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Pel meu yayo Manolo, per explicar-me tantes histories i ajudar-me a veure des de

petit que no ens podem oblidar del passat.

Vull donar les gracies per tot el suport aquests mesos a la crispeta i la meva familia

per suportar l'estrés i els nervis. A la familia dels roombas que per sort ens en donat

suport mutu sense cap "roombattle” entre nosaltres. | finalment als meus amics per
escoltar les historietes sorgides d'aquest treball. Us estimo a totes i tots.






Abstract

This work aims to investigate the video game's depiction of various historical events
that have occurred in 20th-century Spain. The choice of this historical period is a
response to the lack of previous studiesin this area. The study consists of classifying
andanalyzingtheworksrepresentingthis historical period and analysingwhetherthere

are differences between them due to their form or commercial character.

Resum

Aquesttreball t¢ com a objectiu investigar la representacié en el videojoc de diferents
fets historics transcorreguts a I'Espanya del segle XX. L'eleccié d'aquest periode
historic respon davant la inexistencia d'estudis previs en aquest ambit. L'estudi
consisteix a classificari analitzarles obres que representen aquest periode historici

analitzar si existeixen diferencies entre ells per la seva forma o caracter comercial.

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo investigar la representacién en el videojuego de
diferentes hechos histéricos transcurridos en la Espafia del siglo XX. La eleccion de
este periodo histérico responde ante la inexistencia de estudios previos en este
ambito. El estudio consiste en clasificar y analizar las obras que representan este
periodo histérico y analizar si existen diferencias entre ellos por su forma o caracter
comercial.
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Introduccié 5

1 Introduccio

La representacio historica en els mitjans culturals és un recurs utilitzat habitualment
en les seves diferents expressions, com ara el cinema, la literatura, la musica, etc.
Totes aquestes expressions culturals tenen com a objectiu representar una memoria
gue plasma tant vivéncies personals, vivencies bibliografiques, la memoria col-lectiva
0, finsitot, undiscurs politic. Totes aquestesobres, siguin deficcié o no-ficcié, formen

part i ajuden a construir el pensament col-lectiu sobre aquests fets.

L’estudi de com es representen fets historics en aquests mitjans no és nou, estudis
com el de Michael Anderegg en Inventing Vietham: The War in Film and Television,
ens expliquen de forma forca acurada alguns esdeveniments com, en aquest cas, la
manera en qué la representacié de la Guerra del Vietham en el cinema i la televisio
havien suplantat |a realitat del conflicte en si.

Aquests estudis també s’han realitzat amb obres on es representen fets que estan
dins del nostre periode a estudiar, com és el cas de la investigacio de Messeguer
(2013) en Criaturas de la guerra: Memorias trauméticas de la Guerra Civil en el cine
esparfiol contemporaneo. Messeguer analitza diferents obres cinematografiques des
d’'una perspectiva de representacio historica on conclou que en la majoria d’obres
s’acaba apropant al dramatisme creant situacions fatidiques, en alguns casos, finsi

tot, ficticies, allunyant-se aixi del rigor historic.

Aquest treball neix a consequiéncia d’aquesta exageracio de la qual parla Messeguer
(2013), pero enfocada a I'area dels videojocs. Sobretot en alguns géneres com els
Shooters o els jocs d’estrategia, la representacié histdrica acostuma a ser un punt
important a I’hora de construirtant mecaniques com, sobretot, la narrativa. En I'ambit
d’investigacié del videojoc com a eina de representacié historica trobem el treball de
Chapman (2016) amb el llibre Digital Games as History: How Videogames Represent
the Past and Offer Access to Historical Practice, on estableix les bases de com s’han
d’estudiarels videojocs historics i desenvolupa una primera metodologia per al’'analisi
d’aquests; o la tesi doctoral de Venegas (2020), titulada Historia y Videojuegos: la

Segunda Guerra Mundial en la Cultura y la Sociedad Digital Contemporanea on, a
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partir de les bases metodologiques que va establir Chapman (2016), estudia la

representaci6 de la Segona Guerra Mundial en el videojoc.

A partir d’aquestes investigacions pioneres hi ha una manca d’estudis de la
representacio historica de I'estat espanyol, en concret del periode que correspon al
segle XX. Aquest buit es troba tant per una part documental com d’analisi d’obres.
L’eleccio d’aquest periode neixde la necessitatd’analitzarcom es veuen reflectits fets
com la Il Republica, la Guerra Civil Espanyola, la dictadura Franquista i, fins i tot,
moviments guerrillers com els Maquis o conflictes més contemporanis com

I'organitzacio terrorista Euskadi Ta Askatasuna (ETA).

