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LA CONSTRUCCION DE LA GUERRA VIRTUAL:
ESTUDIO DE LA REPRESENTACION BELICA EN
LOS VIDEOJUEGOS DE ESTRATEGIA HISTORICA!

Alberto Venegas Ramos
Universidad de Murcia

1. INTRODUCCION

La guerra ocupa un lugar hegemoénico en los videojuegos. El conflicto arma-
do es un tema recurrente dentro de los titulos mas vendidos del mercado?. Una
recurrencia que se convierte en norma si volvemos la mirada hacia los titulos de
estrategia histérica. El nombre de muchos de ellos ya lo atestigua, Company of
Heroes (Relic Entertainment, 2006), Command and Conguer (Westwood Stu-
dios et alii, 1995-2018), Total War (The Creative Assembly, 2000-2017) o Men
of War (1C Company, 2009) son tan solo algunos ejemplos de una realidad que
esperamos demostrar en este trabajo. Y no solo en los titulos podemos encon-
trar esta realidad, también en el contenido de los mismos. Titulos como Europa
Uniwversalis IV (Paradox Development Studios, 2013) proponen al jugador al-

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacién Historia y videojuegos (I1):
conocimiento, aprendizage y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P), finan-
ciado por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidad, Plan Estatal de Investigacion Cientificay
Teécnica y de Innovacion 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016. www. historiayvideojuegos.com.

2 De acuerdo a The NDP Group de entre los veinte titulos més vendidos para videoconsolas
durante 2018 diez tienen lugar expresamente en una guerra y, salvo los cuatro deportivos, el resto
contiene escenas de combate y lucha como elemento principal, en Gruss, J. (2019): «NPD 2018:
THE 20 BEST-SELLING GAMES OF THE YEAR». PoryGon. Consultado el 5 de marzo de 2019, desde
https://venturebeat.com/2019/01/22/npd-2018-the-20-best-selling-games-of-the-year/.



canzar una serie de objetivos® durante la partida controlando a distintos Esta-
dos. Veamos, por ejemplo, el pais indio de Delhi —ilustracién 1—.

~ Ilustracién 1 ~

Arbol de misiones para el pais de Delhi en Europa Universalis IV (Paradox, 2013)

Si observamos la imagen podemos observar la existencia de veinte objeti-
vos diferentes. De estos veinte, catorce estin intimamente relacionados con el
apartado militar destacando, por encima de todos, el objetivo de “conquistar”.

3 Europa Universalis IV propone al jugador una serie de objetivos cuya acometida brindard
una serie de recompensas al jugador. La partida, en si misma, no dispone de ninguna finalidad
mas alld del progreso histérico de cada Estado.



Esta decisién se repite en un gran nimero de Estados dentro del titulo, como
por ejemplo Tibet —ilustracién 2— o Espafia —ilustracién 3—. La guerra se
hace omnipresente en la partida y se convierte en una herramienta imprescin-
dible para alcanzar la victoria* y conformar un extenso Imperio.

~ Tlustracién 2 ~ ~ Ilustracién 3 ~

Arbol de misiones para el Tibet en Arbol de misiones para Espafia
Europa Universalis IV en Europa Universalis IV
(Paradox, 2013). (Paradox, 2013).

4 La victoria en Europa Universalis IV se encuentra determinada por el nimero total de
puntos conseguidos por cada Estado. Estos puntos se suman, especialmente, gracias al apartado
militar, al nimero de territorios conquistados, al nimero de unidades reclutadas y al tamafio de
la armada entre otras cuestiones.



Europa Universalis IV no es el inico ejemplo; existen otros mds enfocados
al apartado militar como los ya mentados y, especialmente, Total War. La ul-
tima iteracién de la saga iniciada en el afio 2000 se describe a si misma como:

Afio 878 d. C. El rey inglés Alfredo el Grande, asediado y tras una he-
roica defensa en la batalla de Edington, ha aplacado la invasién vikinga.
Humillados pero no destrozados, los sefiores de la guerra nérdicos se han
asentado por toda Britania. Por primera vez en cerca de 80 afios, la tierra se
encuentra en un frgil estado de paz.

A lo largo de esta isla soberana, los reyes de Inglaterra, Escocia, Irlanda y
Gales perciben que se acercan tiempos de cambio. Tiempos que traerin
nuevas oportunidades. Traerdn tratados. Traerdn guerra. Traerdn reveses de
la fortuna, que forjardn leyendas. Todo en una saga que ilustra el ascenso de
una de las naciones més grandes de la historia’.

Una descripcién continuada de una escena de batalla entre dos ejércitos. La
naturaleza bélica del titulo queda mis que patente.

Ante esta situacién serd nuestro empeflo demostrar tres hipétesis. La pri-
mera, en los videojuegos de estrategia histérica existe una clara hegemonia
del apartado militar sobre el civil que puede llegar a incitar la percepcién del
pasado como una escena de accién violenta perpetua. La segunda, el conflicto
armado se presenta como inevitable y un fin en si mismo. Y la tercera, la for-
macién de imperios es la meta de la guerra en los videojuegos de estrategia y el
hecho que mueve la Historia hacia adelante.

Tras haberlas tratado de demostrar, son tres hipétesis que esperamos incor-
porar a un estado de la cuestién atin en proceso de construccién debido a la
novedad del objeto de estudio elegido.

En el caso del cine y la literatura existe un gran nimero de obras y trabajos
que explican y estudian la representacién de la guerra en la cultura, sea ésta
elitista o de masas, como es el trabajo de Paul Fussell La Gran Guerra y la
memoria moderna, publicado originalmente en 1975 y que ha tenido su tras-
lado al medio del videojuego en las obras de Adam Chapman: “It’s Hard to
Play in the Trenches: World War I, Collective Memory and Videogames™ y

5 Consultado el 9 de febrero de 2019, desde: https://store.steampowered.com/
app/712100/Total_War_Saga THRONES_OF_BRITANNIA/.

6 Cuarman, A. (2016): «It’s Hard to Play in the Trenches: World War I, Collective Me-
mory and Videogames». Game Studies. International Journal of Computer Game Research. 16-2.
Consultado el 5 de marzo de 2019, desde http://gamestudies.org/1602/articles/Chapman.



Chris Kempshall: The First World War in Computer Games’. Ambos trabajos
comparten una misma visién, mds ampliada el primero por su extensién, en
la que tratan de observar cémo se ha representado y cémo se ha recordado la
Primera Guerra Mundial en los videojuegos occidentales ambientados en el
frente europeo occidental.

La Segunda Guerra Mundial ha contado, igualmente, con numerosos trabajos
como la premiada obra de Dower® en la que trataba de equiparar las decisiones
y las manifestaciones culturales nacidas tras diciembre de 1942 y septiembre de
2001. Un trabajo adaptado y concretado para el dmbito de la Segunda Guerra
Mundial en los medios de masas estadounidenses por Vicent Casaregola’ y Debra
Ramsay'’, quienes han aportado, en cada una de sus obras, un capitulo expreso al
videojuego de accién contempordneo donde destaca, especialmente, el segundo
por demostrar fehacientemente las conexiones existentes entre el cine de accién
contemporineo, especialmente el nacido a partir de Sa/var al Soldado Ryan (1998)
y los titulos mas reconocidos ambientados en el conflicto. Una situacién que pone
de manifiesto el interés de los estudios de desarrollo por recrear escenas del pasado
ya contenidas en la cultura de masas en lugar de documentarse mediante fuentes
primarias, un hecho que nosotros hemos denominado “retrolugares™!.

Aunque los trabajos de Casaregola y Ramsay son, para nosotros, los mas des-
tacados, la Segunda Guerra Mundial en el videojuego ha tenido numerosos acer-
camientos desde la Academia como, por ejemplo, los realizados por Jerome de
Groot, quien siguiendo los pasos de los estudios sobre los usos publicos y en la
cultura de masas realizados por Samuel Raphael'? y David Lowenthal," publicé
Consuming History: Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture' en

7 KempsHaLL, C. (2015): The First World War in Computer Games. Palgrave Pivot. Londres.

8 DoweR, J. (2012): Culturas de guerra: Pearl Harbor, Hiroshima, 11-S, Iraq. Pasado &
Presente, Barcelona.

9 CasarecoLa, V. (2009): Theaters of War: America’s Perceptions of World War II. Palgrave.
Nueva York.

10 Ramsay, D. (2016): American Media and the Memory of the World War II. Routledge.
Nueva York.

11 VeEnEGas Ramos, A. (2018): «Retrolugares, definicién, formacién y repeticién de luga-
res, escenarios y escenas imaginados del pasado en la cultura popular y el videojuego». Revista
de Historiografia (RevHisto). 28-XV (1/2018), pp. 323-346.

12 SamukL, R. (1994): Theatres of Memory: Past and present in contemporary culture. Verso
Books, Londres.

13 LoweNTHAL, D. (1985): The Past is a Foreign Country. Cambridge University Press.

14 D& Groor, J. (2008): ConsumING HisTORY: HISTORIANS AND HERITAGE IN CONTEMPORARY
Porur4r CULTURE. ROUTLEDGE. LONDRES.



2008y Public and Popular History", coordinado por él mismo en 2012. En ambas
obras dedica un capitulo a tratar el videojuego histérico de guerra tratando de
examinar la representacién del pasado realizada y los posibles porqués de dicha
representacion realizando el historiador un especial hincapié en la forma en la
que interactdan la historia local y la historia global. Como podemos observar, no
existen obras monogrificas dedicadas a la segunda contienda mundial como si
existen dedicadas a la primera.

Sin embargo, existen diversos estudios concretos, articulos de investigacion,
dedicados a la Segunda Guerra Mundial en el videojuego’® que tratan diversos as-
pectos desde la formacion de la “imagen histérica” de la guerra', la conformacion
de mitos particulares como el de Normandia'®, aceptado globalmente, el empleo
del fotorrealismo como una forma de recrear realisticamente el pasado’® o la na-
rrativa nacionalista estadounidense inserta en el discurso de ciertos videojuegos®.

La guerra de Vietnam,* la Guerra Fria* o la llamada Guerra contra el Terror®
también han sido objetos de trabajos similares enfocados especialmente al cine y

15 Dk Groor, ]. (2012): Public and Popular History. Routledge. Londres.

16 Véase: Ramsay, D. (2015): «Brutal games: Call of duty and the cultural narrative of World
War I». Cinema Journal, 54-2, pp. 94-113; VENEGas Ramos, A. (2018): «Entre el cine y el video-
juego. Etica y estética en las producciones sobre la Segunda Guerra Mundial», en J.F. Jiménez Al-
cizar y G.F. Rodriguez (coords.) (2018): Videojuegos e Historia: Entre el ocio y la cultura. Colecciéon
Historia y Videojuegos 5. Ediciones de la Universidad de Murcia, Murcia, pp. 87-105, o VENEGAS
Ramos, A. (2018): «La problematica de la imagen como forma de transmisién histérica en la
cultura digital». Revista Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital, 7-2, pp. 36-56.

