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Resumen

En el verano de 2014 Google Play
retiraba de su plataforma digital
diferentes titulos relacionados con el
enfrentamiento entre Israel y Palestina
por el control de Gaza. No es casualidad
que por esas fechas, en concreto en el
mes de julio, el Ejército israeli iniciase la
operacion  Margen  Protector,  que
ocasion6 la muerte de casi dos mil
civiles. Al poco tiempo aparecieron varias
apps, tanto a favor de uno u otro bando,

ofreciendo su particular  version
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videollidica de lo ocurrido. Fue el caso
de apps como Bomb Gaza, Gaza Assault.
Code Red o Gaza Hero, entre otros. En
la presente investigacion analizaremos
esta situacién, precedida de una
reflexion tedrica sobre la representacién
digital de los principales conflictos
internacionales, con especial mencién al
mundo arabe. Nuestra base
metodoldgica serda la profundizacién en
la categorizacion de newsgames y la
valoracién de los mismos como producto

informativo /  propagandistico  /

* Este trabajo se enmarca en el proyecto de investigacion 1+D+l Historia y videojuegos
(l): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-
78147-P), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad. Plan Estatal de
Investigacién Cientifica y Técnica y de Innovaciéon 2013-2016, convocatoria de Excelencia

2016.
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educacional / ladico. Después
pondremos en contacto la narrativa de
una serie de videojuegos sobre dicha
tematica con los sucesos reales que los
inspiraron. En algunos casos contaremos
con el testimonio directo de los
disefladores de los mismos y su
valoracién de la polémica abierta con
Google Play. (Existen limites morales
para la representacion videolUdica de la
realidad?
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Abstract

In the summer of 2014, Google Play
withdrew from its digital platform several
titles related to the Israeli-Palestinian
conflict over control of Gaza. It is no
coincidence that, at that time, in July in
particular, the Israeli army launched
Operation Protective Edge, which resulted
in the deaths of nearly 2,000 civilians.
After a short time, several apps
appeared, both in favor of one or the

other side, offering their particular

‘ ANTONIO CESAR MORENO CANTANO

videoludic version of what happened.
This was the case with apps such as
Bomb Gaza, Gaza Assault: Code Red or
Gaza Hero, among others. In this
research we will analyse this situation,
preceded by a theoretical reflection on
the digital representation of the main
international  conflicts, with  special
mention of the Arab world. Our
methodological basis will be the
deepening of the categorization of
newsgames and the evaluation of them
as an informative / propagandistic /
educational / playful product. Then we'll
connect the narrative of a series of video
games on the subject with the real
events that inspired them. In some cases
we will have the direct testimony of the
designers and their assessment of the
controversy with Google Play. Are there
moral  limits to the  videoludic
representation of reality?

Keywords
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“UNA GUERRA EN FORMA DE PIXELES?” VIDEOJUEGOS Y CONFLICTOS

ACTUALES: BREVE REFLEXION TEORICA

En el verano de 2014, a raiz de la polémica suscitada por la eliminacién de varias apps de

Google Play relacionadas con la inestable Franja de Gaza, en Oriente Proximo, el critico de

videojuegos de la revista Time, Matt Peckham (2014, online) se cuestionaba si “Are games
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that depict violence related to a current event fundamentally so different from caustic
political cartoons or scathing op-eds?” Y continuaba poniendo en duda si estos gigantes
tecnolégicos, a los que anadia nombres como Apple y Amazon, podian convertirse en
arbitros de lo que es moralmente correcto. En la misma linea se expresaba el periodista
y director de FSGamer, Alfonso Gémez, con el articulo “¢Son los videojuegos el medio
mas adecuado para hablar de la guerra?” (2014). De las lecturas de ambos textos se
llega a una conclusién clara: este tipo de productos digitales tienen un fuerte
componente comunicativo, como medio de informacién, y, por tanto, los mismos
derechos para transmitir y proyectar —mediante las peculiaridades de su formato
tecnol6gico— un aspecto cualquiera de la realidad actual. Mas alla del elevado nimero
de jugadores a nivel mundial y del desarrollo de esta indole de industria, los videojuegos
son una expresion de la vida y de la cultura de la modernidad. Responden a una realidad
contemporanea, tienen como plasmacion final un producto cultural, influenciado —como
analizaremos en este texto— por los caracteres politicos, sociales, religiosos, econémicos
que determinan nuestra realidad presente.

