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RESUMEN

En el presente trabajo pretendemos realizar una serie de reflexiones introductorias
sobre las conexiones entre videojuego, nazismo y holocausto. Para ello, hemos
elegido como objeto de estudio el altimo titulo de la saga Wolfenstein (Raven Software,
2009), sobre el que aplicaremos una metodologia de andlisis mixta (elementos
técnicos, estéticos, narratolégicos y socioculturales). En la primera parte del estudio
realizaremos una lectura critica metodolégica de distintos modelos recientes
aplicables al andlisis de videojuegos. Posteriormente, realizaremos la aproximacion a
nuestro objeto mediante una divisiéon en la que entran en dialogo los elementos
especificos del videojuego (sus caracteristicas de control, los apartados grafico y
sonoro) con sus herencias de las teorias clasicas del relato (estudio narratolégico de
trama y personaje). Finalmente, en el dltimo apartado del articulo, encaramos la
problemética histérica que atraviesa a un videojuego que se vale de sucesos
histéricos concretos mediante una Optica de descontextualizaciéon puramente
postmoderna. Para ello, nos valdremos ademas de una breve contextualizacion de los
videojuegos que han encarado, desde distintas perspectivas, la problematica de la II
Guerra Mundial.
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HOLOCAUST, NAZISM AND VIDEOGAMES: ANALYSE OF
WOLFENSTEIN (RAVEN SOFTWARE, 2009)

ABSTRACT

In the current research we will try to propose some introductory notions about the
connections between videogames, nazism and Holocaust. In order to achive that
goal, we have chosen as our object the last chapter of the Wolfenstein’s saga (Raven
Software, 2009). We will apply a complex analyse technique who combines technical,
aesthetical, narratological and socio-cultural techniques. In the first part of our paper
we will realize a brief recapitulation of some different methodologies in the analysis
of videogames. After that, we will propose a complex reflexion about the specific
videogame language (control characteristics, interface, the graphic and sound
construction...) and the connections with the classical theory of narration (plot and
character). Finally, in the last epigraph, we will face the historical problematic,
understanding our videogame as a text who is connected with concrete historical
debates, and at the same time, with the postmodern way of creating universes. We
will include a brief classification of the several videogames who had touched the
Nazism issues during the last decades.

KEY WORDS
Nazism - Videogames - Holocaust - Wolfenstein - Analysis - Postmodernity -
Aesthetics - Representation - World War I1

1. INTRODUCCION

En 1921, después de un encierro casi monacal en una cabafia de Noruega, el fil6sofo
Ludwig Wittgenstein publicé un libro que cambiaria para siempre el mundo del
pensamiento, el Tractatus Logico-Philosophicus (2009). Entre otros méritos, aquel
escueto ejemplar compuesto de peligrosos aforismos que cabia en la palma de la
mano, habia clarificado para siempre el limite del lenguaje, su trampa, su
imposibilidad de resolver cualquier enigma que no perteneciera al universo de la
ciencia. Y, por ende, habia reducido la ciencia a una parodia de si misma, un conjunto
de datos gélidos sobre lo real que, a decir del aforismo 5.43: “Todas las preposiciones
de la l6gica dicen lo mismo. Es decir, nada”.

La cita a Wittgenstein podria interpretarse gratuitamente si no fuera porque, apenas
un par de décadas después, las camaras de filmacién de los aliados entraron en el
laberinto sin fondo de los campos de concentracion y de exterminio. Wittgenstein
habia escrito el ntcleo duro del Tractatus -los puntos 3, 4, 5 y 6- en las trincheras de la
Primera Guerra Mundial, en un ambiente de locura, desesperaciéon y caos que sin
duda armonizaba demasiado bien con el paraje intelectual del soldado austriaco. En
un parpadeo, sus tesis habian emergido, se habian encarnado en lo real y se cifraban
en las montafias de caddveres que una pala metélica arrojaba a las fosas comunes de
Bergen Belsen. Las cAmaras, como decimos, estuvieron alli para dar testimonio.
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De ahi, el problema de la representacion audiovisual del Holocausto y del nazismo
ha sido el principal campo de batalla ético en el que, desde bien entrados los sesenta,
se han ido cruzando propios y extrafios. Por un lado, y principalmente representados
por los supervivientes, una serie de teorias iconoclastas conducidas por, entre otros,
Primo Levi (2012) o Ellie Wiesel (2008), se han cefiido con fuerza a los postulados de
Wittgenstein y han peleado la irrepresentabilidad de Auschwitz, su inefabilidad, el
vacio total, el agujero negro para el lenguaje (no sélo audiovisual, sino también
historiogréfico). Mas adelante, Claude Lanzmann (2003 y 2011) acabaréa erigiéndose
como el representante altimo de esta corriente, en parte -y contradictoriamente- por
su propuesta documental Shoah (1985), y en parte también por su mas que conocida
intransigencia ante manifestaciones holocdusticas netamente postmodernas como La
lista de Schindler (Schinder’s List, Steven Spielberg, 1993) o la polémica novela Las
benévolas (Littell, 2012).

En oposicién a los iconoclastas, se ha desarrollado en paralelo una linea que defiende
la capacidad de representaciéon audiovisual del Holocausto que tiene como mayores
exponentes a los filésofos franceses Georges Didi-Huberman (2004) y Jacques
Ranciere (2011), aunque también podriamos situar en paralelo distintas declaraciones
del director Jean-Luc Godard, las tesis del historiador marxista Pier Paolo Poggio
(2006), e incluso algunas aportaciones espafiolas recientes (Rodriguez Serrano, 2012 y
2013).

Curiosamente, el papel del videojuego ha sido poco o nada estudiado en estos
debates. En primer lugar, probablemente se trate de un efecto colateral sobre la
lentitud que ha experimentado el videojuego para ser considerado un objeto de
estudio serio, a la altura de otras representaciones audiovisuales tipicamente
postmodernas como el cine-ensayo o el ensayo multimedia. La relacién entre
videojuego y nazismo parece -al menos, desde una 6ptica tradicional- ya manchada
de una cierta banalizacién, un cierto componente incomodo que se atraviesa en el
pensamiento mismo. ;Como se podria jugar el nazismo? ;Se trata de una aberracion
moral, una traicién histérica, un divertimento pornografico? O por el contrario, jse
pueden utilizar las capacidades educativas del videojuego para (re)construir la
Historia?

Para intentar responder -aunque sea tangencialmente- a estas preguntas,
proponemos la aplicacion sistematica de una metodologia de andlisis textual
especifica del videojuego al objeto Wolfenstein (Raven Software, 2009), tanto por su
particular lectura del nazismo en términos postmodernos como por la amplia
penetracion del mismo en la comunidad de videojugadores -como atestiguan sus
adaptaciones para XBOX360, Playstation 3 y PC.