17 Venecas Ramos, A. (2018): «Retrolugares, definicién, formacion y repeticion de lugares. . .».

18 VenEecas Ramos, A (2019): «Emergencia y formacién de subjetividades histéricas en
los videojuegos de accién contemporineos. El caso del desembarco de Normandia». Trope-
lias: Revista de teoria de la literatura y literatura comparada, 31, pp. 116-131.

19 Cruz,T. (2007): «It’s Almost Too Intense: Nostalgia and Authenticity in Call of Duty
2». Loading..., 1-1.

20 Hess, A. (2007). <'You Domnst Play, You Volunteer”: Narrative Public Memory
Construction in Medal of Honor: Rising Sun.» Critical Studies in Media Communication, 24-4.

21 Véase al respecto: ANDEREGG, M. (1991). Inventing Vietnam.: The War in Film and Tele-
vision, Temple University Press.

22 Sobre este tema: Bastiansen, H.G., Kuimkg, M., y WErReNskjoLD (eds.) (2018): Me-
dia and the Cold War in the 1980s Between Star Wars and Glasnost. Palgrave MacMillan. Nueva
York: CorpLg, D. (2017): Late Cold War and Culture: The Nuclear 1980’s. Palgrave MacMillan,
Nottingham o Stonor. SAUNDERS, F. (1999): The Cultural Cold War: The CIA and the World of
Arts and Letters. The New Press, Nueva York.

23 Véase al respecto KELLNER, D. (2010): Cinema wars: Hollywood film and politics in the
Bush-Cheney Era. Wiley-Blackwell. Sussex Y PRINCE, S. (2009): Firestorm: American film in the
age of terrorism. Columbia University Press, Nueva York.



la literatura, pero dejando de lado el videojuego, una asignatura pendiente para
los investigadores interesados en el tema salvo en el caso del 11 de septiembre,
sobre el que existen algunos trabajos particulares*. Sin embargo, la guerra como
tenémeno cultural ha sido tratada en un menor nimero de ocasiones, especial-
mente en el videojuego ya que, de nuevo, para el caso del cine si existen trabajos
de reconocido prestigio como los realizados por Keeton y Scheckner® y; especial-
mente, los realizados por Suid®* y Boogs y Pollard”. Estos dos ultimos ensayos
tratan la guerra en la cultura de masas cinematografica de dos formas diferentes,
la primera es una critica cronolégica de las distintas peliculas bélicas surgidas
en Estados Unidos desde el origen de Hollywood, la segunda trata de insertar
esa cultura bélica cinematografica dentro de la politica, la sociedad y la cultura
estadounidense en general estableciendo lazos entre decisiones politicas y fend-
menos cinematograficos.

En la direccién anterior existe dos ejemplos pioneros® dentro del estudio del
videojuego bélico, 1a obra coordinada por Huntemann y Payne Joystick Soldiers:
The Politics of Play in Military Video Games™ y la obra coordinada por Pat Harri-
gan y Matthew G. Kirschenbaum Zones of Control: Perspectives of Wargaming™.
En ambas obras los editores coordinan un nimero heterogéneo y de trabajos
donde se aborda desde la relacién entre el aparato militar estadounidense y la
industria del videojuego del mismo pais, la historia de los juegos bélicos, la repre-
sentacién de la guerra contempordnea a través del andlisis de titulos como Ca//
of Duty 4: Modern Warfare (2007) o el videojuego realizado por el Ejército de los
Estados Unidos, American’s Army (2002) y una encuesta sociolégica sobre el im-
pacto del videojuego bélico en la valoracién positiva del Ejército estadounidense.

24 OuEeLLeTTE, ML.A.,Y THOMPSON, J.C. (2017): The Post-9/11 Video Game: A Critical Exa-
mination. McFarland, Jefferson.

25 KeeToN, P. v ScHECKNER, P. (2013): American War Cinema and Media since Vietnam.
Springer, Nueva York.

26 Suip, L. H. (2002): Guts and Glory: The making of the american military image in film.
The University Press of Kentucky, Lexington.

27 Bogas, C.Y PoLLarD, T. (2016): The Hollywood War Machine: U.S. Militarism and Popu-
lar Culture. Routledge, Nueva York.

28 Existen muchos y notables ensayos sobre la violencia y todo lo relacionado con ella en
el videojuego, especialmente si la provoca, o no, en los jugadores. Sin embargo, sobre la guerra
como fenémeno cultural no existe ningin otro monografico.

29 HunteEMANN, N.B., vy PayNne ML.T. (eds.) (2010): Joystick Soldiers: The Politics of Play in
Military Video Games. Routledge. Nueva York.

30 Harrican, P. vy KirscaEnBaUM, M.G. (eds.) (2016): Zones of Control: Perspectives on
Wargaming. The MIT Press, Cambridge.



Hasta ahora todos los estudios citados pertenecen a la esfera anglosajona ex-
cepto algunos trabajos llevados a cabo por el proyecto de investigacién Historia
y Videogjuegos (I1): conocimiento, aprendizage y proyeccion del pasado en la sociedad di-
gital (HAR2016-78147-P)*!, donde destacan las investigaciones realizadas por el
catedritico Juan Francisco Jiménez Alcdzar sobre la representacién de la guerra
medieval en el videojuego®, estudios de especial relevancia para el caso del estudio
general del medio interactivo histérico® y los ya aludidos de elaboracién propia.

Por lo tanto, y hasta aqui, encontramos un estado de la cuestion fragmenta-
do, diverso y heterogéneo que tiene todavia mucho campo por cubrir. Un esta-
do de la cuestién que puede dividirse en tres corrientes, el estudio de la repre-
sentacién de la guerra en el videojuego, el andlisis de la representacién histérica
de la guerra en el videojuego y el estudio de la relacién entre la civilizacién y
la guerra a través del videojuego bélico®. Nosotros, en nuestras tres hipStesis
propuestas® deseamos aportar nuevas perspectivas en las tres ramas dispuestas.
Nuestra contribucién tratard de iluminar la relacién que existe entre la cultura
de masas y la guerra en general, en lugar de enfocarla a un conflicto concreto,
ademads de relacionar el estudio del videojuego histérico dirigido al publico de
masas con la disciplina de los estudios culturales y estudios de la comunicacién.
Evitaremos centrarnos, en exclusiva, en el objeto de estudio con la intencién
final de ofrecer una explicacién y una serie de consecuencias relacionadas con
este fenémeno a través de estudios sobre la cultura de masas ligando el caso del
videojuego al del cine y las series de televisién histéricas.

Para tratar de demostrar e ilustrar estas tres hipdtesis hemos seleccionado
tres titulos diferentes, Civilization VI (Firaxis Studios, 2016), Europa Uni-

31 https://www.historiayvideojuegos.com.

32 JimENEZ ALCAZAR, J.F. (2011): «Cruzadas, cruzados y videojuegos». Anales de la Uni-
versidad de Alicante, 17, pp. 363-407. Del mismo autor (2014): «E/ arte de la guerra medieval:
combates digitales y experiencias de juego». Roda da Fortuna. 3-1, pp. 516-546.

33 JIMENEZ ALCAZAR, ].F. (2018): «La Historia vista a través de los videojuegos», en Juego
y ocio en la historia, Valladolid, Ediciones Universidad de Valladolid, pp. 158-160.

34 Véanse al respecto sobre la relacién entre civilizacién y guerra las obras: Davis Hanson, V.
(2004): Matanza y cultura. Batallas decisivas en el auge de la civilizacion occidental. Turner, Barcelona;
Davis Hanson, V. (2011): Guerra. El origen de todo. Turner, Barcelona; FusseLr, P. (2003): Tiempo
de guerra: conciencia y engatio en la Segunda Guerra Mundial. Turner, Barcelona; y Bourke, J. (2008):
Sed de sangre: historia intima del combate cuerpo a cuerpo en las guerras del siglo XX. Critica, Barcelona.

35 1) La hegemonia del apartado militar sobre el civil en la representacién del pasado, 2)
la inevitabilidad del conflicto militar y su presentacién como fin en sf mismo y 3) la concepcién
del conflicto armado en el videojuego, y en la cultura popular de masas, como el motor del
tiempo histérico.



La construccién de la guerra virtual: estudio de la representacion bélica en los videojuegos de... Q{S

versalis IV'y Age of Empires II: The Age of Kings (Ensemble Studios, 1999).
Los tres titulos seleccionados no serdn los unicos que aparezcan en nuestro
trabajo, pero si serdn los que estructuren la narracién. Todos ellos compar-
ten una serie de caracteristicas que los hacen dtiles, y representativos, para
nuestro empefio. El primero punto en comin es la posibilidad de entrenar
unidades militares e investigar principios y tecnologias militares a la vez que
civiles. Una caracteristica que nos servird de referencia para tratar de demos-
trar la primera hipétesis, demostrar la hegemonia del apartado militar sobre
el civil en la representacién del pasado. El segundo punto en comin es la
posibilidad de progresar histéricamente dentro del titulo con horquillas tem-
porales superiores a los 500 anos. Esta caracteristica en comdn nos servird
para determinar si, efectivamente, la guerra es el «motor» de la partida y su
fin es la expansion territorial y hegemonia militar del Estado controlado por
el jugador.

El primero titulo, Crvilization VI, es un titulo de estrategia por turnos que
recorre toda la historia de la humanidad desde el Paleolitico hasta el presente.
A través de la investigacién en nuevas tecnologias el jugador progresard crono-
légicamente hasta alcanzar las distintas etapas histéricas® tras haber cumplido
distintos requisitos para llegar a ellas tras habiendo asegurado su defensa militar.
Los aspectos que llaman la atencién de este producto son tres. El primero es la
posibilidad, dentro del juego, de entrenar unidades militares e investigar tanto
unidades militares como civiles, asi como investigar principios y tecnologias. El
segundo aspecto es su inmensa popularidad. El tercero es la variedad de Estados®
que aparecen en el titulo. Una variedad que nos permite estudiar de una manera
detallada como un estudio afincado en los Estados Unidos percibe, y desarrolla,
el pasado y el papel de la guerra en pueblos occidentales y no occidentales.

