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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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INTRODUCCION

Reflexiones sobre la guerra
civil espafiola y la memoria
histérica en entornos lidicos

DanierLa KuscHEL
Universitit Mannheim

Jugar es una actividad que nunca se tomard
suficientemente en serio.
Jacques-Yves Cousteau

1. A propésito del origen de este libro
Habiendo trabajado durante muchos afios sobre las ficciones de la

Segunda Republica, la Guerra Civil, la dictadura franquista y la me-
moria histérica en la literatura, el cine y el cédmic, los juegos tanto

DOIL: https://doi.org/10.31819/9783968695228_201
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10 Daniera KuscHEL

analdgicos como digitales —que se convierten cada vez mds en ob-
jetos de estudio en las ciencias histéricas, sociales y culturales— lla-
maron mi atencién. Me intrigd si habia juegos ambientados en la
guerra civil espafiola, de qué tipo de juegos se trataba y cémo repre-
sentaban este acontecimiento importante de la historia reciente de
Espafia. Ademds, tenia dudas sobre cémo habian sido acogidos por
los jugadores y la sociedad en general, todavia preocupada por la recu-
peracién de la memoria histérica. Dicho y hecho: en marzo de 2021,
en el marco de un proyecto mds amplio sobre las representaciones
de guerras de paises hispano y francoparlantes, lancé la iniciativa de
crear este libro con el propésito de juntar distintas perspectivas so-
bre la guerra civil espafiola en los juegos y entornos lidicos, bajo los
cuales se entiende toda forma de ludificacion que se relacione con la
temdtica. En plena temporada de confinamiento —que, justamente,
se convertirfa en un perfodo de gran aumento de ventas en la industria
de juegos—, contacté con autores de diferentes disciplinas que en sus
investigaciones ya habian mostrado algtin interés en la temdtica. Las
variadas disciplinas de los contribuyentes —ciencias histéricas, juri-
dicas y politicas, ciencias literarias y culturales, asi como ciencias de
la comunicacién y de la educacién— han permitido reunir estudios
de enfoques diferentes, pero interrelacionados, que se basan en teorfas
y métodos distintos (tanto cuantitativos como cualitativos) e incluso
trabajos creativos de disefio e implementacién de la gamificacién que
proponen pistas que podrian complementar el estudio y la ensenanza
sobre dicho momento histérico.

2. La Guerra Civil revisitada desde los (analog)game
studies

Investigar las representaciones de un pasado conflictivo y sus relacio-
nes con el presente en los productos culturales es un tema recurrente
de las humanidades. Sin embargo, los juegos, que son parte integral
de la historia de la humanidad, no han sido tan estudiados como la
literatura, el cine u otros medios narrativos a la hora de analizar lo que
aportan a las visiones del pasado y a la memoria cultural. El tema de
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la guerra civil espafiola no es una excepcion: desde la perspectiva de
las ciencias literarias y culturales, el desiderdtum de estudios sobre la
representacién de la Guerra Civil y la memoria histérica en los juegos
es manifiesto en comparacién con la abundancia de trabajos sobre el
mismo tema en otros medios narrativos, en particular la literatura y el
cine, que disponen de una vasta bibliografia. Los escasos estudios ais-
lados sobre la Guerra Civil en los juegos datan de hace muy poco y se
inscriben mayoritariamente en la misma ola de interés que este libro,
estimulada por la evolucién y creciente importancia de dos campos
de investigacion todavia jévenes: los game studies y, més joven atn, los
analog game studies. Estos no solo fomentan la investigacion sobre los
juegos como medios de comunicacién distintivos, sino que proponen
nuevas perspectivas, teorfas y métodos para reevaluar temas profunda-
mente investigados en otros medios, como es el de la representacion
de la guerra civil espafiola. Visto como un campo interdisciplinario,
los (analog) game studies promueven la incorporacion de los juegos
como objetos de estudio desde diferentes disciplinas donde los inte-
reses y aproximaciones son tan variados como los juegos mismos. Los
estudios se interesan, por ejemplo, por las caracteristicas mediales y
estéticas de los diferentes tipos de juegos o por su potencial interactivo
y sus capacidades comunicativas. Otros sondean las posibles aporta-
ciones de los juegos a la educacion (civica) y la formacién de un saber
y una conciencia tanto individuales como colectivas. Cada vez mis se
postula también la influencia que tienen los juegos en los procesos de
la memoria, de la reificacién del pasado y de la historia pablica.! La
relacién de los juegos con la historia y las ideologfas da lugar al andlisis
de las propuestas del pasado y del presente que estos, siendo modelos
y simulaciones del pasado, hacen a los jugadores. En Alemania, por

1 Véanse, entre otros, Jason Begy: “Board Games and the Construction of Cultural
Memory”. En: Games and Culture 12.7-8 (2017), 718-738; Jan Gonzalo Iglesia:
“Simulating History in Contemporary Board Games: The Case of the Spanish
Civil War”. En: Catalan Journal of Communication & Cultural Studies 8.1 (2016),
143-158; Marc Marti: “Le jeu vidéo et la mémoire. Créations et débats autour de
la guerre civile espagnole”. En: Cahiers d’Etudes Romanes 39 (2019), hrtps://doi.
org/10.4000/etudesromanes.10142.
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ejemplo, la fundacién Erinnern mit Games (‘hacer memoria con vi-
deojuegos’, https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/project/initia
tive-erinnern-mit-games/) se dedica al andlisis y la reflexién critica de
la representacion del Holocausto y del pasado nacionalsocialista en
los videojuegos. Al mismo tiempo, se investigan los potenciales de los
juegos para la conmemoracién y la educacién en colaboracién fructi-
fera con la industria y los disefiadores.

Aunque son, en efecto, mucho menos numerosos que las novelas,
peliculas o cdmics que tratan el hecho histérico, los juegos ambienta-
dos en la guerra civil espafola, no obstante, forman parte de la conti-
nua produccién de artefactos culturales que representan este punto de
referencia tan importante de la historia espafiola y, por tanto, contri-
buyen a construir su memoria. Los juegos y entornos lddicos tienen
un papel importante dentro del paisaje medidtico actual y adquieren
mds y mds importancia en la vida cotidiana de mucha gente porque
encaran la necesidad de una comunicacién adaptada y de formas de
divulgacion actualizadas. Mientras que la literatura, el cine y tam-
bién la historieta se han establecido como medios importantes para la
construccién de una memoria cultural, para la divulgacién de cono-
cimientos histéricos en general y para la recuperacién de la memoria
histdrica en particular, se siguen asociando los juegos principalmente
con actividades de entretenimiento y ocio, sin fines especificos o in-
cluso con efectos nocivos. Pero, como han constatado investigadores
como William Uricchio o Steffen Bender hace ya més de diez anos
—y como lo confirman los estudios mds recientes de Alberto Venegas
Ramos, entre otros—, los juegos estdn entre los divulgadores mds po-
tentes de relatos histéricos, de ideologias y de formas de concebir el
mundo y la vida en general.?

2 Steffen Bender: Virtuelles Erinnern. Kriege des 20. Jahrhunderts in Computer-
spielen. Bielefeld: transcript 2012; William Uricchio: “Simulation, History, and
Computer Games”. En: Joost Raessens/Jeffrey Goldstein (eds.): Handbook of
Computer Game Studies. Cambridge: The MIT Press 2005, 327-338; Alberto
Venegas Ramos: Pasado interactivo: memoria e historia en el videojuego. Vitoria-
Gasteiz: Sans Soleil 2020.
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Esta forma particular de apropiacién del pasado, que se efectta en
los juegos, es un presentismo que da una visién actual (o sea, contem-
pordnea a la época de la creacién del juego) del momento histérico.
No existe aislado, sino que se incorpora en la larga historia de la me-
diatizacion y ficcionalizacién de la Guerra Civil, la que se ha adaptado
continuamente a las necesidades comunicativas y también conmemo-
rativas de cada generacién, engendrando paradigmas de interpreta-
cién cambiantes. Desde las representaciones inmediatas en el contex-
to de los afios treinta —los carteles, la televisién temprana o la radio,
no exentos de fines propagandisticos— hasta las representaciones en
el paisaje medidtico actual —no exento de revisionismo histérico y de
la perpetuaciéon de mitos—, el panorama global de representaciones
de la Guerra Civil es resultado de esta voluntad de apropiarse del mo-
mento histdrico para comprenderlo y contarlo, basindose en las fuen-
tes y conocimientos disponibles. La continua produccién de juegos de
mesa y, desde hace dos décadas, también de videojuegos ambientados
en la guerra civil espanola tanto como las recreaciones histéricas, los
juegos de rol (pricticamente ausentes todavia para la Guerra Civil) y
otras précticas ludico-participativas de reivindicacién del patrimonio
y la memoria dan cuenta de la busqueda de y la necesidad de nuevas
formas de aprendizaje, informacién, comunicacién y conmemoracion
en la sociedad actual.’ No obstante, la apropiacién del momento his-
térico mediante los productos culturales es, en general, un proceso
altamente ambiguo, ya que las diferentes representaciones, visiones
o ficciones de la Guerra Civil se relacionan entre si: se pueden afir-
mar o complementar, se revisan o se contradicen, hacen las veces de
convicciones ideoldgicas o sirven, incluso, de instrumentos politicos.
Las representaciones abren espacios en los que es posible negociar las
multiples visiones e interpretaciones del pasado, pero, a menudo, se
transforman en campos de batalla donde se lucha por la hegemonia del
relato sobre la memoria de la Guerra Civil.

En consecuencia, en el marco de la abundante investigacion sobre
las representaciones culturales de la guerra civil espafiola, es indispen-

3 Daniela Kuschel: Spanischer Biirgerkrieg goes Pop. Bielefeld: transcript 2019.
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sable dedicarse también a los juegos ambientados en la misma, ya que
pueden ser considerados como fomentadores de interaccién y mdqui-
nas de narrar que construyen, deconstruyen, perpetian y, sobre todo,
divulgan concepros, discursos, relatos e incluso mitos y narrativas ses-
gadas sobre el conflicto bélico. Tanto como la literatura o el cine, los
juegos permiten negociar nuestra comprensién del acontecimiento
histérico que, siendo todavia memoria viva en la sociedad espafiola,
sigue condicionando estructuralmente la politica y la cultura de la
Espafia actual, pues la Guerra Civil sigue siendo actualizada en la me-
moria colectiva de tal manera que todavia ejerce su poder polarizante,
provocando también incesantes polémicas. Ademds, se la instrumen-
taliza politica e ideoldgicamente, lo que evita que se produzcan “for-
mas comunes de reconocimiento y rituales sociales de reconciliacién”.*
Estos, importantes para la autoconciencia y el desarrollo de una so-
ciedad democrdtica, no se consiguen sin que se establezca una politica
de la memoria que se base en los principios de la verdad, la justicia y
la reparacién. Por falta de la misma, la memoria de la Guerra Civil se
ha transformado en un trauma colectivo, manteniendo vivas, por un
lado, las rupturas que los anos de conflicto militar habfan producido
en la vida de la gente y, por el otro, la mutilacién del cuerpo social y
politico del pais en los tiempos posteriores a la guerra. Los casi cua-
renta afos de dictadura que la siguieron y el periodo de la transicién a
la democracia, tras la muerte de Francisco Franco en 1975, contribu-
yeron a que la memoria de la Guerra Civil “haya mantenido el mismo
cardcter que el hecho real, es decir, el de su traumatismo y virulencia”.’
Tanto la dictadura como la transicién a la democracia impidieron por
razones diferentes —la dictadura, imponiendo una memoria oficial
franquista y el consenso de la transicién pretextando evitar “abrir vie-

4 Aleida Assmann: “Vergessen oder Erinnern? Wege aus einer gemeinsamen Ge-
waltgeschichte”. En: Sabina Ferhadbegovic (ed.): Biirgerkriege erziiblen. Kons-
tanz: Konstanz University Press 2011, 303-319, 317. En el texto original dice:
“gemeinsame Formen der Anerkennung und soziale Rituale der Verséhnung”.

5 Julio Ardstegui: “Traumas colectivos y memorias generacionales: el caso de la
guerra civil”. En: Julio Aréstegui/Frangois Godicheau (eds.): Guerra Civil. Mito y
memoria. Madrid: Marcial Pons Historia 2006, 57-94, 71.
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jas heridas” para asegurar el paso a la democracia— tratar el pasado en
publico en un debate abierto y constructivo. La superacion del pasado
(Vergangenheitsbewiiltigung) fue postergado, lo que llevd, a partir de
los afios noventa, a lo que hoy en dia se conoce como la recuperacion
de la memoria histérica. El motor y divulgador de este trabajo sobre la
memoria fueron iniciativas artisticas y de la sociedad civil, ante todo la
Asociacién para la Recuperacién de la Memoria Histérica (ARMH),
que, de algin modo, institucionalizé los esfuerzos por los derechos
a la verdad, la justicia y la reparacion para las victimas de la Guerra
Civil y el franquismo. A estas y otras iniciativas de cardcter civil y pri-
vado siguieron iniciativas politicas que daban como resultado la Ley
de Memoria Histérica de 2007 y la reciente Ley de Memoria Demo-
critica de 2022. Ambas son hitos fundamentales para una politica de
la memoria en la que se condena el golpe de Estado y se reconoce a las
victimas de la guerra y represion. Pero el largo tiempo pasado desde
los primeros proyectos verbalizados hasta que los mds importantes se
hicieron realidad muestra que la politica y la ley se mueven despacio:
a finales de 2019 tuvo lugar la exhumacién del antiguo dictador del
Valle de Cuelgamuros (anteriormente, Valle de los Caidos, cuyo re-
nombramiento, fruto de la ley de 2022, es otro gesto que muestra la
voluntad de reformular la memoria impuesta por la dictadura) y en
2022 el golpe de Estado de 1936 y el franquismo son oficialmente
condenados y repudiados, ademds de ser promulgada la apertura global
de los archivos franquistas. Estas iniciativas politicas han sido urgentes
y son necesarias para poder pasar pdgina y revindicar un pasado que
gran parte de la sociedad sigue percibiendo como conflictivo e incluso
irreconciliable. Son el caldo de cultivo que posibilita que dentro de
la cultura y la sociedad se deconstruyan las imdgenes y los discursos
rigidos y sesgados para que se reconstruyan visiones e interpretaciones
asumibles sobre la Guerra Civil y sus secuelas.

Los juegos, como artefactos culturales creados en contextos reales y
con fines especificos, incorporan estas preocupaciones y movimientos
sociopoliticos. Tanto como la literatura o el cine, los juegos conser-
van, construyen y transmiten diferentes, y a menudo problemdticas,
concepciones de la historia, reflejan las condiciones sociales contem-
pordneas y también las convicciones personales de sus creadores. Pero
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es un rasgo particular comtn que los juegos tienen un potencial in-
teractivo mucho mds elevado que los otros medios mds tradicionales.
Involucrando altamente a sus jugadores en la construccién de sentido,
las técnicas de narracién, de retérica y de persuasién de los juegos se
distinguen de aquellos de otros medios. Por eso es necesario, por un
lado, comprender cudles son los relatos que los juegos sobre la guerra
civil espanola contienen y los que se desarrollan a lo largo de una
partida. Hay que preguntarse como se construyen ciertas narrativas
y sobre qué presunciones y retéricas se basa la argumentacién para
persuadir a los jugadores de una u otra interpretacién del momento
histérico. Asimismo, hace falta analizar cémo los jugadores interac-
tlan con el juego y cémo tratan las informaciones y visiones dadas.
Por el otro, hay que observar cémo los juegos se relacionan con otras
representaciones culturales y cientificas de la Guerra Civil y cémo se
vinculan a los discursos sociales y politicos actuales, creando espacios
donde se negocia lo individual y lo colectivo de la memoria histérica.

El presente volumen colectivo asume esta tarea y propone analizar
y evaluar tanto los juegos existentes ambientados en la guerra civil
espafiola como los vacios y potencialidades que este género medidtico
apercibe.

3. Una temética mirada desde varias 6pticas entrelazadas

La guerra civil espanola en los juegos y entornos lidicos tiene por objetivo
primario extender el abundante panorama de los estudios sobre las
representaciones culturales de la guerra civil espafiola hacia los juegos
analégicos y digitales. Dedicado a un publico informado temdtica-
mente, pero no necesariamente familiarizado con el 4mbito de los
juegos, el libro también introduce los (analog) game studies sobre la
cultura espafiola en un contexto no-especializado en ludologfa. Por
eso, el libro ofrece, por un lado, estudios de caso en los que se analizan
los juegos existentes —tanto los titulos méds populares y de grandes
empresas como los menos conocidos, de bajas tiradas, de autores y
editoriales independientes o de fans y amateurs—, ya que solo una
visién de conjunto de los juegos y entornos ludicos puede dar una
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impresion de la organizacién, las diferentes actividades, iniciativas y
motivaciones en el dmbito de los mismos. Para completar el pano-
rama, siempre se hace referencia a estudios anteriores de los autores
y se citan sus resultados. Por el otro lado, presenta métodos y teo-
rias para el andlisis de juegos, en particular de juegos sobre guerras y
conflictos histéricos. Asi que es tanto una introduccién al material, a
las herramientas y recursos para los lectores no familiarizados con el
medio juego como una reflexién epistemoldgica sobre cémo los juegos
pueden enriquecer la investigacion sobre las relaciones entre guerra,
memoria e historia.