2. OBJETIVOS
Los objetivos del presente articulo pueden ser sintetizados de la siguiente manera:

a. Proponer una breve sintesis critica del material bibliografico relacionado con el
analisis de videojuegos y su pertinencia a la hora de aplicarlo a un objeto de
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estudio como Wolfenstein.
b. Realizar una aproximacién analitica a la experiencia del videojugador en dicho
producto centrada en los siguientes aspectos:
a. Elementos técnicos y de accesibilidad (Hardware, elementos de
control).
Elementos de construccion estética (Apartado gréfico y sonoro).
c. Elementos narratolégicos (Estructura narrativa, construccion de
personaje, referentes literarios)
d. Elementos experienciales (Curvas de aprendizaje, niveles de dificultad)
Elementos socio-culturales (Limites de acceso, perfil del jugador)
f. Elementos de contexto histérico (el videojuego como arte postmoderno,
asi como antecedentes de otros juegos que hayan encarado la II Guerra
Mundial o el contexto holocaustico).

®

3. METODOLOGIA

El videojuego, por definicién, complica notablemente los margenes clasicos en los
que se movia el andlisis textual de inspiracién mas o menos semidtica. En primer
lugar, el componente de interactividad que configura la presencia de un videojugador
anénimo hace que ciertos lugares comunes -la pasividad, la ausencia de respuesta
critica, la alienacién del receptor- deban ser puestos en duda, aunque sea
puntualmente. El videojuego funciona en torno a estimulos fisicos, generalmente
caracterizados por la velocidad, la inmediatez y la carga instintual. En el caso
concreto de Wolfenstein, esto parece ser radicalmente mas importante debido al
género al que pertenece -un shoot’em up en primera persona. La supervivencia del
videojugador depende exclusivamente de su capacidad para reaccionar fisicamente
ante el reto planteado por la médquina. De hecho, pese a que el argumento estd
convenientemente punteado por distintos puzles -tendremos ocasién de referirnos a
esto més adelante- su complejidad intelectual es practicamente minima, limitdndose
a localizar un interruptor alejado que abre una puerta determinada, o a utilizar en
algtn lugar concreto alguno de los poderes del “velo” para poder acceder a una zona
oculta o para localizar un punto débil en alguno de los enemigos finales.

Para encarar correctamente el andlisis, hemos decidido utilizar una metodologia
mixta que combina el sistema desarrollado por el Dr. Emilio Sdez Soro (2013),
intentando complementarlo con algunas lecturas al respecto que nos han parecido
especialmente estimulantes. Afortunadamente, hemos encontrado una discreta pero
muy préctica bibliografia previa que nos ha permitido clarificar algunos puntos o nos
ha dotado de alguna herramienta especialmente tutil. Asi, por ejemplo, el trabajo
Playing Research: Methodological approaches to game analysis de Espen Aarseth (2004)
traza una interesante clasificacién que, sin ser demasiado novedosa, propone una
estructura clara que apoya una lectura transversal del videojuego, incluyendo
consideraciones técnicas -disefio de sonido y disefio visual, programacion,
modelado...- que puedan redondearse con aportaciones de tipo narratolégico,
econémico, y por supuesto, socioldgico. Especialmente interesante nos resulta su
divisiéon tripartita sobre los elementos que configuran la experiencia virtual,
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divididos en:

- Gameplay (las acciones que toma el jugador, sus estrategias y sus
motivaciones)

- Game-Structure (Las normas que marcan su experiencia, incluyendo
aquellas que tienen que ver con la simulacién)

- Game-World (El contenido de ficcion, el disefio topografico de los distintos
niveles, las texturas...)

El trabajo de Aarseth, pese a ser interesante a nivel introductorio, falla a la hora de
intentar proponer una hipotética “hermenéutica del videojuego”, intentando generar
una herramienta no demasiado comprensible -y cuya traduccién exacta se nos antoja
préacticamente imposible: “The hermeneutic feed-back loops of play and non-play” (2004:
5).

Nuestro trabajo también se muestra deudor de un estudio de caso concreto, el
articulo que Lars Konzack (2002) propuso como andlisis monogréfico de Soul Calibur
y que titulé Computer Game Criticism: A Method for Computer Game Analysis. La
propuesta de Konzack también se nos antoja excesivamente simple en lo que a sus
intenciones intelectuales o de lectura textual se refiere, si bien destaca notablemente
en lo concerniente a claridad expositiva y concisién estructural. Asi, Konzack
propone una estructura de analisis focalizada en las siguientes “etiquetas” (layers)
que son brevemente desarrolladas: Hardware, Program Code, Functionality (término
que engloba distintas referencias relacionadas con la programacion y la relaciéon de
interactividad entre usuario y videojuego), Gameplay (categoria general que engloba
tanto el uso del espacio y del tiempo como las normas de interactividad que deben
seguirse en el transcurso narrativo del juego), Meaning (una suerte de categoria
general sin concretar que apunta a posibles lecturas sociolégicas y narrativas),
Referentiality (relaciones cruzadas e hipertextuales que insertan el videojuego en un
contexto superior) y, finalmente, Socio-Culture.

Mucho mas estimulante nos ha supuesto la lectura de dos trabajos monograficos de
gran envergadura destinados en exclusiva al andlisis de videojuegos. El primero es la
tesis doctoral A behavioural analysis of computer game playing competence, experience and
related psychological processes, presentada por el doctorando Conor Linehan (2008). Al
tratarse de una investigacion de largo recorrido, podemos observar cémo el autor
realiza un auténtico esfuerzo por compatibilizar las teorias del behaviourismo (o de
un cierto constructivismo social) con la experiencia del videojugador. Concretamente,
su disefio de investigacién propone una serie de experimentos en torno a conceptos
como la jugabilidad o la recepcién con respecto al género. Lamentablemente, Linehan
no nos aporta herramientas especificas para analizar detenidamente un shooter en
primera persona como es Wolfenstein, pero si que se permite el lujo de analizar, de
manera muy breve, el funcionamiento de un producto cercano, el Doom 3. Las claves
de su éxito -facilmente aplicables, por otro lado a Wolfenstein- son, segtn el autor, la
Ficcion, la Meta y lo que denomina “Agency”:
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Por ejemplo, en Doom 3, el jugador es un marine de los Estados Unidos
atrapado en una estacion cientifica cercana a Marte. La meta hace referencia al
objetivo concreto que dispara el deseo de jugar una partida. En Doom 3, la meta
seria permanecer vivo y avanzar hacia la siguiente localizacién de la estaciéon
cientifica. “Agency” [término intraducible] se refiere al mecanismo por el que se
puede conseguir esa meta. En el ejemplo de Doom 3, la “Agency” se refiere a la
accion de armarse y disparar contra los monstruos mientras se transitan los
distintos niveles (2008: 2).

Mas alla del behaviourismo y desde una perspectiva puramente semiotica, el trabajo
mas solido que hemos consultado es el complejo andlisis de Tomb Raider 2 propuesto
por Patrick Sunnen bajo el titulo Making Sense of Video Games: A Textual Analysis of
Tomb Raider 2 (2000). El mayor logro de Sunnen -y sin duda, el gran hallazgo para
encarar nuestro estudio- ha sido su capacidad para aplicar las teorias tradicionales
del relato ya presentes en Propp (1998) o las técnicas de analisis textual de sabor
barthesiano a la lectura narratolégica concreta de un videojuego. Debemos resefar
que el trabajo no esconde en ningtin momento sus propios limites, y es capaz de
encarar con una enorme altura problematicas conectadas con la perspectiva de
género, la mixtura de géneros postmoderna, y por supuesto, las posibilidades
educativas de los videojuegos.