Aquests successos, els quals podem veure a altres mitjans culturalsi on podem trobar
estudis de com es representen com el de Messeguer (2013), conjuntament amb la

influéncia per proximitat historica que hiha a la societat actual, creen una necessitat
d’'investigar com es veu reflectit aquest periode historic.

El videojoc no s’exempta de l'interés per part dels historiadors d’analitzar-hodes d’'una
perspectiva académica. Les interpretacions de la historiatambé canvien, i el videojoc
€s un mitja on es percep en el presentun mateix fet, tal com expressa Mugueta (2017).
Mugueta també comenta que la investigacio del videojoc d’historia, a més, té noves
vessants, ja que apareixen els casos dels MMO o Multijugadors Massius Online. En
aguestes situacions es poden estudiar com comunitats de jugadors planifiquen i

s’organitzen per recrear diferents esdeveniments o batalles historiques.
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2 Antecedents de larecerca

La realitzacié d’aquest treball t¢ com a punt de partida diversos projectes
d’'investigacions prévies i actuals que seran utilitzades com a referencials tant en
I’ambit tedric com metodologic. En aquestes investigacions, alhora, es dediquen a
classificar aquestes obres segons el periode que relaten, la seva forma i la seva
produccio, entre altres aspectes, a més d’analitzar com es representen diferents fets

ocorreguts al llarg de la historia.

Dins dels antecedents també s’abastaran altres investigacions que tenen com a
objecte I'analisi de la representacio d’altres periodes historics dins del territori marcat
per la recerca pautada en aquest treball. Aixi mateix, s’inclouran estudis que se situin

dins d’aquest periode temporal, perd que s’enfoquin en altres estats o territoris.

2.1 Investigacions prévies

Un dels projectes d’investigacio que es pren com a puntde partida pertany al grup de
recerca Transferencia del Coneixement. Historia i videojocs. Aquesta linia
d’investigacié forma part d’un altre anomenat Humanitats Digitals de la Universitatde

Murcia, on Jiménez Alacazar J.F és I'investigador principal.

Aquest grup d’estudi utilitza una pagina web (https://www.historiayvideojuegos.com/)
on van publicantels diferents avengos en cadascunade les linies d’investigacio. Un
dels seus objectius, tal com declaren a la web, és el d’analitzar la percepcié que
s'adquireix de les diferents etapes del passat historic a través d'aquest fenomen
multimitjans, objectiu que, a partir dels seus progressos, es tractara d’aprofundiren el

treball.

Jiménez (2016) va posar el focus de la investigacié en 'edat mitjana i la forma en qué
aquesta es veiareflectida en els videojocs. L’autor ens relata com I'imaginari col-lectiu
tendeix a representar aquesta etapa com un moment on trobar creences irracionals
(bruixeria, magia, bel-licisme, etc). En part dels seus treballs analitza com aquests
factors influeixen al’horade crearla interaccié amb el jugadori com aquest relat afecta

en la percepcio del jugadori la relacié amb la memoria historica de I’edat mitjana.

Un altre dels investigadors que ha aportat en aquest aspecte és Venegas, qui ha

col-laborat recurrentment i publicatarticles en les diferents monografies del grup. La
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seva tesi Venegas (2020), t¢ com a objecte d’estudi la representacio de la Il Guerra
Mundial en el videojoc. EI fet d'estudiar un esdeveniment historic proper
cronoldgicamenten l'actualitat,també ens dota d’una analisi amb perspectiva politica
i com el discurs del mateix dista segonssi s’harealitzat amb la perspectiva, ja nod’'una
memoria oficial d’'uns dels bandols, siné també dels estats, sobretot des de la
perspectiva del relat dels Estats Units d’America.

| és en aquest conflicte on es troben investigacions de recerca que analitzen la
representacio d’aquest segons la perspectiva que se li dona en cada estat. La tesi de
Muller (2015) analitza la questié de com I’Alemanya actual gestiona la memoria de
I’Alemanya naziapartir de la censurai com aquesta afecta la sensibilitatde la violéncia
en lapoblacio, i en concreten els videojocs. Alemanya és un dels estats mes estrictes
en mateéria legislativa a I’hora de censurar qualsevol simbologia nacionalsocialista,
com va succeir amb el ressonat cas del videojoc Wolfenstein 3D i les posteriors
entregues d’aquesta saga. D’aquest primer va arribar a prohibir-se la seva
comercialitzacié en I'estat germanic pel fet que apareixien quadres amb simbologia
naziiper I'us de I'nimne del partit nacionalsocialista alemany com a tema principal del
joc.