En los afos noventa, un verdadero boom de la investigacién so-
bre la memoria marca profundamente los estudios culturales, donde,
entre otros, el concepto de Erinnerungskultur (‘cultura conmemorati-
va) intenta teorizar las crecientes preocupaciones por la presencia del
recuerdo en la esfera pablica y por las précticas —tanto individuales
como colectivas— que deciden sobre qué parte del pasado debe ser
conservada y rememorada. Estos conceptos son una base importante
para las reflexiones de este libro, que, por eso, comienza con una suerte
de prefacio del experto austriaco en la tematizacién del Holocausto en
los videojuegos Eugen Pfister, intitulado “A modo de prefacio. jAh,
buenos dias, Herr General! Por favor, siéntese y permitame explicar-
le la situacién actual’. Hacer memoria en el videojuego”. Desde una
perspectiva externa a los estudios culturales espafoles y a las investiga-
ciones sobre la memoria histérica en Espana, Pfister reflexiona sobre
los mecanismos generales, el potencial y la tarea de “hacer memoria”
en y con los videojuegos —observaciones que se pueden aplicar tam-
bién a otros entornos lidicos—. El investigador no solo explora en su
contribucién la relacién entre memoria y cultura popular para razonar
sobre el papel activo de los videojuegos para la construccion de las
culturas conmemorativas, sino que se confronta en una clasificacion
autobiogrdfica a cémo su “vision histérica de la guerra civil espafola
pudiera estar moldeada por [sus] experiencias con los medios y, en
particular, con los videojuegos” (51). Mucha gente entra por primera
(y quizds Unica) vez en contacto con determinadas imdgenes histéricas
por medios narrativos. Y no es de sorprender que en muchos casos
se trata de juegos, porque estos, como demuestran las ventas de la
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industria, son productos proliferos de la cultura popular. Las reflexio-
nes de Pfister sobre los mecanismos de la memoria y la apropiacién
personal de un momento histérico son también reveladores de c6mo
se visiona la guerra civil espafola en las producciones culturales in-
ternacionales. A menudo, esta se convierte en una guerra puramente
ideoldgica, luchada y decidida por los poderes extranjeros, y en una
especie de preludio a la Segunda Guerra Mundial. Otras contribucio-
nes del libro confirman que las perspectivas internacionales no tratan
la Guerra Civil como un evento histérico independiente: analizando
tres juegos de mesa, Jan Gonzalo Iglesia muestra en la segunda parte
del libro que la Guerra Civil como evento jugable es una mera cues-
tién de oportunismo visto desde la perspectiva de las grandes poten-
cias internacionales. En la mayoria de los videojuegos, como explica
la contribucién de Juan Francisco Jiménez Alcdzar y Alberto Venegas
Ramos, desde el prisma internacional la Guerra Civil no existe por si
misma, sino que es un evento insertado en un contexto mds amplio.
Los (analog) game studies desde el contexto cultural espafiol, en las que
se inscribe este libro, tienen la tarea de senalar estas tergiversaciones
en la percepcién internacional de la Guerra Civil que repercuten en la
memoria nacional.

A este prefacio le sigue la primera parte del libro, “Memoria, his-
toria y juego: aproximaciones metodoldgicas”, en la que se retnen
cuatro contribuciones que, desde un enfoque tedrico y metodoldgi-
co, exploran las relaciones entre memoria, historia y juego. Siempre
y cuando les es posible, combinan estas reflexiones con anilisis de
corpus para ejemplificarlas, lo que les acerca también a las contribu-
ciones de la segunda parte del libro, que contiene estudios de caso, es
decir, aproximaciones interpretativas de una variedad de juegos am-
bientados en la Guerra Civil. El libro se entiende como un prisma que
intenta entrelazar diferentes facetas y matices de una misma temdtica,
ofreciendo la méxima profundidad y detalle. Esto implica que hay
ciertos solapamientos en los capitulos, porque estos facilitan capturar
la totalidad del tema.

En el primer capitulo de esta primera parte, Marc Marti comple-
menta las reflexiones de Eugen Pfister desde lo espanol. En “Videojue-
go y narrativa histdrica: teorfa y practica’, Marti examina la relacion
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estrecha entre lo que en Francia se suele llamar relato nacional (roman
national) y el uso que hacen los videojuegos del material histérico. A
partir de eso, discute las pricticas de los juegos digitales que permi-
ten jugar ez o con la Historia y evalta su potencial pedagdgico. Para
ilustrar sus razonamientos, explica cémo los videojuegos ambientados
en la guerra civil espafiola se relacionan con los diversos contextos
econdmicos, politicos y culturales. El reducido ndmero de juegos y el
dominio del juego de estrategia —aspectos qué serdn investigados mds
profundamente en la contribucién de Juan Francisco Jiménez Alcdzar
y Alberto Venegas Ramos— parecen sinénimos de una narrativa his-
térica problemdtica que repercute en su posible ludificacién.

La siguiente contribucién, de Jan Gonzalo Iglesia, se centra en los
juegos analdgicos. Preguntdndose “;Qué historia jugamos?”, ofrece
“una aproximacién al estudio de los juegos de mesa de simulacién
histérica”. Gonzalo Iglesia introduce diversos 4mbitos y metodologias
de andlisis utiles para el estudio de los juegos analégicos, que se dis-
tinguen en muchos aspectos de sus homdlogos digitales y requieren
recursos y herramientas de andlisis diferentes. El capitulo aspira a dar
una visién de conjunto sobre como estudiar los juegos de mesa y a
sensibilizar para otras posiciones epistemoldgicas que pueden alterar
los paradigmas que determinan cémo pensamos las guerras histéricas,
c6mo las recordamos y cémo las reinventamos jugando y narrdndolas.

Las herramientas y la metodologia tienen que adaptarse al objeto
del estudio. Para estudiar el conjunto de juegos de mesa publicados
sobre la Guerra Civil, las nuevas herramientas computacionales son
imprescindibles. El capitulo que firma Xavier Rubio-Campillo, “Los
juegos de mesa de la guerra civil espanola como historia pablica: una
aproximaci6n desde la ciencia de datos”, ilustra cémo el proceder con
grandes datasets nos puede ayudar a entender la percepcion de la so-
ciedad sobre el conflicto. Rubio-Campillo explora un vasto corpus de
juegos a partir de la plataforma y base de datos BoardGameGeek. Los
resultados muestran que la Guerra Civil es tematizada tanto en jue-
gos de empresas (también internacionales) que lideran en el mercado
como en otras més independientes, lo que diversifica su representa-
cién. Dentro de la globalidad de las guerras espasiolas representadas
en los juegos estratégicos, la Guerra Civil tiene un lugar destacado
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y ha recibido un aumento en el nimero de juegos publicados en el
2007, lo que coincide con la Ley de Memoria Histérica y con el reno-
vado interés en el pasado conflictivo. Es de esperar si una semejante
coincidencia se reproduce en los anos siguientes a la Ley de Memoria
Democrdtica. Lo que ya se puede observar son tendencias generales a
buscar otras formas ladicas para abordar temas histéricos conflictivos
como, por ejemplo, el muy famoso videojuego polaco 7his War of
Mine (11 Bit Studios, 2014), que cuenta la guerra desde la perspectiva
de civilistas, o el juego de mesa Memoria oculta (Fractal Juegos, 2020),
que tematiza la tltima dictadura chilena.

Tales narraciones alternativas, que rompen con la perspectiva mili-
tar habitual de los wargames, son también el tema de la siguiente contri-
bucién, de Daniela Kuschel, “Las ludoficciones y la Guerra Civil: entre
interpretaciones hegemonicas, experiencias narrativas y dindmicas co-
municativas”, que cierra esta primera parte del libro. En primer lugar, el
estudio evalta, a base de diferentes enfoques tedricos, cémo se pueden
analizar las ludoficciones que surgen de los juegos analdgicos y digita-
les. El objetivo es explicar e ilustrar c6mo los diferentes componentes
semidticos de un juego influyen en la construccion de las ficciones his-
toricas, favoreciendo ciertas interpretaciones sobre otras. Ademds, se
razona sobre como los jugadores, segtin sus disposiciones, enfrentan es-
tas visiones hegemonicas y cémo se abren diferentes contextos comuni-
cativos (sobre todo, en el mundo digital) que sirven de infraestructura
critica para la circulacién de toda clase de informacién, conocimiento
y opinidn sobre el momento histérico. Ya que en el capitulo se analizan
varias ludoficciones concretas de la Guerra Civil, este forma un puente
ideal hacia la segunda parte del libro, que, dando prioridad al conteni-
do de los juegos, plantea sondear cémo se juega, narra e interpreta la
guerra civil espafola en los juegos digitales y analdgicos existentes.

La segunda parte del libro, “Jugar, narrar e interpretar la Guerra
Civil: estudios de contenido”, se dedica mds explicitamente a estudios
de diferentes casos de juegos existentes y enfoca varios aspectos del
contenido de estos, que ofrecen una impresién general de las repre-
sentaciones de la Guerra Civil en los juegos.

Desde el prisma de las ciencias histdricas, el estudio de Juan Fran-
cisco Jiménez Alcdzar y Alberto Venegas Ramos parte de la observacion
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de que “la construccién de la Guerra Civil en el videojuego” se encuen-
tra “entre la inexistencia y la sombra”. Los autores analizan los casos
emblemdticos de videojuegos nacionales e internacionales ambienta-
dos en la Guerra Civil y muestran cdmo estos crean retrolugares que
llevan a la estetizacién de la memoria. En su recorrido por el mundo
del videojuego, sondean las razones de la escasez de videojuegos, sobre
todo en las producciones espanolas, que tratan la Guerra Civil.

El siguiente capitulo, de Marc Marti, “Del cine a los videojuegos.
Imaginario visual de la Guerra Civil en las peliculas Zierra y libertad
y Libertarias y los videojuegos Sombras de Guerra y 1936, Espana en
llamas”, se interesa por una genealogia que vincula estrechamente el
género de la ficcién histérica con los medios audiovisuales del cine y
los videojuegos, complementado asi la perspectiva historiografica con
la narratologia. En el andlisis, el autor sefala que “[a]l igual que los
géneros historicos literarios, el cine y los juegos tienen una relacion
compleja con la historia, en la que la nocién de verosimilitud desempe-
fia un papel fundamental”. Partiendo de los procedimientos de verosi-
militud que ambos medios emplean, Marti investiga cémo las ficciones
histéricas emergen e influyen en los discursos culturales, histéricos y
politicos sobre la (memoria de la) Guerra Civil.

Siguiendo la misma pauta que en la primera parte del libro, la
siguiente contribucién vuelve a estar dedicada a los juegos de mesa.
Partiendo de algunas de las premisas metodoldgicas presentadas en la
primera parte del libro, Jan Gonzalo Iglesia propone, bajo el titulo
llamativo de “;Por quién doblan las campanas? La guerra civil espa-
fiola en los juegos de mesa de preguerra”, un andlisis de un corpus de
juegos ambientados en la década de los afios treinta, “cuya finalidad es
simular el proceso que llevé hasta la Segunda Guerra Mundial” (227).
Su objetivo es identificar qué papel juega el conflicto espanol en la
globalidad de los juegos y c6mo se vinculan las mecdnicas ludicas a la
jugabilidad de ese evento. Como ya hemos mencionado en relacién
con la clasificacion autobiogrdfica de Eugen Pfister, que revelaba una
visién internacional particular sobre la contienda espanola, Gonzalo
Iglesia se pregunta metaféricamente: “;Por quién doblan las campa-
nas?”. Con eso, no solo alude al famoso libro de Ernest Hemingway
—que también fue uno de los medios que pusieron a Pfister, como a
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muchos otros no-espafoles, en contacto con la Guerra Civil—, sino
que parafrasea metaféricamente la percepcién publica internacional
dominante segun la cual la guerra civil espafola es el teatro de guerra
de las grandes potencias e ideologfas extranjeras, ademds de ser solo un
preludio a la Segunda Guerra Mundial.

Con una perspectiva desde las ciencias literarias y de la comunica-
cion, la dltima contribucién de esta segunda parte se dedica al andlisis
de las representaciones de Francisco Franco en los juegos. Para los
autores Lea Achmiiller, Daniela Kuschel y Paul Mogdan, se impone la
pregunta de como el exdictador es representado y cémo se debe tratar
en los juegos a personajes controvertidos de la Historia. Colocado
entre el andlisis semidtico y de discursos, el estudio intenta dar una
visién conjunta de los juegos analdgicos y digitales sobre la Guerra
Civil mostrando que se evita conceder protagonismo a Franco y, en
muchos casos, ni se menciona su rol de futuro dictador. Jugar los anos
de guerra permite evitar tratar las causas que la provocaron y aludir a
los hechos que sucedieron con posterioridad. Aunque licito desde el
punto de vista del escenario de los juegos, desde una dptica ética, el
dejar la responsabilidad de Franco en blanco es discutible. Para mos-
trar cémo su figura sigue polarizando, el capitulo incluye dos andlisis
de juegos polémicos que evocan de manera contraria el papel de Fran-
co en la historia de Espana.

El libro termina con una parte que puede sorprender en un libro
que reivindica las representaciones culturales de la guerra civil espano-
la en los juegos. Intitulada “Potencial educativo: ejemplos de disefio
e implementacién de juegos”, esta tercera parte es una invitacion a
reflexionar sobre como los juegos, que son objetos estéticos que hay
que utilizar (inter)activamente, pueden crear un acceso a la temdtica
que difiere de otros medios mds lineales. Si aceptamos que los juegos
son capaces de conservar, construir y divulgar diferentes contenidos
de forma ludica, como lo razonan licidamente los estudios reunidos
en las partes anteriores, es razonable tomar en cuenta también que
esta naturaleza lddica, que los vincula con el ocio, el entretenimiento
y la diversién, puede llevar a diferentes formas de aprendizaje —sea
obligatorio, potencial, externo, lateral, voluntario, involuntario, cons-
ciente, inconsciente...—. Es posible que los jugadores comiencen a
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interesarse por la Guerra Civil y participen en la comunicacién sobre
la misma, contribuyendo asi activamente a la construccién de su me-
moria.

En consecuencia, las tres contribuciones de este apartado se entien-
den, por un lado, como observaciones genéricas sobre lo que serfan
posibles disefios e implementaciones de procesos ludificados teniendo
en cuenta los recelos y retenciones que todavia suscita el tema de la
Guerra Civil cuando es explorado fuera de contextos considerados
pertinentes.

Manuela Ferndndez Rodriguez y Leandro Martinez Pefias sondean
en su contribucién los “vacios y potencialidades en el enfoque de la
Guerra Civil y la Segunda Republica en el campo de la gamificacion y
los serious games”. Discuten casos disponibles para ser utilizados en las
aulas y los diferentes tipos y géneros de juegos que ficilmente podrian
ser adaptados al contexto histérico en cuestion.® Destacan la impor-
tancia de una aproximacion ladica sin olvidar de reflexionar sobre los
aspectos criticos que trae consigo la ensenanza de los temas histéricos
conflictivos.

Por el otro lado, esta parte del libro crea un espacio para las pro-
puestas creativas de dos colaboradores que no solo son investigadores,
sino también disenadores de juegos. En este marco, no se trata de una
critica global del impacto real que tienen los juegos en el aprendizaje
y la formacién individuales. Se quiere mostrar las potencialidades y
también las dificultades a la hora de crear un juego que, sin rechazar
su naturaleza ladica, contribuye a la divulgacién de conocimientos
sobre la guerra civil espanola y que, en el mejor de los casos, lleva a
que los jugadores profundicen en el tema y desarrollen una reflexion
critica sobre el momento histérico y su significacion para el presente.

6 El libro Diddctica de la historia de la guerra civil espasiola (Barcelona: Editorial
Gra6 2013), de Francesc Xavier Herndndez Cardona y Maria Feliu Torruella,
sefala en su capitulo 15 “Juegos” (149-156) como usar juegos para ensefiar sobre
la Guerra Civil en el aula; véase también Herndndez Cardona/Feliu Torruella:
“Did4ctica de la historia de la guerra civil espafola”. En: Ebre 38.9 (2019), 197-
217, https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7311005.
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En el conjunto de estudios de este libro, es manifiesta la plurali-
dad de los tipos de juegos y formas lidicas ambientados en la Guerra
Civil. Las dos propuestas de juegos reflejan esta variedad, ya que se di-
ferencian totalmente en su disefio. El primer caso es el juego de mesa
estratégico Brigada: guerra civil espariola, que ha sido un proyecto de
crowdfunding en 2020, lo que dio también luz a la editorial Brigada
Wargames. Mario Alaguero Rodriguez, el disefiador del juego, y Addn
Ruiz Romdn reflexionan en su contribucién “La gamificacion como
herramienta didéctica en los procesos histéricos complejos” a partir
del proceso de creacién de Brigada: guerra civil espariola sobre cémo se
desarrolla un juego para divulgar conocimientos sobre la Guerra Civil.
Describiendo estos procesos de creacidn, las consideraciones previas
y las pautas tanto académicas, concerniendo el contenido, como de
la jugabilidad, los autores no evitan tampoco la reflexién autocritica
sobre el valor comunicativo del juego y los entresijos que se plantean
a la hora de crear un juego sobre la guerra civil espafiola.”

El segundo caso es un juego play by e-mail sobre la Segunda Re-
publica que Erika Prado Rubio ha inventado explicitamente para este
volumen colectivo. Es decir, la dltima contribucién del libro, “Mo-
delizacion docente play by e-mail para la comprensién de la Segunda
Republica como fendmeno juridico-institucional”, no es un estudio
cientifico ni una metarreflexién sobre coémo disefar un juego, sino su
creacién misma que enfoca el periodo de la Segunda Republica. Tan-
to la aproximacién no cientifica, en un sentido riguroso y tradicional,
como el tema de la Segunda Republica pueden, a primera vista, sor-
prender. La razén por la que el libro hasta ahora no ha incluido jue-
gos sobre la Segunda Reptblica es simple: pricticamente no los hay.®
Sin embargo, como afirma también la autora de la modelizacién

7 Para un andlisis critico de las ludoficciones que pueden generarse en el juego,
véase Lea Achmiiller/Daniela Kuschel/Paul Mogdan: “Brigada 1936: guerra en
Espana. Zwischen didaktischem Anspruch und Reproduktion von Mythen iiber
den Spanischen Biirgerkrieg”. En: Spiel, Kultur & Kontext 1 (2022), 63-85, DOI:
hteps://doi.org/10.25521/skk.2022.200.

8  Este afio se publicé un juego para 1-3 jugadores del disefiador Alex Knight sobre
el tema: Land and Freedom (Blue Panther, 2023), https://boardgamegeek.com/


https://doi.org/10.25521/skk.2022.200
https://boardgamegeek.com/boardgame/375931/land-and-freedom-spanish-revolution-and-civil-war

INnTRODUCCION 25

docente, esta época, con sus relaciones politicas y sociales de alta
complejidad, es crucial para comprender el conflicto entero, ademds
de evaluar su enlace con el presente. La existencia de juegos sobre la
Segunda Republica podria servir también para revelar la percepcién
de la sociedad en relacién a esta fase decisiva de preguerra. Sobre
las razones de este vacio absoluto de casos, solo se puede especular.
Parece que se consideran los vaivenes sociopoliticos de la Segunda
Republica, al igual que la fase de la dictadura, inconvenientes para
ser representados en un juego. El trabajo de Erika Prado Rubio es un
ejemplo de cémo, con técnicas simples, se puede ludificar el apren-
dizaje sobre esta época crucial permitiendo a los estudiantes llevar a
cabo experiencias de empoderamiento al tomar decisiones y observar
las consecuencias. El hecho de que una partida esté perdida para to-
dos si estalla la Guerra Civil destaca la importancia de las decisiones
politicas y advierte de las consecuencias para toda la comunidad si
fracasan las negociaciones.