El mundo actual estd envuelto en interminables guerras y todo género de
violencias y estos factores se plasman en los medios de ocio / entretenimiento /
educacién / concienciacion, como son los videojuegos (Muriel y Crawford, 2018). Son un
reflejo de nuestro imaginario social, en muchos casos imbuido de una fuerte carga de
violencia (MaleSevic, 2010). De manera consciente o deliberada, todo disenador /
desarrollador de videojuegos cuando modela en pixeles un conflicto bélico de actualidad
se posiciona de una u otra manera, ya sea a favor, en contra, o intentando mantener una
supuesta neutralidad. Esta construccion simbélica de nuestro entorno, en contra de lo
que proclaman llamativos titulos de algunas obras como War Isn’t Hell, It’s
Entertainment (Schubart, Virchow, White-Stanley, y McFarland, 2009), trasciende el puro
divertimiento y adquiere el papel de un potente mass media, un newsgame (Bogost,
Ferrari, y Schweizer, 2010), un videojuego que participa de las caracteristicas de todo
elemento informativo: comunicar, persuadir, divulgar. Esta cualidad no ha pasado
desapercibida para las autoridades judias y palestinas, que han considerado a los
medios de informacion (dentro de los que debemos incluir este género de videojuegos,
pese a que algunos de ellos abusen de su cariz sarcastico —como por ejemplo Gaza
Hero—) como un elemento trascendental, por su componente propagandistico en esta
guerra (también de ideas) por el control de Gaza (Kalb, 2007). El uso de estas nuevas

formas de propaganda ha reclamado la atencién de las principales Agencias de
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Inteligencia internacionales, que han visto en el disefo y promociéon de determinados
juegos digitales, incluso, una forma de terrorismo, tal y como se analiza en el informe de
la National Security Agency, “Exploiting Terrorist Use of Games & Virtual Environments”
(The Guardian, 2013). Uno de los titulos mas representativos de esta interpretacion lo
constituye Salil al-Sawaren (2014), en castellano “El Sonido de las Espadas”, vinculado
a ISIS y cuyo principal objetivo es “levantar la moral de los muyaidines y entrenar a ninos
y jovenes para que luchen contra Occidente y aterroricen a los que se oponen al Estado
Islamico” (Al-Rawi, 2016). Dentro de esta “radicalidad narrativa”, desde el punto de vista
occidental, podemos citar también a Muslim Massacre (Sigvatr, 2008), protagonizado por
un “héroe americano” armado con una ametralladora y un paracaidas que se lanza en
Oriente Medio con el propdsito de “garantizar que ninglin hombre o mujer musulman quede
vivo”. El videojuego levant6 una gran polémica y fue retirado de internet, aunque es posible
desde algunos portales conseguir alin una version beta del mismo. Estos ejemplos prueban,
una vez mas, la capacidad propagandistica de este tipo de “medios de entretenimiento” para
“moldear actitudes y comportamientos”, pues alrededor de los mismos se generé toda una
corriente de opiniones rechazando o apoyando su particular vision de la guerra y del mundo
actual (Delwiche, 2007).

HELISLIM MASSRCRE

THE GAME OF MODERN RELIGIOUS GENOGCIDE

THE UNITED STATES OF AMERICA HAS
DECLARED HAR ONM ISLAMY* TAKE GONTROL
OF THE AMERICANM HERO AHND WIPE OUT THE
MUSLIM RACE WITH AN ARSEHMAL OF THE
HORLD" S MOST DESTRUGTIVE HWEAPOMHSt

DON"T BE A LIBERAL PUSSY?®
DOWHLOAD THIS GAME HOMW®

DOWHHLOAD

A GAME BY SIGVATR

A |

Figura 1. Captura de pantalla de Muslim Massre
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Titulos como los nombrados, a los que después anadiremos otros centrados en apps para
moviles y tablets sobre el conflicto de Gaza, aunque suelen estar inspirados en sucesos
“reales” (la fuerte carga ideolbgica determina una vision subjetiva de los mismos), se suelen
caracterizar por una “estética subversiva” y unas “reglas subvertidas” (Planells, 2011: p.
75), ya que se modifica el marco primario de referencia y se anima al jugador a actuar
contrariamente a lo que dictaminan las mas elementales normas de moralidad y respeto de
los Derechos Humanos, como puede ser para el caso que nos ocupa el asesinato

indiscriminado y masivo de civiles en una guerra.