36 Las etapas histéricas de Civilization VI son “Era antigua”, “Era cldsica”, “Era medieval”,
“Era del Renacimiento”, “Era industrial”, “Era moderna”, “Era atémica” y “Era de la informa-
cién”. Cada una de ellas contendrd una serie de tecnologias para investigar y desarrollar ademads
de una serie de edificios y unidades relacionadas con cada una de estas etapas. Por ejemplo, la
“Era clasica” dispone de las siguientes tecnologias: “Navegacién celeste, moneda, montar a ca-
ballo, trabajo del hierro, construccién de barcos, matemadticas, construccién e ingenieria”. Como
podemos observar todas ellas guardan un fuerte componente material ligado a la tecnologia y la
economia como motor bdsico del progreso humano.

37 Las “civilizaciones” o Estados que aparecen en Civilization VI son: Estados Unidos,
Arabia, Australia, Aztecas, Brasil, China, Cree, Egipto, Inglaterra, Francia, Georgia, Alema-
nia, Grecia, India, Indonesia, Japén, Jemeres, Congo, Corea, Macedonia, Mapuche, Mongolia,
Holanda, Noruega, Nubia, Polonia, Persia, Roma, Rusia, Escocia, Escitas, Espafia, Sumeria y
Zultes.



El segundo videojuego escogido para este trabajo es el también citado
Europa Universalis IV. Este videojuego desarrollado en Suecia propone al ju-
gador escoger el Estado que prefiera de todos los existentes, y mas conocidos,
entre 1444 y 1821. Serd decisién del jugador comenzar su partida contro-
lando a Castilla, Portugal, Francia, Inglaterra, Imperio Otomano, Valaquia,
Hejaz, Omén, Mongolia, etc. Esta situacién nos permite contraponer el pro-
greso histérico, entendido como evolucién cronolégica, de distintos pueblos
occidentales y no occidentales para estudiar la forma en la que el estudio
sueco ha dispuesto que suceda. Ademds, podemos extraer informacién sobre
los mecanismos que Paradox Interactive ha elaborado para urdir las relacio-
nes entre las distintas potencias y el papel que la guerra desempena en las
relaciones internacionales y la formacién de imperios.

El tercer videojuego seleccionado es Age of Empires II: The Age of Kings (En-
semble Studios, 1999). Las razones para su eleccién son las siguientes: La
primera es su popularidad, Age of Empires II: The Age of Kings es un titulo
muy popular que, a pesar de sus veinte afios de existencia, sigue atrayendo
a una importante audiencia. Su versién adaptada a las nuevas tecnologias,
publicada en 2013, la poseen mds de 5 millones de usuarios de la biblioteca
digital Steam.’® Ademds, desde su lanzamiento no se ha detenido el trabajo
en este titulo por parte de la comunidad de jugadores. Gracias a la labor
desinteresada de muchos usuarios han ido publicindose expansiones que
trataban de abarcar un periodo histérico cada vez mayor; La segunda razén
es la representacién de Estados no occidentales y occidentales a lo largo de
una supuesta Edad Media dividida en etapas®, como en Civilization VI,
impuestas uniformemente®. La tercera razén es la duracién de la partida.

38 Datos consultados en la web SteamSpy dedicada al procesamiento de datos de la
plataforma digital Steam. Consultado el 28 de enero de 2019 desde https://steamspy.com/
app/221380.

39 Las etapas de Age of Empires II: The Age of Kings son: “Edad oscura”, “Edad feudal”,
“Edad de los castillos” y “Edad imperial”. Para conseguir alcanzar los objetivos de cada etapa que
permiten pasar a la siguiente el jugador deberd investigar una serie de tecnologias previas, cons-
truir una serie de edificios previos y recolectar una cantidad concreta de recursos econémicos.

40 Aspecto que también ocurre en Eurgpa Universalis IV, donde los jugadores irdn reco-
rriendo, sin importar el Estado que hayan seleccionado, las distintas eras: “Era de los descu-
brimientos”, “Era de la Reforma”, “Era del absolutismo” y “Era de la Revolucién”. Cada una
de estas eras tendrdn disponibles una serie de ventajas comunes y algunas particularidades his-
téricas como “Tercios espafioles” durante la “Era de la Reforma” que permitird al jugador que
controle Espafia absorber el 30% del dafio recibido a las tropas de infanteria en combate. En el
caso de Europa Universalis IV las tecnologias y decisiones que permiten el paso de una era a otra



Teéricamente el tiempo histérico de Age of Empires abarca el periodo me-
dieval. Y la cuarta razén es su ano de publicacién, 1999, que nos permitird
contrastar su estado con el de los dos titulos anteriores para poder percibir,
o0 no, cambios en la representacién histérica de la guerra a través de los afios.

En cada uno de ellos estudiaremos una serie de elementos concretos. El
primero punto para examinar serd la proporcién de elementos (unidades, tec-
nologias, principios, etc.) militares y civiles, el segundo la representaciéon de
la sociedad civil y la funcién que ejerce en la partida, el tercero serd el arbol de
objetivos propuestos para la partida, el cuarto la proporcién, e importancia,
de mecdnicas de juego favorables al apartado bélico, y el quinto el desarrollo
de los apartados diplomiticos, comerciales, etc., en el titulo.

2. LA HEGEMONIA DEL APARTADO MILITAR SOBRE EL CIVIL EN LA REPRESENTA-
CION DEL PASADO

Civilization, creado originalmente por Sid Meier, el legendario disenador
de videojuegos, es un juego de estrategia por turnos en el que tu objeti-
vo es construir un imperio que resista el paso del tiempo. Conquista el
mundo entero estableciendo y liderando tu propia civilizacién desde la
Edad de Piedra hasta la Era de la Informacién. Libra guerras, utiliza la
diplomacia, fomenta el progreso de tu cultura y enfréntate cara a cara a los
lideres mds importantes de la historia para crear la civilizacién mds grande
jamds conocida*’.

Esta es la descripcién oficial que realiza el estudio y la empresa responsable
de desarrollar y distribuir Civilization VI. En ella podemos observar como las
cuatro primeras lineas describen el objetivo del titulo, “conquista el mundo
entero [...] libra guerras...”, para después relatar otras acciones como la diplo-
macia o la cultura para volver a terminar con el enfrentamiento con un dltimo
fin: “crear la civilizacién mds grande jamds conocida”. Un discurso que deja
patente, por tanto, el cardcter belicista del videojuego en cuestién. Este mismo

no son estrictamente tecnoldgicas y econémicas y permite un progreso ligado a otras cuestiones
aunque, como tendremos ocasién de ver, estos dos elementos serdn vitales para conseguir un
progreso ininterrumpido desde el comienzo hasta el final de la partida.

41 Consultado el 30 de enero de 2019 desde https://civilization.com/es-ES/.



parrafo se reproduce sin muchas diferencias en el caso de Europa Universalis
1V*2y Age of Empires II: The Age of Kings®.

Una presentacién belicista que se materializa en el interior del videojuego.
La partida de Civilization VI permite al jugador formar unidades para acome-
ter distintas acciones como construir, explotar los recursos naturales, excavar
restos arqueoldgicos e incluso conservar pequefias zonas del mapa como par-
ques naturales. Sin embargo, la proporcién de las unidades civiles frente a las
militares palidece en comparacién.

Existen 9 unidades categorizadas como civiles en todo el juego frente a 68
militares*. De entre las 9 unidades militares 3 tienen objetivos paralelos a los
militares debido a que la expansién religiosa en el videojuego estd planteada
como un enfrentamiento militar®. Queda, por tanto, en evidencia el cardcter
militar de un aspecto capital del titulo, las unidades terrestres, marinas y aé-
reas y su proporcién. Una caracteristica a la que viene a sumarse otra caracte-
ristica fundamental que apoya esta hipétesis, las unidades civiles no progresan
durante la partida. Los constructores y comerciantes de la primera edad serdn
los mismos pasados dos mil afios después, no quedan desfasados para sus
tareas. Los constructores de la maravilla, dentro de la partida, Stonehenge

42 Haz realidad tu misién de dominio global. Vuelve Paradox Development Studio con la
cuarta entrega de la galardonada serie Europa Universalis. El juego de construccién de impe-
rios Europa Universalis IV te da las riendas de una nacién que deberias dirigir a lo largo de los
afios para crear un imperio con dominio global. Gobierna tu nacién a lo largo de los siglos con
un nivel de libertad, profundidad y precisién histérica sin precedentes. Auténtica exploracién,
comercio, guerra y diplomacia cobran vida en este épico titulo repleto de estrategia y pro-
fundidad téctica. Consultado el 5 de marzo de 2019 desde «https://store.steampowered.com/
app/236850/Europa_Universalis_IV/».

43 Age of Empires II: HD Edition enamora tanto a los fanaticos de la edicién original como
a los jugadores que se lanzan por primera vez a la aventura de Age of Empires II. Explora to-
das las campafias de un jugador originales incluidas tanto en The Age of Kings como en The
Conquerors; elige entre 18 civilizaciones que comprenden un periodo histérico de mas de mil
afios; transportate al universo en linea y desafia a otros jugadores de Steam para completar la
conquista del mundo medieval. Desarrollado en su versién original por Ensemble Studios, y
ahora reeditado en alta definicién por Hidden Path Entertainment, Skybox Labs y Forgotten
Empires jMicrosoft Studios se enorgullece en traer Age of Empires II: HD Edition a Steam!
Consultado el 5 de marzo de 2019, desde https://store.steampowered.com/app/221380/Age_
of_Empires_II_HDY/.

44 Consultado el 10 de febrero de 2019 desde https://civ6.gamepedia.com/Unit.

45 Misioneros y apéstoles deberdn conquistar las ciudades mediante un asedio que podré
verse interrumpido por batallas con otros misioneros o apdstoles en lo que el titulo ha bautizado
como “batallas teolégicas”. Unas batallas cuyo desenlace genera la desaparicion de la unidad y la
propagacién de la religién portada por el vencedor.



podrin levantar, pasados dos mil afios y si el jugador los conserva, un puer-
to aeroespacial. Sin embargo, las unidades militares si progresan y mejoran.
De hecho, el avance en el progreso de las unidades militares deberd ser una
prioridad para el jugador si no desea verse en peligro ante la amenaza de los
Estados contrarios.

En cambio, los edificios invierten la proporcién. 54 edificios civiles, 13
edificios de uso exclusivo militar. Civilization VI presenta al jugador ciuda-
des volcadas en el aspecto civil con un claro componente militar que no llega
a convertirse en el apartado mayoritario. Una situacién similar ocurre en el
campo de la investigacién tecnoldgica del titulo. Pongamos, por ejemplo, la
«Era Antigua», la primera del titulo. En ella podemos encontrar las siguientes
tecnologias: cerdmica, pastoreo de animales, mineria, navegacién, astrologia,
riego, escritura, tiro con arco, albaiiilerfa, fundicién del bronce y rueda. De
entre todas ellas tan solo la navegacidn, el tiro con arco, la fundicién del bronce
y la rueda tendran aplicaciones militares una vez desarrolladas, cuatro tecnolo-
gias de once en total guardan una estrecha relacién con el apartado militar. Una
proporcién que va a mantenerse a lo largo de toda la partida y a descender en
el desarrollo de principios, una novedad aportada a la saga por Civilization VI
inexistente en entregas anteriores volcadas, en exceso, en el apartado militar*.