Terminar con esta propuesta de juego es también apostar por una
pluralidad de perspectivas sobre cémo los juegos pueden enriquecer
tanto las actividades cientificas como de ensefianza (superior) para
llevar adelante el estudio y la comprensién de guerras y conflictos,
asi como de sus origenes y consecuencias —un tema que el profesor
emérito Philip Sabin ha defendido, no sin dificultades, en el caso de
los wargames durante toda su vida profesional en el departamento de
War Studies en el King’s College London—.’

Es de esperar que al final de la lectura de este libro se disipardn
todas las posibles dudas sobre la necesidad de integrar el estudio de los
juegos analdgicos y digitales en el abundante panorama de los estu-
dios culturales sobre la guerra civil espafiola y la memoria histérica. Y,
ojald que los estudios detallados, pero no exhaustivos, aqui reunidos

boardgame/375931/land-and-freedom-spanish-revolution-and-civil-war. Debido
a la reciente fecha de publicacién, su andlisis se pospone a otro estudio.

9  Entre otros: Philip Sabin: Simulating War: Studying Conflict through Simulation
Games. London: Continuum 2012 y “Wargaming in Higher Education: Con-
tributions and Challenges”. En: Arts and Humanities in Higher Education 14.4
(2015), 329-348, https://doi.org/10.1177/1474022215577216.
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den ocasidén a que surjan otros trabajos que enriquecerdn el debate
cientifico y creativo sobre la temadtica.

4. Notas de uso del libro y agradecimientos

Para facilitar la orientacion del lector y ayudar a encontrar algunos
planteamientos vinculados, se enlazan las contribuciones de for-
ma asociativa utilizando una secuencia de caracteres, por ejemplo
(> Marti 1.1), (<> Gonzalo 11.3) o («> Alaguero Rodriguez/Ruiz Ro-
mdn II1.2), que indica el nombre del autor, la parte del libro y la
posicién del capitulo. Al final del libro se incluye, ademds, una “Jue-
gografia” que consiste en un indice de los juegos mencionados, una
lista no exhaustiva de juegos sobre la guerra civil espafiola y algunos
enlaces a lets plays, streamings y resefas para que los lectores no fa-
miliarizados con los juegos puedan hacerse una idea de las fuentes
primarias.

Somos conscientes de la necesidad de romper con el binarismo de
género y de visibilizar y reconocer la diversidad sexual. Sin embargo,
utilizamos el masculino genérico para mejorar la legibilidad. Esto no
nos impide referirnos explicitamente a todos los individuos.

Por ultimo, quisiera dar las gracias a todos los que han ayudado a
que este libro llegue a las manos de sus lectores. Primero, y ante todo,
agradezco mucho a los autores y autoras, que no solo han contribui-
do con sus articulos, sino que me han apoyado desde el principio en
un proyecto ambicioso. Habéis participado con gran entusiasmo en
las reuniones y el intercambio cientifico fructifero, ademds de respal-
darme en todas las fases de la edicién de este volumen. Otro gran
agradecimiento es para Lea Achmiiller y Paul Mogdan, que me han
acompafado como asistentes estudiantiles, y a todos los que me han
consagrado, de una forma u otra, su tiempo y asistencia. Finalmente,
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Por tavor, siéntese y
permitame explicarle la
situacion actual”.
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Desde la década de los ochenta, las humanidades y los estudios cultura-
les vienen dedicindose crecientemente a cuestiones relativas al recuerdo
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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.



38 EuGEN PFISTER

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.



A MODO DE PREFACIO 49

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”.



54 EuGenN PrIsTER

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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Resumen:

Combinando narracién y ficcion, el videojuego propone formas y géneros
que se acercan a las creaciones cldsicas del cine, de la literatura o de las series
televisivas. El género histérico forma parte de esas ficciones, aunque podria
aparecer como inadaptado al universo de la cultura lddica. En efecto, aun
bajo la forma ficticia del entretenimiento, la narrativa histérica conserva
alguna autoridad pedagdgica, ¢ incluso cientifica, que parece poco compa-
tible con la nocién de juego. Sin embargo, los universos videoltidicos con
referencias histéricas se han multiplicado y puede ser interesante analizar-
los como casos particulares de la relacién entre juego y relato. Tratdndose
de la historia, las problemdticas nacionales, sobre todo, en temas polémicos
con una fuerte dimensién politica, siempre estdn presentes. Asf el relato vi-
deolddico puede entrar, lo quiera o no, en lo que los franceses denominan
el relato nacional (roman national), es decir la narracién de la historia tal
como se admite o debate en el marco de la construccién de la identidad y
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de la memoria nacionales. Intentaremos hacer un estado de la cuestién de
esta relacién compleja entre el videojuego y la narrativa histérica.

Género histérico, relato videoltdico, roman national, identidad nacional.

Desde su nacimiento, por la constante transformacién técnica y ar-
tistica que lo acompand, el videojuego produjo obras evolutivas.'
Actualmente, se puede considerar que todo jugador vive, a través
del juego, una experiencia temporal que se puede analizar a partir
del enfoque narrativo, sin ser excluyente de las otras dimensiones
ladicas.? En cierta medida, el medio es una obra de ficcién narrativa
en la que se incluyen mecdnicas propias del juego. Esa tendencia se
consolidé con el auge técnico a partir de los aflos dos mil, cuando ya
no solo el videojuego pudo simular algunas acciones, sino enmarcar-
las en un relato que les daba un sentido mds alld de las meras reglas
y de la gameplay, aunando la inmersion ladica con la de la ficcién
narrativa.

Asi, desde hace mds de dos decenios, las formas y géneros del
videojuego se asemejan en parte a las creaciones cldsicas del cine
(¢> Marti 11.2), de la literatura o de las series televisivas. El género
histdrico es parte de esas formas, aunque podria parecer inadecuado
dentro del universo lidico. En efecto, aun en forma de entretenimien-
to, conserva la narrativa historica cierta autoridad pedagdgica e in-
cluso cientifica, pareciendo poco compatible con la nocién de juego.
A pesar de ello, los universos videolidicos con referencias histéricas

1 Mathieu Triclot: Philosophie des jeux vidéo. Paris: La Découverte 2011.

2 Véanse Oliver Pérez Latorre: E/ lenguaje videoliidico. Andlisis de la significacién del
videojuego. Barcelona: Laertes 2011; Marc Marti: “Jeux vidéo et logiques narrati-
ves”. En: Hovig Ter Minassian/Samuel Rufat/Samuel Coavoux (eds.): Espaces et
temps des jeux vidéo. Paris: Questions théoriques 2012, 73-91; Marc Marti: “La
narrativité vidéoludique: une question narratologique”. En: Les bifurcations du
récit: continuité ou rupture, Cahbiers de Narratologie 27 (2014), http://narratologie.
revues.org/7009.
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se han multiplicado e ilustran la relacién cada vez mds compleja que
existe entre juego e historia.?

En este marco, las problemdticas nacionales, en particular para te-
mas polémicos con fuerte dimensién politica, siempre estdn presentes.
As, el relato videolddico puede formar parte de lo que los franceses
denominan el relato nacional (roman national), es decir, la narracién
de la historia tal como se admite o debate en el marco de la construc-
cién de la identidad y de la memoria nacionales o como la transmitian
las instituciones de ensefianza en la segunda parte del siglo x1x y bue-
na parte del siglo xx.* Intentaremos hacer un estado de la cuestién de
esta relacién compleja entre historia y narrativa en la primera parte de
este trabajo, asi como de las semejanzas y diferencias entre las repre-
sentaciones cientificas y ficcionales de la historia.

La relacién entre lo lidico y la narrativa histérica también debe
examinarse desde el punto de vista cognitivo. En efecto, se debe plan-
tear la problemdtica paraddjica del juego serio (serious game) o de la
manera de jugar seriamente (serious gaming). En efecto, definir todo lo
que puede ser serio en un juego de historia es establecer unos funda-
mentos para entender las polémicas que pueden surgir a propésito de
algunos temas histéricos o la manera de tratarlos en el juego.

El juego debe también considerarse como una préctica cultural
que articula el imaginario, mediante el uso de la ficcién, y la narrativa

3 Véanse Marc Marti: “Logique imaginaire et logique de marché: analyse d’une créa-
tion de fans dans le jeu vidéo. Le cas de Espana en llamas sur Call of Duty 2”. En:
Cabiers de Narratologie 31 (2016), https://doi.org/10.4000/narratologie.7547;
Marc Marti: “LCHistoire dans le jeu vidéo, une généalogie narrative probléma-
tique?”. En: Sciences du Jeu 9 (2018), https://doi.org/10.4000/sdj.1041; Marc
Marti: “Le jeu vidéo et la mémoire, création et débats autour de la guerre civile
espagnole”. En: Cahiers d’Etudes Romanes 39 (2019), hteps://doi.org/10.4000/
etudesromanes. 10142, 233-252; Marc Marti: “Narrativa e historia en el video-
juego”. En: Lorenzo Vilches Manterola (ed.): Diccionario de teorias narrativas 2.
Narratologia, cine, videojuego, medios. New York: Penguin Random House 2021,
1082-1119; Thomas Rabino: “Jeux vidéo et Histoire”. En: Le Débat 177 (2013),
110-116, https://www.cairn.info/revue-le-debat-2013-5-page-110.hem.

4 Jean-Clément Martin/Laurent Turcot: Au ceeur de la révolution. Les lecons d histoire
d’un jeu vidéo. Paris: Vendémiaire 2015, 5-11.
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del pasado. Como estudio de caso, nos interesaremos por un episodio
histdrico particular, el de la guerra civil espanola, y la forma en que fue
tratado en los videojuegos y recibido en el contexto nacional espanol
en la primera década de los afios dos mil. A partir de investigaciones
anteriores realizadas entre 2016 y 2020, y a falta de nuevos ejemplos
porque este tema es poco utilizado en el videojuego (<> Jiménez Al-
cdzar/Venegas Ramos 1I.1), analizaremos el tratamiento del conflicto
dentro de los pocos juegos que se refieren a él, y serd preciso formular
algunas hipdtesis sobre esta particularidad.

1. La narrativa histérica: entre ciencia y ficciones
1.1. El mérodo histérico y la narrativa

En Francia, los historiadores contempordneos expresaron cierta des-
confianza respecto al relato como instrumento de la historiografia.
La opinién negativa de Bloch es harta conocida, considerando como
arcaica toda escritura de la historia que adoptase este tipo de estructu-
racién.’ Para él, la narrativa recordaba demasiado las leyendas y mitos.
Por otra parte, se cargaba en general de detalles innecesarios cuando
no inventados vy, asi, poco compatibles con el método histérico que
él propugnaba en el marco de la famosa Ecole des Annales, que en
Francia revolucioné de manera radical el método histérico.

Fernand Braudel, aunque también considerado como uno de los
teéricos de la Ecole des Annales que privilegiaba la historia cuantitati-
va, tenfa una opinién mds matizada, pensando que la narrativa podia
ser adecuada, pero para dar cuenta de la experiencia humana y no
para hacer historia social o econémica.® Esas posiciones fueron tem-
pladas mds tarde por Chartier, quien demostré que la historiografia

5 Véase Marc Bloch: Apologic pour Ihistoire ou métier d'historien. Paris: Armand
Colin [1949] 1952, 14.
6 Véase Fernand Braudel: La Méditerranée et le monde méditerranéen a I'époque de

Philippe II. Paris: Armand Colin [1949] 1990, 13.
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conservaba una forma narrativa propia que la distinguia de los relatos
ficticios y que, segtin los casos, era una de las herramientas imprescin-
dibles para los historiadores.”

1.2. Las ficciones cldsicas: literatura y cine

Por otra parte, considerando el problema a partir del prisma de la
ficcién, las cosas son a lo mejor mds complejas. Lo primero que se
plantea es la diferencia entre verdad histérica y verosimilitud de la
ficcion. Como lo senala el historiador de cine Aubert, en su ma-
yoria las obras ofrecen una imagen del pasado que no se aleja de
las pautas de representacion del publico: estén esas fundadas en la
verdad histérica o en concepciones erréneas poco importa.® Lo que
importa es que sean admitidas y compartidas por la comunidad de
los receptores, pues la obra de arte se basa en la verosimilitud, es
decir, en los hechos —incluyendo las causas que los explican— que
el publico considera como posibles o conformes con sus concepcio-
nes del pasado y sus protagonistas. Al contrario, la historiografia se
funda tnicamente en hechos comprobados por documentos y puede
revisar las explicaciones causales de los acontecimientos y, de cierta
manera, ir en contra de los conocimientos admitidos como verdade-
ros hasta entonces.’

En segundo lugar, las novelas o las peliculas combinan el conoci-
miento histdrico con la invencidn," siendo esta segunda una carac-
teristica esencial en la ficcién, pero que prohibe la historiografia. Por
ejemplo, en las ficciones es necesario un material a menudo desprecia-

7 Roger Chartier: Au bord de la falaise: [histoire entre certitudes et inquiétude. Paris:
Albin Michel 1998, 126.

8 Jean-Paul Aubert: “Le regard anachronique”. En: Cabiers de Narratologie 15
(2008), http://journals.openedition.org/narratologie/716, §8.

9 Véase Marc Marti: “Récit filmique et Histoire: La hiérarchie des personnages
dans Goya en Burdeos de Carlos Saura (1999)”. En: Cabiers de Narratologie 15
(2008), https://doi.org/10.4000/narratologie.677, 1-9, 6.

10 Marti, “Récit filmique et Histoire”, 4-7.
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do por los historiadores: los detalles concreros, de los que muchas ve-
ces no hay prueba en los documentos histéricos. Son imprescindibles
para la ficcién didlogos, maneras de hablar, de vestir, incluso anéc-
dotas, chismes, historias de amor y de odio, tantas cosas divertidas e
interesantes para un lector o espectador de ficciones pero innecesarias
para entender los procesos histéricos. Mds o menos, todo lo que hace
que la vida cotidiana esté viva.

En tercer lugar, tanto el cine como la literatura han inventado
modos de representar el pasado que no tienen ningin fundamento
histdrico, pero que son admitidos por el ptblico como efectos de pasa-
do. El caso de la lengua lo demuestra perfectamente. En las ficciones
histdricas los personajes hablan a menudo segiin un cédigo de verosi-
militud que consiste en la insercién de algunas formas o vocabulario
desusados en medio de didlogos relativamente modernos. La forma
desusada, el arcaismo lingiiistico, basta para fingir que estdn hablando
personajes del pasado, aunque entonces no se hablaba asi. Este mo-
delo formal puede también ser tratado de manera humoristica. En
Francia, el éxito de la serie Kaamelott (2005-2009) demuestra que se
puede tomar una via creativa contraria, haciendo hablar vulgarmente
al rey Arturo y a los caballeros de la Mesa Redonda, tal como lo hace
la gente del siglo xx.

Por tltimo, a pesar de esos recursos estéticos propios (que son nu-
merosos), los terrenos de la ficcién y de la historia nunca estuvieron
bien delimitados y se conservan algunas ambigiiedades a causa de mu-
chos casos de interferencias. La recepcién de la ficcién puede asi ser
problemdtica (desde el punto de vista del historiador), ya que el pabli-
co tiende a veces a considerar esas obras no como ficciones destinadas
al divertimiento, sino como historia, en particular porque un tépico
al uso de la ficcién histérica es definirse como pedagdgica. No todos
los creadores, sin embargo, siguen este esquema de una coartada pe-
dagdgica, como se negaron a hacerlo Saura en Goya en Burdeos (1999)
o Tarantino en Inglourious Basterds (2009), pero esta sigue estando
presente en muchas producciones.

El videojuego, a la vez por su componente lidico y su origen tec-
nolégico, estaba, al menos en sus inicios, en una situacién un poco
diferente en su relacién con la historia.
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1.3. Caracteristicas del género histérico videoludico
1.3.1. Dos tipos de pasado

Podemos definir dos usos del pasado en los videojuegos, sin que el
uno excluya el otro, ya que los dos tipos pueden darse en un mis-
mo juego. El primero es un uso /ibre o fantaseado. En este caso,
el referente es un pasado previamente elaborado como ficticio por
practicas culturales anteriores, sea la literatura, sea el cine, como la
Edad Media en la fantasy. Se trata de un pasado ya percibido como
un mundo ficticio, con reglas y personajes propios, que permite una
fuga ludica. Existe, asi, un mundo imaginario cuyo referente es otro
mundo imaginario anterior. En muchos videojuegos abundan, por
ejemplo, universos hostiles o encantados, poblados de elfos, enanos
u orcos.

Se entiende que, en este caso, la exigencia de los creadores y de
los jugadores se basard, sobre todo, en la verosimilitud, es decir, en
un mundo coherente y homogéneo, cuyo referente es la imaginacién.
Para otras épocas, el clasico Wolfenstein 3D, ideado por ID Software
en 1992, entra en esta tipologia con un decorado, un mundo y un
proyecto nazi (crear mutantes) fantaseados, pero en el marco de la
Segunda Guerra Mundial.

El segundo uso estd mds cerca del género histérico tal como se
concibe en el cine o la literatura. Toma gran parte de sus componentes
de la narrativa histérica, definiéndose como una obra cuyo referente
es el pasado histérico serio (para diferenciarlo del fantaseado). Como
en otras ficciones, debemos tener en cuenta las categorias cldsicas de
la narrativa: tiempo, espacio, personaje y estructura narrativa, sin ol-
vidar cémo la creacién de videojuegos los ha disefiado para adaptarlos
a la gameplay. La serie Assassin’s Creed, de Ubisoft, ilustra esta segunda
tendencia. La campana de marquetin de cada obra siempre insiste en
los asesores histéricos y los elementos del mundo que se han disenado
a partir de fuentes fidedignas.

A pesar de todo, las cosas no estdn tan delimitadas porque, aunque
existen estos dos tipos de pasado, sus usos en el marco videoludico
son diversos. En efecto, en la casi totalidad de los casos, el videojuego
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histérico se funda en una memoria estética extraida de la hiperbistoria,
“es decir, una representacién del pasado condicionada por la seduc-
cion, la rentabilidad y la diversidn, cuyo objetivo principal es conver-

tir el ayer en un producto estético apto para el consumo de masas™."!