LA REPRESENTACION VIDEOLUDICA DE LA GUERRA EN ORIENTE MEDIO:
OCCIDENTE VERSUS MUNDO ARABE

El modelo dominante de representacién de las culturas arabes en los medios de
comunicacion europeos y americanos se caracteriza por las generalizaciones
estereotipadas y por los clichés. Como algunos autores han apuntado, y como se recoge
en la brillante tesis doctoral de Vit Sisler (2010, p. 130), “el mundo &rabe, que engloba
mas de veinte paises, con multitud de etnias, grupos linglisticos, peculiaridades
religiosas, esta reducido a unas cuantas imagenes simplistas”. Sobre todo a partir del
11-S, la dicotomia entre el “ellos” y el “nosotros” ha aumentado enormemente. El
discurso preponderante presenta a los seguidores del islam como una amenaza
relacionada con el terrorismo y que intenta imponer su cultura y religion de forma violenta
al resto de civilizaciones, siguiendo la dialéctica del célebre politélogo Samuel
Huntington (Karim, 2006).

Los videojuegos sobre esta tematica también han seguido esta evolucion.
Previamente a los atentados a las Torres Gemelas de 2001 se caracterizaban por poseer
una mayor diferenciacién a la hora de poner sobre nuestras pantallas esta compleja
realidad. A raiz de ese suceso han aumentado las colaboraciones entre la Industria del
Videojuego y el Ejército de EE.UU., por poner un ejemplo. Titulos como los de Kuma/War,
basados en operaciones reales como “Gerénimo” (que supuso la eliminacion de Osama
Bin Laden), se estan configurando como un medio para reivindicar la “guerra contra el
terrorismo”. Manifiestas excepciones a esta tendencia se pueden encontrar en
representaciones como las creadas por la compania danesa Serious Games Interactive
y su serie “Global Conflicts”, en concreto Palestine y Afghanistan, en las que el jugador
toma el papel de un periodista que acaba de llegar a estos destinos y cuya tarea es

escribir un articulo imparcial sobre el desarrollo de estos eventos; o PeaceMaker (Impact

e-tramas 2 — Marzo 2019 — pp. 51-66
ISSN 2618-4338

~ 55 ~



ANTONIO CESAR MORENO CANTANO

Games, 2007), en el que debemos escoger entre el rol del Primer Ministro israeli o

palestino y buscar una solucién estable y pacifica del conflicto.

Choose Mission
Military Rald
~ Military Raid You've just arrived in the Middle East and things are already heating up. Not
o knowing exactly what to expect and having no contacts of your own, you will start
out by talking to your editor who will become a steady pillar of support for you
through your period in the region.

In this first mission, you will be commissioned by your editor to go along on a military
raid planned and executed by the Israeli Defense Force in collaboration with the
Palestinian Authority. The IDF has gotten word that a weapons cache is to be found
in a house in Abu Dis and it is sending out a small squad of soldiers to secure any
weapons that might be found. These reports are taken very seriously by the IDF and
it is not often that journalists are allowed to go along.

As a journalist, you will be covering the mission as a neutral part. You will observe
how such missions are carried out, you will get to see how arrests are made, and
you will get the chance to talk to both soldiers and possible suspects.

Issues that you might want to consider:
How is a potential prisoner treated?
What are the dangers of missions like this?
How can you know who is telling the truth?
How reliable is the information that you can get in these situations?

The building is still standing, but everything inside the school has gone up in flames. As
soon as we saw the ugly, black smoke billowing out of the school’s windows, we hurried to
get there. Allan was lying on the ground outside the school. He was quite still... as if he was
dead.