Especialmente guiados por la rabrica de este dltimo trabajo y de su estimulante
contenido intelectual, procedemos a encarar el andlisis concreto de la experiencia del
videojugador que se pone a los mandos de Wolfenstein. Para ello, dividiremos nuestro
trabajo en tres secciones principales: Elementos técnicos, en la que trabajaremos los
problemas derivados del hardware y el control, una segunda relacionada con el
Concepto de juego, en la que incorporaremos las cuestiones narratoldgicas y una
tercera de Elementos socio-culturales.

4. ANALISIS Y DISCUSION

4.1. Elementos técnicos
4.1.1 Hardware y sistemas de control

Para analizar IWolfenstein hemos manejado dos versiones distintas: la correspondiente
a PC y su equivalente para XBOX 360. Dicho ejercicio ha sido especialmente
interesante para comparar tanto los aspectos gréficos como la jugabilidad que se
puede extraer de ambas versiones. Llama la atencién, en primer lugar, que el transito
de plataformas sea un calco practicamente exacto: misma traduccién, misma
estructura, mismos modos multijugador. Ciertamente, no nos sentimos demasiado
seguros a la hora de sefialar una superioridad grafica por parte de la versiéon de
consola, si bien en nuestra experiencia, la XBOX ha mostrado mejores rendimientos
tanto en los tiempos de carga de las distintas zonas como en las prestaciones visuales
ofrecidas. La experiencia de jugar en un monitor de PC de gama media frente a una
television capaz de soportar la Alta Definicion de la consola de Microsoft,
obviamente, hace que optemos por esta segunda posibilidad.
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De igual manera, hemos podido experimentar la diferencia entre jugar con
teclado/ratéon y pad. En el caso de Wolfenstein, la configuracion de juego es
préacticamente igual a cualquier otro shooter contemporaneo con el que se pueda
comparar: movimiento del personaje asociado al teclado y punto de vista y disparo
referentes al raton. Esta manera de moverse realmente por un entorno 3D
popularizada a raiz de los primeros escenarios completamente tridimensionales de
Quake (Id Studio, 1996) se sigue manteniendo préacticamente inalterable, y el estudio
desarrollador de Wolfenstein -Raven Software- no ha realizado ninguna modificacién
notable. Sin duda, esto supone un punto fuerte para el jugador acostumbrado a los
shooters, ya que el interfaz resulta conocido y amigable, no requiriendo ningtn tipo
de aprendizaje previo. Los pardmetros basicos de comportamiento del jugador -
correr, saltar, recargar, disparar- son absolutamente automaéticos e intuitivos. En
cuanto a la experiencia de controlar Wolfenstein con un pad, se repite también el
mismo contacto intuitivo y facilmente manejable. En esta ocasién, los dos joysticks
sustituyen los controles de movimiento y punto de vista, siendo quiza ligeramente
mas complicado recargar y acceder a los mends de juego.

4.1.2 Interfaz especifico

De entrada, la simplicidad de Wolfenstein parece no hacer necesaria la introducciéon
de un interfaz especialmente complicado. Frente a titulos anteriores de la saga, en
esta ocasion se ha preferido remarcar la integracion y utilizar un tnico elemento
circular situado en la esquina inferior derecha de la pantalla y en el que el jugador
encuentra a simple golpe de vista la informaciéon que necesita. Basicamente, los dos
datos que debe manejar un sujeto para la supervivencia tienen que ver con los
recursos de municién -tipo de arma que se lleva activada, municién de la misma,
estado del cargador- y los recursos magicos o “del velo” -tipo de poderes que se
pueden activar, cantidad de magia que queda disponible para ser activada. Con esos
dos parametros basicos se pueden controlar con facilidad las posibilidades de éxito
en una emboscada o frente a un convoy hostil, de tal manera que el jugador puede
optar por enfrentarse al enemigo o desandar los pasos para buscar recargas.

En segundo lugar, Wolfenstein incorpora una pequefia brdjula en la parte superior
central de la pantalla para favorecer la orientacion del videojugador. Pese a su
simplicidad, podemos resefar su verdadera utilidad a la hora de poder ir encarando
las distintas misiones. Cada marcador responde a una misién principal o secundaria
-seglin se encuentre activada en el diario del personaje-, y también se puede
controlar si el objetivo se encuentra en un punto de vista superior o inferior con
respecto al plano fisico en el que se encuentra el avatar. Concretamente, en esta
ediciéon de la saga Wolfenstein esta herramienta se hace absolutamente necesaria, ya
que los escenarios “base” -concretamente, el pequefio pueblo en el que se sitia una
parte importante de la accién y que sirve como conexién con distintos niveles
adyacentes- suelen ser bastante complejos e intrincados.

En esta direccion, Wolfenstein nos permite también acceder a un mapa bastante
simple en el que podemos encontrar marcados los puntos clave del desarrollo de la
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partida: acceso a misiones principales y secundarias, lugar en el que se encuentra
algtin personaje con el que debamos interactuar... Ciertamente, el mapa parece hacer
un flaco favor a los propios desarrolladores de Raven Software, ya que su estudio
acaba sefialando las carencias del mapeado y la marcada linealidad de la accién. Por
poner un ejemplo concreto, cuando nos desplazamos de un lugar a otro del pueblo
acompafados por algiin miembro de la Resistencia, un simple vistazo al mapa nos
permite intuir donde se encontrardn las barricadas nazis. Sin embargo, no hay
posibilidad alguna de atajar o burlar al enemigo, de tal manera que finalmente la
tnica posibilidad es transitar todos los espacios -las plazas, los callejones...- hasta
llegar al punto de activacién de la siguiente mision.

Del mismo modo, en algunos momentos concretos del juego -al terminar cada una de
las misiones, pero también al interactuar con algunos vendedores afiliados a la
Resistencia-, se despliega una de las pantallas mas importantes de la propuesta: la
que da pie a la compra de mejoras para las armas. Como veremos mas adelante,
Wolfenstein permite una cierta autonomia en la manera en la que cada jugador decide
afrontar el desarrollo de la aventura: bien desde un rol mdas marcado de
“francotirador”, derribando a los blancos a distancia, bien fortaleciendo el
enfrentamiento cara a cara mediante ametralladoras o lanzallamas. La experiencia de
juego nos lleva, inevitablemente, a comprar aquellas mejoras que realmente
consideremos mas urgentes. El interfaz con el que se realizan estas transacciones es
mas que correcto, mostrando tanto el precio como una breve descripciéon de cada una
-mejora del pulso, ampliacién del cargador, aumento de la distancia de disparo...

Por ultimo, en todo momento se puede consultar un interfaz que nos permite acceder
a los controles basicos del juego: salvar y cargar la partida, modificar los parametros
graficos o los controles...

4.1.3 Disefo grafico

Desde la primera entrega de la saga - Wolfenstein 3D (Id Software, 1992),
absolutamente todas las entregas, expansiones, versiones y secuelas han utilizado la
relacion entre tridimensionalidad y punto de vista como una marca identitaria. De
los rudimentarios pasillos decorados por texturas pixeladas tras la que se intuia el
retrato de Hitler hasta la cuidada iluminacién en interiores de la versién que nos
ocupa se puede trazar una linea que recorre toda la Historia reciente de los shooters
en primera persona.