1.3.2. Dos maneras de jugar en el pasado

Dentro de esta categoria, existen varias posibilidades de uso ludico de
la historia. La primera es, claramente, jugar en el pasado. Puede ser
este un simple referente con la idea de crear un marco histéricamente
verosimil con referencias serias, pero en el cual la narrativa puede ser
total o parcialmente fantaseada. Se tratard de disefiar un cronotopo
coherente, que se refiere a una época precisa y que estd destinado a
provocar un “efecto de realidad”? por su semejanza con lo que hubie-
ra existido segun las hipétesis de los historiadores, como en Assassin’s
Creed. El primer procedimiento utilizado para ello es la citacién, que
consiste en integrar un archivo escrito, sonoro, visual o audiovisual en
alguna parte del juego. Este caso es frecuente cuando la accién ficticia
se desarrolla en una época en la que existian ya los objetos audiovi-
suales. El segundo procedimiento es la reelaboracién visual o sonora,
la inclusion de personajes histéricos o la reconstruccién de objetos o
edificios a partir de fuentes archivisticas o museisticas.

Estas referencias al pasado se promueven, sin embargo, a menudo
de una manera que las hace ambiguas. Desde un punto de vista ludi-
co, la verosimilitud histérica de un juego estd esencialmente al servicio
de la inmersién imaginativa o ficticia, mientras que, desde el punto de
vista histdrico, se examinard su relacién con la verdad." La garantia de
verdad puede venir de los propios historiadores, como fue el caso en

11 Alberto Venegas Ramos: Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego.
Vitoria-Gasteiz: Sans Soleil 2020, 22.

12 Roland Barthes: “Leffet de réel”. En: Communication 11.1 (1968), 84-89, 87.

13 Dominic Arsenault/Mathieu Picard: “Le jeu vidéo entre dépendance et plaisir
immersif: les trois formes d’immersion vidéoludique”. En: Proceeding of Homo-
Ludens: Le jeu vidéo: un phénoméne social massivement pratiqué (2008), 1-16, 3.
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Francia de la muy mediatizada salida de Assassin’s Creed: Unity (2014),
que ocurria durante la Revolucién francesa (< Pfister, prefacio). Ubi-
soft destac no solo la gran labor de los disefiadores grificos con la
reconstruccion a escala del Paris de 1789-1793, sino también la par-
ticipacién de dos historiadores universitarios, Jean-Clément Martin y
Laurent Turcot.'

Asi pues, la verosimilitud histérico-ladica se basa esencialmente en
elementos estdticos. Se trata bdsicamente de jugar en el pasado, pero
utilizando este pasado como un marco, en el modo histérico de la
reconstitucién. Fue esencialmente la progresion técnica en cuanto a la
resolucién de la imagen la que permitié la aparicion de los videojue-
gos con este uso del pasado,” lo que explica que el planteamiento
de la relacién entre historia y mundos videoltdicos sea relativamente
reciente. Aunque se puede mirar de manera critica, porque se trata
siempre de convertir el pasado

en un producto mercantilizado, cuya principal finalidad es la evasién y
el entretenimiento realizado por y para el presente mds inmediato, con-
fundiéndose con los tiempos histéricos, hecho que destaca por encima de
todos de los demds ejemplos en la saga Assassins Creed, donde una trama
de ciencia ficcién se entreteje con la vista de espacios histéricos, erigidos
en forma de parque de atracciones para el jugador presente,'®

las modelizaciones gréficas mantienen un estatuto ambiguo.

En efecto, también es resenable que, en los dos tltimos decenios,
los propios historiadores disenan el pasado a partir de simulaciones di-
gitales, reconstruyendo virtualmente y como hipétesis monumentos
o ciudades enteras a partir de los resultados de excavaciones, dando
legitimidad a una herramienta técnica procedente del juego como son
los motores gréficos. Y, al revés, productoras como Ubisoft proponen
en el marco del juego un discovery tour que permite visitar el mundo
pasado reconstituido sin las mecdnicas de juego.

14 Véase Marti: “Logique imaginaire et logique de marché”, 17.
15 Rabino, “Jeux vidéo et Histoire”, 111-112.
16 Venegas Ramos, Pasado interactivo, 181.
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Sin embargo, desde el principio, por muchas razones, jugar en el pa-
sado no siempre implicaba el respeto por la narrativa historiografica de-
tallada, sino solo por sus elementos referenciales y formales. En Assassins
Creed: Revelations (2011), Manuel Paledlogo, personaje histdrico verda-
dero, aparece como iniciador de un complot (ficticio, porque es ima-
ginado por los guionistas) contra Solimdn el Magnifico que el ficticio
Ezo, avatar del jugador, va a hacer fracasar. Este episodio fantaseado no
tiene consecuencias sobre la narrativa histérica de referencia, ya que el
soberano turco conservard su trono y no se cambiard la historia. En la
misma serie, se va un poco mds alld en la libertad con la verdad histé-
rica, pero respetando los grandes acontecimientos. En Assassins Creed:
Origins, la asesina Aya, avatar del jugador en algunos momentos, es la
primera en apufalar a Julio César en el momento de su asesinato, antes
de que Bruto y los demds conjurados lo hagan a su vez.

Asi pues, podemos ver que el juego abre otra perspectiva para el
andlisis: jugar en el pasado puede implicar también jugar con el pasado.
En este caso, la amplitud de posibilidades es variada. En los ejemplos
que acabamos de analizar, jugar con la historia supone desarrollar una
accion compatible con el rumbo general de los hechos histéricos. Una
accion que, aunque inventada, contribuye a que la historia sea lo que
fue. En otros géneros, como los juegos de civilizacién o de estrategia,"”
se puede proponer al jugador un juego mds abierto. En este caso, ade-
mds de los detalles histdricos (dentro de los limites gréficos), el juego se
basa en uno de los fundamentos de la historia: la evolucién en el tiem-
po. Por lo tanto, se juega ez la historia y con la historia. El jugador do-
mina los pardmetros histéricos estructurales que ofrece la IA, como los
recursos, la demografia, la economia, las alianzas politicas, la cultura, la
tecnologia o la guerra. El resultado puede ser, si lo permiten las meci-
nicas, la produccion de narraciones histéricas alternativas (ucrdnicas)
que se alejan mds o menos de la Unica narrativa histérica conocida
como verdadera. En términos lidicos, el jugador puede experimentar
el juego con la historia cuando las mecénicas y la gameplay permiten
modificar los acontecimientos y transformar el marco histérico.

17 Rabino, “Jeux vidéo et Histoire”, 112.
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Jugando con la historia, el placer del videojuego histérico podria,
por lo tanto, basarse en dos actitudes ladicas. La primera consistirfa en
imaginar que estamos en otra época distinta a la nuestra y que actua-
mos como si estuviéramos en esa época de acuerdo con los cdnones de
la narrativa histérica transmitidos por las précticas sociales, en parti-
cular, en el dmbito escolar o en las ficciones histdricas mds populares.
Esta prictica no impediria que se anadieran episodios o personajes
ficticios, pero el curso de la historia no se veria alterado por ello, como
en los ejemplos que tomamos en Assassins Creed. La segunda serfa
partir de estas mismas verdades histdricas para explorar otros pasados
posibles, en el dmbito de la ucronia, que diferenciamos del pasado
fantaseado. Considerando esas posibilidades, podemos interrogarnos
sobre la dimensién pedagégica del juego histérico (< Alaguero Ro-
driguez/Ruiz Romdn II1.2), que a nuestro parecer forma parte de la
problemidtica que plantearon en su momento los disefiadores de lo
que se califica como juego serio (serious game).

2. ;Se puede jugar seriamente? La naturaleza del juego
serio

Aunque pueda sonar como una paradoja o un oximoron, el juego
serio es un concepto discutido en el marco videoludico desde las ul-
timas décadas del siglo xx. En realidad, se podria decir que tampoco
es una novedad, sino que se inserta en la reflexién sobre los métodos
pedagdgicos que propugnan el juego como una de las formas posibles
para la prdctica docente. En este caso, el videojuego no es sino el alti-
mo avatar técnico de otras formas de juego utilizadas anteriormente.

Algunas definiciones del juego serio pueden ser de interés para
clarificar las relaciones entre las formas videoltdicas y la historia. Para
ello, partiremos de las que fueron compiladas por Djaouti.'® La mds

18 Damien Djaouti: Serious Game Design. Considérations théoriques et techniques sur
la création de jeux vidéo & vocation utilitaire, tesis doctoral. Toulouse: Université
de Toulouse 2011, 20-24.
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sencilla es, sin duda, la que proponen los disefiadores Chen y Michael,
para quienes se trata de cualquier videojuego cuya finalidad princi-
pal no es el mero entretenimiento. Esta propuesta fue ampliada por
otros que subrayaban la particularidad tecnoldgica y para los cuales el
juego serio se caracterizaba por el uso relevante de las tecnologias de
la industria de los videojuegos con fines distintos a los del entreteni-
miento. Por tltimo, autores como Jenkins han argumentado que seria
mds apropiado hablar de jugar seriamente (serious gaming) que de juego
serio (serious game) porque un juego solo puede tener consecuencias
utilitarias cuando el jugador lo utiliza.”

Asi, segin Djaouti,” y teniendo en cuenta la diferencia de disefio
entre los titulos de ocio desviados en uso serio, proponemos reservar
el término serious game o ‘juego serio’ para los juegos que han sido
explicitamente destinados a fines distintos del mero entretenimien-
to por sus disefadores. Entonces, el término serious gaming, o ‘jugar
seriamente, podria referirse a cualquier uso de cualquier juego con
fines distintos al mero entretenimiento, independientemente de la in-
tencién original de su disefiador. Por lo tanto, este segundo concepto
engloba el uso de juegos serios y el de juegos de ocio.

Jugar seriamente es un planteamiento para algunos profesores de
historia de Secundaria, que lo experimentan con alumnos (<> Fer-
ndndez Rodriguez/Martinez Penias I11.1).*' Sin embargo, interrogarse
sobre la dimensién pedagdgica posible de un juego supone analizar
varios aspectos de este y plantearse de qué manera puede contribuir a

19 Henry Jenkins e al.: “From Serious Games to Serious Gaming”. En: Ute Ritter-
feld/Michael Cody/Peter Vorderer (eds.): Serious Games: Mechanisms and Effects.
New York: Routledge 2009, cap. 26.

20 Djaouti, Serious Game Design, 24.

21 Véase Romain Vincent: “Apprendre la Grande Guerre avec Soldats Inconnus?
Mécaniques ludo-pédagogiques et introduction en milieu scolaire”. En: Essais.
Revue interdisciplinaire d’Humanités 15 (2019), 65-76; Romain Vincent: “Du jeu
vidéo au document de travail: la scolarisation d’Assassins Creed”. En: Le Temps des
Medias 37.2 (2021), 183-199; Francois Lignon: “Utiliser les jeux vidéo grand
public en classe”. En: Les Cahiers Pédagogiques: Coll. hors-série numériques (2017),
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01638168.
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un objetivo pedagégico. Para ello, es necesario tomar en cuenta cuatro
dimensiones que se definen en el modelo llamado Magic Bullet,”> que
clasifica lo que el jugador puede teéricamente aprender a través de un
determinado juego.

1. El aprendizaje obligatorio se refiere a la informacién incluida
en el juego por el disenador y que el jugador debe aprender
para ganar la partida.

2. El aprendizaje potencial se refiere a toda la informacién inclui-
da en el juego por su disefador que el jugador puede aprender
potencialmente durante el juego, pero que no es necesaria para
avanzar en la partida o ganarla. En Assassins Creed: Revelations
hay libros en la guarida secreta que se pueden consultar y que
contienen trozos de la historia de Constantinopla, pero cuya
lectura es innecesaria para acabar la partida.

3. El aprendizaje colateral se refiere al aprendizaje emergente que
puede tener lugar fuera del juego. Por ejemplo, si un jugador de
Assassin’s Creed: Origins expresa el deseo de aprender més de lo
que le proporciona el contenido sobre las pirdmides de Egipto
o quién fue Cleopatra después de jugar a este titulo, se trata
de un aprendizaje que no estd directamente relacionado con el
juego y que no fue previsto por su disefador.

4. El aprendizaje externo se refiere al aprendizaje procedente de
fuentes externas que permite ganar el juego. Por ejemplo, mu-
chos jugadores elaboran foros o videos de soluciones como
guias de estrategia que se pueden consultar libremente en in-
ternet. Cuando un jugador consulta estas gufas para ganar el
juego, se encuentra en una situacién de aprendizaje externo.
Aunque no lo prevé Becker, los foros de jugadores (y pasa mu-
cho con los juegos histdricos) también contienen informacién
sobre la época, los personajes u otros elementos histéricos en

22 Katrin Becker: “The Magic Bullet”. En: International Journal of Game-Based
Learning 1.1 (2011), 19-31.
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relacion con el mundo del juego, consolidando fuera del mis-
mo un aprendizaje colateral de la historia.

En lo que concierne los juegos de ocio, pocas veces estamos en el
caso del aprendizaje 1, aunque es posible siempre en algunas game-
play, como las de los juegos de estrategia o de simulacién. También
podemos notar la idea de Ubisoft en Assassin’s Creed: Origins, donde
al pie de las pantallas de cargamento del Animus hay mensajes que
puede leer o no el jugador: unos son pura informacién histdrica sobre
Egipto y alternan aleatoriamente con otros que proporcionan trucos
para mejorar la manera de jugar. La mezcla de los dos es un intento de
hacer entrar al jugador en un aprendizaje minimo de la historia real
del mundo.

Sin embargo, cuando se trata de historia, son m4s frecuentes las ca-
tegorias 2, 3 y 4, aunque no suponen la misma relacion con la historia
y los documentos histéricos. En efecto, es evidente que en la categoria
2 es imprescindible que el asesoramiento histérico sea fiable, porque,
en este caso, el aprendizaje descansa en el contenido proporcionado
por el juego.

En el caso de la 3, se puede suponer que, aunque con errores, o,
mejor dicho, mdrgenes de libertad con la historia (como en Assassin’s
Creed), es posible crear el aprendizaje colateral. Aqui, se supone que
el juego inicia un deseo de aprendizaje, pero no tiene la responsabili-
dad de proporcionar el contenido. Atin mds, el jugador que opte por
el aprendizaje colateral, buscando informacién por su cuenta, podrd
luego mirar retrospectivamente de manera critica el contenido del
juego.

Por dltimo, visto desde la perspectiva del serious gaming, la cate-
goria 4 se puede considerar como una fuente posible para la 3. No es
raro que los aficionados de un juego y de su mundo histdrico acaben
discutiendo de la historia real del mundo representado en el juego,
de su contexto politico, etc., convirtiendo asi el foro en un lugar de
aprendizaje.

Una vez discutidos los problemas tedricos que plantea la relacién
entre la historia y el videojuego, proponemos reflexionar sobre un
ejemplo concreto, el de la guerra civil espanola.
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3. La guerra civil espaiola en el videojuego

El caso de este conflicto en el marco del videojuego es particular. No
desarrollaremos aqui andlisis detallados de muchos juegos, en particu-
lar los que fueron obra de creadores espafoles, porque ya lo hicimos
en trabajos anteriores a los que remitimos.” Sin embargo, es necesaria
una mirada general sobre el conjunto de creaciones sobre el tema y sus
pretensiones histéricas («> Rubio-Campillo I.3; Kuschel 1.4).

3.1. ;Un conflicto olvidado... en el videojuego?

A diferencia de la Segunda Guerra Mundial, pocos juegos adaptaron
el conflicto espafiol. Por otra parte, esas adaptaciones se hicieron tni-
camente en versiones PC, probando que se trata de un tema mucho
menos popular (<> Jiménez Alcdzar/Venegas Ramos I1.1). En Historia
Games, web francesa que clasifica todos los juegos con relacién a la
historia, solo aparecen ocho, frente a casi trescientos para el frente
occidental de 1939 a 1945.%* A estas ocho producciones comerciales,
habria que anadir el mod 1936, Espana en llamas, realizado por afi-
cionados con el motor de Medal of Honor: Allied Assault (EA, 2002) v,
luego, Call of Duty 2 (Activision, 2005).%

El reducido nimero de juegos podria significar que el conflicto es
demasiado exdtico para los estudios norteamericanos, que constituyen
el grueso de la produccién y que han configurado, a lo largo de los
afios, una especie de cultura globalizada,” construyendo un imaginario

23 Marti, “Logique imaginaire et logique de marché”; Marti, “L'Histoire dans le jeu
vidéo”; Marti, “Le jeu vidéo et la mémoire”; Marti, “Narrativa e historia en el
videojuego”.

24 “Guerre civile espagnole”. En: Historia Games, http://www.histogames.com/
HTML/inventaire/periodes-historiques/epoque-contemporaine/guerre-civile-
espagnole.php.

25 Véase Marti, “Logique imaginaire et logique de marché”, 23.

26 Sébastien Genvo: “La théorie de la ludicisation: une approche anti-essentialiste
des phénomenes ludiques”. En: Communication lors de la journée d'études Jeu et
Jouabilité a l'ére numérique (2012), http://www.ludologique.com, 1.
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comun para la cultura occidental postmoderna que se fundaba en las
superproducciones cinematogrificas”’ y conformando una memoria
basada en la cultura globalizada de la “hiperhistoria”.?® Es evidente que
Espana, con una industria del videojuego que nada tiene que ver con
la de Estados Unidos, Francia o Japén, no puede crear masivamente
temas en relacién con su historia, pero, como veremos, esta explicacién
industrial es insuficiente. Aunque la muestra es pequefia, se observa
que los estudios y productoras europeos han sido mds sensibles a este
tema. Entre las productoras, solo la editorial hispano-italiana Planeta
de Agostini Interactive y las francesas AGEOD y Avalon Digital se
han arriesgado a financiar un juego totalmente original en grificos y
jugabilidad. Los demds son, o bien extensiones, o bien originales, pero
en el marco de series con un historial probado (en particular, el motor
gréfico) en otros conflictos, de los que no son sino extensiones.