1. Dead? Didn’t you say he was in the hospital? It sounds more like you've buried him!

Figuras 2 y 3. Capturas de pantalla de Global Conflicts: Palestine arriba) y Afghanistan (abajo)

JY qué autorepresentacion de los conflictos en Oriente Medio se realiza desde la propia
Industria del videojuego de estos paises? Una de las primeras preocupaciones ha sido
contradecir este discurso, en especial norteamericano, en el que aparecian como
enemigos, presentandose a su vez en “victimas que se ven obligadas a la violencia”.
Como se recoge en la pagina web de Afkar Media, uno de los principales desarrolladores
de videojuegos arabes, “nuestro objetivo es dirigirnos a las personas de todo el mundo y

permitirles ver la verdad pacifica que proviene de nuestra civilizacion y religion y asi detener
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la difusién de la imagen negativa de los medios de comunicacién” (Sisler, 2006). Para ello
se da la opcion al jugador de ponerse en el lugar del “otro”: principalmente de un
palestino que se opone a las fuerzas israelies. Podria decirse que el primer juego con un
contenido “islamico” especifico fue Rumah al-hijara (Stone Throwers), creado por el
estudiante sirio de medicina Muhammad Hamza en 2000. Técnicamente muy simple, el
juego se ocupa de la Intifada Al-Agsa y pone al jugador en el papel de un palestino que
defiende la mezquita de dicho nombre de los soldados israelies (Sisler, 2010, p. 148).

Dentro de esta evolucion es imprescindible referirse a Tahta al-Ramad (Under Ash,
2002) y su secuela, Tahta al Hisar (Under Siege, 2005), de la compania siria Dar al-Fikr.
Under Ash es un juego de accién técnicamente sencillo pero emocional en la forma en que
presenta a los jugadores una historia que comienza con el conflicto palestino con los
soldados israelies en la mezquita Al-Agsa en Jerusalén. La primera misién del juego
comienza con el héroe principal, Ahmad, en una demostracion. Los palestinos lanzan piedras
a los soldados israelies que responden con disparos de fusil, la escena esta llena de gritos,
disparos y gemidos de los heridos. La tarea del jugador es salir con vida de la manifestacion
y llegar a la mezquita referida. Luego la historia continlia en el clasico esquema de juegos
de accion. El héroe, como un criminal buscado, se une al movimiento de resistencia y
continda luchando contra los israelies. A diferencia de los juegos de accion habituales, Tahta
al-Ramad trae eventos reales al mundo virtual, muestra la demoliciébn de viviendas
palestinas, la humillacién en los puestos de control o las condiciones de las carceles
israelies. Pero la realidad se representa de una manera muy selectiva, pues no
encontraremos victimas de ataques suicidas (Tawil, 2007, p. 538). Durante el Ramadan de
1994, un fundamentalista judio radical, Baruch Goldstein, dispar6 contra veintinueve
musulmanes que rezaban en la mezquita de Abraham en Hebrén e hiri6 a otras cien
personas, antes de ser desarmado y asesinado (Sivan, 1994, online). Under Siege se centra
en dicha tematica. El jugador es Ahmad nuevamente, en el momento de la masacre. Tiene
que sobrevivir los primeros minutos del tiroteo de Goldstein escondido entre pilares y en el
momento adecuado desarmarlo. Otras misiones se basan en disturbios entre el Ejército
israeli'y los palestinos.

Ambos juegos tienen una gran carga ideolégica y propagandistica en la estructura
narrativa. Crucial es la construccion y la génesis del héroe principal: Ahmad, quien en el
manual de instrucciones es presentado como una persona temerosa, un ciudadano de
segunda clase que rechaza la violencia. No solo en Tahta al-Ramad, sino también en Tahta

al-Hisar, esta expuesto a un ataque y se ve obligado a defenderse, lo que legitima la
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violencia. En el segundo caso, es un ataque terrorista de motivacion religiosa en el curso de
la oracion, donde la abyeccién de la agresion y la inocencia de la victima estan claramente
definidas por el juego (Sisler, 2006).

