefeld: transcript 2020, 51-74.

38 Erll, Kollektives Gedichtnis, 124.

39 “[A]tmospheres are a medium that is used to produce certain feelings in certain
contexts, for example feelings of authenticity in the context of historical digi-
tal games”. Felix Zimmerman: “Historical Digital Games as Experiences. How

Atmospheres of the Past satisfy Needs of Autenticity”. En: Marc Bonner (ed.):
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aspecto emocional de esta forma de comunicacidn, a la que hasta ahora
no se le ha prestado mucha atencién. En este sentido, es también un
gran desiderdtum la profundizacion por parte de la investigacién de es-
tudios acerca de la especificidad medial de los videojuegos, ya que esta
determina asimismo el contenido que transmiten.® Para ilustrar estas
ideas, en lo que sigue me gustaria traer a colacién algunos ejemplos del
pasado reciente.

4. Los videojuegos como medios conscientes del
recuerdo

Precisamente en el pasado mds reciente, encontramos abundantes
ejemplos de videojuegos que emplean un lenguaje propio con la clara
intencién de contribuir a la elaboracién de una (o varias) cultura(s)
conmemorativa(s), bien repitiendo declaraciones discursivas domi-
nantes, bien intentando deconstruir las mismas (<> Kuschel I.4). Buen
ejemplo de ello es el juego 7he Lions Song (AT 2016/Windows ez al.)
de Mi’Pumi, una aventura narrada en cuatro episodios en la cual los
jugadores tienen a su cargo el del destino de una joven compositora,
de un pintor en ciernes y de una matemdtica en la Viena del cambio
de siglo. El juego reproduce lugares comunes establecidos, tales como
las casas de café vienesas, Sigmund Freud, Gustav Klimt, etc., que
son, asimismo, utilizados para romper con otros estereotipos, espe-
cialmente los relativos a los roles de género. Asi, la narracién del juego
es lineal en su mayor parte y la interaccién entre jugadores es redu-
cida. Los elementos centrales en este juego son los procesos creativos
de los tres protagonistas. El juego de terror Detention (Red Candle
Games, TWN 2017/Windows ez al.) es diferente. Los jugadores son
responsables en él de la suerte de la joven alumna Ray, quien se queda

Game. World. Architectonics. Transdisciplinary Approaches on Structures and Me-
chanics, Levels and Spaces, Aesthetics and Perception. Heidelberg: Heidelberg Uni-
versity Publishing 2021, 19-34, 25.

40 Véase Nolden, Geschichte und Erinnerung in Computerspielen, 75-81.
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encerrada por la noche en su escuela de secundaria y debe esconder-
se de monstruos miticos. Con el modelo de la casa encantada como
trasfondo, se les presenta a los jugadores la historia del terror blanco en
Taiwén y del régimen autocritico del Kuomintang (Partido Naciona-
lista Chino). Averiguan que la joven Ray habia desvelado la existencia
del club de lectura secreto de sus companeros de escuela a la méxima
autoridad taiwanesa y que Ray, a raiz de ello, se habia suicidado. Aqui
se introduce hdbilmente un mecanismo ludico de las historias de te-
rror: la huida y el ocultamiento se difuminan una y otra vez dentro de
una narracién histérica mezclada con una ficcién mitica.*! Junto con
la narracién y la narrativa audiovisual, la dindmica del juego adquiere
un gran peso.

No hace mucho tiempo que, junto con Felix Zimmermann y Mar-
tin Tschiggerl, analizo la representacién de los crimenes del régimen
nazi en los videojuegos,”? campo que, y precisamente, se ha desarro-
llado enormemente en los ltimos afos. Desde Praga nos llega, por
ejemplo, Attentar 1942 (Charles Games, CZ 2017/Windows), un
juego al estilo de una pelicula docuficcional; en Spuren auf Papier®
(Playing History, DE 2022/Browser) los jugadores reconstruyen la
biografia de una joven mujer internada; en Forced Abroad (Paintbuck-
et Games, DE 2022/i0S et al.) y Train to Sachsenhausen (Chatles
Games, CZ 2022/iOS) presenciamos breves juegos narrativos que re-
producen la estética de una novela corta visual interactiva; en 7hrough
the Darkest of Times, finalmente, no encontramos sino la simulacién
administrativa de una célula de la resistencia berlinesa. A pesar de que
el relato y la estética audiovisual de estos tltimos cinco videojuegos es

41 Phister, “White Terror”.

42 Eugen Pfister/Felix Zimmermann: “No One is Ever Ready for Something Like
This’. On the Dialectic of the Holocaust in First-Person Shooters as Exemplified
by Wolfenstein: The New Order”. En: International Public History 4.1 (2021),
35-46 y Eugen Pfister/Martin Tschiggerl: ““The Fiihrer’s Facial Hair and Name
Can also Be Reinstated in the Virtual World’. Taboos, Authenticity and the Sec-
ond World War in digital games”. En: GAME 9 (2020) [= The Taboos of Game
Studies ed. by Kristine Jorgensen & Riccardo Fassone].