Las fechas de lanzamiento también son interesantes, ya que sugie-
ren un interés de las productoras por el mercado espafol. De hecho,
el setenta aniversario del conflicto coincidié en la peninsula con una
produccién o reedicién de documentales, series y peliculas que evo-
caban la época. El fenémeno también se hizo notar en la creacién
de cédmics.” El auge editorial estaba directamente relacionado con
la situacién politica del pais y con una seria reevaluacion histérica y
juridica del conflicto. Asi, hay muchos juegos que datan de 2007 y
2008, en particular, Sombras de Guerra: La Guerra Civil Espariola, de
Planeta de Agostini, lanzado en octubre de 2007, que vendié sesenta
mil copias solo en el mercado nacional, una cifra bastante respetable
que llevé al editor a proponer una secuela en forma de extensién. En
este contexto, el videojuego se ve envuelto en un fendmeno transme-
didtico global, como se ha observado en otras circunstancias.*

27 Anne Besson: Constellations. Des mondes fictionnels dans limaginaire contempo-
rain. Paris: CNRS éditions 2015, 9.

28 Venegas Ramos, Pasado interactivo, 20.

29 Michel Matly: £l comic sobre la guerra civil. Madrid: Cdtedra 2018, 105.

30 Martin Letourneux: “La question du genre dans les jeux vidéo”. En: Sébastien
Genvo (ed.): Le game design de jeux vidéo. Approches de 'expression vidéoludique.
Paris: UHarmattan 2005, 39-54, 46.
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En cuanto a los géneros, podrian confirmar la prevalencia de una
cultura globalizada. En el juego de estrategia, el cambio de mapas
y de conflictos forma parte de la prictica comtn. La Guerra Civil
aparece, asi, en primer lugar, como una oportunidad para jugar en
un terreno que tiene el atractivo de la novedad. En su promocién,
AGEOD destaca que la jugabilidad respeta multitud de procedimien-
tos histéricos (cadena de mando, forma de combatir), lo que lo dife-
rencia de los juegos cldsicos sobre la Segunda Guerra Mundial, dando
a Espania 1936 una dimensién original.’! Lo mismo pasa con el mds
reciente Panzer Corps 2: Axis Operations. Spanish Civil War (Flashback
Games/Slitherine, 2020), que, a pesar de ser una mera extensién de
los numerosos juegos de estrategia con los carros blindados alemanes,
subraya la novedad de jugar con los primeros prototipos histdricos
de los Panzer, que los jugadores aficionados desconocen en general
porque no aparecen en los juegos de periodos histéricos posteriores.
Por tltimo, a pesar de su formato, es sin duda 1936, Esparia en llamas,
un EPS (first person shooter o juego de tiro en primera persona) creado
por fans a partir de dos cldsicos del género, el que constituye la mayor
originalidad, ya que hasta la fecha ningtin estudio ni productora han
adaptado el conflicto con este formato muy popular entre los jugado-
res, sean aficionados u ocasionales, y a través del cual se forjaron los
mayores éxitos sobre la Segunda Guerra Mundial, como la serie de
Call of Duty (Infinity Ward/Activision, 2003).

Asi, el nimero de titulos reducido, el dominio del juego de estrate-
gia y los objetivos comerciales llaman la atencién. De hecho, creemos
que este panorama podria sugerir también que la narrativa histérica
es problemdtica para la Guerra Civil, lo que repercutiria en su posible
ludificacién.

En efecto, desde una perspectiva contempordnea, para las socie-
dades democriticas, el resultado del conflicto espafol no es muy eu-
forico. En 1939, se consagré el triunfo de un Estado fascista que solo
desapareci6 tras la muerte de su lider, al contrario que el desenlace del

31 Remitimos a la descripcién del editor publicada en francés por la web Historia
Games: http://www.histogames.com/HTML/inventaire/fiche/e/espana-1936.php.
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conflicto mundial en 1945. Aunque el anticomunismo de Franco fue
luego una buena coartada histérica para que el régimen fuera aceptado
en los afios cincuenta como aliado del bloque occidental y de Estados
Unidos, su instauracién era el resultado de un sangriento conflicto in-
surreccional cuya meta era acabar con el Gobierno y las instituciones
democrdticas. Ademds, a la luz de los acontecimientos posteriores, el
derrumbe de la Segunda Republica llegé a ser un acontecimiento ver-
gonzoso que fue ocultado por la victoria de los aliados en 1945. Entre
1936 y 1939, las democracias occidentales habian seguido una linea
no intervencionista, defendida por el Reino Unido y cuya culminacién
fueron los famosos acuerdos de Munich. Mientras que, desde el inicio,
los insurgentes contaban con el apoyo de Italia y Alemania, solo la
URSS (que no era una democracia occidental), tras algunas dudas por
parte de Stalin, proporcioné apoyo logistico a la Republica.

Por ultimo, numerosas ejecuciones de opositores después del fi-
nal del conflicto se sumaron a las que se habian realizado durante el
episodio bélico. La dictadura impuso una memoria Unica y parcial
del conflicto, la de los vencedores. Aquellos pretendieron pasar a la
historia como nacionales, o que, en cierto modo, han conseguido: en
algunos juegos los siguen nombrando asi, como si hubieran liberado
al pais de una invasién extranjera. Los republicanos se convirtieron en
los rojos y su memoria fue confiscada, especialmente la de sus victimas,
que fueron asimiladas al enemigo.

Por diversas razones histdricas, la vuelta a la democracia en 1975
no pudo zanjar legalmente (y politicamente) el destino y el signifi-
cado de la guerra y de la dictadura que habia engendrado. El trabajo
de Julio Ardstegui sobre el tema muestra hasta qué punto este olvido
institucionalizado se opuso, a partir de los afios ochenta, al “estado del
imaginario popular”. Olvidar era, en cierto modo, reinterpretar el con-
flicto para acabar con la “tradicién trégica de las dos Espafas”, que no
tenia cabida en un momento de transicién pacifica.’* Sin embargo, el
conflicto, sus abusos y sus consecuencias resurgieron a principios de la

32 Julio Aréstegui: “La mémoire de la guerre civile et du franquisme dans 'Espagne
démocratique”. En: Vingtiéme Siécle. Revue d’histoire 74 (2002), 31-42, 32.
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década de los dos mil. La “memoria Gnica”, la “memoria impuesta”,”
asi como el olvido, se volvieron inaceptables. El setenta aniversario del
conflicto en Espana fue el momento de una conjuncién de iniciativas
publicas y diversos movimientos ciudadanos, cuyos resultados més vi-
sibles fueron la apertura de un gran nimero de fosas comunes. El 31
de octubre de 2007, las Cortes aprobaron definitivamente la Ley de
Memoria Histérica.

4. ;Jugar en o con la memoria?

En cuanto a este momento particular, en trabajos anteriores analiza-
mos el juego de estrategia Sombras de Guerra: La Guerra Civil Espanola
(Legend Studios/Planeta de Agostini, 2007), producido y dirigido por
un equipo espafiol, asi como la ampliacién de Call of Duty 2, tam-
bién producida en Espafa por un grupo de aficionados y que lleva
por titulo 1936, Espania en llamas.>* Estas dos producciones planteaban
simultdneamente dos preguntas: la del lugar de las culturas nacionales
(y su narrativa histérica) en el marco del videojuego, que se identifica
fuertemente como una forma transnacional, y la de la ludificacién de
la guerra y los debates que esta practica podia generar, no solo en la pri-
mera década de los afios dos mil, sino también en los anos posteriores.

Los juegos y el debate o polémicas que surgieron revelan el estado
del problema en la Espana contempordnea, que no es un problema de
historia, sino de memoria. La memoria siempre es fragmentaria y estd
influida tanto por lo que ha pasado como por lo que estd pasando,
es el producto inestable de la historia y del presente, de la relacion
que este mantiene con aquélla. Analizando las declaraciones de los
disenadores de Sombras de Guerra, habiamos puesto de relieve que
la interpretacién memorial del conflicto se hacia finalmente con las

33 Santos Julid (ed.): Memoria de la guerra y del franquismo. Madrid: Taurus 2006, 5.
34 Véase Marti, “Logique imaginaire et logique de marché”; Marti, “LCHistoire dans

le jeu vidéo”; Marti, “Le jeu vidéo et la mémoire”; Marti, “Narrativa e historia en
el videojuego”.
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categorias simplificadoras del franquismo, oponiendo lo nacional con
las ideologias rojas. Los groseros errores histéricos del juego, como
hacer de una miliciana una representante de la URSS y del PCE y de
todos los rojos, son un claro ejemplo de esa vision anticuada e incluso
reaccionaria, sin duda mds por ignorancia que por voluntad ideolé-
gica. Lo mismo ocurre con la dimensién politica: la relativizacién de
cada bando que permiten los juegos de guerra, en nombre de una po-
sicién apolitica y ludica, es igualmente notable, sin duda apuntalada
por la voluntad contempordnea de ir més alld de las dos Esparas, ca-
racteristica del compromiso pacifico de la Transicidn, pero sin olvidar
que el franquismo, ya en 1964, también pretendia sustituir la paz por
la victoria con el lema “25 afios de paz”, otra manera de renunciar a
mirar el pasado a la luz del dia.

Los aficionados de 1936, Esparia en llamas también reflejaban esa
posicién, pero con mayores reservas y precauciones. Su juego recons-
truye algunas batallas y hace que el jugador se encuentre en la inédita
posicién (por lo menos en un FPS) de tener un avatar que representa
al bando perdedor del conflicto y luego alternar con uno que forma
parte del bando vencedor. Los creadores han sentido la necesidad de
proponer un final alternativo, bastante creible por lo menos en su
construccion narrativa, en el que vence la Republica gracias a la ayuda
de Francia e Inglaterra en el momento crucial de la batalla del Ebro.”
La decisidn franco-inglesa se debe a la divulgacién de los planes de
Hitler para invadir el oeste de Europa, que se incluyen en el juego
como misién de infiltracién llevada a cabo con el avatar femenino
republicano.

La preocupacién por la elaboracién mimética del pasado engen-
dra una memoria que pretende conseguir el consenso: el trabajo de
reconstitucién a través de los objetos y los escenarios es a menudo un
medio para evacuar cualquier contenido polémico o ideoldgico. Por
tltimo, la ucronia que abre en algtin momento de los juegos la posibi-
lidad de una historia alternativa, como acabamos de presentarlo para
el FPS, revela otra dimensién de la memoria. Se podria aqui retomar

35 Marti, “Le jeu vidéo et la mémoire”.
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la perspectiva del antropdlogo Jean-Yves Boursier, que con su mira-
da aguda ha dedicado largas y numerosas visitas a los innumerables
monumentos y museos franceses que tratan de la Segunda Guerra
Mundial.* Se podria, por ejemplo, constatar que Espana carece préc-
ticamente de ellos en lo que respecta a su propia guerra, lo que no es
una casualidad. El discurso museistico, para poder existir, necesita el
consenso, y este no descansa en el olvido, sino en la construccién de
un pasado comun, con sus luces y sus sombras. La ucronia, al igual
que la ausencia de lugares de memoria, ;no serfa el indicio de un pasa-
do que no pasa? La historia llega a ser el gran cementerio de las posibi-
lidades: en cada momento, solo una de ellas se realiza y se convierte en
un hecho o en un acontecimiento; las demds se descartan, pero no se
hunden en la nada, sino que vuelven constantemente como nostalgia
o esperanza. Por eso, lo que no ocurrid, si no aparece en la historia,
si estd presente en la memoria y puede entrar en conflicto con lo que
fue, en el sentido de que obliga a interpretarlo.

En una Espana contempordnea, amarrada con fuerte conviccién a
Europa, la relacién con la memoria histérica consensual del continente
es problemdtica. En efecto, una de las sefias de identidad de la Unién
Europea es un mundo pacifico, pero erigido sobre las ruinas de una
guerra, que en la memoria europea se justifica por haber permitido la
victoria de las democracias. La derrota del fascismo vencido y el horri-
ble final de los dictadores no ocurrié en el espacio histérico espafol.
El pais sufrié un largo periodo durante el cual se afirmaba que “Spain
is diferent”, y, sin duda, en este sentido, lo era. Asi, la ucronia, como
la actualizacién de algunos acontecimientos olvidados, debe llamar la
atencién de quien se interesa por la historia de las mentalidades. No
es casual que se recupere, o, mejor dicho, se recuerde, en la historia
nacional la memoria de la participacién de espanoles en la epopeya
de Leclerc con la segunda divisién blindada que liber Paris’” o su

36 Jean-Yves Boursier: La fabrique du passé. Nice: Ovadia 2009, 262.
37 Véase Evelyn Mezquida: La Nueve, los esparoles que liberaron Paris. Barcelona:
Ediciones B 2008.
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protagonismo en el maquis francés.”® Se trata claramente de recordar
la parte de Espana, aunque minima, que si fue europea, de la que dan
cuenta los soldados para quienes la guerra duré nueve afios y para
los que se trataba de una lucha a muerte contra el fascismo. En este
sentido, el paseo victorioso de los de la Nueve por el nido de dguila de
Hitler, destruido y abandonado,* es mds que una revancha, es la posi-
bilidad de pensar que, en cierta medida, los espafoles, aunque pocos,
formaron parte de la epopeya de las democracias. Y lo mismo puede
ocurrir en la ficcién. En una creacién reciente de Netflix, la serie Ja-
guar (2021), unos espanoles que han sido internados por sus ideas y
acciones politicas en Mauthausen se convierten en cazadores de nazis
en su propio pais en el contexto de los afios sesenta. Aunque se trata
de una ficcidn, la figura central que cristaliza el odio de los protago-
nistas se inspira en la de Otto Skorzeny, alto cuadro de mando en el
que Hitler tenfa confianza y que se habia refugiado en Espana, donde
seguia manteniendo activamente una red de ayuda y cooperaciéon con
los nazis que se habian dispersado por el mundo.

5. Juego e historia, jcon qué perspectivas?

Las relaciones entre el videojuego y la historia se pueden plantear,
por lo menos, de dos maneras. Primero, se ha de tomar en cuenta lo
que supone en términos de diseno el uso del material histérico. En
efecto, si el asesoramiento de historiadores, o un trabajo serio de do-
cumentacién, puede hoy dia parecer imprescindible, en ningtin caso
es suficiente. El juego, en los mejores casos, parte de conocimientos
histéricos que son los que su época de creacidn tiene sobre un periodo
preciso. Luego, los creadores tienen que contemplar de qué manera
la historia puede ser un componente esencial de la obra. Aqui hemos
visto que se trata a la vez de jugar en la historia, pero también, si se

38 Véase Félix Santos: Esparioles en la liberacidn de Francia: 1939-1945. Madrid:
Fundacién Espafoles en el Mundo 1995.
39 Mezquida, La Nueve.
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pueden introducir los temas histéricos en las mecdnicas, de jugar con
la historia. A raiz de estos usos, los disenadores pueden o no pretender
que el resultado sea relevante en términos pedagdgicos, lo que en rea-
lidad depende no solo del contenido, sino también del uso serio que
se pueda hacer de un videojuego.

En segundo lugar, y segin los periodos adaptados en los juegos,
el tema histérico escogido puede tener relaciones con la memoria
nacional (o internacional) de un acontecimiento. En este caso, como
pasa con el cine u otras ficciones, la manera de adaptar la historia y
los debates en el momento de la salida de la obra permiten al histo-
riador de las mentalidades, que se interesa por los imaginarios nacio-
nales, tener un terreno privilegiado para investigar. La originalidad
del juego reside en la gameplay y las reglas que debe seguir el jugador:
son también una manera de pensar la historia, de analizar sus meca-
nismos y de, finalmente, no solo contar el pasado, sino también de
explicarlo.
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Resumen:

En los dltimos anos estamos asistiendo cada vez mds a la incorporacién
de los juegos de mesa como objetos de estudio en el campo de los game
studies. Dentro de esos analog game studies o boardgame studies, uno de los
principales focos de atencién es el andlisis sobre cémo los juegos simulan
y representan la historia, cémo influye el tipo de juego en esa recreacién
de la historia y qué papel tienen los usuarios o aficionados en ese proceso.
Para ello es necesario dotarse de herramientas metodoldgicas que permitan
abordar el medio juego y, sobre todo, incorporen las especificidades de los
juegos analdgicos.
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En ese sentido, y sin querer ser absolutamente exhaustivo, este ca-
pitulo se plantea como una recopilacién de dmbitos y metodologias de
andlisis utiles para el estudio de los juegos analégicos sobre episodios
histéricos. Se basa en considerar los juegos como artefactos culturales
y tiene una mirada principalmente comunicativa, partiendo de dmbitos
como la produccidn, el andlisis del contenido y, sobre todo, la recepcién
que estos juegos reciben por parte de los usuarios. Su objetivo principal
es generar un mapa de posibilidades y dotar de herramientas a las futuras
investigaciones sobre este campo.

Técnicas de andlisis, juegos analdgicos, game studies, simulacién histérica,
Guerra Civil.

Introduccién

interés académico sobre como el medio juego influye en la forma
representar la historia nace con el andlisis de los videojuegos,' pero

tiene sus origenes en debates similares surgidos alrededor de medios
como el cine o la televisién. En los tltimos afos, esta preocupacion
ha saltado también a los juegos de mesa, entendidos de forma amplia:

By tabletop games, we refer to the broad category of board, card,
role-play, and miniature games that are played sitting around a table in-
cluding board games like Settlers of Catan and Chess; card games such as
Magic: The Gathering, and Poker; role-playing games such as Dungeons
and Dragons; and war games such as W40K that do not involve the digi-
tization of game processes.’

Véanse William Uricchio: “Simulation, History and Computer Games”. En: Joos
Raessens/Jeffrey Goldstein (eds.): Handbook of Computer Game Studies. Cam-
bridge: The MIT Press 2005, 327-338; Matthew W. Kapell/Elliott B.R. Andrew
(eds.): Playing with the Past. Digital Games and the Simulation of History. New
York: Bloomsbury Academic 2013; Adam Chapman/Anna Foka/Jonathan Wes-
tin: “Introduction: what Is Historical Game Studies?”. En: Rethinking History:
Journal of Theory and Practice 21.3 (2017), 358-371.

Mitchell Harrop/Martin Gibbs/Marcus Carter: “Everyone’s a Winner at War-
hammer 40K (or, at Least Not a Loser)”. En: Proceedings of 2013 DiGRA Inter-
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A lo que se podria anadir los juegos de rol en vivo u otras interac-
ciones que no se realizan alrededor de una mesa. De hecho, podemos
ver cémo se han reproducido los mismos debates desde los videojue-
gos a los juegos de mesa.

Hay que tener en cuenta que cuando hablamos de juegos e his-
toria nos encontramos ademds con un amplio abanico de opciones
vinculadas con las diferentes gradaciones de simulacién/fidelidad his-
térica que planteen. Tenemos desde juegos en los cuales la historia
es una mera capa temdtica o manera de atraer al puablico hasta los
wargames, que nacen especificamente como modelos para representar
o reproducir la historia.> Alrededor de todos ellos emergen diversos
debates recurrentes. El primero es el grado de fidelidad, precision
o verosimilitud que el juego propone. Los juegos son producto de
decisiones estratégicas sobre qué y cdmo se representa un momento
histdrico, escogiendo aquello que aparece y aquello que no. Por ejem-
plo, muchos juegos son producto de lo que conocemos como historia
piiblica, aquella creada por disefadores no académicos, pero que han
llevado a cabo cierto proceso de documentacién o han tenido una
asesorfa experta. En otros, en cambio, las decisiones tltimas son pro-
ducto del mérquetin.