El disefio grafico de Wolfenstein es el heredero directo de la tradicién cinematografica.
En primer lugar, merece la pena sefialar que no hay ningtn tipo de ejercicio minimo
de reconstruccion histérica que intente convertir al producto en verosimil: no se cita
ninguna ciudad concreta, ningtin héroe de la resistencia o ningan episodio bélico
especifico. Esto, generara dos efectos opuestos. Por un lado, negaré la posibilidad de
que el videojugador se familiarice con los eventos de la II Guerra Mundial -o,
digamoslo en toda su crudeza, que la experiencia de juego tenga el mas minimo
efecto educativo-, pero a su vez permite confeccionar un apartado visual
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vertiginosamente postmoderno y libre. La experiencia gréfica dispara un inquietante
cortocircuito simbélico entre lo reconocido (la figura de Hitler, los uniformes de las
SS) y lo puramente ficcional.

Otra cuestion bien diferente tiene que ver con el disefio de los dltimos niveles de
juego. A medida que Blazkowicz se va internando en los secretos mistéricos del Sol
Negro y sus territorios sobrenaturales, podemos apreciar un notable cambio tanto en
la construccién iconica como en la manera de entender la iluminacién. En primer
lugar, el aire kitsch entre el nazismo descarado y el (dudoso) encanto tirolés se va
convirtiendo en escenarios cada vez mdas sombrios, muchos de ellos descaradamente
surrealistas —por ejemplo, los saltos temporales a los universos arrasados en la brecha
interdimensional-, mas cercanos al género de la ciencia ficciéon que a la hipotética
reconstruccion histérica. En segundo lugar, podemos apreciar como si bien las
primeras misiones tienden a desarrollarse a plena luz del dia, segtin avanza el juego,
la iluminacién tiende a simular esa suerte de noche alienigena de la que emergen los
enemigos y que rodea las tltimas localizaciones.

Otra cuestion que nos gustaria desarrollar en este apartado son las distintas escenas
cinematicas que sirven como puente para hacer avanzar la historia, asi como
introducir o cerrar las misiones. Ciertamente, al igual que ocurre con los propios
elementos “jugables”. Curiosamente, la construccion de las imdagenes es
sorprendentemente clasica, utilizando en general planos medios y americanos
montados con una légica convencional, que parece remitir a los rasgos del Modo de
Representacion Institucional, y con una légica de montaje absolutamente narrativa.

En cierto sentido, hemos entendido las cineméticas como cumplidos y modestos
homenajes a ese género de Serie B propagandistico tipico del bando de los Aliados
durante la II Guerra Mundial. Su construccion icénica remite constantemente a un
enfrentamiento de folletin cuajada de tépicos en la que todo se reduce a una simple
confrontaciéon maniquea entre el bien y el mal. Tendremos ocasién de retomar esta
idea posteriormente, cuando analicemos la construccién narrativa.

4.1.4 Ambientacion musical

La partitura original que el compositor Bill Brown propone para el videojuego se
compone, en general, de piezas orquestales de corta duracién que se apoyan
principalmente en las secciones de cuerda y en las secciones de viento. Se trata de
una referencia, de nuevo cinematografica, a toda esa linea de sonoridad bélica que
atraviesa la época de los grandes estudios. Concretamente, nos atreveriamos a
seflalar dos referentes inmediatos de la musica de Wolfenstein en los que hemos
detectado una textura sonora similar: la partitura que Franz Waxman gener6 para El
espiritu de San Luis (The Spirit of St. Louis, Billy Wilder, 1957), que también se apoyaba
en crescendos de cuerda y metal, y el trabajo de Alfred Newman para EI diablo de las
aguas turbias (Hell and High Water, Samuel Fuller, 1954), especialmente en el prélogo
con el que se abria la pelicula.

La musica de Wolfenstein, sin embargo, no tiene los toques exéticos de Newman ni las
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deudas contraidas con la 6pera de un, pongamos por caso, Miklés Rézsa. Del mismo
modo, huye de la melodia facil y reconocible, trabajando en su lugar sobre la
sugerencia y el cuidado del grave. Por ejemplo, si analizamos Main Theme -la
melodia que acompafia en el menu principal y cada vez que se pausa el juego-,
veremos que durante los primeros treinta segundos apenas podemos localizar una
serie de cuerdas que se arrastran sugerentemente. Ni siquiera los tres platillos que
puntean las frases melddicas -y tras los que deberia estallar el crescendo- parecen
conducir la pieza a ningtn lado. Antes bien, Brown prefiere sugerir un estado de
tension antes que explicitarlo.

Podemos encontrar otro ejemplo similar en SafeHouse BM, en la que una serie de
notas largas de cuerda estan levemente punteadas por lo que parece un arpa, hasta
que a lo lejos se sugieren una serie de redobles que remiten a las marchas de los
nazis. La musica en ningtin momento se impone, sino que construye una textura
sonora que sirve para vestir los momentos de transicion entre combate y combate.

Otro ejemplo bien distinto son las musicas que Brown compone especificamente para
ser escuchadas durante el combate. Entre ellas, destaca especialmente Church Combat
Despoiled, en la que el compositor abandona las referencias a Waxman para lanzarse
directamente a un tipo de composiciéon épica que remite de manera explicita a la obra
reciente de Hans Zimmer. Asi, tras un golpe de viento cacofénico, se despliegan una
serie de acuerdas sin una armonia concreta sobre las que se impondra un
contundente patrén ritmico de percusion -nueva referencia a las marchas militares
nazis-, y antes de la mitad del tema, un coro masculino que marca una melodia entre
la salmodia y el himno militar. En esta ocasién, Brown dejara que la musica crezca y
crezca dando mayor protagonismo al coro durante la segunda parte del tema hasta
acabar en un agudo atonal de cuerdas. Obviamente, este tipo de melodias son las que
realmente convierten la experiencia de batalla en algo espectacular.

La musica en Wolfenstein es principalmente extradiegética —~emitida por el enunciador
total del videojuego-, y se utiliza casi siempre en dos momentos concretos: antes del
combate para generar una cierta tension previa y en aquellos momentos narrativos
en los que la batalla alcanza sus méximas proporciones.

4.2. Concepto de juego
4.2.1 Estructura narratolégica

El anélisis narrativo de Wolfenstein es razonablemente simple. En primer lugar, se
puede detectar una linea principal compuesta por diez fases cuyo recorrido es
obligatorio y que deben resolverse de manera lineal. En paralelo, se desarrollan una
serie de misiones secundarias de dificultad variable que el jugador puede recorrer si
asi lo desea.

La motivacién principal que llevaria al videojugador a optar por las misiones
secundarias -y aumentar, por lo tanto, la vida atil del juego- tendria que ver con la
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adquisicion de mejoras para las armas que le permitieran encarar con maés
comodidad los niveles mas elevados. También podrian recorrerse en busca de logros
escondidos. Sin embargo, no aportan una mejora sustancial: ni mejoras en el uso del
velo, ni armas extra, ni tampoco una serie de matices narrativos realmente relevantes.