Otros titulos de esta tematica se relacionan con el género First-person shooter,
en respuesta al afamado y clasico videojuego Americas Army (2002, United States Army),
como Special Force (2003), Special Force 2: Tale of The Truthful Pledge (2007) y Holy
Defence (2018), todos ellos impulsados por Hezbollah, el movimiento chiita musulman
del Libano en su lucha contra Israel, primero, y después contra el ISIS en Siria. La fuerte
carga propagandistica y politica de estos videojuegos es enorme, como lo demuestran
las duras criticas que se generan en los foros asociados con ellos o en las resefnas que
aparecen en la prensa especializada, en este caso israeli: “uno de los objetivos insidiosos
del juego es sentar las bases para reclutar a las generaciones mas jévenes... En lugar de
tomar el papel de Slper Mario y rescatar a la princesa Peach Toadstool de Bowser, deben
defender los lugares sagrados de Hezbollah en Damasco” (Jeremy, 2018, online). Como
expreso el profesor Marcus Schulzke (2016, p. 110), este tipo de videojuegos se emplean

“to create a transmedial ideological battleground”.

LA OPERACION “MARGEN PROTECTOR” Y SU REFLEJO VIDEOLUDICO-
PROPAGANDISTICO EN GOOGLE PLAY

En el ano 2005, bajo el gobierno de Ariel Sharon, Israel comenzé una retirada unilateral de
sus tropas en territorio palestino ocupado con la esperanza de reducir las hostilidades entre
ambos pueblos, no sin antes dividir Cisjordania de la Franja, dejando a esta Gltima a su
suerte, donde un millén y medio de habitante viven en 385 kildmetros cuadrados. A pesar
de la retirada, la situaciéon no ha dejado de ser tensa entre ambos pueblos, tras la llegada
del lider del partido conservador Likud, Benjamin Netanyahu en el ano 2009 y especialmente
desde el gobierno de Hamas de la Franja en el ano 2011. Después de la retirada se han
producido tres conflictos de especial importancia: la operacion Plomo Fundido (2008 - 09),
la operacion Pilar Defensivo (2012) y la operacion Margen Protector (2014), sin contar
detenciones, secuestros, atentados terroristas o ataques que sufren diariamente en esta
zona. La Operacion Margen Protector ha sido una de las Ultimas ofensivas de Israel hacia la
Franja de Gaza. El detonante de esta situacion fue el secuestro y asesinato por parte de una
célula terrorista afin a Hamas de tres adolescentes judios en junio de 2014. Tras el
encuentro de los cuerpos, Netanyahu advirtié que este hecho no quedaria impune. Ademas
del hallazgo del cuerpo de un adolescente palestino asesinado presuntamente por un grupo
de ciudadanos israelies, el 8 de julio de 2014, el Ejército israeli inicié los bombardeos sobre

el territorio que, al ser respondido por Hamas, dio paso a una ofensiva terrestre con el
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objetivo de destruir una de serie de tlneles subterraneos y los arsenales de los terroristas.
La operacion finalizé el 26 de agosto de 2014, después de un mes de mediaciones
fracasadas y mas de dos mil victimas, la mayoria civiles palestinos. Como denuncié Amnistia
Internacional (2015) se perpetraron vulneraciones del Derecho Internacional por parte de
ambos bandos, pues en ningln caso se respeto a la poblacion civil.

El uso de los medios de comunicacion, tanto por parte de los israelies como de los
palestinos, para justificar sus acciones frente al “enemigo” fue una constante desde los
inicios de las tensiones. Asi, por ejemplo, desde un primer momento las Fuerzas de Defensa
Israeli ejecutaron una campana de propaganda y contra-propaganda que buscaba crear un
vinculo de aprobacion social internacional, justificando el empleo de la fuerza armada como
un método de autodefensa licito y proporcional (Colom, Hernandez y Fojon, 2012).