43 En alemdn, Huellas en el papel. N. de la trad.
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tremendamente similar entre si, tanto en su recurso a las mismas fuen-
tes como en la eleccién de estilos cercanos al cémic, los mecanismos
de los que se sirven transmiten, de manera implicita, afirmaciones
muy distintas sobre el pasado.

El nicleo de Attentat 1942 consiste en la reconstruccién desde el
tiempo presente de la historia de la generacién de los propios abuelos
desde el modo detectivesco, recurriendo a entrevistas e indicios. Este
juego, por tanto, es el que mds se asemeja a la labor historiadora y se
nutre, también, de alguna manera, de la distancia personal y temporal
de los jugadores con respecto de la época representada. Spuren auf Pa-
pier, cuya temdtica gira también en torno a la reconstruccion de una
biograffa histérica, se comporta de manera similar. Las mencionadas
visual novels (‘novelas visuales’), por el contrario, se basan, al igual que
sus modelos analdgicos, en el potencial de identificacién de los juga-
dores con los protagonistas representados. Invitan, no obstante, a ser
jugadas una y otra vez, gracias a su mecanismo de eleccién muldple,
que ofrece la posibilidad de lograr otro final, quizds, mejor. 7hrough the
Darkest of Times, por su parte, es el que més se diferencia de la mayoria
de los medios de la memoria cultural. En ¢l se administran tanto la
moral de los participantes como el presupuesto de la célula guerrillera.
Al no ser posible guardar y cargar mds adelante los progresos en el
juego, las consecuencias de las decisiones tomadas en ¢l son mds vincu-
lantes que en otros casos. Esto puede llevar a los jugadores a actuar de
una manera mucho mds precavida a la hora de movilizar guerrilleros
si no quieren arriesgarse a perderlos, por ejemplo. Estas no son mds
que algunas observaciones preliminares para ilustrar cémo es posible
comunicar distintas afirmaciones y esquemas de pensamiento a través
de la aplicacién de diferentes mecanismos ludicos.

5. Los videojuegos como resultado estructural de
culturas conmemorativas

En el caso de los ejemplos que acabamos de nombrar sabemos por
sus desarrolladores que estos los crearon teniendo un claro mensaje
en mente. “No es posible tener una perspectiva neutral de la Segunda
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Guerra Mundial y los crimenes nazis”, afirma Jorg Friedrich, uno de
los desarrolladores de 7hrough the Darkest of Times.* El motivo resulta
aun mds transparente en el caso de Artentar 1942: “Todo el proyecto
empezd siendo educativo”, explica Vit Sisler (> II1.1-3):

Inicialmente, desarrollamos el juego pensando en una simulacién
pedagdgica para centros de educacién secundaria. La razén por la que
comenzamos fue que los maestros no disponian de apoyos innovadores
para la diddctica de la historia contempordnea checa, especialmente de la
segunda mitad del siglo xx, la que estd configurando fundamentalmente
nuestro presente.?

Pero, ;qué decir acerca de los videojuegos que se desarrollaron sin
consciencia conmemorativa, sobre todo, los denominados de triple
A, por ser desarrollados con desorbitados presupuestos de cifras mi-
llonarias destinados a un publico global como producto de entreteni-
miento? ;No juegan ningin rol conmemorativo ni reproducen, tan
solo, afirmaciones discursivas preexistentes dominantes? Me gustaria
indagar acerca de estas cuestiones analizando dos ejemplos.

En noviembre de 2014 salia al mercado Assassins Creed: Unity
(Ubisoft Montreal, CA 2014/PS4 ez al.), el séptimo juego de Assassin’s
Creed,* la exitosa serie de juegos de accién y aventura de Ubisoft. Des-
pués de las cruzadas, del Renacimiento, de la guerra de independencia
estadounidense y la era dorada de la pirateria, el marco de tramas de
los videojuegos se concentrd, en esta ocasion, en el climax de la Revo-
lucién francesa en Versalles y Paris con el trasfondo de la guillotina.
De esta manera, Assassin’s Creed: Unity permanecia fiel a su tradicién

44 Christian Huberts: “Du bekidmpfst immer das System”. En: Die Zeir 30/1/2020,
hteps://www.zeit.de/digital/games/2020-01/through-the-darkest-of-times-
videospiel-gaming/komplettansicht.