Respecte als antecedents del periode d’estudi d’aquest treball trobem obres com la ja
mencionada de Messeguer (2013), on I'objecte és la representacio en el cinemade la
Guerra Civil Espanyola, o el de Gonzalo (2016) amb unaanaliside dos wargames que
simulen aquest mateix conflicte bel-lic: The Spanish Civil War 1936—-1939 (TSCW) i
Crusade and Revolution: The Spanish Civil War 1936-1939 (C&R). L’autor analitza
com es veuen reflectits els dos bandols, concloent que, des d’un inicii en ambdos
casos, el republica esta representat com a caotic i més limitat mecanicamentrespecte
al contrast de professionalitat del bandol nacional, que també rep el rol de ser el que
porta la iniciativa militar. Malgrat aquests aspectes, els jocs permeten “modificar” el

discurs de la historia, ja que els dos bandols tenen possibilitat de victoria.

En aguest mateix conflicte, Moreno (2020) analitza la representacio6 en el videojoc de
la Guerra Civil Espanyola. Moreno estudiaels casos dels videojocs Sombras de guerra

i Vaccine War, pel fet que, segons 'autor, s6n dues mostres que, més enlla de ser
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jocs bel-lics, introdueixen una narrativa paral-lela al relat historic i ens donen una
mostra dels idearis comuns sobre el conflicte a I'estar construit a partir d’estereotips.
Moreno troba interessant la visié que tenen les dues obres i com cadascuna
representa el conflicte, on I'autor conclou que aquestes representacions no és que no
siguin valides, sin6 que representen un discurs i un ideari col-lectiu que s’ha transmeés
al llarg del temps.



Antecedents de la recerca
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3 Marc teoric
3.1 Definici6é de videojoc d’historia

3.1.1 Videojoc historic vs videojoc d’historia

El concepte de videojoc d’historiai el seu estudi va ser mencionat per primer cop per
I'investigador de mitjans culturals Williams Charles Uricchio en el seu article
Simulation, History and Computer Games (2006). Aquest concepte no s’ha de
confondre amb el de videojoc historic, ja que aquestfareferenciaa un producte produit
en el passat, tal com ens defineix Venegas (2020). L’autor determina que en el
videojoc podem trobar 3 temps: el de creacio, el de representacidi el jugable, és a dir,
el temps que diposita el jugador en ell. AqQuesta aproximacié s’assembla a la de Juul
(2004), on definiala diferenciacio entre el temps del jugador (Play Time) amb el temps
de la ficciod (Fictional Time). Si bé aquesta diferenciacio és des d’'un puntde vista de

la narratologia, serveix per entendre I'analisi que fa Venegas (2020).

Al’horad’aconseguirladefinicid de videojoc historices necessita, de fet, I'aspecte que
no forma part de la narrativa i que, per tant, Juul (2004) no té en compte al ser aquest
el temps de desenvolupament, és a dir, el moment historicen qué I'obra en questio es
va crear i que en l'objecte d’aquesta investigacié no contemplarem, ja que, tal com
hem expressat en la introduccio, I'objecte d’estudi és la representacié historica. Per

tant, es consideraran historics tots els videojocs.

Venegas (2020) al-ludeix a la decisié d’utilitzar el concepte de videojoc d’historia
també amb relaciéo a com s’ha expressat en altres disciplines com ara a la pintura

d’historia Pérez Viejo (2015) o en el cinema d’historia Monterde (2015).

Amb aquest aclariment, el mateix autor defineix el videojoc d’historia de la seguent
manera.

‘consideraremos videojuego de historia cualquier obra que incorpore elementos de

consideracion historica.” (Venegas, 2020, p.31)
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3.1.2 Serious games d’historia

En I'anterior definicid podrien entrar obres videoludiques, també conegudes com a
serious games. Els serious games, segons la definicié que va plantejar Zyda (2005),
sén “un concurs mental, jugat amb un ordinador d'acord amb normes especifiques,
qgue utilitza I'entreteniment per promoure la formacié governamental o corporativa,
I'educacio, la salut, la politica publicai els objectius estratégics de comunicacio”. En

aquesta descripcio, I'autor estableix els serious games com una forma d’aprenentatge
mitjancant I'’entreteniment amb diferents finalitats pedagodgiques.