Cada fase se abre y se cierra con una secuencia cineméatica que en ningan caso dura
més alld de los dos minutos. Se trata de pildoras narrativas breves que, como
comentabamos en las péaginas anteriores, beben de una iconografia directamente
inspirada en las peliculas localizadas en la II Guerra Mundial. Mds concretamente,
nos gustaria matizar que el sabor de dichas secuencias es puramente postmoderno,
ya que la mezcla de elementos historicos y paranormales parece apuntar, antes que a
nada, a la construcciéon icénica de la saga Indiana Jones. Del mismo modo, y
contradiciendo las normas clasicas de las estructura aristotélica narrativa y sus
aplicaciones audiovisuales, el cierre del relato no aporta ningan tipo de informacién
relevante ni “premia” lo suficiente al videojugador con alguna filigrana visual.
Wolfenstein, simplemente, termina con una sucesiéon de explosiones y apenas unos
segundos del Agente Blazkowicz escapando del universo paralelo. Los créditos se
ofrecen con un poco inspirado roll que ni siquiera tiene su propio tema musical de
cierre.

En esta direcciéon, Wolfenstein es un juego marcadamente lineal, que no ofrece
practicamente ningtin margen al videojugador para que pueda modificar de ninguna
manera ni la propia Historia ni su trénsito de la misma. Si bien es cierto que se
permite un cierto nivel de interactuacién con el entorno -paredes que se atraviesan,
ventanas que estallan, trazados que se modifican levemente-, la légica parece
conectada con el shooter original en el que el avatar se limita a ir recorriendo uno tras
otro una serie de espacios en un marcado orden inamovible. Con esta misma
orientacién, debemos sehalar que cada uno de los niveles sélo tiene una tnica
solucion posible. No hay “trayectos alternativos” para alcanzar las metas, ni distintas
maneras de solucionar los puzles o las emboscadas: de hecho, la propia topografia de
los escenarios —que se componen, antes que nada, de pasadizos estrechos o pasillos
angostos salpicados de barricadas tras las que parapetarse- parece beneficiar este tipo
de soluciones: Blazkowicz avanza mecdnicamente -y nosotros con él- en busca del
enemigo final, recorriendo un tnico camino. Esta imposibilidad de generar una
topografia abierta tiene que ver con el propio concepto de Historia cerrada, de Relato
Gnico: un dnico espacio, un tnico desarrollo narrativo.

4.2.2 Analisis del personaje principal: El agente Blazkowicz

Cualquier jugador que haya seguido con cierto interés la saga Wolfenstein -de la que
no tardaremos en hablar-, puede reconocer al agente Blazkowicz. Curiosamente, ha
ido involucionando, pasando de ser uno de los personajes mds carismaticos del
mundo del shooter a una suerte de borrén narrativo que se apoya en la nostalgia del
videojugador. Desarrollemos esta idea.

Una de las mas rutilantes novedades del ya citado Wolfenstein 3D original -
recordemos, hablamos del afio 1992- fue precisamente la presencia del rostro de
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Blazkowicz en el interfaz del juego. Ese truco de “introducir” el rostro dentro del
propio universo extradiegético -concretamente, en la barra inferior del interfaz-
generaba una extrafia dualidad cognitiva en la recepciéon del personaje. Por un lado,
el juego generaba un espejismo de inmersién total incorporando ese punto de vista
en primera persona -si bien es cierto que este tipo de mecanismos ya se habian
utilizado anteriormente-, y por otro generaba una escision en la recepcion del
videojugador al colocar el rostro en el interfaz. Se trataba de un personaje escindido
entre su propia identidad y el control del videojugador, escisiéon que se manifestaba
ademas en tiempo real, simultdneamente. Por ejemplo, cada vez que los nazis o sus
perros guardianes herian al avatar por una mala decisién del jugador, veiamos cémo
el rostro emitia un rictus de dolor e incluso sangraba.

Sin duda, aquello era de un nivel de inmersién que hoy se nos antojaria humilde y
quizd un poco sonrojante. Sin embargo, en su contexto histérico, no dejaba de
resultar sorprendente. El shooter en primera persona tendria, bajo nuestro punto de
vista, ciertas dificultades en aquella época para dotar a sus personajes del mismo
carisma que tenian las estrellas de los otros juegos. ;Quién era, después de todo, el
soldado protagonista de Doom (Id Software, 1993)? ;Y el héroe de Dark Forces (Lucas
Arts, 1995)? Todavia quedaban algunos afios para la revolucion total —-quiza todavia
no superada- que supuso el auge y caida de Duke Nukem (Duke Nukem 3D, 3D Realms,
1998), el avatar mas carismatico de los shooter en primera persona.

El problema, por supuesto, es el siguiente. Una vez que se inicia el reinicio de la
franquicia Wolfenstein con Return to Castle of Wolfenstein (Activision, 2001), ya no es
posible seguir manteniendo aquel viejo avatar sin apenas personalidad. Los shooter,
tanto en primera como en tercera persona, han demostrado que pueden construirse
con personajes complejos y de gran riqueza narrativa -pensemos, por ejemplo, en
Max Payne o la propia Lara Croft-, exigiendo curvas de transformacién, impulsos
contradictorios, profundidad narrativa. Lamentablemente, para los creadores de las
secuelas, el centro de la accién ha sido considerado una suerte de significante total -
esto es, vacio- que responde tnicamente al apellido Blazkowicz sin ofrecer nada mas.

En el juego s6lo podemos ocupar su lugar, y por ende, no optaremos a ningtn tipo
de evolucién fisica o psicoldgica. Se trata, de nuevo, de una contradiccién con la
experiencia histérica de la II Guerra Mundial, ya que elementos que configuran las
narrativas habituales como el trauma o el descubrimiento -la anagnérisis aristotélica
aplicada a la experiencia demoledora del nazismo- son simplemente dejados aparte
de la ecuacion narrativa.

4.2.3 Inspiracién pagana

Como hemos sefialado en varias ocasiones a lo largo del trabajo, Wolfenstein esta
narrativamente construido en torno a una légica postmoderna que combina
elementos del serial bélico de Serie B con elementos de ciencia ficcion. En esta
direccion, se conecta explicitamente escrita su deuda tanto con la sci fi de bajo
presupuesto de los afios cincuenta como con la mitologia de H. P. Lovecraft (2011) y
todos sus herederos.
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Sin embargo, el hecho de que Wolfenstein se apoye explicitamente en un contexto
histérico acotado bien merece una sucinta consideraciéon. En primer lugar, es
necesario recordar que toda la panoplia supersticiosa y de sabor pseudomistico ya
estaba presente en la propia historia del III Reich (Lesta, 2005). Las fuentes de su
fascinacién son razonablemente sencillas de rastrear: por un lado, Hitler construy6 la
eficacia simbolica de sus huestes homicidas en torno a ritos de iniciacién en los que la
influencia de las sagas nérdicas y la mitologia tradicional pagana alemana aparece a
cada paso. Asi, por ejemplo, la constante mencién a la épica romantica que encuentra
su mayor encarnaciéon cultural en las 6peras de Richard Wagner -compositor que
fascinaba a Hitler casi hasta el delirio (Hegner, 1967)- se conecta con otros mitos
convenientemente adaptados al desquiciante tejido ritual del III Reich: camaraderia en
iniciaciones rituales en la montafia mezcladas con infructuosas busquedas de la
Atlantida o del Santo Grial puntean los libros sobre la Alemania nazi compartiendo

capitulos con los retratos de los campos de exterminio o los métodos brutales de las
SS.