45 “Serious (historical) fun: Award-winning Charles Games Studio Rolling out
‘Svoboda 1945: Liberation’ Set in Post-war Czech Borderland”. En: Radio Prague
International 1/6/2021, https://english.radio.cz/serious-historical-fun-award-
winning-charles-games-studio-rolling-out-svoboda-8704685.

46 El credo de un asesino. N. de la trad.
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del turismo histérico? virtual: los jugadores se convertian en el juego
en testigos de una serie de acontecimientos histéricos seleccionados,
como el discurso del rey Luis XVI ante los Estados Generales de 1789
y la toma de la Bastilla. Escenas bien conocidas, al menos para los
escolares franceses. Pero despertd, sobre todo, el interés del puablico
internacional: la figura ficcional del asesino Arno Dorian hacia po-
sible el encuentro con varios great men and women reales, tales como
Napoleén Bonaparte, el marqués de Sade, el conde de Mirabeau v,
por tltimo, pero no por ello menos importante, Robespierre.® Es-
pecialmente la representacién de este tltimo provocé en Francia una
breve pero agitada controversia politica que tuvo lugar en la escena
medidtica de primer orden en periédicos franceses como Le Figaro® o
Le Monde™, en la que participaron asimismo politicos e historiadores.
El mismo dia de la aparicién del juego en Europa, el 13 de noviembre
de 2014, Jean-Luc Mélenchon, en ese momento diputado europeo
por el partido francés de izquierda y antiguo ministro de Educacién
durante el gobierno de Jospin, reprobd en una entrevista a Le Scan
(revista digital asociada a Le Figaro) la imagen histdrica transmitida en

47 “Como han demostrado muchos estudios histéricos basados en guias y relatos de
viaje, de publicidad, postales y fotos de vacaciones, el turismo —y la comerciali-
zacién y la visita del patrimonio cultural, algo no menor— ha sido desde siempre
un medio de demostracién de poder y de creacidn de identidades colectivas”.
Sabine Stach: “Geschichtstourismus, Version: 1.0”. En: Docupedia-Zeitgeschichte
10/7/2020, http://docupedia.de/zg/Stach_geschichtstourismus_v1_de_2020.
Véase también Valentin Groebner: Retroland. Geschichtstourismus und die Sehn-
sucht nach dem Authentischen. Frankfurt am Main: S. Fischer 2018.

48 Eugen Pfister: “Des patriotes, ces abrutis!’. Imaginationen der franzosischen
Revolution im digitalen Spiel Assassins Creed: Unity”. En: Friihneuzeit-Info 27
(2016), 198-201.

49 Mathilde Siraud: “Jean-Luc Mélenchon dénonce la ‘propagande’ d’Assassins
Creed Unity”. En: Le Figaro 13/11/2014, heep://www.lefigaro.fr/politique/le-
scan/citations/2014/11/13/25002-20141113ARTFIG00300-un-responsable-
du-parti-de-gauche-denonce-la-propagande-d-assassin-s-creed-unity. php.

50 William Audurau: “Assassin’s Creed Unity est un jeu vidéo grand public, pas une
lecon d’histoire”. En Le Monde 12/11/2014-20/12/2016, htep://www.lemonde.
fr/jeux-video/article/2014/11/13/assassin-s-creed-unity-est-un-jeu-video-grand-
public-pas-une-lecon-d-histoire_4523111_1616924.html.
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el juego, especialmente lo que consideraba una visién ultrajante de la
grande révolution. En una entrevista concedida a Radio France al dia
siguiente, afadié que el juego era propaganda politica contra el pue-
blo francés. En él, este tltimo era representado como un pueblo bar-
baro, como un salvaje sanguinario, y Robespierre, su liberador, como
un monstruo.”’ De alguna manera, se le reprochaba al juego la ofensa
de un lieu de mémoire francés instalado. Aqui se entendia la historia,
en primer lugar, como un elemento fundamental para la identidad.
En el juego colisionaba, efectivamente, una cultura conmemorativa
nacional (la francesa) con otra (la britdnico-estadounidense).>?