Otro debate se plantea sobre cémo modelan la historia los juegos a
diferencia de los textos narrativos. En estos tltimos, la narrativa queda
fijada por los autores. En los juegos, necesariamente debe existir cierto
nivel de contrafactualidad y de sensacién de agencia por parte de los
participantes para poder modificar el mundo existente interactuando
con él y con los otros jugadores: “Games offer a sense of exploration,

national Conference: DeFragging Game Studies 2013, http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/paper_169.pdf, 124.

3 James E Dunnigan: 7he Complete Wargames Handbook. How to Play, Design, and
Find Them. Copy Right JFDunnigan [1992] 2005, https://www.professional
wargaming.co.uk/Complete-Wargames-Handbook-Dunnigan.pdf; Philip Sabin:
Simulating War: Studying Conflict through Simulation Games. London: A&C
Black 2012.
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http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/paper_169.pdf
https://www.professionalwargaming.co.uk/Complete-Wargames-Handbook-Dunnigan.pdf
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of control, of possibility, possibly a sense of sober consideration, not
just passive determinism”.*

También encontramos la preocupacion sobre si los juegos simpli-
fican o banalizan los procesos histdricos,” un tema que ha emergido
con fuerza en el mundo de los juegos de mesa con la eclosién de los
eurogames, un tipo de juego que potencia la jugabilidad por encima de
la temdtica o la simulacién. Pese a todo, hay que decir que la incorpo-
racién de este género de juegos también ha abierto la puerta a la apa-
ricién de nuevas temdticas y enfoques mucho mds arriesgados que en
décadas anteriores. Finalmente, el debate mds amplio se sittia alrededor
de qué sesgo ideoldgico plantean los juegos a la hora de representar la
historia.® Mayoritariamente se identifica una conexién de los juegos,
tanto digitales como analégicos, con la ideologfa hegeménica en temas
como la memoria histérica,” el postcolonialismo® o el nacionalismo.’

Frente a todo lo anterior, es necesario disponer de metodologias de
andlisis de los juegos de tablero que abordan o representan procesos
hist6ricos. Muchas de estas metodologfas ya han sido utilizadas para
el andlisis de los videojuegos. Las dudas que emergen son las siguien-
tes: spodemos utilizar las mismas herramientas para estudiar los juegos
analdgicos? ;Necesitan los juegos de mesa metodologias particulares y

4 Jeremiah McCall: “Playing with the past: history and video games (and Why It
Might Matter)”. En: Journal of Geek Studies 6.1 (2019), 29-48, 35.

5 Will Robinson: “Orientalism and Abstraction in Eurogames”. En: Analog Game
Studies 1.5 (2014).

6 Kevin Schut: “Strategic Simulations and Our Past: The Bias of Computer Games
in the Presentation of History”. En: Games and Culture 2.3 (2007), 213-235.

7  DPiotr Sterczewski: “This Uprising of Mine: Game Conventions, Cultural Mem-
ory and Civilian Experience of War in Polish Games”. En: Game Studies 16.2
(2016), http://gamestudies.org/1602/articles/sterczewski; Alberto Venegas Ra-
mos: Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego. Vitoria-Gasteiz: Sans
Soleil 2020.

8  Souvik Mukherjee: VideoGames and Postcolonialism: Empire Plays Back. London:
Palgrave Macmillan 2017.

9 Iskandar Zulkarnain: “‘Playable’ nationalism: Nusantara Online and the ‘Gamic’
Reconstructions of National History”. En: SOJOURN: Journal of Social Issues in
Southeast Asia 29.1 (2014), 31-62. https://www.jstor.org/stable/43186994.
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especificas? Los elementos propios de los juegos de mesa, como son la
fisicidad, la presencialidad o la transparencia de su sistema de reglas,
entre otros, parecerfan indicar que si, pero, por ahora, los analog game
studies estdn creciendo a partir de la literatura y la investigacién sobre
videojuegos. En ese sentido, Paul Booth ha publicado el libro Board
Games as Media (2021),"" en el que considera los juegos de mesa como
un medio especifico que puede analizarse por si mismo. Partiendo de
una visién culturalista del medio muy cercana al circuito de la cultura,'?
Booth nos ofrece pistas para hacer una propuesta de clasificacién sobre
c6mo abordar los juegos de mesa considerdndolos un artefacto cultural
mds. A partir de esto, presentamos algunos campos de estudio y meto-
dologias ttiles para el estudio de los juegos analdgicos sobre episodios
histéricos, sobre todo, aquellos vinculados con la guerra civil espafiola.

2. La produccion de juegos: industria y disenadores

El objetivo, en este caso, serfa identificar qué juegos existen, de qué
tipo son y cudl ha sido su evolucidn a lo largo del tiempo, asi como
también quién los publica o los ha publicado en algin momento. Se
pueden plantear historias o clasificaciones de los juegos de mesa so-
bre la Guerra Civil como las que proponen Jon Peterson para los de
simulacién;'® Tresca, para los de rol,'* o Woods, para los eurogames®.

10 Edward Castronova/lsaac Knowles: “Modding Board Games into Serious
Games: The Case of Climate Policy”. En: International Journal of Serious Games
2.3 (2015), 41-62, 42.

11 Paul Booth: Board Games as Media. New York: Bloomsbury Academic 2021.

12 Paul du Gay/Stuart Hall/Linda Janes ez al.: Doing Cultural Studies: The Story of the
Sony Walkman. New York: Sage Publications 1997.

13 Jon Peterson: Playing at the World: A History of Simulating Wars, People and Fan-
tastic Adventures, from Chess to Role-playing Games. San Diego: Unreason Press
2012.

14 Michael J. Tresca: The Evolution of Fantasy Role-playing Games. Jefferson: McFar-
land 2011.

15 Steward Woods: Eurogames: The Design, Culture and Play of Modern European
Board Games. Jefferson: McFarland 2012.
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Estos manuales pueden ampliarse profundizando en los diferentes te-
rritorios, tipos de juego o épocas.

Por ejemplo, los wargames comerciales modernos aparecen en
1952 a partir de la publicacién de Zactics por parte de Avalon Game
Company, que en 1954 pasé a llamarse Avalon Hill. Zactics incorpord
por primera vez mecdnicas y conceptos que han influido en todos
los wargames de tablero posteriores y en muchos de los digitales: fi-
chas con simbolos militares, valores de combate y movimiento, tablas
de resolucién de combates, influencia de terreno o zonas de control,
entre otros.'® La influencia de esta manera de entender los juegos de
simulacién histérica se ha mantenido en el tiempo, sirviendo de ins-
piracién a todos los publicados durante el siglo xx y a la mayoria
de los actuales, basados en simular batallas especificas o la totalidad
del conflicto militar. Pero, Gltimamente, aprovechando el éxito de los
eurogames, estan surgiendo propuestas hibridas como 1936: guerra
civil (Ediciones Rotura), Brigada: guerra civil espanola (Brigada War-
games), Ejército Popular (Headquarter Games), Golpe a la Repiiblica
(NAC Wargames) o Land and Freedom (Blue Panther) que reformu-
lan los planteamientos y la manera de abordar el tema.

También queda pendiente analizar la estructura empresarial del
mundo de los juegos de mesa, identificando quién publica, qué tipos
de juego se estd priorizando, qué papel tienen las editoriales pequenas
en la oferta... Existe todo un universo de preguntas de investigacion
pendientes de ser resueltas en este campo. El andlisis de la trayectoria
de la guerra civil espafiola como temdtica relevante en la industria
cultural representada por los juegos de mesa implica necesariamente
desarrollar una metodologia capaz de integrar informacién sobre los
miles de juegos publicados anualmente desde la popularizacién del
medio; Ginicamente de esta manera podremos entender el papel que
juega este conflicto dentro de la percepcién publica de la historia de

16 Sebastian Deterding: “Living Room Wars Remediation, Boardgames, and the
Early History of Video Wargaming”. En: Nina Hunteman/Matt Payne (eds.):
Joystick Soldiers. The Politics of Play in Military Video Games. London: Routledge
2010, 21-38, 25.
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Europa y, més concretamente, del siglo xx. Desde esta perspectiva, es
interesante destacar que el acceso a estos datos es ya posible gracias
al portal web BoardGameGeek, que retine un gran volumen de in-
formacién sobre buena parte de los juegos de mesa publicados hasta
la fecha; sin embargo, los datos por si solos no lo son todo, ya que
hacen falta herramientas computacionales capaces de estructurarlos
y visibilizar las dindmicas enterradas en los mismos. Este reto no es
particular de esta drea del conocimiento, sino que aplica a la mayoria
de campos de investigacién actuales, por lo que en los tltimos afios se
ha generado un gran interés por una ciencia de datos centrada en crear
nuevas herramientas computacionales, que en el caso que nos ocupa
estarfa centrada en las humanidades digitales («> Rubio-Campillo 1.3).

Dentro del proceso de creacion también hay que tener en cuenta a
los disefadores como uno de los elementos fundamentales: ;como se
ha producido el proceso creativo? ;Por qué el juego ha acabado siendo
como es? En este caso nos podemos plantear metodologias cldsicas
como la entrevista, pero también podemos trabajar sobre los mate-
riales que se incorporan en los juegos, como las notas de disefio o los
libros de juego. De hecho, no solo estamos hablando de las decisiones
adoptadas por el disefiador (y, probablemente, afectadas por factores
de mdrquetin y produccién), sino también de todo el proceso de play-
testing que hay detrds y que, con una planificacién previa, podria ser
analizado de forma presencial mediante técnicas etnograficas («> Ala-
guero Rodriguez/Ruiz Romdn I11.2). En los manuales 1abletop: Analog
Game Desing y Zones of Control aparecen ejemplos de las decisiones
de disefo explicadas por los propios autores de juegos como Paths
of Glory (Ted S. Raicer), Twilight Struggle (Ananda Gupta y Jason
Matthews), Empire of the Sun (Mark Herman) o Combatr Commander
(Chad Jensen)."

Finalmente, también se podria analizar qué relacién o vinculacio-
nes tiene la industria del juego con otros sectores de la economia o de

17 Greg Costikyan/Drew Davidson (eds.): Zabletop: Analog Game Design. Pittsburg:
ETC Press 2011; Pat Harrigan/Matthew G. Kirschenbaum (eds.): Zones of Con-
trol. Perspectives on wargaming. Cambridge/London: The MIT Press 2016.
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la sociedad. Por ejemplo, existe una conexién cada vez mayor entre
juegos de mesa y educacién a través de estrategias como el aprendizaje
basado en juegos (<> /I1.1-3), entre otras, y una histérica relacion
entre los wargames y las fuerzas armadas.

3. Los juegos como texto

Otra manera de abordar los juegos es entendiéndolos como un tex-
to cerrado preparado para ser jugado. La propuesta histérica se haya
enmarcada por las decisiones de disefio que han definido tanto su
estética como las mecdnicas que nos plantea. Los juegos proponen un
mundo posible o mundo ludoficcional,” un mundo propio y auténo-
mo, pero anclado en un mundo de referencia que pretenden simular,
a través de decidir qué aparece y qué no, qué se puede hacer y qué no.
Eso es mds evidente en los juegos que tienen como objetivo reprodu-
cir o simular una época o un proceso histérico, ya que “[t]hey attempt
to simulate aspects of a real or imaginary armed conflict involving
such military forces, and to do so with at least some concern for ac-
curacy or “realism”. Finally, they do this in the form of a game, which
players can win or lose by making decisions which need not be the
same as those of the actual commanders™." Son aquellos que Ambro-
sio y Ross definen como “historically-structured boardgames”,* los
que buscan representar un momento histérico, para lo cual, primero
escogen el tema y luego disenan mecdnicas, opciones, incentivos o
condiciones de victoria que desarrollen ciertos aspectos que permitan
situar las acciones y su evolucién lo més cerca posible del curso real
de la historia, sin olvidar cierto nivel contrafictico para mantener las
opciones de juego.

18 Antonio José Planells de la Maza: Videojuegos y mundos de ficcién. De Super Mario
a Portal. Madrid: Cétedra 2015.

19 Philip Sabin, Simulating War, 4.

20 Thomas Ambrosio/Jonathan Ross: “Performing the Cold War through the “The
Best Board Game on the Planet: The Ludic Geopolitics of Twilight Struggle”.
En: Geopolitics (2021), https://doi.org/10.1080/14650045.2021.1951251.
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A pesar de que los jugadores pueden modificar o transgredir el sis-
tema cambiando reglas, creando sus propios componentes o, incluso,
jugando a la contra, hay que tener en cuenta que los juegos son el re-
flejo de unas decisiones de disefio y, por tanto, son una estructura pre-
parada para ser jugada, embebida de elementos culturales e ideoldgicos
de su contexto de creacién y que, mediante su propuesta, construyen y
refuerzan nuestra visién del pasado: “Although the player has freedom
to change the course of history, it is only to the degree that the game
system allows”.?! En el caso de los juegos de mesa, ademds contamos
con la ventaja de que esa estructura es transparente y explicita a través
de su reglamento: “However, board games, are an interesting alternati-
ve to their digital cousins because the rules of a board game are always
explicit; they are never buried in computer code or a game script”.?

Booth plantea la necesidad de hacer un anilisis ludotextual de los
juegos de mesa para conseguir una lectura profunda de su ideologia
y de como estos crean y ofrecen su propio punto de vista sobre la
historia. Esa estrategia estarfa conformada por dos niveles: un anlisis
textual y otro formal. Para empezar, el andlisis textual de los juegos de
mesa hay que entenderlo como el estudio de los elementos materiales
que lo conforman: “The pieces themselves have a part to play in the
story to tell — each of the ‘worker suits’ has a design and a meaning
that goes beyond simple aesthetics. A textual analysis allows us to read
the pieces for additional meaning”.” Los componentes permiten dar
sentido a la situacién del juego, median la experiencia y la comunica-
cién entre los participantes, pero también actiian como un elemento
semidtico y cognitivo que da sentido al mundo.* En ese sentido, en
los juegos de mesa sobre la guerra civil espafiola faltan andlisis de la

21 Kevin Schut, “Strategic Simulations and Our Past”, 229.

22 Castronova/Knowles, “Modding Board Games into Serious Games”, 42.

23 Paul Booth: “Playing for Time”. En: Douglas Brown/Esther MacCallum-Stewart
(eds.): Rerolling Boardgames: Essays on Themes, Systems, Experiences and Ideologies.
Jefferson: McFarland 2020, 15-28, 26.

24 Melissa J. Rogerson/Martin Gibbs/Wally Smith: “More than the Sum of Their
Bits: Understanding the Gameboard and Components”. En: Brown/MacCal-
lum-Stewart (eds.), Rerolling Boardgames, 88-108.
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iconografia utilizada, los colores escogidos, la distribucién y disefio de
los mapas, el tipo de ficha (aunque, en los wargames, la ficha de carton
con simbolos numéricos representando combate y movimiento es lo
mids tradicional, muchos tienen sus especificidades), las imdgenes de
las cartas... («> Kuschel 1.4).

Por ejemplo, desde el punto de vista del andlisis estético, Alberto
Venegas plantea analizar las caracteristicas visuales que nos proponen
los videojuegos histéricos con el objetivo de identificar su impacto
en la construccién de la memoria («> Pfister, prefacio; Marti 1.1). Se
centra en analizar qué imdgenes histéricas se utilizan y cémo esas es-
tdn ancladas en otros productos culturales, de tal manera que inciden
y nos reconectan con aquello previamente propuesto. Pone hincapié
en el concepto de refrolugares como aquellas imdgenes o referencias
recurrentes en la produccién cultural que sirven a los jugadores para
situarse en el tiempo y en el espacio y que acaban enmarcando y de-
limitando la construccién de significado de la propuesta.”> Su andlisis
busca conectar referentes y referencias para identificar de dénde pro-
vienen las propuestas estéticas de los juegos. Es una metodologia que
podria ser ficilmente extrapolable a los juegos de mesa.

El segundo paso, el andlisis formal, plantea examinar el sistema
interno que conecta los elementos textuales con la temdtica y con
las mecdnicas de funcionamiento. El juego visto como un todo que
genera sentido a través de las interacciones entre las partes y con su re-
lacién con los jugadores. Este tipo de exploracién se puede abordar de
diversas maneras. Algunos autores han analizado los juegos de mesa a
través del concepto de metdfora estructural, entendida como el proceso
cognitivo que guia la accién y el pensamiento a través de la conexion
culturalmente establecida entre dos actividades o conceptos.”® Ya no
es solo un tema meramente lingiiistico, sino también una forma de

25 Alberto Venegas Ramos: Pasado interactivo. Memoria e historia en el videojuego.

26 Jason Begy: “Board Games and the Construction of Cultural Memory”. En: Games
and Culture 12.7-8 (2017), 718-738; Antonio José Planells de la Maza: “Europe
Simulates Europe: How European Analogue Games Frame their Own Identity”.
En: Victor Navarro-Remesal/Oliver Pérez-Latorre (eds.): Perspectives on the Euro-
pean Videogame. Amsterdam: Amsterdam University Press 2021, 193-208.
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entender la realidad y el pasado mediante las relaciones estructurales
entre dos ideas delimitadas por el marco cultural. La idea de metdfora
estructural es util en los juegos por su dimension de simulacién, la
necesidad de generar vinculos causales entre las acciones propuestas
y los resultados obtenidos. No se trata del andlisis de las mecdnicas o
al aparato formal del juego, sino de la estructura cultural subyacente
que este propone. Como ejemplos tenemos el estudio de Begy sobre
c6mo los juegos que simulan el desarrollo del ferrocarril reproducen la
metdfora de la desaparicién del espacio y el tiempo,”” y el de Planells
sobre cémo los juegos eurogames construyen la idea de Europa a través
de las metdforas estructurales de acumulacién/evolucién/progreso y
enfrentamiento/conflicto social/enemigos externos.?®

Otro planteamiento posible serfa analizar los juegos de mesa a tra-
vés de la retérica procedimental de Bogost, pensada inicialmente para
trabajar con videojuegos,” pero que algunos autores han aplicado a
los juegos analdgicos.*® Este marco propone que el potencial persuasi-
vo y la creacién de sentido de los juegos se encuentran y se producen
a través del procedimiento generado por las reglas de funcionamien-
to. Las reglas son las estructuras que conforman el sentido del juego
mediante de lo que permiten, lo que potencian o lo que limitan. Asi
pues, es posible un andlisis de la estructura retérica e ideoldgica de los
juegos a través del andlisis de aquellas estrategias que llevan al éxito
o al fracaso y de la forma en que los juegos enfatizan los caminos a
seguir, lo que Frasca considera las goal rules: “What the player must
do in order to win. It deals with what the author states as mandatory
within the simulation”.!

27 Begy, “Board Games”.

28 Planells, “Europe Simulates Europe”.

29 lan Bogost: Persuasive Games: the Expressive Power of Videogames. Cambridge: The
MIT Press 2007.