Los representantes de cada Estado en Crvilization VI son distintos persona-
jes histéricos reconocidos por el publico que, en su mayor parte, guardan una
estrecha relacién con su labor militar. Por ejemplo, Arabia y Saladino, aztecas
y Moctezuma, Egipto y Cleopatra, Alemania y Federico Barbarroja, Noruega
y Harald Hardrada o Roma y Trajano. Todos ellos fueron lideres intimamente
relacionados con la faceta militar de sus Estados y recordados en la cultura de
masas por tal motivo. Ademas, la diferenciacién de todos los Estados se hara
en torno a aspectos estéticos, pero también gracias a una unidad especial que
represente cada pais, todas de cardcter militar.

Las unidades civiles del titulo, ya descritas, no progresan durante la partida
y se encuentran en clara desventaja con respecto a las militares. El resto de
unidades civiles que existen en el titulo, como por ejemplo la poblacién de las
ciudades, serdn nimeros invisibles a los ojos del jugador. La sociedad civil no
aparecerd salvo, en contadas ocasiones, cuando un héroe aparezca durante la
partida y éste puede ser de distintos tipos, incluido militar.

46 CHaPMAN, A. (2013): «Is Sid Meier’s Civilization history?». Rethinking history, 17-3, pp.
312-332, y Forp, D. (2016): «“eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate”: Affective Writing of
Postcolonial History and Education in Civilization V». Game Studies. 16-2. Visto el 30 de enero
de 2019 desde http://gamestudies.org/1602/articles/Ford.



@ Alberto Venegas Ramos

Sobre ellos puede recaer la violencia més extrema que permite el videojuego,
el lanzamiento de bombas atémicas sobre ciudades y, sin embargo, no aparece-
rd ninguna representacién de su sufrimiento —ilustracién 4—.

~ Tlustracién 4 ~

Captura de pantalla de Civilization VI (Firaxis Games, 2016), donde podemos observar el

lanzamiento de una bomba termonuclear sobre una ciudad.

La sociedad civil en Civilization VI se encuentra, por tanto, en clara desven-
taja con respecto a la sociedad militar, representada, activa durante la partida y
mucho mis numerosa a lo largo del videojuego.

En el caso de Europa Universalis IV el titulo sueco se desarrolla por comple-
to en un mapa donde se gestionan las érdenes en distintos menus y graficos que
ofrecen la informacién necesaria. Su representacién audiovisual es limitada,
aunque ha progresado con respecto a los afios. Las tnicas figuras que veremos
desplegadas en el mapa del titulo serin unidades militares —ilustracién 5—.
Unidades que progresarin a medida que progrese histéricamente el Estado
seleccionado. En contraposicién, las figuras civiles tan solo aparecerdn como
retratos en determinados menus, concretamente en la seleccién de figuras es-
peciales que aporten beneficios administrativos, diplomdticos o militares al Es-
tado —ilustracién 6—.



~ Tlustracién 5 ~

Captura de pantalla de Tozal War Saga: Thrones of Britannia (The Creative Assembly,
2018) donde podemos apreciar el modo batalla en tiempo real.

~ Tlustracién 6 ~

Captura de pantalla de 7vtal War Saga: Thrones of Britannia (The Creative Assembly,

2018) donde podemos apreciar el modo mapa por turnos.



@ Alberto Venegas Ramos

En cuanto a los edificios que el jugador podri construir en las provincias del
Estado seleccionado la proporcién se encuentra igualada, con una ligera propor-
cién favorable a las edificaciones civiles —ilustracién 7—. En la imagen podemos
apreciar el listado de construcciones disponibles donde podemos observar esta
proporcién. En ella encontramos tres tipos de edificaciones militares, fuerte, puer-
to y campo de entrenamiento, y tres civiles, destinados al gobierno, la produccién,
el comercio. Afirmamos que existe una ligera proporcién favorable a la edificacién
civil debido a la doble funcién del puerto, civil y militar. En lo que respecta a las
tecnologias y principios disponibles para su investigacién encontramos una divi-
sién tripartita entre administracién, diplomacia y ejército —ilustracién 8—.

~ llustracién 7 ~

Captura de pantalla de Europa Universalis IV (Paradox, 2013) donde podemos apreciar la
presencia de unidades militares.

La sociedad civil en Europa Universalis IV no existe. En la entrega anterior
el jugador podia observar la cifra de la poblacién existente en cada estado,
una opcién eliminada de este nuevo titulo. Tampoco existe una representacion
figurativa de la poblacién de la ciudad salvo el tamafio de la miniatura en el
mapa, que tendrd un tamafio acorde a las edificaciones construidas en la ciudad
y el nivel de progreso de la misma.



Captura de pantalla de Eurgpa Universalis IV (Paradox, 2013) donde podemos apreciar los

retratos de los consejeros.

La sociedad, a partir de la versién 1.26 del videojuego, se divide en tres
estamentos, clérigos, burgueses y nobles. A cada estamento se le podra otorgar
un «Estado» o provincia que tendrd determinadas ventajas o desventajas como
consecuencia de esta decisién. El dominio de cualquiera de estos estamentos
en el pais podrd provocar determinadas catdstrofes que desembocardn, todas
ellas, en una potencial guerra civil. No existird una representacién de estos
estamentos en el videojuego y el grupo de la nobleza tan solo interactuara con
el jugador a través de fines y medidas militares. Por lo tanto, la inclusién de
estos tres estamentos no corresponde a una intencién de representacién civica
o social sino a la inclusién de una mecdnica que aporte complejidad a la gestién
de la politica interna de los Estados seleccionados por el jugador.

La mayor representacién de la sociedad civil se encuentra en dos puntos, el
primero son los consejeros o “grandes hombres” que pueden ser seleccionados
por el jugador para aportar ventajas al Estado. Cada uno de ellos podra ser
seleccionado para una casilla, diplomacia, administracién y ejército, y serd la



aportacién de més peso de la sociedad civil al conjunto del videojuego. Aunque
no podemos olvidar que uno de estos tres tendrd funciones exclusivamente
militares. Y el segundo son los reclutas disponibles para convertirlos en sol-
dados o marineros. La soldadesca, denominada asi por el videojuego, tendrd
como funcién exclusiva servir de reclutas para el Estado. Una mayoria de ellos
proporcionara al jugador una clara ventaja con respecto a los contrarios ya que
servirdn de refresco para las tropas caidas en combate.

Como conclusién a este punto podemos afirmar que la sociedad civil no ejer-
ce ninguna funcién dentro de la partida y no existe como representacién figura-
tiva dentro de la partida. Su funcién servird para aportar ventajas o desventajas
durante la partida al jugador o para convertirlos en unidades militares.

Todas las unidades disponibles en Age of Empires II: The Age of Kings son
militares salvo dos, el aldeano y el comerciante. La primera es una unidad po-
livalente que sirve para explotar recursos naturales, pastorear ganado, construir
y cultivar granjas, construir edificios y, en dltima instancia, luchar cuerpo a
cuerpo o parapetados dentro de edificios. No podrin ser mejorados y servirdn
durante toda la partida. La segunda, el comerciante, es una figura secundaria
dentro de la partida que sirve para hacer rutas entre dos edificios dedicados al
comercio en los diferentes Estados con el objetivo de acumular oro. Tan solo
servird entre Estados aliados.

El resto de unidades serdn de cardcter militar que, como ocurria en los an-
teriores titulos examinados, deberdn ser mejorados progresivamente a través de
las distintas eras para no convertirse en unidades desfasadas.

En cuanto a las tecnologias disponibles para su investigacién, la abruma-
dora mayoria se encuentra en relacién con el apartado militar. Edificios como
la Universidad permitirdn, exclusivamente, investigar tecnologias y técnicas
militares —ilustracién 9—. Existen 18 tecnologias relacionadas con la econo-
mia frente a 50 tecnologias militares y otras variadas que incluyen ventajas y
desventajas militares. Con respecto a los edificios que encontramos durante la
partida, 9 serdn estrictamente civiles y el resto, 24, militares.

En el titulo de Ensemble Studios editado por Microsoft no existe la sociedad
civil. Los aldeanos y los comerciantes ya han sido tratados, y los clérigos cuen-
tan con funciones paralelas a los militares y son empleados como herramientas
bélicas. Su papel consistird en “convertir” en el sentido de atrapar unidades ene-
migas para intercambiarlas de bando. Los Estados no cuentan con poblacién y
no existe ninguna mencién a los habitantes de las ciudades o Estados levantadas.
Tampoco existe mencién alguna a intelectuales o figuras alejadas del campo de
batalla durante la partida. En resumidas cuentas, la sociedad civil ha sido elimi-



~ Tlustracién 9 ~
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Captura de pantalla donde podemos apreciar la lista de edificios disponible para Europa
Universalis IV (Paradox, 2013).

nada de la partida para mostrar, exclusivamente, un apartado militar claramente
sobredimensionado.

En definitiva, y parar cerrar este apartado, existe una clara sobrerrepresen-
tacién del apartado militar con respecto al civil en los videojuegos histéricos



seleccionados que permite observar la imagen del pasado como una guerra per-
petua en contra del pasado documentado. Un hecho que puede llegar a extrapo-
larse a nivel general si observamos otros titulos como la saga 7otal War y otros
ambientados en conflictos concretos, como los contextualizados en la Segunda
Guerra Mundial. Existe, tan solo, un titulo bélico de reconocido prestigio donde
el protagonista de la partida sea un civil, This War of Mine (2014), ambientado
en el sitio de Sarajevo entre 1992 y 1996. Una caracteristica compartida con el
resto de la cultura de masas. Si observamos las peliculas histéricas mas populares
del siglo XXI* encontramos que todas ellas se encuentran ambientadas en
conflictos bélicos, asi como las que re-imaginan el periodo medieval a través
de la fantasia épica tanto en el caso del videojuego® como en el caso del cine®
destacando peliculas como la trilogia E/ Serior de los Anillos (2001-2003)*° o la
serie de television Juego de Tronos (2011-2019) estructuradas narrativamente en
torno a conflictos bélicos que ayudan a desarrollar la trama.

3. LA INEVITABILIDAD DEL CONFLICTO MILITAR Y SU PRESENTACION COMO FIN
EN SI MISMO

En el apartado anterior hemos demostrado que el pasado, en el contenido
de los videojuegos seleccionados, es violento. La guerra lo ocupa todo. En esta
seccién vamos a tratar de demostrar que la guerra se presenta como inevitable
acudiendo, para probarlo, a las mecdnicas, las decisiones que el videojuego per-
mite tomar al jugador, y a la perspectiva visual, dos componentes que limitan
las reglas de simulacién de la obra digital>.