La saga Wolfenstein, por su parte, siempre ha sido muy consciente de esta “deriva
misitca” del III Reich y la ha utilizado a su favor para construir tramas mas o menos
interesantes, dejando de lado ese aspecto de “reconstruccién” o de “simulacién”
histérica que aparece en sagas paralelas como Call of duty. Antes bien, su
construccién en el género pende més de la tradicion que conecta la ucronia literaria
con la IT Guerra Mundial (K. Dick, 2002) que con una investigacién tradicional al uso.
Todo Wolfenstein parte de la base de que los delirios pagano-misticos del III Reich
pudieron ser ciertos.

4.2.4 Curva de Aprendizaje y Nivel de dificultad

Ahora bien, ;como se traduce todo lo anterior en términos de experiencia del
videojugador? En cierto sentido, Wolfenstein es un juego que estd notablemente bien
construido en lo que a nivel de dificultad y curva de aprendizaje se refiere. En primer
lugar, y aunque parezca una notable contradiccion, uno de los puntos fuertes del
juego en términos de jugabilidad es su simplicidad. Lo tnico que Wolfenstein
realmente ofrece es adrenalina pura y dura. El placer de ir apretando el gatillo
mientras se avanza, resolviendo puzles de dificultad minima. Todo el
funcionamiento narrativo tiene que ver con “desconectar” y utilizar Gnicamente los
reflejos de camino al final de la fase. El armamento y el nimero de enemigos suele
estar bien nivelado, asi como el nimero de impactos que puede recibir el personaje
antes de morir. Las fuentes de municién, asi como las fuentes para “recargar el velo”
-extrafios sumideros de color azulado sobre los que nuestro personaje descansa unos
segundos- suelen ser localizables sin demasiada complicaciéon y se distribuyen de
manera inteligente en el disefio de los escenarios, de tal modo que muchas veces,
cuando nos encontramos con una emboscada especialmente complicada, lo tnico que
debemos hacer es volver sobre nuestros pasos, recargar lo que sea necesario y
avanzar hasta aniquilar al grupo de enemigos de turno. Del mismo modo, la
Inteligencia Artificial de los enemigos, sin ser ninguna maravilla, funciona a la
perfeccion para combinar algunos objetivos facilmente abatibles -por ejemplo,
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enemigos que dejan sus posiciones a cubierto para abalanzarse de manera més o
menos suicida contra el protagonista- y personajes parapetados cuya eliminaciéon
puede resultar un auténtico suplicio.

En segundo lugar, los escenarios son razonablemente diferentes entre si, por lo que
se pueden recorrer de misién a misién sin llegar a acabar especialmente hastiado.
Bien es cierto que no hay una gran diversidad de localizaciones, pero la combinacién
de interiores y exteriores, dias y noches, pueblos y castillos, lugares abiertos y
cerrados, ofrece una mas que agradable topografia para recorrer.

En tercer lugar, en cuanto al nivel de dificultad, no podemos afirmar que Wolfenstein
sea un juego especialmente dificil. La curva de dificultad y aprendizaje evoluciona de
manera casi imperceptible pero constante. No hay grandes desniveles que puedan
desmotivar al videojugador, sino que todo estd correctamente nivelado para que la
evolucion se realice de manera continua e intuitiva.

4.3. Elementos socioculturales
4.3.1 Limites de acceso al juego y perfil del jugador

La lectura de sociocultural de Wolfenstein es de una inmensa complejidad, y ha sido
sin duda lo que méas nos ha interesado a la hora de trabajar este videojuego. En
primer lugar, en este momento y con el sistema de calificaciéon por edades, nos
pareceria estapido empezar la casa por el tejado y realizar la habitual perorata sobre
la hipotética violencia del producto, siendo ademas un tema sobradamente estudiado
en otros lugares (Diez Gutiérrez, 2005; De Miguel, 2006; Etxebarria, 2011). Wolfenstein
es un shooter de tradicion fantéstica, y como tal, se basa en la aniquilacién como
fuente principal de goce. Remite a la construcciéon heroica tradicional en las
narrativas occidentales (Sanchez-Escalonilla, 2002), y por lo tanto, responde a la
l6gica de que un cierto de tipo de violencia mas o menos apocaliptica (en este caso,
representada en el régimen nazi) s6lo puede ser combatida mediante el uso de una
violencia similar generada en su contra.

Dicho esto, si no se comparte la premisa bésica sobre la que se sustenta el producto,
jamas se podra estar de acuerdo con su contenido o con la serie de experiencias que
plantea. No hay ningin elemento educativo en su interior ni se pretende extraer
ninguna leccion ttil sobre la vida, ningtin dogma, ninguna revelacion. A partir de
aqui, todo discurso que se quiera levantar corre el riesgo de ser extraordinariamente
paratextual y puede funcionar como una suerte de afiadido desconcertante a lo que
estd dentro del propio videojuego. No hay ningtn tipo de contenido dentro del texto
que fomente las habilidades de inteligencia emocional, sino que al contrario, el
videojugador se convierte en estimulo puro sin ningtn tipo de barniz ético o de
transferencia emocional con el relato o sus actantes. En esta misma direccién, es
l6gico que el juego deba disfrutarse a partir de una cierta edad, principalmente por
dos problemas béasicos. El primero es el constante flujo de elementos puramente
estimulantes (disparos, muertes, explosiones) que pueden generar una cierta
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ansiedad tras una exposiciéon descontrolada. El segundo, y no menos interesante, es
que Wolfenstein se toma ciertas licencias més que notables con la verdad histérica que
requieren un cierto conocimiento previo. Por mucho que, como comentdbamos hace
unas paginas, toda la parafernalia pseudomisitca ya estuviera presente en el III Reich,
la verdad histérica que hay tras el nazismo, sus consecuencias y su importancia
histérica estd minimamente tratada en el interior del videojuego. Es por esto que su
hipotético valor educativo es, como sefialdbamos, practicamente inexistente.

4.3.2 Apuntes socioculturales: videojuegos, nazismo, postmodernidad.

Por definicién, el videojuego emerge como un producto artistico puramente
postmoderno. No sélo por el contexto histérico en el que alcanza su mayor apogeo,
sino por su intima relaciéon con los debates filoséficos derivados de la crisis de la
modernidad. Nos referimos, concretamente, a los problemas de la escisiéon del sujeto
y la erosion del yo. El videojuego genera los viejos suefios romanticos del XIX -
pensamos, concretamente, en los autématas de Hoffmann (2006) - para acabar
formando parte de aquello que el tindem Deleuze/Guattari llamaron, no sin cierta
sorna desesperada, “las maquinas deseantes” (1985).