El de Assassin’s Creed ni siquiera es el tnico ejemplo de un encon-
tronazo entre actores politicos y cultura popular en lo relativo a las
culturas conmemorativas. Atin mds reciente es la decisién en 2018 de
la USK* de autorizar los videojuegos que contengan cruces gamadas
u otros simbolos anticonstitucionales, siempre que estos se muestren

51 “Clest de la propagande contre le peuple. Le peuple, cest des barbares, des sau-
vages sanguinaires. Et celui qui est notre libérateur 4 un moment de la Révolu-
tion, Robespierre, est présenté comme un monstre. On dénigre pour dénigrer ce
qui nous rassemble, nous les Francais. C’est une relecture de Ihistoire en faveur
des perdants et pour discréditer la République une et indivisible”. Jean-Frangois
Achilli: “Mélenchon s'énerve contre Assassin’s Creed: ‘De la propagande contre
le peuple’”, entrevista con Jean-Luc Mélenchon. En: France Info 14/11/2014,
hetps://www.francetvinfo.fr/replay-radio/l-interview-politique/melenchon-s-
enerve-contre-assassin-s-creed-de-la-propagande-contre-le-peuple_1768691.
html.

52 “Damit meine ich, dass das Spiel, das interessanterweise ja von einem
franzdsischen Publisher nidmlich Ubisoft vertriecben wurde, die anglo-
amerikanische Tradition einer sehr kritischen Darstellung einer zunehmend
blutriinstigen Revolution bediente”. En castellano: “Con ello quiero decir que
el videojuego, curiosamente publicado por un editor francés, a saber, Ubisoft,
continud la tradicién angloamericana de una representacién muy critica de una
revolucién cada vez mds violenta”. Consultese al respecto Eugen Pfister, “‘Des
patriotes, ces abrutis!’”.

53 La Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK, segin sus siglas en alemdn) o Au-
tocontrol en el Software de Entretenimiento es el organismo alemdn de clasifica-
cién de videojuegos desde 1994 por su adecuacion a las distintas edades de sus
consumidores, especialmente de los menores de edad. N. de la trad.
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desde un punto de vista critico, did4ctico o artistico,’* basindose para
ello en una decision judicial, pues el cédigo penal alemdn prohibe
toda reproduccién de simbolos anticonstitucionales (especialmente,
los relativos al régimen nazi, pero no exclusivamente), salvo en el caso
de que tenga una finalidad pedagégica, esto es, critica. Después de la
aplicacién de esta cldusula de adecuacién social en los medios de co-
municacion durante décadas, entendiéndola, digamos, con bastante
amplitud de miras, esto no sucedi6 en el dmbito de los videojuegos
hasta mucho después. Tras la toma de esta decision, se sucedieron
rapidamente contundentes reacciones politicas. La confederacion
alemana de sindicatos protestd,” asi como Franziska Giffey, enton-
ces ministra de Familia por el Partido Socialdemécrata de Alemania
(SPD), diciendo que “no se juega con las cruces gamadas”.”® Después
de que Giffey tuviera ocasiéon mds adelante de probar 7hrough the
Darkest of Times, uno de los juegos restringido en su uso a mayores
de edad, rectificé su posicion a pesar de la inclusién de “simbolos
anticonstitucionales”. No obstante, este cambio de paradigma no se
desencadend por ninguno de los juegos mencionados anteriormente,
sino, probablemente, por uno de los videojuegos de altisimo presu-
puesto, concretamente, por Wolfenstein: The New Colossus (Machine-
Games, SE 2017/PS4 er al.), que tiene lugar en una distopia, en la
que el régimen nazi habria ganado la Segunda Guerra Mundial. En el
videojuego anterior, Wolfenstein: A New Order (MachineGames, SE
2014/PS4 et al.), el protagonista se habia infiltrado en un campo de

54 “USK beriicksichtigt bei Altersfreigabe von Spielen kiinftig Sozialadiquanz”. En:
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle 9/8/2018, https://usk.de/usk-beruecksichtigt-
bei-altersfreigabe-von-spielen-kuenftig-sozialadaequanz/.

55 “Keine Hakenkreuze in Computerspielen!”. En: Deutscher Gewerkschafisbund
20/8/2018, https://www.dgb.de/themen/++co++cbd07522-a456-11e8-a2e4-52
540088cada.