Civilization VI pertenece al subgénero de la estrategia conocido popular-

47 De acuerdo a la base de datos IMDB las peliculas histéricas con mayor recaudacién
recientes son Pear! Harbor (2001), Dunkerque (2017), Troya (2004), E/ Patriota (2000), Lincoln
(2012), Los Miserables (2012), El discurso del rey (2010), Seabiscuit, mds alld de la leyenda (2003),
Gladiator (2000), Salvar al Soldado Ryan (1998), El Ultimo Samurai (2003), Black Hawk De-
rribado (2001), Robin Hood (2010) o La Lista de Schindler (1993). Todas ellas ambientadas en
conflictos bélicos. Datos consultados el 5 de marzo de 2019, desde https://www.imdb.com/
search/titlergenres=history&sort=boxoffice_gross_us,desc&explore=title_type,genres.

48 Sobre este aspecto véase KLiNE, D.T. (ed.) (2014): Digital Gaming Re-imagines the
Middle Ages. Routledge, Nueva York.

49 Ver STRATYNER, L. Y KELLER, ].R. (eds). (2007): Fantasy Fiction into Film: Essays. Mac-
Farland, Jefferson.

50 TrompsoNn, K. (2007): The Frodo Franchise: The Lord of the Rings and Modern Hollywood.
University of California Press, Berkeley.

51 Sicart, M. (2009): The Ethics of Computer Games. The MIT Press, Cambridge, p. 29.



mente como «4x». Esta categorizacién hace referencia a las cuatro mecénicas
mds importantes que ha de llevar a cabo el jugador durante la partida, «ex-
plore, expanse, extermination'y exploit», es decir, explorar el territorio, expandir
el Estado, exterminar a los contrarios y explotar los recursos materiales del
entorno. De estas cuatro mecdnicas principales tres de ellas guardan una estrecha
relacién con el apartado militar del titulo debido a las propias decisiones del
equipo responsable.

La exploracién dentro de la partida correrd a cargo de los exploradores,
unidades militares que podrdn enfrentarse a unidades diseminadas por el mapa
y «conquistar» pueblos barbaros en beneficio del jugador. La exploracién podra
ser llevada a cabo también por cualquier unidad militar debido a que las unida-
des civiles podrin ser apresadas por el enemigo.

La segunda mecdnica principal, expandir, tiene también una clara relacién
con el apartado militar dado que serd la labor de las unidades militares asegurar
la frontera y su expansién a través del cuidado de los nuevos asentamientos, la
eliminacién de los peligros y amenazas cercanas y la proteccion de las unidades
colonizadoras.

La tercera mecdnica, exterminar, se explica por si misma. Y la cuarta, explo-
tar los recursos naturales cercanos, tendrd un claro componente militar por tres
razones. La primera es que esta recoleccién deberd realizarse dentro de las fron-
teras del Estado. La segunda es que la recoleccién de recursos naturales como el
hierro sera de vital importancia para la formacién de unidades militares. Y la ter-
cera, en los dltimos compases del titulo se desatard una dura competencia por el
control de recursos estratégicos como el carbdn, el petréleo o el uranio, recursos
que permitirdn el avance y el desarrollo de tecnologias y armamentos avanzados.

Por lo tanto, las cuatro mecdnicas principales del videojuego tienen una
estrecha relacién con el apartado militar debido a que son inseparables del
mismo por las razones expuestas con anterioridad. Si cualquiera de estas cuatro
bases del titulo no se cumpliera o llevara a cabo, serd imposible alcanzar ningin
tipo de victoria. Ante esta situacién no nos queda mds remedio que afirmar que
la infraestructura del titulo, es decir, las reglas basicas de su propuesta y plan-
teamiento, estd basada en la militarizacién del progreso histérico y la guerra
como «motor de la historia».

En el caso de Eurogpa Universalis IV las decisiones disponibles para interac-
tuar con los demds Estados dentro del juego se encuentran dentro del apartado
diplomatico. En €l podemos encontrar, en primer lugar, la decisién de declarar la
guerra al pais contrario. Tras €l las decisiones relacionadas con la alianza militar,
no existe ningun tipo de alianza disponible que no sea de caricter militar, a dife-



rencia de Crvilization VI. La tercera categoria es la influencia que puede ejercer
un pais sobre otro donde destacan las relaciones de vasallaje entre diferentes Es-
tados condicionadas por el tamafio y el poder del ejército de cada uno. La cuarta
pestafia nos ofrece las relaciones entre los distintos paises, necesarias para formar
alianzas militares o declarar la guerra sin penalizaciones. La quinta pestafia men-
ciona las decisiones dindsticas en la que el jugador podrd formar matrimonios
reales, romperlos y reclamar tronos ajenos para comenzar una guerra de sucesion.
La sexta pestaia guarda relacién con el espionaje, cuya finalidad principal es in-
ventar reclamaciones territoriales para proclamar contiendas bélicas que aranen
territorios al contrario sin sufrir penalizaciones. La séptima pestaiia hace refe-
rencia a las relaciones econémicas. La octava regresa a las decisiones militares, en
este caso el acceso de tropas y barcos a territorios ajenos. El resto, novena, décima
y undécima son ocasionales y se activardn tan solo cuando tengamos el favor del
Papa, el Emperador o el Estado del jugador sea considerado una Gran Potencia,
estatus al que se accede a través de la conquista de territorios.

En resumidas cuentas, después de la descripcién de las mecdnicas disponi-
bles para el jugador en su relacién con los distintos paises queda de manifiesto
el sesgo militarista de las relaciones diplomaticas entre los diferentes Estados
del videojuego Europa Universalis IV.

Al igual que ocurre en los titulos anteriores, Age of Empires II: The Age of
Kings se basa en tres verbos, explorar, exterminar y explotar. En el titulo de Mi-
crosoft no es necesario expandir el territorio base, tan solo explotar los recursos
cercanos a través de la exploracion para emplearlos en la creacién de unidades
y edificios que sirvan para exterminar a los enemigos, condicién necesaria para
alcanzar la victoria.

Por lo tanto, las mecdnicas de los tres titulos, es decir, aquello que permite
hacer el juego al jugador, estin centradas claramente en el apartado militar y
convierten el conflicto armado como inevitable. El disefio del juego, sus reglas,
guian al jugador hacia una resolucién violenta de los conflictos presentados
por sus responsables, un hecho recurrente dentro del género de la estrategia®.
En ninguno de estos titulos se permite al jugador tomar una decisién que no
repercuta en la violencia armada, de hacerlo la derrota estd asegurada. Asi pues,
nuestra segunda hipétesis, la inevitabilidad del conflicto militar y su presenta-
cién como fin en si mismo, queda también demostrada.

Esta situacién no es exclusiva de los tres titulos mentados. Todos los grandes
videojuegos de estrategia, tanto histérica como presente, presentan las mismas

52 Sicart, M. (2009): The Ethics..., p. 111.



caracteristicas especialmente los ambientados en conflictos armados concretos
como la Segunda Guerra Mundial y los disefiados para dispositivos méviles®.
Y despojados de cualquier contexto se han convertido en un deporte de masas

gracias a la popularidad alcanzada por el género MOBA*.

4. LA CONCEPCION DEL CONFLICTO ARMADO EN EL VIDEOJUEGO, Y EN LA CUL-
TURA POPULAR DE MASAS, COMO MOTOR DEL TIEMPO HISTORICO

En este tercer apartado vamos a tratar de demostrar nuestra tercera hipé-
tesis acudiendo a la finalidad, es decir, al objetivo marcado por cada partida.
Civilization VI permite cinco tipos de victorias, cultural, militar, religiosa, cien-
tifica y por puntos. La primera de ellas es, de acuerdo con las guias realizadas
por jugadores expertos de los titulos, la mas complicada® y la militar la mas
sencilla de dominar. A lo largo del titulo no habrd mds misiones que llevar a
cabo y todo el titulo se basara en la eleccién de una victoria y conducir al Esta-
do escogido hacia ella. El critico experto Colin Campbell, en la publicacién de
referencia Polygon, afirmaba que:

Civ 65 design strongly encourages use of military units as a means to vic-
tory. It’s possible to win the game through a technological space race, or
cultural / religious dominance. But these victory conditions are almost
always predicated on a strong military, and perhaps an aggressively impe-
rialist foreign policy®.

53 Es el caso de los videojuegos Clash of Clans (2012), Empires & Puzzles: RPG Quest
(2019), Lords Mobile: War Kingdom (2018) o Clash Royale (2016). Todos ellos dentro de los
quince titulos con mayor recaudacién de entre todos los videojuegos para teléfonos méviles,
consultado el 5 de marzo de 2019, desde https://thinkgaming.com/app-sales-data/device/all/.

54 Acrénimo del término inglés Multiplayer Online Battle Arena (Arena de Combate
Multijugador Online). Género multijugador online, derivado de los juegos de estrategia en
tiempo real (RTS), donde el jugador, que controla sélo un personaje, forma equipo con otros
jugadores con el inico objetivo de enfrentarse al equipo contrario y destruir su base, a menudo
en mapas simétricos. Defense of the Ancients (2003) o League of Legends (2009) son dos titulos
significativos de este género.

55 Consultado el 10 de febrero de 2019 desde «https://civ6.gamepedia.com/Victory_con-
dition».

56 CampseLL, C. (2016): «The Pacifist’s Guide to Civilization 6». Polygon. Consultado
el 10 de febrero de 2019 desde https://www.polygon.com/features/2016/11/1/13482176/paci-
fists-guide-to-civilization-6.



Todos los demds tipos de victorias estardn determinadas por el apartado
militar debido a que mientras mds débiles sean nuestros contrarios mayores
probabilidades tendremos nosotros de sumar puntos y conseguir la victoria.
La suma de los distintos puntos que nos dardn las victorias culturales y religio-
sas se consiguen mediante la expansién de nuestro Estado a través del mapa
mediante la fundacién de ciudades, o la conquista de ellas. Sin una expansién
minima por el mapa, asegurada por la fuerza militar, el jugador serd incapaz
de fundar las ciudades necesarias para sumar los puntos requeridos. Una ex-
pansién que deberd ser, como mencionamos, protegidas por unidades militares
debido al robo de unidades civiles por parte de los Estados contrarios si estin
se ven desprotegidas. Las condiciones de victoria pueden llegar a conseguirse
mediante una via pacifista como la victoria cultural, religiosa o cientifica, sin
embargo, estas victorias deberdn ser apoyadas por un ejército capaz de asegurar
la expansién del Estado y la debilidad de los contrarios.