30 Thomas Ambrosio/Jonathan Ross: “The War on Terror beyond the Barrel of a
Gun: The procedural Rhetorics of the Boardgame Labyrinth”. En: Media, War &
Conflict 21.1 (2022), https://doi.org/10.1177/17506352221108824.

31 Gonzalo Frasca: Simulation versus Narrative. Introduction to Ludology. London:

Routledge 2003, 232.
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Debido a las caracteristicas especificas de los juegos de mesa,
Booth incorpora el concepto “interactive potenciality”, identificindo-
los como sistemas en flujo permanente que necesitan de la interven-
cién de los participantes, pero que marcan un camino correcto a se-
guir.®? La retérica de los juegos de mesa enfatiza més las posibilidades
que los procedimientos: “Board games do make rethorical arguments.
They do try to convince players to believe a certain way or to take a
certain position on an issue”.** Los jugadores son libres de escoger las
opciones que las reglas y las mecdnicas les ofrecen, pero siempre existe
un camino correcto a seguir. Siguiendo esta metodologia, Ambrosio
y Ross han analizado la retérica ludica en Twilight Struggle sobre la
Guerra Fria y el concepto de superpotencia de Labyrinth sobre la de-
nominada guerra contra el terror y la supuesta eficacia de la interven-
cién norteamericana en la expansién del buen gobierno en los paises
musulmanes.?

Vinculada con los juegos sobre la guerra civil espanola, y dentro de
este planteamiento mds formalista, una propuesta es analizar aquello
que las reglas consideran obligatorio y posible (las reglas de manipula-
cién que delimitan lo que se puede o no hacer durante la partida) y
aquello que es necesario (los objetivos de victoria necesarios para ganar
con cada uno de los bandos). Ese es el método que utilicé para anali-
zar los juegos The Spanish Civil War 1936-1939, disenado por Javier
Romero y publicado por GMT Games en 2010, y Crusade and Revo-
lution. The Spanish Civil War, 1936-1939, disenado por David Gémez
Relloso y publicado por Compass Games y 4Dados en 2013.> Entre
los elementos que podemos identificar, tenemos, por un lado, que
los juegos potencian el concepto “resistir es vencer” de Negrin como
estrategia de victoria del bando republicano. La propuesta general es

32 Booth, Board Games as Media, 38 y ss.

33 Booth, Board Games as Media, 56.

34 Ambrosio/Ross, “Performing the Cold War” y “The War on Terror beyond the
Barrel of a Gun”.

35 Jan Gonzalo Iglesia: “Simulating History in Contemporary Board Games: The
Case of the Spanish Civil War”. En: Catalan Journal of Communication & Cultu-
ral Studies 8.1 (2016), 143-158.
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que la Republica gana a través de la resistencia u obstaculizando el
avance del enemigo, mientras que el jugador rebelde debe sostener
el ritmo de sus ofensivas para evitar perder la partida. Por otro, se
identifican diversos objetivos estratégicos vinculados con la propagan-
da franquista, como son el Alcdzar de Toledo o el santuario de Santa
Maria de la Cabeza vy, sobre todo, Madrid. Se establecen mecdnicas
que empujan al jugador golpista a destinar recursos para la captura
de esos lugares bajo amenaza de ciertas penalizaciones. Durante los
primeros turnos de la partida, se potencia al méximo la idea de tomar/
defender Madrid como simbolo importante para ambos bandos. Por
ejemplo, en 7he Spanish Civil War, se produce una derrota automdtica
de la Republica si Madrid cae entre julio de 1936 y febrero de 1937
(los seis primeros turnos); en cambio, en Crusade and Revolution, se
penaliza al bando nacional si no ataca Madrid en los primeros turnos
(no obliga a capturarla, pero si a demostrar cierzo interés por hacerlo).

Una tercera manera de aproximarnos al estudio de la estructura
de los juegos serfa abordarlos desde un punto de vista narrativista,
aunque es muy dificil desconectar este andlisis de los dos anteriores,
ya que estdn interconectados y son complementarios. El planteamien-
to serfa el estudio de la narracién que estdn generando los diferentes
elementos del juego conectados al ponerse en marcha: ;qué historia
se nos estd contando a través de los componentes, las mecdnicas, el
flujo de acciones y las decisiones que se toman durante la partida?
sQué actores podemos identificar? ;Qué relevancia o papel adoptan?
Cudles son las relaciones de causalidad que se generan? Por ejemplo,
la mecdnica de posicionamiento de influencias en el Twilight Struggle,
limitada a que tan solo pueden colocarse en zonas adyacentes a las que
ya tuvieran, genera una narrativa particular vinculada con la teoria del
domind, aquella que afirmaba que los paises caerfan en cascada hacia la
esfera soviética, pese a que el propio juego genera oportunidades para
saltarse esa restriccion, como los golpes de Estado o las excepciones
que aparecen en las cartas.

En el caso de los juegos de mesa, Ryan e 4/. hablan de la “emer-
gent narrative”, aquella estructura narrativa significativa que surge de
la interaccidn entre las reglas y los jugadores y donde se mezcla una
narrativa totalmente dependiente de la estructura interna del juego,
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con las decisiones y acciones que se puedan tomar, haciendo que estas
tengan cierta relevancia en la historia final.** Podemos ver esto en mi
estudio comentado anteriormente.” En los juegos analizados, existen
diversas mecédnicas que generan una narrativa obligatoria y estructu-
ral. Por ejemplo, la evolucién de la fase inicial de la guerra (la fase de
columnas) a una donde ambos ejércitos adoptan una mayor organi-
zacion militar se produce mds alld de las decisiones de los jugadores.
En cambio, a pesar de que el juego plantee como narrativa principal
la defensa a ultranza de la Republica, los jugadores pueden tomar de-
cisiones que se salgan de esta propuesta y generen una narrativa dife-
rente durante la partida. De hecho, seria necesario distinguir entre la
narrativa estructural que propone el juego y lo que sucede cuando son
los jugadores los que interactiian con aquello que se les ofrece, como
veremos en el préximo apartado.

4. Anélisis de los jugadores

El dltimo punto para tener en cuenta es el papel que los jugadores
adoptan a la hora de no solo jugar, sino de interpretar o reinterpretar y
de asumir o revertir la propuesta que les plantean los juegos histéricos.
Como hemos visto, desde un punto de vista estructural, los juegos
se podrian entender como un texto preparado para ser asumido o
consumido mediante una supuesta flexibilidad y libertad. Pero, desde
un punto de vista culturalista, habria que preguntarse qué caracteriza
a los jugadores, cémo consumen y c6mo interpretan, reformulan y
se enfrentan a aquello que se les propone.®® Por ejemplo, los jugado-
res pueden tomar decisiones sobre con qué bando jugar (o no jugar)
dependiendo de sus posicionamientos ideoldgicos propios e, incluso,

36 Malcolm Ryan/Robin Dixon/Esther MacCallum-Stewart: “Narrative Machines:
A Ludological Approach to Narrative Design”. En: Brown/MacCallum-Stewart
(eds.), Rerolling Boardgames, 179-194.

37 Gonzalo Iglesia, “Simulating History in Contemporary Board Games”.

38 Du Gay/Hall/Janes et al., Doing Cultural Studies.
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pueden enfrentarse o distorsionar la propuesta del juego (<> Kuschel
L.4; Achmiiller et al. I1.4).

Para empezar, se puede estudiar cudles son las caracteristicas de las
comunidades de jugadores a través de las encuestas, pero también de
la etnografia o la entrevista. Existe todo un espacio de estudio alre-
dedor de la cultura fan, un campo muy trabajado en otros artefactos
culturales, pero que ha tenido muy poca atencién por parte de los
analog game studies. Por ejemplo, Harrop ez al. analizan a los aficiona-
dos a Warhammer 40.000 como una subcultura con sus caracteristicas
especificas y particulares: gustos musicales, forma de vestir, vocabula-
rio propio o narrativas y rituales alrededor del azar o la suerte, entre
otras.” Hay que tener en cuenta que los juegos de mesa sobre la guerra
civil espafola, en su gran mayoria wargames, concentran a una aficién
con una subcultura muy especifica (“the hobby of the overeducated”,
segtin Dunningan).®’ El andlisis de las caracteristicas de este tipo de
jugadores, sus rituales, sus dindmicas y sus pricticas es necesario para
saber por qué se juega, a qué y como, e incluso las creencias internas
sobre lo que se considera correcto o incorrecto a la hora de jugar. En ese
sentido, la gran pregunta que queda pendiente es qué pasard (o qué
estd pasando) ante la aparicién de las nuevas propuestas ladicas hibri-
das vinculadas con la simulacién histérica: ;qué interés generan en los
fieles aficionados a los wargames de tablero? ;Se producen resistencias
ante una supuesta simplificacién de las mecdnicas cldsicas? Y, por el
otro lado, ;estdn atrayendo nuevos aficionados al mundo de los juegos
histéricos?

Otra manera de analizar el mundo de los jugadores se encuentra
en el estudio de los espacios periféricos de juego, donde se expande
la experiencia mds alld de la partida: las jornadas o eventos, el colec-
cionismo, las comunidades en linea o la creacién de materiales de
apoyo (traducciones, afier action reports, mejoras de componentes...),
entre otros. En ese sentido, en los tltimos afios existe todo un univer-
so de précticas que conectan el espacio fisico con el virtual con, por

39 Harrop/Gibbs/Carter, “Everyone’s a Winner at Warhammer 40K”.
40 Dunnigan, The Complete Wargames Handbook, 5.
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ejemplo, la oferta de podcasts o canales de YouTube especializados, las
conexiones en directo a través de Twitch, las comunidades de juga-
dores creadas a través de plataformas como WhatsApp o Discord o
los espacios para jugar en linea como Vassal y Tabletop Simulator. Es
muy interesante observar cémo la digitalizacién se ha convertido en
un aliado de los juegos de mesa en lugar de en una amenaza.

Dentro de esos espacios virtuales, también podemos abordar el
andlisis de los foros en linea de juegos, que demuestra que los juga-
dores participan en reflexiones y discusiones abiertas ya no solo sobre
gustos, sino sobre lo precisos que son histéricamente, la relevancia o
idoneidad de temas que los juegos proponen y sobre el enfoque que
dan del evento o momento histérico («» Marti I.1; Kuschel I.4).' Por
tanto, las comunidades digitales nos ofrecen un material valioso para
entender cudles son los diferentes posicionamientos de la aficién ante
cualquier tema lidico. Un caso de estudio serfa cémo los jugadores
debaten y argumentan sobre la pertinencia o no de los juegos colonia-
les a través de los foros de la pdgina BoardGameGeek.*

Finalmente, nos queda analizar qué hacen los aficionados y cémo
construyen significado mientras juegan. Jorgensen propone aplicar la
real-time hermeneutics de Aarseth para hacer un estudio de la expe-
riencia del proceso de interpretacidn activa que los jugadores realizan
durante el momento de la partida.®® El estudio de esos momentos
permite identificar cémo los jugadores interpretan y reflexionan so-
bre lo que sucede y las decisiones que toman. El proceso de crea-
cién de sentido se produce durante la partida, cuando los jugadores

41 McCall, “Playing with the Past”.

42 Jan Gonzalo Iglesia/Nuria Araiina: “Digitalizando la experiencia analdgica de
juego: el caso de los juegos (post) coloniales”. En: Daniel Aranda Judrez/Jordi
Sdnchez-Navarro/Antonio José Planells de la Maza (eds.): Game & Play: la cultu-
ra del juego digital. Sevilla: Ediciones Egregius 2018, 87-105.

43 Kristine Jorgensen: “Players as Coresearchers: Expert Player Perspective as an Aid
to Understanding Games”. En: Simulation & Gaming 43.3 (2012), 374-390 y
“Understanding War Game Experiences: Applying Multiple Player Perspectives
to Game Analysis”. En: Philip Hammond/Holger Potzsch (eds.): War Games:
Memory, Militarism and the Subject of Play. New York: Bloomsbury 2019, 73-88.
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identifican las mecdnicas, sus opciones y las posibilidades que el jue-
go les ofrece. Este sistema reclamaria el andlisis de diversas partidas,
donde los jugadores verbalizaran qué estén haciendo y por qué. En
ese sentido, diversos autores defienden el juego como una préctica re-
flexiva critica que lleva a los participantes a un proceso autorreflexivo
a través de la experiencia lddica, especialmente con los juegos de rol*
o los juegos con temdticas medioambientales.”” Mochocki reivindica
los juegos de rol en vivo y las recreaciones histdricas como précticas
ladico-participativas de reivindicacién del patrimonio y la memoria.*

Asi pues, los juegos de mesa, como otros artefactos culturales,
pueden ser abordados y analizados desde perspectivas muy diversas,
teniendo en cuenta sus especificidades. Los juegos analdgicos con te-
matica histdrica, ya sea con intencién de simulacién o no, ofrecen un
campo de estudio fructifero que todavia estd por explorar. La idea de
este capitulo ha sido abrir caminos y plantear preguntas que permitan
profundizar y ampliar su andlisis.
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Resumen:

Las tltimas décadas han visto un creciente interés en los juegos de simu-
lacién vinculados a temdticas histéricas relativamente desconocidas para
una gran parte de la audiencia. De entre estas temdticas emergentes des-
taca la guerra civil espanola (1936-1939), que ha recibido atencién tanto
por parte de las empresas que lideran la publicacién de wargames como de
numerosas iniciativas de tipo mds independiente. Desde esta perspectiva,
el interés de jugadores y disenadores no es homogéneo, y, por lo tanto,
estas simulaciones tienen una perspectiva parcial centrada en determina-
das batallas, personajes y eventos especificos. En este contexto, estudiar el
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conjunto de juegos publicados sobre la Guerra Civil nos puede ayudar a
entender la percepcién de la sociedad en relacion al conflicto: ;qué interés
tiene la Guerra Civil para la industria cultural de los juegos de mesa? ;Qué
cobertura temporal y espacial tienen los juegos sobre la Guerra Civil? ;Qué
batallas, operaciones y temas son mds recurrentes y cudles estdn invisibiliza-
das? Este trabajo explora estas preguntas a partir de la aplicacién de técnicas
procedentes de las humanidades digitales para analizar el catdlogo de juegos
existentes sobre la Guerra Civil. Se analiza la informacidn recopilada en el
portal BoardGameGeek, plataforma que retine buena parte de la actividad
actual y pasada vinculada a los juegos de mesa. La informacién recogida
de esta plataforma se analiza mediante técnicas de visualizacién proceden-
tes de la ciencia de datos para identificar dindmicas a gran escala sobre la
presencia de la Guerra Civil en este tipo de productos culturales, as{ como
identificar sus sesgos en relacién a la presentacién del conflicto bélico.

Juegos de simulacién, industria cultural, humanidades digitales, Board-

GameGeek.

1. Simulando conflictos histéricos

Nuestra sociedad estd fascinada por el pasado, y esta fascinacion ha ge-
nerado multitud de productos culturales inspirados en eventos histé-
ricos. Novelas histéricas, peliculas de época, documentales o videojue-
gos son solo algunos de los formatos consumidos habitualmente por
millones de personas. Este interés por lo histérico genera una amal-
gama de visiones del pasado que, independientemente de si se cifen
al conocimiento generado por los expertos, tiene un alto impacto en
nuestra percepcion del pasado.

Los juegos de ambientacién histérica son uno de los productos
culturales de este tipo con mds interés en cuanto a la representacion
del pasado (<> Pfister, prefacio; Marti I.1; Gonzalo Iglesia 1.2), ya que,
en esencia, son simulaciones, mas o menos detalladas o realistas, de di-
ndmicas sociales de dichas sociedades.! Ademds de ello, su naturaleza

1 Jeremiah McCall: “Navigating the Problem Space: The Medium of Simulation
Games in the Teaching of History”. En: 7he History Teacher 46.1 (2012), 9-28.
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interactiva plantea una narrativa no lineal particularmente interesante
para el aprendizaje de la historia, ya que, al brindar a los jugadores
capacidad de decision, serd posible generar experiencias tinicas para
cada uno de ellos («» /71.1-3).* Existen numerosos formatos de juego,
cada uno con sus ventajas e inconvenientes (videojuegos, juegos de
rol, librojuegos...); este trabajo se centra en los juegos de mesa por
ser un producto cultural cada vez més popular y mejor valorado vy,
adicionalmente, porque sus escasas limitaciones permiten a numero-
sos autores publicar sus obras, por lo que ofrecen una gran diversidad
de percepciones del pasado, desde los productos creados por gran-
des multinacionales a juegos editados por empresas especializadas en
juegos de mesa historicos u obras autopublicadas por disenadores no
profesionales.

En particular, interesa especialmente el uso de juegos ambienta-
dos en la guerra civil espafola, que puedan servir como herramientas
de aprendizaje informal de lo sucedido, asi como los juegos mismos
en tanto son visiones del conflicto producidas por nuestra sociedad.
Desde la perspectiva del aprendizaje, los juegos de mesa de temdtica
histérica acostumbran a centrarse en un evento o actividad social, que
recrean a partir de un conjunto de reglas y mecdnicas; para ganar, el
jugador debe aprender a usar las mecdnicas y tomar decisiones sobre
dénde centrar sus energfas para llegar a la victoria, sea moviendo ejér-
citos, construyendo edificios o asignando tareas.’ La trama de factores
entrelazados que el jugador debe tener en cuenta, pues, ofrece una
visién compleja de las dindmicas sociales pasadas representadas en el
juego y ayuda a su comprensién de manera potencialmente mds rica
que productos culturales mds tradicionales. Desde esta perspectiva,

2 Xavier Rubio-Campillo: “Gameplay as Learning: The Use of Game Design to
Explain Human Evolution”. En: Sebastian Hageneuer (ed.): Communicating the
Past in the Digital Age: Proceedings of the International Conference on Digital Meth-
ods in Teaching and Learning in Archaeology (12 th-13th October 2018). London:
Ubiquity Press 2020, 45-58, https://doi.org/10.5334/bch.d.

3 Rebecca Yvonne Bayeck: “Examining Board Gameplay and Learning: A Multi-
disciplinary Review of Recent Research”. En: Simulation & Gaming 51.4 (2020),
411-431, https://doi.org/10.1177/1046878119901286.
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los juegos de simulacién de conflictos bélicos (por ejemplo, wargames)
son los productos mds interesantes, ya que pueden llegar a incorporar
un alto nivel de detalle y un afén por la representacién de los ejércitos
que representan muy elevada, y diluyen la frontera entre el juego y
la simulacién profesional; de hecho, su origen radica precisamente
en el entrenamiento de oficiales profesionales, siendo el precursor el
Kriegspiel, desarrollado por el ejército prusiano en el siglo xix.* La
mayoria de juegos de la guerra civil espafola pertenecen a esta tltima
categoria, y, por lo tanto, serd interesante ver qué facetas del conflicto
son contempladas en dichos juegos de simulacién (<> Jiménez Alcd-
zar/Venegas Ramos 11.1, Gonzalo Iglesia I1.3).