56 “Mit Hakenkreuzen spielt man nicht!”. En: Frankfurter Allgemeine Zeitung
23/8/2018, www.faz.net/aktuell/wirtschaft/diginomics/franziska-giffey-kritisiert-
hakenkreuze-in-computerspielen-15751700.html.
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concentracién nazi con el propésito de liberar a un prisionero” y en
él se mencionaba por primera vez y con toda evidencia el asesinato
masivo industrial de la poblacién judia. Después de que se elimina-
ran todas las cruces gamadas, las runas de las SS y el bigote de Hitler
—a Hitler se lo renombré como Heiler—,’® también se suprimié del
juego toda mencién a los judios, todo ello para la versién alemana
(> Achmiiller et al. I1.4). No se sabe a ciencia cierta cudles fueron
las razones de esta decisién: es posible que se pretendiera mantener la
completa ficcionalidad de la historia o que surgiera de la preocupacion
de considerar que Alemania no era el lugar adecuado para tratar la
temdtica del Holocausto.” La retirada a posteriori de los judios del jue-
go dejé un regusto amargo en la impresién de la opinién publica en
todo caso: “Podria decirse al respecto: aqui se estd llevando a cabo un
revisionismo histérico —a pesar del escenario del juego de un mundo
futuro alternativo— al ocultar los crimenes de los nacionalsocialistas
y marginalizar a sus victimas”, escribié Dom Schott en la revista sema-
nal alemana Der Spiegel.* Jorg Friedrich, uno de los desarrolladores
de Through the Darkest of Times, cree que ese momento favorecié un
cambio en el modo de pensamiento de la USK.®" Al poco tiempo, un
shooter o videojuego de disparos tradicional sobre la Segunda Guerra
Mundial representaba, al menos visualmente, el Holocausto por pri-
mera vez, exactamente en el epilogo de Call of Duty WWII, cuando
los jugadores pueden contemplar una fotografia de un campo de con-
centracién de prisioneros judios.® Aqui resulta interesante que sean,

57 Eugen Pfister y Felix Zimmermann: “‘No One is Ever Ready for Something Like
This”™.

58 Nombre que, al mismo tiempo, en alemdn significa “salvador”, sustantivo deriva-
do del salve latino con el que los nazis apelaban al dictador. N. de la trad.

59 Eugen Pfister, ““Man spielt nicht mit Hakenkreuzen!””.

60 Dom Schott: “Warum Spielehersteller auf Nazi-Symbole verzichten”. En: Der
Spiegel 10/11/2017, https://www.spiegel.de/netzwelt/games/wolfenstein-ii-und-
das-nazi-thema-es-muss-sich-nur-einer-trauen-a-1177427.html.

61 Jorg Friedrich: “Sozialadiquanz’. En: Felix Zimmermann/Olaf Falk (eds.),
Handbuch Gameskultur. Berlin: Kulturrat 2020, 116-119.

62 Eugen Pfister: “Spiel ohne Juden. Zur Darstellung des Holocaust in Digitalen
Spielen”. En: Markus Stumpf/Hans Petschar/Oliver Rathkolb (eds.): Nationalso-
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precisamente, productos de mercado de la cultura popular, esto es,
en los que prima el beneficio econémico, los que hayan favorecido
un cambio de perspectiva al respecto, mds que los videojuegos cuyo
acercamiento a la cultura conmemorativa es consciente.

6. Cultura(s) conmemorativa(s) y mito politico en el
videojuego

Con esta seleccién de ejemplos queria dejar claro que los videojue-
gos se han convertido tanto en instrumentos como en agentes de las
culturas conmemorativas que debemos tener en cuenta. Al igual que
lo hicieron en el pasado novelas y peliculas, los videojuegos tratan
aquellos episodios histéricos considerados —por distintas razones—
relevantes para nuestras®® culturas conmemorativas. Habria podido
nombrar muchos mds ejemplos. Asi, habria sido apropiada una inves-
tigacion de la representacién de la guerra de Secesién para una cultura
conmemorativa estadounidense, de la misma manera que otra lo seria
acerca de los numerosos videojuegos del periodo Sengoku para la cul-
tura conmemorativa japonesa. Precisamente estos dos casos nos sirven
para mostrar el significado de la repeticién, de lo ritual(izado) en la
cultura conmemorativa. La repeticidn de estereotipos contribuye a la
naturalizacién de elementos constitutivos de una cultura conmemo-
rativa (<> Jiménez Alcdzar/Venegas Ramos 11.1). Podemos entenderlos
como mitos en el sentido de Barthes: “Lo que hace que tenga lugar
el enunciado mitico es explicito por completo, pero se vuelve natu-
ral al instante. No es interpretado como un motivo, sino como una
argumentaciéon”.® Para mi investigacién de la historia de las ideas en

zialismus digital. Die Verantwortung von Bibliotheken, Archiven und Museen sowie
Forschungseinrichtungen und Medien im Umgang mit der NS-Zeit im Netz. Wien
2021, 157-176.