Al comienzo de este trabajo hemos descrito algunos arboles de objetivos de
Europa Universalis IV que ilustran una situacién evidente, todas las decisiones
que tomemos durante la partida del juego sueco tendrin como objetivo am-
pliar nuestras fronteras, siendo la guerra el método principal para conseguirlo.

La mayoria de los objetivos que propone Paradox tienen como fin tltimo
conquistar, avasallar o dominar un territorio concreto. Los objetivos basicos
y comunes a todos los paises —ilustracién 10— tienen como caracteristica
principal la guerra. Las cadenas de objetivos econémicas tienen como ulti-
mo eslabén la “Conquista imperial”, es decir, conquistar el suficiente territorio
como para formar un Imperio. La guerra se entiende, exclusivamente, como
expansion territorial.

Por iltimo, el objetivo de la partida en Age of Empires 1I: The Age of Kings es
eliminar a todos los contrarios y de no ser asi, conseguir el maximo de puntos
posible gracias a la conquista y la lucha armada para, una vez acabado el tiempo
de la partida, ocupar el primer lugar. No existen mas modos ni victorias, como
st ocurria en Civilization VI donde el jugador podia obtener una victoria cultu-
ral o cientifica. Age of Empires II: The Age of Kings enfoca todos sus elementos
a conseguir ese punto, la victoria sobre el enemigo dentro de un espacio virtual
limitado y construido para ello como demuestra la seleccién de las posiciones
iniciales y la distribucién de los recursos disponibles.

Esta caracteristica es comun a todos los titulos nacidos durante la década
de 1990 y pertenecientes al subgénero de la estrategia en tiempo real®’. Otras

57 Subgénero de los juegos de estrategia donde todos los sucesos y acciones del juego suce-
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Captura de pantalla donde podemos apreciar las distintas columnas de investigacion para

Europa Universalis IV (Paradox, 2013).

obras como Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994-2002), Starcraft (Blizzard
Entertainment, 1998-2017), Command and Conquer (Westwood Studios ez alii,
1995-2013), etc., siguen el mismo camino y comparten los mismos fundamen-
tos. La caracteristica en tiempo real nos permite vislumbrar una caracteristica
ligada a su presentacién audiovisual. Al no permitir pausas, sean estas como
ritmo de la partida, el caso de Civilization VI, o como pausa tictica, el caso de
Europa Universalis IV, despojan al titulo de cualquier momento de reflexividad
para incidir en la espectacularidad de la propuesta. La idea que nos permite
confirmar esta tendencia, sobredimensién del apartado militar relacionado con
la rapidez de la partida, lo ilustra a la perfeccién la saga Tofal War. En ella con-
viven las dos tendencias, tiempo real y turnos. El primer aspecto se encuentra
enfocado en las batallas a campo abierto y el segundo en un mapa tictico que
funciona en base a menus. La espectacular presentacién del primer apartado
con respecto al segundo es evidente —ilustracién 11—.

Tanto Age of Empires II: The Age of Kings como la abrumadora mayoria de
videojuegos de estrategia histérica en tiempo real estin enfocados exclusiva-
mente al apartado militar y presentan esta contenido principal, mecénicas fun-
damentales y meta de la partida.

den de forma continua, sin que haya ningin tipo de pausa entre las acciones del jugador y lo que
sucede en el juego. En este tipo de estrategia nuestra agilidad mental y capacidad de reaccién es
tanto o mds importante que nuestra capacidad tictica.
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5. CoNCLUSION

5.1. Causas

Existen diferentes causas que consideramos explicativas de este fenémeno.
La primera de ellas es la tradicién del género y el origen de los titulos de estra-
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tegia para espacios digitales y virtuales, los juegos de mesa y tablero®. Titulos
ancestrales como el juego del go o el ajedrez representan batallas en espacios
bidimensionales, aunque el antecedente directo de los titulos de estrategia es
Kriegsspiel, disefiado por Georg Leopold von Reiswitz en 1812, un juego de
estrategia y simulacién de guerra inventada por el ejército prusiano para adies-
trar a sus generales y considerado como el primer juego de guerra moderno®.

La diferenciacién entre los juegos de tablero y juegos de mesa comenzé en la
década de 1980 a cargo del disenador Chris Crawford, responsable del primer
videojuego de estrategia para ordenador, Tanktics: Computer Game of Armored
Combat on the Eastern Front (1978). Crawford expuso a comienzos de la déca-
da de los afios 80 las cinco principales diferencias entre los wargames de tablero
y ordenador®. Todos los cambios estuvieron dirigidos a agilizar el proceso de
combate dentro de la partida y todos ellos cosecharon un fortisimo éxito en
el medio del videojuego, manteniéndolos hasta el dia de hoy y conservando
intacto la hegemonia militar en su representacién del pasado. Por lo tanto, la
primera causa de la hegemonia bélica en el videojuego de estrategia histérica
es evidente, la continuidad con una tradicién ya establecida en la direccién que
ya establecia el historiador Eric Hobsbawm «inwventar tradiciones, como se asume
aqui, es esencialmente un proceso de formalizacion y ritualizacion, caracterizado por
la referencia al pasado, aunque sélo sea al imponer la repeticio’n»“.

La segunda causa guarda relacién con la repeticién de éxitos citado ante-
riormente, y ya probados exitosamente con anterioridad. Existen videojuegos
que tratan de reproducir los éxitos de otros estudios con el objetivo de replicar

58 DETERDING, S. (2010): «Living Room Wars: Remediation, Boardgames, and the Early
History of Video Wargaming», en B.N. Huntemann y M. Thomas Payne, Joystick Soldiers: The
Politics of Play in Military Video Games. Routledge. Nueva York, pp. 21-38.

59 Lenoir, T.y Lowoob, H. (2005): «Theaters of war: The military-entertainment com-
plex». Collection, laboratory, theater: Scenes of knowledge in the 17th century, p. 2.

60 La primera de ellas era la posibilidad de jugar en linea con otros jugadores a través de
la red de manera sincrénica; la segunda mantener el tiempo real como ritmo de partida, en
lugar de turnos; la tercera la posibilidad de participar en solitario en una partida satisfactoria
contra la inteligencia artificial; la cuarta la limitacién de la informacién disponible; en los
wargames de tablero toda la informacién estd al descubierto, encima del tablero, en cambio,
los juegos de ordenador podian esconder los movimientos y despliegues de las unidades ene-
migas a través de la niebla de guerra y por dltimo, la quinta, la omisién de todos los procesos
matemdticos de los movimientos y combates a favor de una mayor inmersién del jugador
como, precisamente, jugador, en N.B. HuNTEMANN, N. B. y M.'T. PAYNE (eds.) (2009): Joys-
tick soldiers. .., pp. 33-34.

61 Hossswawm, E. (2016): La invencion de la tradicion. Critica, Barcelona, p. 8.
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su éxito y conseguir una porcién del mercado anglosajén de videojuegos, el
mds importante a nivel global.®? Esta razén explica la existencia de videojue-
gos que reproducen los esquemas de los titulos occidentales con mds éxito
como, por ejemplo, el hiungaro Codename: Panzers Phase Two (StormRegion,
2005), el polaco Battlestrike: The Road to Berlin (CI1 Games, 2005), el eslove-
no Panzer Elite Action: Dunes of War (ZootFly, LLC, 2007), el eslovaco Attack
on Pearl Harbor (3Division s.ro., 2007) o el chipriota Order of War (Warga-
ming.net, 2009). Todos estos titulos reproducen la visién estadounidense de
la Segunda Guerra Mundial® tanto a nivel de mecanicas como de contenido
proponiendo como protagonista a un soldado norteamericano borrando asi
sus memorias nacionales a favor del mercado y situando el Desembarco de
Normandia como hecho fundamental del conflicto®.

La tercera causa guarda relacién con la segunda y explica la sucesion titulos
con mecdnicas similares. La moda puede llegar a explicar esta rapida sucesién
de videojuegos de estrategia histérica y para poder entender este fenémeno
debemos acudir a diferentes sociélogos y estudiosos como el francés Gilles
Lipovetsky o el estadounidense Richard Sennett. En la obra de Lipovetsky
Elimperio de lo efimero (1987) el pensador galo examina la moda y su funcién,
fundamental, en la cultura occidental moderna. Sus planteamientos nos pue-
den resultar ttiles para nuestro cometido. Nos habla de tres conceptos para

62 En 2014 los datos aportaban una informacién de la que podia extraerse la siguiente
lista: Estados Unidos, 20,5 billones de délares, China, 17,9 billones, Japén, 12,2 billones,
Alemania, 3,43 billones, Reino Unido, 3,43 billones de délares, Corea, 3,36 billones de d6-
lares, Francia, 2,6 billones de délares, Canadd, 1,7 billones, Italia, 1,5 billones y Espana,
1,49 billones. Es decir, entre los diez primeros hay una clara mayoria occidental con siete
paises occidentales y tres orientales. Datos consultados en J. KoeTsiEr (2014): «Gamer glo-
be: The top 100 countries by 2014 game revenue». VentureBeat. Consultado el 28 de enero
de 2019 desde https://venturebeat.com/2014/06/24/gamer-globe-the-top-100-countries-
by-2014-game-revenue/. Unos datos que tan solo se han modificado en los tltimos cuatro
afios para situar a China a la cabeza de la lista (7vp 100 Countries by Game Revenues. Knoema
(2019). Consultado el 28 de enero de 2019, desde https://knoema.com/infographics/tqldbq/
top-100-countries-by-game-revenues). Aunque hay que especificar que los videojuegos mds
vendidos en China tienen un origen occidental (o son una adaptacién china), los estadouni-
denses League of Legends (Riot Games, 2009), Defense of the Ancients (IceFrog, 2003) y Hear-
thstone: Heroes of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2014), tal y como podemos observar en
GARDNER, W. (2017): «Top 7 Video Games in China». The World of Chinese. Consultado
el 28 de enero de 2019 desde https://www.theworldofchinese.com/2017/06/top-7-video-
games-in-china/.

63 Tema desarrollado en VENEGAs Ramos, A. (2018): «Entre el cine y el videojuego...».

64 VENEGAs Ramos, A. (2019): «Emergencia y formacién de subjetividades histéricas...».



explicar la moda, /a obsolescencia, 1a seduccion y la diversificacion. Todos estos
conceptos se encuentran presentes en la mercadotecnia de los titulos citados.

Con cada novedad, se pone en marcha una inercia y entra un soplo de aire
fresco, fuente de descubrimientos, de actitudes y disponibilidad subjetiva.
Se entiende que, en una sociedad de individuos entregados a la autonomia
privada, sea tan viva la atraccién por lo nuevo: se percibe como un instru-
mento de «liberacién» personal, como una experiencia que hay que probar y
vivir, una pequefa aventura del Yo®.