Como han resaltado algunos autores (Gilboa, 2006), Israel es consciente de que a
nivel mundial su estrategia politico-militar en Oriente Medio parte con desventaja en la
guerra ideol6gica por el caracter asimétrico del conflicto. En este contexto, una serie de
desarrolladores y creadores de videojuegos (especialmente israelies), influidos por el
contexto politico, emocional (sin descartar influencias indirectas propagandisticas de
actores oficiales estatales), crearon en el verano de 2014 una amalgama de titulos sobre la
Operacion “Margen Protector” que fueron subidos a Google Play. La respuesta palestina,
como era logico, tampoco se hizo esperar. En todos ellos, y siguiendo muchos de los
principios basicos de la propaganda de guerra (Pizarroso, 1991), ya enunciados a principios
del siglo xx en obras clasicas como The Falsehood in Wartime (1928), del politico britanico
Arthur Ponsonby, se demoniza al enemigo (se le niegan las cualidades humanas, es un ser
odioso); y se presenta “nuestra causa” (ya sea la israeli o palestina) como “justa”
(simplemente “nos defendemos de los ataques del enemigo”). Todas estas cualidades
estuvieron presentes en apps sobre el conflicto que aparecieron en Google Play desde
finales de julio a principios de agosto de 2014. Nos referimos, en primer lugar, a los
proisraelies Bomb Gaza (PlayFTW), Gaza Assault: Code Red (NothinglsReal), Whack the
Hamas (HitsNapp) y la serie centrada en el sistema de defensa mévil antiaéreo Iron Dome,
Iron Dome: Gaza Rocket (Shap Games); Iron Dome-The Game (BiGapps Interactive); o
Defending Israel: Southern Escalation (Defense Gamings). Desde el lado propalestino se
ubicaron Gaza Defender (AX Gears), Gaza Hero (Madfal Studio) y Rocket Pride (Best Arabic
Games). Todos ellos fueron eliminados en los dias posteriores a la finalizacion de la
Operacion “Margen Protector” por sus “contenidos inadecuados” y su “promocion del odio”.

De esta manera en las Politicas de Desarrolladores de Google Play se recoge que “no
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admitimos aplicaciones que fomenten la violencia o inciten el odio hacia personas o grupos
por motivos de raza u origen étnico, religion...”. El problema deviene cuando estas medidas
se aplican una vez que el juego ya ha entrado en circulacion y ha sido visitado por miles de
personas en todo el mundo. A diferencia de Apple I0S, no se realiza una revision previa de
los titulos que se suben a su plataforma digital.

Analizaremos brevemente algunos de ellos a partir de la descripcion de los mismos
que se contenia en la pagina de presentacion de Google Play que Marcus Schulze (2016) ha
recogido en su brillante estudio. Nuestro interés se centrara, en especial, en la discusion y
polémica que la comunidad de jugadores generé a raiz de sus contenidos y que esta detras
de la censura que, a posteriori, aplicé la compaiia Google. También es interesante
aproximarse a la reaccion que dicha decision provocé entre los disefadores de estos juegos.
En Bomb Gaza, que estuvo vigente desde el 29 de julio al 4 de agosto (durante ese tiempo
se realizaron unas mil descargas), el jugador controlaba un caza F-16 israeli que tenia que
arrojar bombas sobre miembros de Hamas (perfectamente reconocibles por sus
vestimentas) intentando evitar danar a la poblacion civil. Gaza Assault, accesible desde el
17 de julio al 4 de agosto, presentaba como objetivo acabar con los misiles procedentes de
dicha ciudad antes de que fuesen lanzados por Hamas, tomando el punto de vista de la
camara en blanco y negro de un Vehiculo Aéreo No Tripulado. Sin lugar a dudas, la aplicacion
de origen israeli que suscitdé mas controversias fue Whack The Hamas (operativa del 26 de
julio al 4 de agosto). En ella, siguiendo el género de los juegos Whack-a-mole (es decir,
“Aplasta al Topo”), el usuario debia golpear a los militantes de Hamas “cuando salian de los
tlneles de terror y antes de que tuvieran la oportunidad de matar”. En las instrucciones se
podia leer: “no les dejes escapar, de lo contrario dafaran a civiles inocentes” (Tanenbaum,
2014, online). Dentro de la serie Iron Dome sobresale Iron Dome-The Game (aln accesible
desde Google Play), en el que se nos explica que: “Los terroristas estan disparando cohetes
y misiles contra el centro de la ciudad. Tu eres nuestra Ultima esperanza. Nuestro
comandante en jefe te ha convocado para proteger la ciudad. Estas dirigiendo Iron Dome,
un arma ultra sofisticada creada por la democracia Unica de Oriente Medio. Esta arma es