63 Cursiva de la traductora.

64 Roland Barthes: Alltagsmythen. Frankfurt am Main: Suhrkamp 1964, 85.
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los videojuegos, he adaptado las myrhologies de Barthes, lo cual me
sirve para desarrollar una concepcién

del mito politico en el videojuego digital como una declaracién politica
o ideoldgica (con instrucciones implicitas para pasar a la accién), que ha
adquirido una apariencia de naturalidad y, por eso, (a menudo) no se
entiende como tal ni por los desarrolladores ni por las o los jugadores. En
consecuencia, se reproduce el mito inconscientemente y, en el proceso
de reiteracién medial, puede cambiar su calidad de manera igualmente
desapercibida.®®

Este concepto adaptado del mito se caracteriza por cuatro rasgos:
1.° Nunca se trata de un signo, sino de una red de signos que se refuer-
zan mutuamente en todos los niveles del juego, es decir: la historia,
la estética audiovisual y, especialmente, la mecdnica del juego. 2.° El
mito no se cuestiona porque parece natural. 3.° El mito sugiere his-
toricidad pero, en 4.° lugar, este solo puede leerse como un fenéme-
no histérico contempordneo. Con ello, deseo afirmar que las culturas
conmemorativas funcionan como mitos, esto es, que son mitos en
el sentido de Barthes. Precisamente las Gltimas tres caracteristicas se
corresponden con bastante precisién a momentos efectivos centrales
de las culturas conmemorativas: se caracterizan, también, por realizar
referencias intertextuales y funcionan solo si son percibidas como au-
ténticas y sirven no tanto para la investigacién del pasado como para
la legitimacién del presente.

7. Conclusién

Aparte del hecho de que los videojuegos estén (con)formando activa-
mente las culturas conmemorativas, consideraba importante mostrar

65 Eugen Pfister: “Der Politische Mythos als diskursive Aussage im digitalen Spiel.
Ein Beitrag aus der Perspektive der Politikgeschichte”. En: Thorsten Junge/Clau-
dia Schumacher (eds.): Digitale Spiele im Diskurs. Hagen: Fernuniversitit 2018,
http://www.medien-im-diskurs.de, 7.
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la creciente percepcién misma de este fendmeno en la esfera publi-
ca. Esto se vuelve particularmente evidente cuando surgen conflictos,
principalmente cuando, por ejemplo, tiene lugar en Alemania una
discusion acerca de si los videojuegos pueden retratar el régimen nazi
de manera responsable y critica. Resulta interesante, incluso a pesar
de ser un dmbito que atin no ha sido investigado lo suficientemente,
que los puntos de friccién y de rupturas en la cultura conmemorativa
se manifiesten a menudo en el encuentro entre culturas nacionales
en videojuegos internacionales, como cuando la izquierda francesa
reacciond a una representacion negativa de la Revolucién francesa en
Assassin’s Creed o cuando el desarrollador checo Daniel Vdvra afirma
con motivo de su videojuego de rol ambientado en la Edad Media
Kingdom Come: Deliverance (Warhorse Studios, CZ 2018/Windows
et al.) que, “dado que las y los historiadores checos estaban en cierto
modo algo aislados del mundo, no habia nadie que contara nuestra
historia. De manera que, bdsicamente, estamos usando la cultura po-
pular para difundir la palabra”.

Desde mi punto de vista, la cuestién mds interesante, a pesar de
que todavia no se ha investigado en absoluto, es la de la peculiaridad
de los videojuegos como medio de las culturas conmemorativas. ;En
qué medida difiere el efecto de los videojuegos del de otros medios
en lo relativo a la transferencia de conocimientos? Parece completa-
mente plausible pensar que la interaccién del medio sea origen de
algunas diferencias fundamentales en la comunicacion, asi como en
el aprendizaje de esquemas relativos a la memoria cultural. Asi, los
videojuegos permiten ciertas experiencias imposibles en otros me-
dios en una determinada forma (<> Kuschel 1.4): a veces dan lugar a
momentos de auténtico estrés, como en el caso de que los jugadores
fracasen o mueran repetida y sucesivamente en medio de una lluvia
de balas durante el desembarco en Normandia, porque, a diferencia
de lo que pasa en una sala de cine, por ejemplo, son responsables
de lo que acontece. En el otro espectro de la experiencia de la au-
toeficacia, por otro lado, se dan momentos de flow en los que cada
accién de los jugadores parece tener éxito. De momento, solo es
posible especular acerca de la potencial y extrema efectividad de es-
tos momentos en torno a la memoria colectiva, porque a esta se le
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suman las vivencias y emociones autobiograficas, es decir, realmente
experimentadas.