Amb aquesta perspectiva, Gonzalo (2020) planteja la pregunta no resposta de “finsa
guin puntels jocs sbn memory-making?”. L’autor aborda el cas del govern de Polonia
que va crear contingutaudiovisual i educatiu on s’aplicaven politiques de memoria i
que situaven al pais en una posicié externa davant I’extermini jueu culpabilitzant
Unicamentdels fets a la invasié alemanya. Aquestarelacié entre memoria, les seves
tipologies i les relacions amb el videojoc és fonamental per entendre com es
representa la historia en el mitja. Es per aquesta rellevancia que se li dedicara un
capitol sencer a continuacio.

De cara a la investigacid que pertoca a aquesttreball, es partira de la classificacié que
Garcia Vega (2020) planteja en el seu assaig, on descriu una metodologia per a
I’estudi del videojoc d’historia. En aquesta classificacio, Garcia Vega planteja tres
agrupaments de les diferents aplicacions en matéria de I'estudi d’historiai videojocs:
Videojocs i ensenyament, historia en els videojocs (Historical Games Studies) i
Videojocs en la historia.
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“Historia y Videojuegos”

Videojuegos y Ensefianza de la Historia en los videcjuegos Videojuegos en la Historia
Historia (pedagogia CCSS) (Historical Games Studies) (histarizacion del videojuego)

Nuevas formas de Histori ial
Videojuegos en el aula concepcion de la 1storia socialy
. ) . cultural
Historia y su escritura

- ° IGEOJUEBOS Y UsOS industria

sociales del pasado

Figura 3-1. Grafic en que se sintetitzen les principals linies de recerca relatives a I'estudi

del passat en els videojocs. Font: Vega, 2020.

En el marc de videojocs com a instrument pedagogic existeixen diverses
investigacions on es plantegen diferents maneres d’introduir el videojoc com a eina

complementaria, sobretot en la brancad’estudis socials com vindriaa ser-hi la historia.

Es el cas del treball de Mugueta i Manzano (2016) on van agafar alumnes de
secundariai van investigar sobre la incorporacio del videojoc Age of Empires Il com
un elementcomplementari a I'assignatura d’historia. Es va concloure que en afegir el
videojoc augmentava la seva motivacio, en poder produir significats en diferents

aspectes de la historia que estaven estudiant en el mateix joc.

En aquesta mateixa linia Guevara (2016) va realitzar unainvestigacié amb els seus
alumnes de I'ESO d’historia on incorporava el Minecraft com eina pedagogica. En
aquestaactivitat, els infants, a través primer d’'unaactivitatgamificada sen se ordinador
i, on un cop superada aquesta, acabarien endinsant-se en un mon del videojoc
esmentat ambientat en I'antic Egipte. En aquest moén, els alumnes podrien
experimentar aspectes quotidians de la vida en aquell moment i, alhora, analitzar
’arquitecturai I'art.

Amb aquests dos casos, des de la visié de Vega (2020), entrarien en la classificacio
d'historiaen els videojocs, ja que el seu objectiu no és pedagogicsindd’entreteniment.
Perd, com s’acaba de veure, aquestes obres que tenen continguthistoric es poden

convertir en material pedagogic, amb creacié de mons, com és el cas del Minecraft,
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perd també amb un plantejament purament académic com s’ha vist en el treball de

Mugueta i Manzano.

D’aqui surt un nou ambit d’estudi que son els videojocs d’historia aplicats a
I’aprenentatge, obres que no s’han fetamb unaintencié pedagogicai que, pertant, no
es poden considerar Serious Games perd si videojocs d’historia com a eina

pedagogica.

Aquest aspecte, des d’una visié de conservacio del videojoc és rellevant, ja que part
d’aquestainvestigacio sera la documentacio de totes les obres del corpus. Si més no,

no s’entrara més enlla d’aquesta part tal com es mostrara en la metodologia.

La branca de videojocs i ensenyament s’allunyaria del focus de la investigacio
plantejada per aquest treball, ja que la metodologia d’analisi a aplicar sobre aquesta
tipologia de videojocs seria diferenti, per tant, tampoc sera matéria d’estudi en aquest

projecte.

3.2 Videojoc d’historia i el jugador

La definicidala qual s’haarribat amb anterioritat de videojoc d’historiatenialaintencio
d’englobar les obres amb elements de consideracié historica. Aquesta definicié no
considera analitzar els videojocs des d’un criteri de versemblanga amb els fets que

explica. En relacié amb aix0, Pefate (2017) analitza el videojoc i la seva credibilitat

historica.