capaz de destruir cualquier misil o terroristas suicida”.
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Flgura 4, Captura de pantalla de Iron Dome- The Game
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Desde la propia Google Play y su apartado de comentarios (llegando incluso a redes sociales
como Twitter) empez6 a desarrollarse una batalla dialéctica entre usuarios de todo el mundo
criticando o defiendo la narrativa de estos juegos, para algunos un auténtico insulto y
vulneracion de los Derechos Humanos, mientras que para otros un claro ejemplo de lo que
ocurria en Oriente Medio. Sobre Bomb Gaza un jugador dijo que “pensar que puedes
convertir el genocidio, el asesinato y la limpieza étnica en un juego es absolutamente

repugnante” (Sparkes, 2014, online).

. IqraIgbal * |@ ' George Coote
) Abomination This is a violation of " ' Utterly shameful. Real people, many
human rights. my beloved brothers of them children, are dying in Gaza.
and sisters are dying in Gaza and Many of those who haven't been ki
.~ Lol Lol * . OmaAl *
[ It was disgusting How anyone can : Inhumane Please take this off the play
see this game on play store and not store. It is offensive and | am really let
feel sick is inhuman .... | installed down that Google actually allowed

Figura 5. Comentarios en Google Play sobre Bomb Gaza

El desarrollador de Bomb Gaza, Roman Shapiro, comentd en un intercambio de correos
electronicos con el redactor Gideon Resnik (2014), del portal online The Daily Beast, “que el
juego era una broma hecha en dos horas... como de costumbre los judios son demonizados
por todos”. Por su parte, uno de los responsables de Whack the Hamas, Avishay Segal,
culpaba de la eliminacién de este titulo en Google Play a “presiones de grupos anti-Israel”.
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Desafiando a la todopoderosa empresa norteamericana, decidieron subir la aplicacion a
Facebook (donde también se encuentra eliminada a fecha de 2018) “by popular demanda”
(Tanenbaum, 2014, online). Itsik Zizov, del equipo de Iron Dome-The Game —reflejando el
compromiso politico e ideolégico de muchos de estos disenadores israelies—, comenté que
“no vemos ningln problema [en crear estos juegos] porque la gente en lIsrael vive
diariamente con terror y tiene miedo de Hamas, que utilizan ciudadanos como escudos

humanos mientas se esconden en tlneles en lugar de buscar la paz” (Cresci, 2014, online).

Figura 6. Mofa de los creadores de Whack the Hamas en su pagina de Facebook

La respuesta palestina en Google Play a estas creaciones videolldicas propagandisticas se
centr6 en Gaza Defender, Gaza Hero y Rocket Pride, todos ellos eliminados en la actualidad
de dicha plataforma. Dentro de estas creaciones dirigiremos nuestras miras a Gaza Hero
pues, en nuestra opinién, presenta una narrativa mas radical y extrema que el resto.
Mientras que en Gaza Defender conducimos un tanque que se debe enfrentar a las tropas
israelies y en Rocket Pride debemos sortear el sistema de defensa Iron Dome; en Gaza Hero
(accesible aun desde la pagina de videojuegos online gratuitos Kongregate) el jugador tiene
que convertir a los soldados israelies y su Ejército en agua, comida y medicina para el pueblo
palestino. Como nos indicé su creador en un cuestionario que le remitimos, Muhammad
Adam Fadhilah, el Unico fin de este titulo “era recaudar fondos para Gaza” y no buscaba
ningln tipo de polémica, razén por la que excluyd del diseno cualquier imagen o sonido real
del conflicto. Pese a todo, estas apps —incluidas las favorables al punto de vista israeli— no
llegan al grado de impacto ideoldgico de Raid Gaza! (Newgrounds, 2008). Raid Gaza! se

ubica en el conflicto bélico entre Israel y Palestina y en concreto el bombardeo que realiza
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periédicamente el estado judio ante el lanzamiento de misiles de Hamas. Sobre el conflicto
el videojuego toma posicion y construye un marco critico con la politica judia.