Una clasificacién autobiogréfica

Me gustaria cerrar mis conclusiones con una clasificacién autobio-
gréfica sobre el tema de este volumen colectivo, aunque no sea muy
habitual. Intentaré reconstruir lo mejor posible hasta qué punto mi
visién histérica de la guerra civil espanola pudiera estar moldeada por
mis experiencias con los medios y, en particular, con los videojuegos.
Cuando me invitaron a colaborar en esta antologia, traté inicialmente
de recordar todas mis impresiones sobre la historia de la guerra civil
espafiola. Al ser austriaco, la guerra no ocupa un lugar central en mi
cultura nacional conmemorativa, especialmente si la comparamos con
las dos guerras mundiales. En Austria —al menos, esta fue mi primera
impresién—, se habla de la guerra civil espafiola en el contexto de
la historia del socialismo o del antifascismo. Como fui a una escuela
primaria francesa, conozco también, no obstante, la cultura conme-
morativa francesa oficial, bastante diferente de la austriaca, lo cual se
manifestaba también en los contenidos impartidos, a pesar de la proxi-
midad geogréfica de los paises vecinos. Como parte de mi preparacion
para el examen del bachillerato francés tuve que leer Lespoir (1937),
de André Malraux, una novela episédica sobre los acontecimientos del
principio de la guerra civil espaola hasta la batalla de Guadalajara en
marzo de 1937. Un afio antes también habia leido la novela de Ernest
Hemingway Por quién doblan las campanas (For Whom the Bell Tolls,
1940) y habia jugado al videojuego de estrategia Panzer General 3D
(Panzer General I, en su versién internacional; Strategic Simulations,
US 1997/Windows), en el que el tutorial introductorio muestra una
batalla en la guerra civil espafiola, con la “ofensiva de Madrid” como
escenario.®

66 Véase también Kuschel, Spanischer Biirgerkrieg goes Pop, 224.
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Se trataba, por una parte y para simplificarlo, de fantasias romdnti-
cas que, de manera més o menos clara, se posicionaban oponiéndose a
los nacionalistas fascistas y, por otra parte, era un juego que pretendia
ensefiarme a usar de la manera més eficiente posible mis tropas y tan-
ques alemanes para derrotar a mi homélogo, en este caso, la Republica
espafiola, en una misién introductoria. En consecuencia, el texto in-
troductorio a la misidén, leido por una voz con un acento alemén casi
caricaturesco en la pantalla de inicio a la ofensiva, dice lo siguiente:

“Ah, buenos dias, Herr General! Por favor, siéntese y permitame ex-
plicarle la situacién actual. Los nacionalistas espafioles han solicitado la
ayuda de Alemania para hacerse con el control de Espana frente a sus ene-
migos. Como lidera esta expedicién, tendrd la oportunidad de mejorar
sus habilidades en el arte de la guerra. Pondrd a prueba las nuevas ideas
del jefe del Estado Mayor en cuanto al uso de tanques, la concentracién
de fuerzas y las operaciones de armas combinadas. Puede llevar a la préc-
tica su experiencia con objetivo real: el retorno de Alemania al lugar que

le corresponde, el liderazgo de Europa”.’

Es caracteristico el uso de la guerra civil espafiola como telén de
fondo para un tutorial. Funciona, por asi decirlo, como una especie
de introduccién al acontecimiento real, a saber, a la Segunda Guerra
Mundial. Espafia se convierte en esta puesta en escena en el patio de
recreo de potencias extranjeras y de sus nuevos juguetes militares y ni
la Republica ni los franquistas pueden desarrollar aqui una agencia
propia.

Hasta que realicé mis estudios de Historia, estos tres acercamien-
tos culturales (populares) —Lespoir, Por quién doblan las campanas y
Panzer General I[I— serfan mi Gnica forma de acceso a la historia de
la guerra civil espafiola. Ahora, en retrospectiva, me resulta, por su-
puesto, imposible reconstruir objetivamente mis ideas anteriores sobre
la historia de dicha guerra. Sin embargo, puedo reconstruir el marco
discursivo de lo imaginable, es decir, los limites de lo que podria haber
pensado, basindome en las tres fuentes mencionadas: por un lado, que