Si se analizan los juegos de temdtica histérica como productos cul-
turales, cabe destacar que son, ante todo, un modelo: una represen-
tacién simplificada de un fragmento de realidad (pasada o presente)
que puede ser util, pero que siempre es erréneo en cuanto a que no
puede ni debe capturar la realidad entera.’ Los juegos de mesa son
representaciones erroneas del pasado porque las mecdnicas quizds no
pretenden ser coherentes con lo que sabemos de la época histérica, o
bien los diseniadores aspiran al rigor, pero no tienen suficiente conoci-
miento, o bien por los sesgos introducidos por los mismos. Desde esta
tltima perspectiva, los juegos son interesantes en tanto que reflejan
la perspectiva del pasado que interesa al creador de la obra, como
cualquier otra expresién cultural inspirada por sucesos histéricos. Asi,
para disefiar un juego histdrico, es necesario dejar fuera la mayoria de
dindmicas de una sociedad del pasado y modelar tan solo los procesos
que se consideren més relevantes para la temdtica escogida («> Gonza-
lo Iglesia 1.2). Por ejemplo, un wargame que intente recrear la batalla

4  Matthew B. Caffrey: On Wargaming: How Wargames Have Shaped History and
How They May Shape the Future. Newport: Naval War College Press 2019, xliii.

5 John Curry: “Professional Wargaming: A Flawed but Useful Tool”. En: Simulation
& Gaming 51.5 (2020), 612-631, hteps://doi.org/10.1177/1046878120901852;
fﬁigo Mugueta Moreno/Miguel Ferndndez Cdrcar/Xavier Rubio-Campillo: “El
proyecto Games to Learn History y el andlisis diddctico de los videojuegos de
estrategia’. En: Clara Cordero Balcdzar (ed.): Edu-Gamers: recursos videolidicos
para una sociedad educadora. Sevilla: Héroes de Papel 2022, 127-144.
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del Ebro podria representar hasta el dltimo detalle del orden de batalla
de los ejércitos enfrentados, asi como la moral y equipamiento de las
tropas o el desgaste del combate. Al mismo tiempo, seria plausible
excluir cualquier tipo de elemento politico ajeno a la batalla en si,
ignorar completamente la existencia de poblacién civil en la zona de
combate y obviar qué pasa con los soldados que se rinden al enemigo.

De manera tentativa, podemos argumentar que los juegos de mesa
tienden a sobrerrepresentar conflictos bélicos, especialmente los vin-
culados al mundo anglosajén porque la mayoria de disehadores y ju-
gadores provienen de ese contexto. Al mismo tiempo, buena parte de
los disenadores son aficionados a la historia pero no académicos, y, por
ese motivo, la bibliograffa en la que se basan no acostumbra a estar
actualizada, entre otras razones por la dificil accesibilidad a la literatu-
ra académica moderna; no solo buena parte de los trabajos recientes
tiene una barrera de pago para aficionados que no pertenezcan a una
institucién académica, sino que, ademds, el lenguaje académico y el
volumen de publicaciones convierten el acceso a trabajos actualizados
en todo un reto para el aficionado, que tendrd como solucién mds
directa la lectura de un libro, aunque sus contenidos estén superados.

Finalmente, es interesante destacar que los juegos actuales evitan
modelar temas mds delicados como el esclavismo o los crimenes de
guerra salvo contadas excepciones, ya que se considera que no son
apropiados para una actividad social en la que los jugadores quieren
entretenerse y no enfrentarse a los momentos més crueles del pasado.®
Asi, siguiendo nuestro ejemplo de juegos del Ebro, evitarfamos mode-
lar los procesos de represion hacia los habitantes de la zona ocupada
una vez finalizada la batalla. Todos estos factores, sumados a otros de
tipo ideoldgico o social, generan una visién del pasado eurocéntrica,
limitada y con una manifiesta falta de visibilidad de mujeres, minorias
o colectivos silenciados por las narrativas tradicionales.

6 Para comprender la perspectiva del disefiador, véase, por ejemplo, Sid Meier: Sid
Meiers Memoirl: A Life in Computer Games. New York: WW Norton & Com-
pany 2020, 227-230.
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En este contexto, parece interesante explorar la presencia de la
guerra civil espanola en la industria cultural de los juegos de mesa.
Este trabajo se centra en explorar las dos facetas de los juegos de mesa
planteadas en esta introduccién: a) como herramientas de aprendizaje
del pasado y b) como percepcién publica del mismo. Especificamente,
se analiza hasta qué punto los juegos de mesa permiten aprender sobre
este conflicto y qué reflejan sobre el interés actual en el mismo. La
metodologfa aplicada se basa en el andlisis de grandes voltiimenes de
datos sobre la industria de los juegos de mesa, que se ha aplicado para
responder a tres preguntas especificas que nos ayuden a comprender
hasta qué punto la guerra civil espanola estd representada en la indus-
tria cultural de los juegos de mesa:

1) ;El creciente interés en la guerra civil espanola estd generando
un mayor nimero de juegos sobre este conflicto?

2) ;Qué visibilidad tiene la guerra civil espafiola en el contexto de
los juegos de mesa ambientados en el siglo xx?

3) ¢Qué recepcidn tienen los juegos ambientados en la guerra civil
espafiola?

La siguiente seccion detalla la recogida de datos y las herramientas
de andlisis escogidas para responder a las preguntas planteadas. La
seccién tercera explora la produccién de juegos de temdtica histérica
durante las dltimas cinco décadas, mientras que la cuarta se centra
en explorar los periodos y regiones cubiertas por los juegos centrados
en el siglo xx, con especial énfasis en los que tratan la guerra civil
espafiola. La quinta seccién analiza la popularidad y recepcion del
conjunto de juegos ambientados en este conflicto. El trabajo finaliza
con una seccion de discusién que resume los resultados del andlisis en
el contexto de las preguntas iniciales y plantea nuevas direcciones de
investigacion.
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2. Materiales y métodos
2.1. El portal BoardGameGeek

Las preguntas de investigacién planteadas requieren analizar las ten-
dencias y temdticas de publicacién de juegos de mesa a gran escala.
Por ese motivo, se decidié recopilar datos publicados en BoardGa-
meGeek’” (abreviado como BGG), que en la actualidad se ha erigido
como el portal web de referencia para todos los aficionados a los jue-
gos de mesa. La BGG fue creada en el afio 2000 y en 2022 incluye
informacién sobre mds de 100 000 juegos publicados; el portal fun-
ciona al mismo tiempo como plataforma de redes sociales, y tiene
unos 300 000 usuarios activos que puntiian y analizan juegos, suben
imdgenes, escriben en foros y registran partidas.® La creacién de todos
los contenidos sigue una aproximacién abierta parecida a la Wikipe-
dia y a otras iniciativas colaborativas: cualquier usuario puede crear
nuevas entradas o enriquecer las existentes, pero todo cambio debe ser
revisado y aceptado por un moderador.’

La entrada de un juego en la BGG presenta en primera instancia
informacién bdsica sobre el mismo, como el titulo, autores, editorial o
ano de publicacién, asi como una descripcién en formato libre usual-
mente copiada de la pdgina web oficial de la editorial (véase Figura 1).
En segundo lugar, se muestra informacion estadistica relativa al uso del
juego, como, por ejemplo, el ndmero de puntuaciones, el nimero de
partidas o la complejidad del juego segtin el criterio de los usuarios.
Seguidamente se muestran contenidos variados del juego, de entre los
cuales destaca una clasificacién del mismo por parte de los usuarios; esta
clasificacién se basa en la asignacién de un conjunto de etiquetas prede-
finidas, incluyendo tematicas, periodos histdricos o mecdnicas de juego.

7 https://boardgamegeek.com.

8 Phil Woodward/Sam Woodward: “Mining the BoardGameGeek”. En: Signifi-
cance 16.5 (2019), 24-29, https://doi.org/10.1111/j.1740-9713.2019.01317 x.

9  Phoebe Ayers/Charles Matthews/Ben Yates: How Wikipedia Works: And How You
Can Be a Part of It. San Francisco: No Starch Press 2008.
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Ficura 1: Entrada de la BGG para Santander 37, incluyendo tres
elementos principales: a) informacién bdsica (arriba), b) descripcién textual
(izquierda) y ) clasificacién (derecha).

2.2. Creacién de la base de datos

La informacién de la BGG estd disefiada para ser consultada por usua-
rios que naveguen por el portal web. Sin embargo, el gran volumen de
datos que contiene permite explorar dindmicas a gran escala a partir
del andlisis integrado de sus miles de entradas. Para ello, se ha puesto a
disposicion de los usuarios una application programming interface (API)
que permite descargar contenido de la BGG a través de la escritura de
codigo de programacién y que facilita el acceso a parte de los datos.!

10 Mds informacién, en https://boardgamegeek.com/wiki/page/BGG_XML_APIL
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Al mismo tiempo, las actuales herramientas de programacién web
permiten descargar contenido accesible a través de un navegador de
manera sistemdtica a partir de web scraping. Esta técnica consiste en
programar rutinas de cédigo que al ejecutarse lean el texto de multi-
ples entradas web, siempre y cuando estas tengan la misma estructura
de datos (por ejemplo, todas las entradas de juegos de la BGG tienen
la misma estructura).

En este trabajo se combiné el uso de la API oficial de la BGG con
funcionalidades de web scraping para recopilar los datos de todos los
juegos registrados en el portal web con una temdtica histérica, siendo
el criterio elegido que estos hayan recibido una etiqueta definiendo un
periodo cronoldgico especifico (por ejemplo, “Medieval”, “Renaissan-
ce” o “Age of Reason”). A raiz de un cambio hecho en la BGG para
acomodar la diversidad de periodos histéricos, estas etiquetas estdn
divididas en dos conceptos distintos: a) las categorias, que compren-
den el listado de periodos histéricos mds populares, asi como destaca-
dos conflictos bélicos ocurridos durante los tltimos doscientos afios
(por ejemplo, “Napoleonic”, “World War 2”), y b) las familias (por
ejemplo, etiquetas) con prefijo “History:”, que incluyen periodos mds
concretos (por ejemplo, “History: Crusades”, “History: World War
IT (Italy)”). Es importante destacar un marcado sesgo de dichas eti-
quetas hacia la identificacién de conflictos bélicos, que coincide con
la abundancia de juegos de mesa que simulan guerras. Este sesgo se
explica, por una parte, porque la modelizacién de un conflicto bélico
facilita el disefio de un juego en tanto que escenario competitivo con
dos bandos y, por otra, porque los conflictos bélicos de guerras signi-
ficativas para la cultura occidental, y, especialmente, para la anglosajo-
na, como la Revolucién americana o la guerra de Vietnam, dominan
poderosamente la percepcién publica del pasado. Finalmente, cabe
recordar que dichas etiquetas son asignadas por usuarios, por lo que
de ningtn modo son sistemdticas y, por lo tanto, puede haber juegos
etiquetados con cualquier combinacién de familias y categorias (por
ejemplo, 1 categorfa y 0 familias, 0 categorfas y 3 familias, 1 categoria
y 1 familia, ...).

Para recoger estos datos tan diversos, se crearon dos scripss diferen-
tes, capaces de recopilar todos los juegos que estuvieran etiquetados
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como minimo con una de las 12 grandes categorias o alguna familia
vinculada con temdticas histdricas. Esta seleccién dio como resultado
un conjunto de 45 086 juegos, que fueron afiadidos a una base de da-
tos relacional SQLite comprendiendo tablas para juegos, disenadores
y categorias, entre otra informacién relevante (véase Figura 2). Ade-
mis de los perfodos histéricos, también se decidié registrar cualquier
etiqueta vinculada a un topénimo, con el fin de identificar dindmicas
espaciales dentro del dataset.

game ¢ gameCategory S category
pid tegery Aid game  integer A Aid integery
title text / id_category integer A name text
type t
year i t
owne r Py i T
meanRating gameDesigner sl tesr designer
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| city
|
o i
publisher period
Aid 2id
name Xt name
country fex begin

end

Figura 2: Diagrama entidad-relacién de la base de datos recopilando
informacién de BGG sobre juegos histdricos.

Para lograr la identificacidon de lugares y periodos histéricos, hizo
falta adaptar la informacién de la BGG una vez descargada, ya que el
portal web recoge estos datos en etiquetas del tipo “Family” con un
prefijo especifico para distinguirlos (por ejemplo, “Country: Belgium”
o “History: Punic Wars”). Se identificaron un total de 474 topéni-
mos, identificados a partir de las categorias empezadas con los prefijos
“Continent”, “Country”, “Region” y “City”, asi como 170 periodos
identificados a partir del prefijo “History”. La tabla de Periodo fue
enriquecida a partir de la entrada manual de los afios de inicio y final
de cada cronologia registrada.
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Para los objetivos de este trabajo, la base de datos fue filtrada para
incluir tan solo juegos base (y descartar expansiones) publicados entre
1970 y 2021 (la recopilacién de datos se realizé en julio de 2022) y
que tuvieran un minimo de 10 usuarios, ignorando asi prototipos y
proyectos sin publicar. El dataset final consistié en 8796 entradas, de
los que 4013 son juegos ambientados en el siglo xx y, especificamente,
50 estdn vinculados a la guerra civil espafola.

2.3. Visualizacién de informacién

Para identificar dindmicas complejas en grandes voliimenes de datos,
hace falta desarrollar herramientas adecuadas a la escala y magnitud
del andlisis. En este caso, decidimos usar métodos de la visualizaciéon
de datos a través del uso de la libreria ggplot2'! para el andlisis tem-
poral y de generacién de cartografia con el software QGIS para el
andlisis espacial.

2.3.1. Andlisis temporal

La visualizacion de los periodos etiquetados en los juegos tenia como
reto principal integrar la diversidad en los intervalos temporales aso-
ciados a cada periodo, que podian ir desde los miles de anos (por
ejemplo, la categoria “Ancient” se define en la BGG como el intervalo
entre el 3000 a. C. y el 476 d. C.) a menos de un afo (por ejemplo, la
familia “Six Days War”, 1967). Para acomodar esta diversidad, se de-
finié un indice de relevancia temporal TRI (temporal relevance index) a
partir de la suma ponderada de juegos etiquetados con una cronologia
que cubriera cada ano desde el 3000 a. C. hasta el 2021. EI TRI anual

se calculé a partir de esta férmula:
GP
1RI, = Z

t=0

1
(1 +Ez_Bz),

11 Hadley Wickham: Ggplor2: Elegant Graphics for Data Analysis. New York: Spring-
er 2016; https://ggplot2.tidyverse.org.
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siendo GP el conjunto de parejas juego-periodo (game-period) de la
muestra, B_el afio inicial del periodo etiquetado y E el afio final del
mismo.

Como ejemplo, la Tabla 1 muestra los valores TRI para tres juegos
hipotéticos etiquetados como pertenecientes a la guerra civil espanola:
a) un juego A que cubra todo el conflicto (1936-1939), b) un juego
B que cubra la batalla del Ebro (1938) y ¢) un juego C que cubra
la batalla de Teruel (1937-1938). Cada juego distribuird una unidad
TRI entre todos los afios cubiertos por el periodo con el que se la ha
etiquetado.

1936 1937 1938 1939
Juego A (todo el conflicto) 0.25 0.25 0.25 0.25
Juego B (batalla Ebro) 0 0 1 0
Juego C (batalla Teruel) 0 0.5 0.5 0
TRI 0.25 0.75 0.1.75 0.25
TaBra 1:

Ejemplo de TRI para tres juegos que cubren la guerra civil espanola.

2.3.2. Andlisis espacial

La interfaz de la BGG no publica datos georreferenciados que pue-
dan usarse directamente en un sistema de informacién geografica
(geographical information system o GIS), ya que solo permite al usua-
rio etiquetar los juegos con topénimos. Estos topénimos usualmente
identifican el lugar donde sucedi el evento que inspira el juego (por
ejemplo, Santander 37 estd etiquetado con la categoria “Country:
Spain” y “City: Santander”), pero también puede localizar los ban-
dos de una contienda (en el mismo juego se ha etiquetado “Country:
Germany” por la participacién de la Legién Céndor en la campana) o
paises relevantes para los sucesos histéricos (por ejemplo, en el juego
Versailles 1919, centrado en el Tratado, se han etiquetado todos los
paises que fueron parte de las negociaciones).
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Para poder realizar el andlisis espacial, el primer paso fue trasladar
dichos topénimos en informacién geoespacial que pudiera ser inte-
grada en un GIS. En este caso, se usé el plugin MMQGIS de QGIS
para geocodificar los cientos de topénimos identificados en los juegos
seleccionados a partir del servicio Nominatim, ofrecido libremente
por la fundacién OpenStreetMap.'? Los resultados fueron divididos
en dos capas vectoriales: a) paises (por ejemplo, Estados) y 2) otros
topénimos (por ejemplo, regiones y ciudades), como se puede ver
en las Figuras 3 y 4; la dltima capa fue simplificada a la escala regio-
nal, agregando menciones tanto a dichas regiones como a poblaciones
dentro de ellas.

Etiquetas (Country)
1=o

i s §

Elz2-s
W60

B 11-100

I > 100

FiGura 3: Mapa coroplético asignando a cada pais un color proporcional al
namero de juegos geocodificados con su topdnimo.

Las dos capas fueron combinadas para estimar un indice de rele-
vancia espacial para cada una de las regiones definidas en la Figura 4;
este indice no era una suma directa de los juegos mencionando las re-
giones mds los juegos mencionando el pais donde la regién estd loca-
lizada, ya que se decidié dar mds relevancia a las etiquetas de regiones

12 https://nominatim.org/.
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Figura 4: Mapa coroplético asignando a otros lugares (por ejemplo,
regiones y ciudades) un color proporcional al niimero de juegos
geocodificados con su topénimo.

y ciudades por ser mds precisas que los paises. Asi, se construyé un
indice de relevancia espacial (spatial relevance index, SRI) para cada
regién, definido como

SR[r=C+R2,

siendo C la frecuencia de menciones del pais asociado a la regién y
R las menciones regionales. Por ejemplo, si el Estado “France” fuera
mencionado en 5 juegos y la regién “Normandy” en 4, el valor final
del SRI para “Normandy” serfa de 21 (5 + 47).

3