Desde el punto de vista estético el juego abre con una imagen de Ehud Olmert, primer
ministro israeliy la frase “los parametros de una solucién unilateral pasan por maximizar las
bajas palestinas y reducir las bajas judias”. Aparecen grandes letras cuando se toca algin
objetivo que da “bonus”; estaciones de policia u hospitales. Destaca el texto que aparece al
solicitar ayuda a los paises occidentales; un teléfono rojo expresa el desprecio hacia los
acuerdos de Oslo o los Derechos Humanos. “Oh, ¢necesitas mas dinero? jPor qué no lo dijiste
antes! Te voy a transferir unos cuantos millones para, eh... como llamarlo, ¢‘ayuda
humanitaria’? jJa Ja Ja!”. Raid Gaza! explicita su marco persuasivo una vez finalizados los
tres minutos de la partida. A través de una caricatura de Ehud Olmert se presenta la relacion
entre bajas palestinas y bajas judias (estas producidas por ocasionales misiles que nunca
llegan a impactar edificios de Israel sino que caen en el campo) que ha alcanzado el jugador,
para después compararla con el estudio realizado por Naciones Unidas en 2007: veinticinco

palestinos por cada judio muerto (Planells, 2011, pp. 75-76).

<

Did you know that during 2007, for every Israeli killed by a
Palestinian, 25 Palestinians were killed by Israelis (counting
civilians and combatans killed by security forces, militia or
individuals of the other side).* Not too bad, huh?

* United Nations Office for the Coordination of Humanitarian Affairs (OCHA), "Israeli-Palestinian Fatalities Since 2000 - Key Trends"

Figura 7. Captura de pantalla de Raid Gaza!

A MODO DE CONCLUSION

A fecha de hoy, primavera de 2018, siguen existiendo en Google Play apps sobre el conflicto
israeli palestino que, pese a seguir muchas de las lineas narrativas y tematicas de los titulos
esbozados, son accesibles sin ninglin problema. Nos referimos, por ejemplo a Gaza Man 2.0
(Bridgeview for Trading, 2017), donde el héroe, un soldado vestido con la kufiyya (el panuelo

palestino), debe luchar contra “las tropas del mal” (caracterizadas como soldados israelies),
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para liberar a un nino que ha sido secuestrado en la Franja de Gaza. ¢ Por qué no han sufrido
una censura similar a la de los juegos enumerados en 20147 Seguramente el contexto de la
época, con miles de civiles inocentes muertos, movido a fuertes criticas en el plano
internacional que condujeron a la citada empresa norteamericana a implementar medidas
restrictivas. Esa cuestion enlaza con otros interrogantes, ¢cual es el limite moral y ético que
debe plantearse un disenador de videojuegos a la hora de analizar la realidad? ¢ Corresponde
esa tarea autocensora al propio jugador, rechazando uno u otro titulo? Es un tema polémico
y de dificil solucion que, incluso, ha afectado a nuestra realidad politica mas presente como
ejemplifica 13 minutes ago (Alain Xalabarde, 2017), que permitia al usuario trasladarse a
un escenario imaginario basado en los trece minutos previos a un atentado de ETA. Para
cerrar con esta investigacion y, tomando las propias declaraciones del disenador vasco: “los
juegos te permiten contar historias que no podrian ser contadas en otro medio por su
interactividad” (Albinarrate, 2017, online). Nunca olvidemos, como dijo el noble y militar
espanol Evaristo Fernandez San Miguel en su discurso de ingreso en la Real Academia de la
Historia: “La verdad es mil veces mas maravillosa que la misma fabula, la realidad vuela mas
alto que la ficcion a la que sirve a veces de alimento”. En otras palabras, cualquier creacion
digital (independientemente de su contenido y finalidad) nunca sera tan cruda y dura como

la realidad que la inspira.
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