67 Introduccién a la misién “Madrid Offensive” en Panzer General I1.
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la guerra civil espafola parece haber sido, principalmente, una guerra
indirecta de potencias extranjeras, llevada a cabo por las tropas alema-
nas, italianas y soviéticas, asi como por las Brigadas Internacionales;
por otro lado, que las fuerzas republicanas parecian, desde un prin-
cipio, inferiores militarmente de manera irremediable, y, finalmente,
que la guerra civil espafiola no fue mds que el preludio de la Segunda
Guerra Mundial («> Gonzalo Iglesia I1.3). La representacién teleoldgi-
ca de la Guerra Civil como un conflicto inevitable no ha cambiado en
los videojuegos hasta el dia de hoy en lo fundamental, aunque hay que
decir que rara vez se representa en ellos en su conjunto (<> Marti I.1;
Jiménez Alcdzar/Venegas Ramos II.1). Podemos observar esto también
en el exitoso juego de estrategia Hearts of Iron IV (Paradox Interactive,
SE 2016/Windows ez al.). Con la expansién de La Résistance (Paradox
Interactive, SE 2020/Windows ez al.), este juego propuso reglas pro-
pias en lo relativo a la Guerra Civil. De tomar el control de Espana,
los jugadores pueden elegir entre dos posturas: la de “a great Spain”
y la del “popular front”.®® Aunque se trata en tltima instancia de un
videojuego de estrategia militar, los jugadores se enfrentan en él a varias
decisiones politicas: pueden, bien aceptar la ayuda de la Unidn Soviéti-
ca, asumiendo el riesgo de convertirse en un Estado titere, bien apostar
por las medidas colectivistas de los anarquistas.*’

No fue hasta bastante mds tarde cuando me ocupé mds intensa-
mente de la historia de la guerra civil espanola como parte de una ex-
cursion a Catalufia, durante mis estudios de Historia. Hasta este pun-
to, probablemente nunca habia usado activamente la imagen histérica
que habia reunido a partir de esas novelas y el juego mencionados,

68 Posturas referidas, respectivamente, al frente golpista de Franco, con el lema fas-
cista “Una, grande y libre” para Espana, y al republicano democrético del Frente
Popular, coalicién de los partidos de izquierdas de la Espana del 36. N. de la trad.

69 De elegir esta tltima opcidn, se puede, por ejemplo, optar por la perspectiva de
que “todos deben llevar la antorcha”, para lo cual se dispone de la siguiente expli-
cacién: “Toda persona es una revolucion por si misma; si no fuera por la valentia
y la ferocidad del individuo, el colectivo caeria frente a sus enemigos. Nuestros
seguidores deben llevarse consigo este mensaje; cada uno de nosotros debe ayudar
a sostener en lo alto la antorcha del anarquismo”.
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por ejemplo, durante mis estudios y, por lo tanto, nunca la cuestioné
conscientemente. Estoy convencido de que esta es una vision produc-
tiva para los estudios histéricos y los relativos a las culturas conmemo-
rativas. Como parte de nuestra cultura popular, los videojuegos trans-
miten imdgenes tanto dominantes como recesivas de la historia que
comunican y construyen activamente las culturas conmemorativas.
Son potencialmente, para muchas personas, el primer contacto con
determinadas imdgenes histéricas, al igual que lo pueden ser novelas
y peliculas.

Sin embargo, el conocimiento transmitido aqui probablemente
solo tenga importancia para nosotros mientras no nos interesemos de
manera consciente por él. Tobias Winnerling habla, en este caso, més
correctamente de “informacién”, y no solo de “conocimiento”, cuan-
do se trata de un proceso activo.”” Solo si realmente desarrollamos
un interés activo por ciertos fenémenos histdricos, la mayor parte de
nosotros —y no solo los historiadores— preferimos fuentes de infor-
macién cldsicas. La informacion recopilada en un primer momento e
inconscientemente en los videojuegos da lugar a conocimientos nuevos.
El sociélogo Niklas Luhmann, por ejemplo, reflexioné de manera si-
milar: “Lo que sabemos sobre nuestra sociedad, de hecho, sobre el
mundo en el que vivimos, lo sabemos a través de los medios masivos
de comunicaciéon”.”! Aqui, en su mayoria inconscientemente, se com-
prueba la plausibilidad de los nuevos conocimientos cotejandolos con
los conocimientos preexistentes. Segiin Luhmann, este conocimiento
obtenido a través de los medios de comunicacién masivos “se fusio-
na como arte de magia para formar un constructo que se refuerza a
si mismo”.”> Y anade: “Se senalard a todos los conocimientos con el
signo de la duda; a pesar de ello, se deberd seguir construyendo sobre
ellos, deberemos adherirnos, no obstante, a ellos”.”*> La informacién

70 Véase también Tobias Winnerling: Das Entschwinden der Erinnerung. Vergessen-
Werden im akademischen Metier zwischen 18. und 20. Jahrhundert. Gottingen:
Wallstein 2021, 30-31.

71 Niklas Luhmann: Die Realitit der Massenmedien. Wiesbaden: Springer 2009, 9.

72 Luhmann, Die Realitiit der Massenmedien, 9.

73 Luhmann, Die Realitit der Massenmedien, 9.
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acumulada previamente se convierte no tanto en conocimiento en si
mismo, sino que conforma, mds bien, el marco de lo concebible.”
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