Dicho con otras palabras: los videojuegos entablan una relacién intima nunca antes
sofiada entre el relato y el videojugador. Relacion intensa de deseo, que funciona a
dos niveles: un nivel puramente literario -el jugador recorre un relato, se somete a
una narraciéon, generalmente legible desde los pardmetros mas o menos
convencionales de la teoria de la literatura comparada- y un nivel especificamente
fisico -cualquier videojugador sabe que el nivel de concentracion y la respuesta
corporal emitida es indudablemente mds intensa en una buena partida que en la
lectura de una novela o incluso, en la recepcién de la inmensa mayoria de las
peliculas.

La clave, a nuestro entender, es la inmersion del videojugador. Lo que, dicho sea de
paso, en la saga WWolfenstein nos llevard directamente de cabeza al problema nuclear
de nuestro trabajo: las posibilidades de la representacion y los extrafios nexos
personales entre jugador y avatar, asi como las complicaciones éticas que surgen de
su encuentro. El videojuego, al tratarse, como deciamos, de un producto
necesariamente postmoderno, no puede hacerse cargo de la herencia del pasado si no
es por la via del pastiche, la reformulacion irénica o el kitsch.

El videojuego es el producto afterpop (Ferndndez Porta, 2010) por definicién, ese
espacio textual en el que la Historia ya sélo se reconoce como cita, como torsiéon. Por
mucho que haya una serie de videojuegos que intenten recoger, con mayor o menor
fortuna y coherencia, los restos de un pasado lejano -pensamos en la saga Civlization
de Sid Meier-, en la inmensa mayoria de productos que recordamos haber jugado en
los altimos afos, la Historia se utiliza tnicamente como una suerte de marco
simbolico que opera para dar un contexto espacial e iconico al juego que resulte
facilmente reconocible por el usuario. De hecho, el mantenimiento imposible de “la
Historia” acaba convirtiéndose en una rueda imposible de “las historias”, siendo lo
mas comdn encontrarse de pronto con, pongamos por caso, un dinosaurio en mitad
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de la saga Tomb Raider o las aventuras romanas y medievales de Duke Nukem en
Time to kill (N-space, 1998). El caracter necesariamente abierto del videojuego -ese
caracter que promete una secuela detrds de otra, una ampliacién, una nueva vuelta
de tuerca- contradice la realidad historica, cronolégica, cerrada, de la Historia en su
sentido clésico tradicional. En esta direccién, el videojuego estd mas cerca del
culebrén neobarroco tal y cémo lo entendia Omar Calabrese (2012), siempre
valiéndose de una cronologia afortunadamente disparatada (esto es, postmoderna)
que se expande hacia el infinito.

Probablemente, el mejor texto escrito hasta la fecha sobre la problemaética que nos
ocupa -la conexién entre nazismo, holocausto y videojuegos- es el muy estimulante
Ephemeral Games: Is it barbaric to design videogames after Auschwitz?, redactado por el
disefiador y fundador de Ludology.org Gonzalo Frasca (2000). El planteamiento del
autor pasa por hacer una reflexiéon que parte de la famosa frase de Adorno sobre la
pertinencia de escribir poesia después de Auschwitz para enfrentarse con la seriedad
y las connotaciones éticas de ciertas teméticas aplicadas a los videojuegos. Como el
propio autor afirma:

Nuestra cultura tiene una serie de elementos con los que no se puede jugar
(forbidden games). Los nifios aprenden que que hay cosas que no estdn disefiadas
para jugar con ellas (...) La situaciéon en el mundo de los videojuegos es todavia
mas complicada, porque combinan el miedo a la representaciéon (por ejemplo,
“La exposicion a contenido violento puede generar conductas violentas”) con el
miedo a la empatia (por ejemplo, “actuar de manera violenta en entornos
simulados sigue siendo actuar de manera violenta”) (2000:173-174).

Ya no nos enfrentamos con el viejo problema de la cultura iconoclasta -la cultura
que, irénicamente, todavia arrastra la herencia judia con su correspondiente
prohibicién a la representacion-, sino que ademas nos enfrentamos con una cultura
normativa aterrada ante las variables de la interaccion y la participacion. Si,
siguiendo las teorfas de Foucault (1978), la cultura tiene un serio problema a la hora
de actuar para escribir sus normas sobre los cuerpos violentos, los cuerpos que optan
—fuera de los propios limites del sistema a comportarse violentamente (como en el
caso del propio nazismo, que alentaba y premiaba un uso politico de la violencia)-,
durante los ultimos afios los videojuegos nos han llevado todavia mas lejos al
proponer la existencia de cuerpos que se comportan de manera violenta... en un
entorno virtual.

La saga Wolfenstein, desde su primer titulo se ha situado en un territorio histérico
tangoso. Ciertamente, es de rigor sefialar que la suya nunca ha sido, ni remotamente,
una voluntad de hipotética reconstruccion histérica. No hay nada -o casi nada- en los
juegos que parezca remitir, de manera coherente y verosimil, a la verdadera historia
del III Reich. De hecho, la primera sensacién que nos transmite la saga es que se vale
de la potencia simbolica e icénica del nazismo para dotar a sus juegos de una linea
visual entre la polémica y la cita filmica. De hecho, los nazis que emergen en las
primeras entregas de la saga -asi como las propias tramas narrativas- parecen mas
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deudoras de la primera construccién spielbergiana y postmoderna del nazismo que
de la propia realidad histérica. Asi, podriamos estar més cerca de los nazis que
aparecian, por ejemplo, en aquella exquisita aventura grafica en la que LucasArts
adapto, con todo de lujo de detalles, la pelicula Indiana Jones y la iiltima cruzada.

Hay, en todo caso, algunos detalles sobre los que merece la pena detenerse. A
diferencia de los distintos productos firmados al aliman por Lucas y Spielberg, en los
primeros Wolfenstein hay citas mas o menos explicitas de la realidad holocdustica.
Asi, por ejemplo, entre los enemigos que asolan al héroe, se pueden localizar perros
de la misma raza que los utilizados por los SS en las llegadas de los trenes al campo
de Auschwitz-Birkenau. Del mismo modo, el propio castillo de Wolfenstein que da
nombre al titulo remite, de manera méas o menos consciente, a todas esas fortalezas
europeas que se reutilizaron para convertirse en centros de detencién, tortura y
asesinato. De hecho, hay una suerte de inquietante reconocimiento en el visitante que
pasea por Mauthaussen al encontrarse, en el disefio de las puertas, la tipografia, los
colores de la piedras, el tipo de estructura que los nazis utilizaron para instalar su
maquina de muerte, exactamente el mismo tipo de construccién icénica que
aparecerd en, por ejemplo, Return to castle of Wolfenstein.