El lenguaje con el que se presenta la dltima expansién de Civilization VI
bebe de la atraccién por lo nuevo (“Civilization VI ofrece nuevas maneras de inte-
ractuar con tu mundo”)®, interpela al potencial jugador mediante el atractivo de
sus novedades (“observa las maravillas de tu imperio por todo el mapa como nunca
lo habias hechd”) y le propone nuevas experiencias (“desbloquea mejoras para ace-
lerar los progresos de tu civilizacion a lo largo de la historia”) que le permitan vivir
pequeiia aventura del Yo.

La novedad y la obsolescencia se erigen, entonces, en los pilares de la
sucesién, disfrutar de lo nuevo, sumergirte en la experiencia, liberarte du-
rante unos minutos a través del desarrollo de un conflicto bélico choca con
la cotidianidad, una experiencia ofrecida por todos estos videojuegos mds
un componente fundamental, demostrar al resto tu valia y pericia dentro de
la partida, un hecho estructural potenciado por las propias empresas, no en
vano, siguiendo con Civilization VI, en la descripcién del titulo podemos
leer: “ademds de los modos multijugador tradicionales, coopera y compite con tus
amigos en una gran variedad de situaciones diseriadas para completarse en una
sola sesion’.

El siguiente elemento en el que hace hincapié Lipovetsky para explicar la
rapida sucesién de reproducciones es la seduccidn, la capacidad de atraccién
del producto. Y el hecho diferencial que potencia la seduccién es, por un
lado, la novedad vy, por otro lado, la publicidad, “nuestro sistema econdmico es
arrastrado por una espiml en la que reina la innovacidn, sea mayor o menot, y en la
que la caducidad se acelera™ aclara el sociélogo francés. Todas las publicidades

65 LipoveTsky, G. (1996): El imperio de lo efimero: la moda y su destino en las sociedades mo-
dernas. Anagrama, Barcelona, p. 208.

66 Consultado el 20 de febrero de 2019 desde https://store.steampowered.com/
app/289070/Sid_Meiers_Civilization_V1/.

67 LipoveTsky, G. (1996): El imperio de lo efimero..., p. 180.



contienen la palabra nuevo, ya lo hemos mostrado en el caso de Civilization
VI, pero también es el caso de Europa Universalis IV, asi como Age of Empires
II: The Age of Kings y otros titulos de estrategia histérica bélica como la saga
Total War. L.a manera mis ficil de demostrar este hecho, la atraccién de la
novedad es examinar, de nuevo, la mercadotecnia para poder demostrar esta
idea. En el caso de Europa Universalis IV podemos leer lo siguiente:

Eljuego de construccién de imperios Europa Universalis IV te da las riendas
de una nacién que deberias dirigir a lo largo de los afios para crear un impe-
rio con dominio global. Gobierna tu nacién a lo largo de los siglos con un
nivel de libertad, profundidad y precisién histérica sin precedentes.®®

El estudio responsable deja de manifiesto que su titulo no tiene referen-
tes anteriores, su atractivo se basa en ofrecer todo aquello ya conocido por el
jugador de una manera sin precedentes hasta entonces. Tanto los responsables
de Europa Universalis IV como Civilization VI conocen que la busqueda de la
novedad por parte de los jugadores es una baza importante de su éxito econé-
mico. Unos titulos que, si bien son muy similares no son idénticos, tanto Fira-
xis como Paradox o Ensemble Studios han tratado de diversificar un producto
manteniendo una estructura basica y presentando diferencias marginales que
lograsen ofrecer la sensacién de novedad y diferenciacién al consumidor, tal y
como confirma Sennett®. Es decir, ser capaces de ofrecer «nuevas experiencias»
basadas en aspectos ya conocidos. Un proceso del que es plenamente conscien-
te tanto Lipovetsky” como Sennett:

El consumidor busca estimular la diferencia entre bienes cada vez mas ho-
mogeneizados. El consumidor, hombre o mujer, se asemeja a un turista que

68 Consultado el 20 de febrero de 2019 desde https://store.steampowered.com/
app/236850/Europa_Universalis_IV/.

69 “Hoy, la fabricacién despliega a escala mundial la construccién de una plataforma de
bienes, desde automdviles a ordenadores y ropa. La plataforma consta de un objeto basico al
que se le imponen cambios poco importantes y superficiales con el propésito de convertirlo en
un producto de una marca determinada” en SENNET, R. (2013): La cultura del nuevo capitalismo.
Anagrama, Barcelona, p. 125.

70 “El proceso de la moda desestandariza los productos, multiplica las preferencias y op-
ciones y se manifiesta en politicas de gamas que consisten en proponer un amplio abanico de
modelos y versiones construidos a partir de elementos estindar, que al salir de fibrica no se
distinguen mds que por minimas variaciones combinatorias”, en LipoveTsky, G. (1996). E/
imperio de lo efimero: la moda y su destino en las sociedades modernas. Anagrama, Barcelona, p. 192



va de una ciudad clénica a otra y que en ambas visita las mismas tiendas y
compra los mismos productos. Pero ha viajado™.

Por ultimo, la cuarta causa, tras la tradicidn, la reproduccién de éxitos y la
moda, es la repeticién de lugares del pasado ya conocidos por el ptblico como
consecuencia de su reproduccién sistemdtica en la cultura de masas. Estos
espacios del pasado, o “retrolugares” como lo hemos denominado en otros
trabajos’?, son una caracteristica inherente a la cultura de masas actual. De
acuerdo con el sociélogo francés en su obra E/ imperio de lo efimero (1990):
“Toda la cultura massmedidtica se ha convertido en una formidable maquinaria
regida por la ley de la renovacion acelerada, del éxito efimero, de la seduccion y de
las diferencias marginales”™. Es necesario, por tanto, provocar el recuerdo de
obras anteriores sin negar éstas. Tratar de activar la “cimara de resonancia”*
del usuario para dotar al producto de “historicidad” en relacién con produc-
tos similares ambientados en un tiempo similar.

Estas cuatro causas, la tradicién, la repeticién de éxitos, la moda y la repeti-
cién de lugares del pasado para activar la cimara de resonancia del jugador nos
permiten clarificar el porqué de la hegemonia de la guerra en la representacién
del pasado. Cuatro razones que pueden reducirse a una sola idea, el manteni-
miento de una tradicién con éxito en base a la reproduccién proponiendo, en
cada entrega, diferencias marginales que logren ofrecer la sensacién de nove-
dad al consumidor. Estas cuatro causas no son exclusivas del videojuego, sino
que se encuentran dentro de la cultura de masas en general y de su aversién
al riesgo”™. Una prictica recurrente dentro del cine, como demostré Suid con

71 SEnNET, R. (2013): La cultura..., pp. 127-128.

72 VENEGAs Ramos, A. (2018). «Retrolugares, definicién, formacién...».

73 LipoveTsky, G. (1990). El imperio de lo efimero. .., p. 232.

74 Este concepto ha sido desarrollado, en relacién concreta a los videojuegos histéricos
por A. Chapman en su libro Digizal Games as History: How Videogames Represent the Past and
Offer Access to Historical Practice y definido como: “Historical resonance is the recognition
of the game as in some way sufficiently real (referential) in its relation to the past as it is
understood by the player, and therefore relating to their local context and constituting a
shared history (with the global, as represented by the game)”, p. 36, y por J. bDE GROOT en su
libro Consuming History: Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture (Routled-
ge, 2009): “The game’s visuals [se refiere al videojuego Medal of Honor] rely heavily on the
verité documentary style of Saving Private Ryan and Band of Brothers. Similarly, the game
deploys tropes from a number of war films, interacting virtually in the perpetuation of certain
historical simulacra along the way”, p. 134.

75 Tal y como afirmé Ned Tanen, uno de los maximos responsables de la produccion



respecto a Salvar al Soldado Ryan’, una cinta que inauguré una formula’ repro-
ducida en la televisién gracias a la obra de Spielberg, Band of Brothers (2001)
y en el videgjuego gracias, también, al trabajo de Spielberg, Medal of Honor (1999)
que el historiador Jerome de Groot definia del siguiente modo:

The game’s visuals rely heavily on the verité documentary style of Saving
Private Ryan and Band of Brothers. Similarly, the game [Medal of Honor]
deploys tropes from a number of war films, interacting virtually in the per-
petuation of certain historical simulacra along the way’.

5.2. CONSECUENCIAS

Las consecuencias de la sobrerrepresentacién del apartado militar y la re-
legacién de la sociedad civil en los videojuegos de estrategia histérica son

audiovisual de Paramount Pictures y encargado de producir peliculas como 7vp Gun (1987):
“El verdadero problema es cubrirse las espaldas: sa qué nos exponemos con esta pelicula?;
scudnto podemos perder». Las productoras también intentaron minimizar el riesgo incor-
porando la misma clase de estudio de mercado empleado por los fabricantes de articulos
de consumo”. En otras declaraciones recogidas por Biskind, el productor Michael Phillips
afirmé que “en lugar del proceso instintivo, la gente buscaba un marco racional para tomar
decisiones, y el unico proceso racional disponible eran los precedentes y la analogia. De ahi
la mentalidad de las segundas partes y de las imitaciones que profileraron en los ochenta (...)
Las peliculas se pensaban para que tuvieran segunda parte”. En Biskinp, P. (2004): MorEROS
TRANQUILOS, TOROS SALVAJES. ANAGRAMA, BARCELONA, PP. 527-528.

76 En su libro Guts and Glory: The making of the american military image in film Suid afirma
lo siguiente: “Spielberg’s only knowledge of war came from watching the very movies he was now
denigrating; and despite his claim that he had created a unique portrayal of combat, if the truth be
told, the director had appropriated virtually every scene in Saving Private Ryan from other films.
The blowing up of the tank barrier on Omaha Beach and the accidental shooting of German
prisoners exactly replicates the same two scenes in The Longest Day. The cross-country trek of
Captain Miller and his rescuers appeared in countless infantry movies, probably most famously
in A Walk in the Sun. The last-second arrival of the airplanes and infantry at the end of Saving
Private Ryan mimics the cavalry to the rescue in scores of Hollywood Westerns as well as Patton’s
more contemporary arrival in the nick of time at the Battle of the Bulge. The Confrontation
between Miller’s men and German soldiers after the wall of a building collapses, their yelling and
screaming and then the shooting, resembles nothing so much as the fight at the witer hole in
2001 between the educated and uneducated apes”. Spielberg reciclé y reprodujo peliculas ambien-
tadas en la guerra para crear la suya propia, en Suip, L. (2002): Guzs anp GLORy...,p. 627.