4.3.3 Antecedentes en el tratamiento de la II Guerra Mundial en el mundo del
videojuego.

La saga Wolfenstein no fue, en cualquier caso, el primer acercamiento de la industria
del videojuego a la Segunda Guerra Mundial. Por ejemplo, en una fecha tan
temprana como 1985 -siete afios de que saliera a la calle Wolfenstein 3D, el primer
titulo de la saga- ya nos encontramos con Silent Service, un simulador de lo ocurrido
en Pearl Harbour firmado por el ya citado Sid Meier. Disefiado con unos precarios
graficos en 8-bits que corrian en los AMSTRAD CPC o los ZX Spectrum de la época,
Silent Service nos invitaba a sumarnos al bando aliado en su lucha en el Pacifico. Un
primer dato interesante es que, al consultar las resefias publicadas en el momento de
su lanzamiento?, ningtn critico parecié6 mostrar sorpresa alguna ante la localizaciéon
historica de la contienda. Antes bien, se sefialaron otros datos como la jugabilidad o
la facilidad del manejo.

Ademas del campo concreto de la estrategia, durante la década de los ochenta
se estrenaron Congueror (Superior Software, 1988), un simulador de tanques en el que
por primera vez se nos invitaba a tomar parte del bando aleman si asi lo deseabamos.
Dicho con toda crudeza, el videojugador podia convertirse literalmente en un
soldado nazi®. Del mismo modo, y especialmente relevante para nuestro estudio

2 .z . . . . s
Puede encontrarse una seleccién completa en la siguiente direccién web:

http://www.ysrnry.co.uk/articles/silentservice.htm [Consultado el 18 de Febrero de 2014].

3 ~ . . . . . .
Apenas unos afios después, los desarrolladores japoneses General Support siguieron el ejemplo con la salida al

mercado de Koutetsu no Kishi (1991), un juego de tanques en el que Unicamente se podia manejar al ejército

alemdn y, consecuentemente, perder la guerra tras la Batalla de Moscu. Desde luego, no resulta facil entender
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supuso el lanzamiento de The Great Escape (Ocean Software, 1986), un juego disefiado
mediante perspectiva isométrica en el que por primera vez se incorporaba el campo
de concentracion como espacio en el que se desarrollaba el juego de manera explicita.
La mecanica de la producciéon de Ocean era terriblemente sencilla: se trataba de vivir
como un interno entre alambradas, observando minuciosamente las rutinas de los SS
hasta conseguir ejecutar un plan de fuga. De nuevo, debemos resefiar que la prensa
especializada del momento no se par6é en hacer ninguna valoracion ética del
contenido del videojuego, sazonando sus criticas de halagos como el siguiente:

The Great Scape [sic] no deja de ofrecernos sorpresa tras sorpresa. Se trata de un
programa que hay que irlo [sic] descubriendo poco a poco para llegar a
encontrar todas las posibilidades que nos puede presentar (...) The Great Scape
[sic] es una de las mejores videoaventuras que se han hecho para un Spectrum.
Y que conste que a esta frase le hemos puesto el plural porque no nos gusta ser
absolutistas. (Articulo sin firmar, 1987: 25)

Estas declaraciones, ademas de confirmarnos lo mucho que ha avanzado -estilistica y
gramaticalmente- la critica de videojuegos en los Gltimos afios, nos demuestran cémo
para la prensa del momento no era posible establecer una reflexiéon sobre las
posibilidades histéricas o los dobleces humanisticos de un videojuego. Sin embargo,
la construccién iconica del programa estaba clara: alambradas, torres de vigilancia,
barracones con literas... La disposicion del escenario, de hecho, mostraba un
alarmante parecido con algunos campos disefiados especificamente en torno a la idea
de observacion del prisionero como Sachsenhausen.

4. CONCLUSIONES

A lo largo de las presentes paginas hemos intentado esbozar un andlisis somero e
impresionista de un producto cultural especialmente complejo. Como el lector habra
podido detectar, es inevitable no experimentar una tensién entre los contenidos
técnicos y especificamente propios de la experiencia del videojugador (el analisis de
los mecanismos que nos permiten interactuar con el mundo, las caracteristicas
estéticas que lo conforman y que son, a su vez, herederas de un imaginario icénico
postmoderno muy reciente), con aquellas implicaciones éticas y socioculturales que
nos salen al paso a la hora de trabajar videojuegos conectados explicitamente con el
nazismo.

Del mismo modo, se habra podido comprobar que en lugar de intentar suavizar o
integrar dicha brecha, nuestra apuesta analitica ha sido justamente la contraria:
ponerla de manifiesto mediante una escisiéon explicita entre contenidos estéticos e
implicaciones historicas, sin establecer nunca una linea moral normativa sobre cémo
deben ser juzgadas y pensadas esas imagenes interactivas. La justificaciéon de esta
decision -que podria ser interpretada, sin duda, como una carencia- parte de una
serie de decisiones referentes tanto al estado actual de la cuestion -que

el punto de vista del videojuego, maxime cuando se supone que uno de los alicientes del videojugador debe ser
ganar la batalla y no perderla.
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cartografidbamos brevemente en la introduccién- como a caracteristicas propias de la
investigacion presentada. Nuestro interés no era generar una adicién argumentativa
al eterno debate entre iconoclastas e iconddulos, sino simplemente introducir que las
viejas torsiones sobre representaciéon y holocausto deberan abrirse pronto a otras
caracteristicas como la comunicacion en redes sociales (Rodriguez Serrano, 2011), la
transmision de memoria gracias a las nuevas tecnologias moviles, y por supuesto, los
videojuegos.

Nos gustaria, por lo tanto, que la presente aportacion fuera considerada simplemente
como la primera intucién en un campo de estudio innovador y novedoso, tan urgente
por sus connotaciones éticas como todavia poco trabajado. Nos hemos valido de
herramientas analiticas todavia florecientes y quizd demasiado deudoras del anélisis
critico tradicional que las revistas divulgativas llevan generando durante mas de
treinta afios, y sin embargo, sus ventajas para generar una somera cartografia de la
experiencia del sujeto que juega son innegables: permiten transitar tanto las
caracteristicas de interactuacion fisica como el propio placer de transito narratolégico
que acompana a los buenos relatos.

Hay, no obstante, una idea sugerida en el trabajo ya citado del fil6sofo Jacques
Ranciere (2011) que creemos que puede ser un buen colofén a propésito de nuestra
btsqueda y nuestras expectativas de cara al futuro. El autor francés afirma que los
debates entre representacion e inefabilidad tienen lugar dentro de un contexto
pautado, un régimen ideoldgico estricto que marca las fronteras entre lo
representable y lo que debe ser ocultado a la mirada. No hay nada, dicho de otra
manera, que atraviese el texto en si mismo y que sea moralmente indudable. Si esta
sugerencia resulta ser cierta, entonces no hay mas que configurar el videojuego -tal y
como nosotros hemos comenzado a hacerlo aqui- como un régimen mismo de
representacién, anclado en wun flujo imaginario colectivo concreto (la
postmodernidad) y atravesado por tensiones estéticas y éticas que responden a
nuestra manera de comprender el mundo. Su relaciéon con lo mostrable del horror o
con la capacidad de interactuar con la vivencia de los campos, por chocante que nos
parezca, fue ya asumida desde sus primeras propuestas a finales de los ochenta.
Ahora el reto se encuentra, sin duda, en saber encarar el magma textual que encierra
cada experiencia ladica para ver si se trata de un didlogo con la Historia, o como
hemos mostrado en el caso de Wolfenstein, un simple saqueo de rastros del pasado.
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