77 AusTERr, A.A. (2002): «Saving private Ryan and American triumphalism». Journal of
Popular Film and Television, 30-2, pp. 98-104.

78 Dt Groor, J. (2008): Consuming History..., p. 134.



dificiles de medir y calibrar. Nuestra intencién en este apartado es aportar
una serie de reflexiones que ayuden a entender el impacto que esto puede
llegar a tener.

La primera consecuencia guarda relacién con la preponderancia del texto y
las mecdnicas puras en este tipo de videojuegos. Casos como el de los titulos
suecos de Paradox Interactive pueden conducir a situaciones comprometidas.
El critico de videojuegos Paul Dean publicé en la revista Eurogamer durante el
23 de febrero de 2015 un articulo titulado: «What it’s like playing as Hitler in
Hearts of Iron 4» que terminaba con los siguientes dos parrafos:

Menu after menu, screen after screen asks me to consider how many fac-
tories I'm devoting to building which type of tank, or which armies are
assigned which battle plans across which fronts. Every region of Germany
has its infrastructure modelled. I lose count of how many sub-classes of ship
I can build.

I feel a little like I'm sat at a desk, looking at abstractions of my coun-
try, something that I imagine is akin to the role of a real leader. There’s a
lot to consider, not everything requires my immediate attention and not
everything is as easy to understand as I might like. With time and patience
I may get better at this, but first I have to see if I even develop a taste for
leadership, a taste for being the Fihrer. Being Hitler is really weird. I'm
trying to make the best of it”.

Ment tras mend, texto tras texto, decision tras decisién el critico, como ocu-
rre también con los jugadores, dejé de ver a personas, compaifieros, hijos, madres
y abuelas detrds de sus decisiones y acabé por ver tan solo cifras. Un siniestro
acercamiento a la «banalidad del mal» expresada por Hannah Arendt en su
famoso libro Eichmann en Jerusalén (1963) descrita por Slavoz Zizek como...

...la idea de que Eichmann®, lejos de haber estado dominado por una vo-
luntad demoniaca de infligir sufrimiento y destruir vidas humanas, no era

79 Dean, P. (2015): «What it’s like playing as Hitler in Hearts of Iron 4». Eurogamer.
Consultado el 13 de febrero de 2018 desde http://www.eurogamer.net/articles/2015-02-23-what-
its-like-playing-as-hitler-in-hearts-of-iron-4.

80 Otto Adolf Eichmann (Solingen, 19 de marzo de 1906-Ramla, 31 de mayo de 1962)
fue un teniente coronel de las SS nazis y responsable directo de la aplicacién de la Solucion
Final, principalmente en Polonia, y de los transportes de deportados a los campos de concen-
tracién alemanes durante la Segunda Guerra Mundial.



mds que un funcionario modélico y obediente dedicado a hacer su trabajo,
a ejecutar ordenes, sin preocuparse por sus consecuencias morales, etc.; la
idea de que para €l lo importante era la forma simbélica del orden pura y
«tediosa», despojada de todo tipo de vestigios imaginarios®.

Este mismo escenario nos plantea Europa Universalis IV, Civilization VI o
cualquier titulo que nos permita acabar con la vida de enemigos deshumani-
zados. Nosotros «tan solo» estamos jugando, es «solo» un juego. Nuestras de-
cisiones, en estos casos virtuales y afincados en un mundo ludoficcional creado
para nosotros, no tienen consecuencias. En todos los titulos estudiados en este
apartado no aparecen muertes ni escenas macabras. En los FPS mds populares
los caidos desaparecen del escenario sin dejar rastro de sangre. Nosotros tan
solo somos jugadores «modélicos» y «obedientes» que nos dedicamos a hacer
nuestro trabajo, jugar. Zizek continta desarrollando esta idea y alcanza una
conclusién muy acertada, debido a la carga simbélica de los acontecimientos
a los que estamos dando vida en nuestra pantalla, nuestras acciones si tienen
consecuencias, si escogemos jugar como Hitler en Hearts of Iron IV (o como
cualquier otro pais que cometiera actos de brutalidad durante la guerra) esta-
mos participando de ellos®. Por supuesto, dentro de un mundo de ficcién crea-
do y que toma forma bajo sus propias reglas. Por lo tanto, eliminar los horrores
de la guerra y presentar al jugador la posibilidad de escoger grupos criminales
nos lleva a un dilema moral crucial ;a través de estos juegos que no molestan
a nadie y estin basados por completo en el texto, los menus y las decisiones,
estamos «blanqueando» el pasado eliminando culpas y responsabilidades?

Esta situacién genera, o puede llegar a generar, una segunda consecuencia,
la homogeneizacién de la percepcién del pasado, la imposicién cultural de una
tnica forma de Historia y progreso histérico basada en la guerra, y la confor-

81 Zizkk, S. (2011): E/ acoso de las fantasias. Akal. Barcelona, p. 64.

82 “Para explicar cémo los verdugos llevaron a cabo las medidas conducentes al Holo-
causto, uno, por tanto, debe completar la 16gica burocritica puramente simbélica que pone de
manifiesto la idea de la «banalidad del mal» con otros dos elementos: la pantalla imaginaria de
satisfacciones, mitos, etc., que permite a los sujetos mantenerse a distancia de los horrores en
los que participan (neutralizindolos, por tanto) y el saber que tienen sobre ellos (diciéndose a
si mismos que a los judios solo se los transporta a unos nuevos campos en el Este; afirmando
que solo se asesiné a un nimero muy pequefio de ellos; escuchando musica cldsica por la noche
y convenciéndose de que «al fin y al cabo, somos personas cultas que, desgraciadamente, nos
vemos obligadas a hacer cosas desagradables, pero necesarias», etc.); y, por encima de todo, lo
real del goce perverso (sidico) de lo que estaban haciendo (torturar, asesinar, desmembrar cuer-
pos...)” en Z1zEK, S. (2011): E/ acoso..., pp. 64-65.



macién de una percepcién del presente concreta y dispuesta por estos medios
de comunicacién de masas.

Las tres consecuencias dispuestas en torno a la segunda consecuencia pro-
puesta son igual de complicadas de discernir o comprobar que la primera. Un
hecho importante que apoya nuestra hipétesis es la ya citada produccién de
obras que siguen, como consecuencia de la moda estandarizada, los patrones
occidentales, como los titulos citados de Europa del Este que narran la Se-
gunda Guerra Mundial desde el punto de vista estadounidense. Sin embargo,
creemos que estas consecuencias son ciertas dada las caracteristicas de la comu-
nicacién de masas citadas por el filésofo Manuel Castells en su libro, ya cldsico,
Comunicacion y poder (2009). El autor sitaa al videojuego dentro de los produc-
tos definidos como comunicacién de masas y emplaza a ésta como la creadora
de significado en la sociedad red®. Por lo tanto, el videojuego, como medio de
comunicacién de masas, es también creador de significado, lo que significa que:

St las relaciones de poder existen en estructuras sociales concretas que se
constituyen a partir de formaciones espaciotemporales, y estas formaciones
espaciotemporales ya no se sitdan primordialmente a nivel nacional sino
que son locales y globales al mismo tiempo, los limites de la sociedad cam-
bian, lo mismo que el marco de referencia de las relaciones de poder®.

El videojuego, al ser consumido de manera global y producido desde cen-
tros locales, expresa y emite intereses y valores propios de un centro local hacia
un publico global, como ya hemos establecido en nuestro trabajo. Esta situa-
cién marca una expansioén de la sociedad sobre la que se influye hasta alcanzar
la globalidad tan solo limitada por la capacidad tecnolégica, la demanda de los
consumidores y las limitaciones politicas. Una idea compartida por el teérico
del cine y los medios de comunicacién de masas Roman Gubern®.

La representacién del pasado expresado en la cultura de masas, por tanto,
trata de convertirse en global y traspasar las fronteras de lo nacional. Para con-

83 “El significado se construye en la sociedad a través del proceso de la accién comunicati-
va”. CasTELLS, M. (2009): Comunicacion y poder. Alianza, Barcelona, p. 36.

84 Ibidem, p. 43.

85 “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 hegeménicas,
que presionan para imponer una uniformizacién estética e ideolégica planetaria”. GUBERN, R.
(2007): Del bisonte a la realidad virtual: La escena y el laberinto. Anagrama, Barcelona, p. 7.



seguirlo lima las asperezas culturales y trata de conformar un producto basado
en un minimo comun denominador cultural que trate de agradar al mayor
publico posible mediante la neutralizacién del sabor local. El objetivo dltimo
de esta decisién es exportar globalmente valores e interesantes. Esta intencién
no solo guarda una relacién politica sino también comercial. La base de con-
sumidores traspasa las fronteras nacionales y gracias a la capacidad tecnolégica
se convierte en global. El margen de beneficio se multiplica globalmente, una
recaudacién cada vez mds necesaria para tratar de sufragar costes de produc-
cién cada vez mis elevado. Por lo tanto, la exportacién de intereses y valores
nacionales a mercados globales guarda una doble perspectiva, la primera el
sometimiento cultural y la segunda la creacién de mercados para la venta de
productos culturales similares. Tal y como afirma Castells:

Podemos afirmar que la influencia més importante en el mundo de hoy es la
transformacién de la mentalidad de la gente. Si esto es asi, los medios de co-
municacién son las redes esenciales, ya que ellos, organizados en oligopolios
globales y sus redes de distribucién, son la fuente principal de los mensajes y las
imdgenes que llegan a la mente de las personas®.

El videojuego histdrico, en este escenario, juega un papel esencial debido a
su expansion global como producto hegeménico de entretenimiento. Un pro-
ducto elaborado en un lugar concreto que dota a la obra de un sabor nacional
pero que es consumido internacionalmente®” consolidando el etnocentrismo
histérico y la colonizacién del pasado por parte de Occidente a través de su
consumo y difusién en un mercado cada vez mds global. Una capacidad que
podria llegar a establecer una visién tnica del pasado donde la guerra es el eje
y el motor del progreso histérico.

Las dos consecuencias, por tanto, que hemos querido dejar de manifiesto
son, primero, el blanqueamiento de la violencia explicita del combate y la des-
humanizacién de la guerra en aras del relegamiento de la sociedad civil, sin
apenas presencia en los titulos examinados, y segundo, la conformacién de un
pasado global a través de la repeticién de patrones y consumo de obras iguales
con diferencias marginales que representan el conflicto armado como inevita-
ble e incluso deseable para “progresar histéricamente”.

86 CasTELLS, M. (2009): COMUNICACION Y PODER. .., P. 55.
87 HuNTEMANN, N. v ASLINGER, B. (EDs.) (2016): GAMING GLOBALLY: PRODUCTION, PLAY,
AND PLACE. SPRINGER. INUEVA YORK.
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