Pefate (2017) afirma que el videojoc mai podria oferir unavisié veridica i realista del
passat, ja que aixo afectaria negativament a la jugabilitat, i al-ludeix al videojoc com
un concepte versemblant de la realitat, és a dir, com unaidea amb aparenca de veritat
i creible. Aquestaspecte el podem relacionaramb la definicié del concepte d’ Agency
Murray (1997), és a dir, d’actuacio: “making something happen in a dynamically
responsive world”. La relacio de la presa de decisions en el videojoc d’historia amb
I’entorn normalmentpot comportar una interaccié amb els fets que relata, i és per aixd

gue en aquest aspecte trobem una de les limitacions.

Bura (2008) vinculalapresa de decisionsa la idea de llibertat, on aquestes han de ser

‘interessants i desafiants” i han de complir les condicions de “ser informada,
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significativaiirreversible”. L’autorrelacionaaquestes condicionsamb el pacte jugable,
on segons Navarro “as condiciones de la partida han de ser expuestas con claridad”
(Navarro, 2012, p.219).

Navarro (2016) aprofundeix en les limitacions del videojoc com a mitja i les defineix,
sent la primera la implementacié d’'una narrativa dins d’'un espai virtual amb la seva
propia i ficticia estructura interna. La segona és el componentludic del mateix joc, el
pacte jugable, les regles i mecaniques que defineixen I'experiéncia “/as acciones (o
«verbos») que el jugador puede llevar a cabo para interactuar con los objetos y el

mundo ludico” (Navarro, 2012, p.73).

Respecte a I'estudique pertoca a aquesttreball, tantles condicions definides per Bura
com les delimitacions del videojoc de Navarro entren directamenten conflicte amb els
jocs on es representen esdeveniments historics, ja que, en aquests casos, apareix una
confrontacié entre I’experiéncia del jugador amb la representacié historica i la seva

rigorositat.

Aquest treball no té I'objectiu de trobar una solucié a aquesta disjuntiva, perd si que
sera un aspecte d’'importanciai a tenir en compte a I’hora d’elaborar les analisis.

3.2.1 Elvideojoc d'historiai el seu consum

Tornanta lainvestigacio de Pefiate (2016), s’exemplificael cas del videojoc Battlefield
| (EA/DICE), on els mateixos autors varen declarar que 'abséncia de personatges de
genere femenivenia donada al fetque al public objectiu no li resultaria creible malgrat
gue si que hiva haver dones en el front Reinade los Gatos (2016). Seguintla saga

Battlefield, dos anys després, es publicaria el videojoc Battlefield V (EA/DICE).

Aquesta entrega estaria situada en la Il Guerra Mundial, recreant batalles d’aquest
conflicte.En aquestaentrega sique s’utilitzarien personatges de génere femeni lluitant
enfront malgrat aixo, no va estar exempt de critiques en el gran public ja que
argumentaven que el fetde I'aparicié de dones no donava rigorositat historica a I’'obra.
Com explicava Mohorte (2018), per més que aix0 ha estat corroborat considerant que
a la Unid Soviéetica si que van tenir participacio tant en la rereguarda com en primera

linia de combat, en mencié de Stoecker (2003), perd no en primera linia de combat de
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I’exercit de la resisténcia nordica que és on aquest cas es veu reflectida la

representacio de la dona en la guerra.

En aquest bandol, les dones varen tenir representacions en diferents ambits com ara
pilots (Schrader, 2006) o en tasques de resistencia o espionatge (Atwood, 2011).
Malgrat aix0, es va optar per donar visibilitat en I'episodi Nordlys on el personatge
protagonista seria Solveig Fia Bjgrnstad, representant la resistencia noruega davant
I'atac de I'exercit de I’Alemanya nazi. Per tant, no es pot dir que aquesta decisio
estigués sota un criteri de rigorositat historica sin6 que parlem versemblanca. Amb

aixo, els desenvolupadors varen trencar intencionadament I’estereotip de I’'home com
a actor principal en el camp de batalla.

Els dos casos anteriors es troben en la categoria comercial AAA, el que implica que
son desenvolupatsi distribuits per empreses de gran pressuposti, per tant, I’objectiu
d’aquestes obres és obtenir les vendes necessaries per aconseguir beneficis. En
aquests casos, davant de les decisions en I'ambit de representacio historica s’ha de
ser conscientdel seu objectiu comercial, ja que aquestes sempre estaran marcades

pel que vol el pablic objectiu del videojoc.

Aquests mitjans, que considerarem de massa, que tenen la capacitat d’arribar al gran
publici que utilitzen la historia com a factor comercial - molts cops sense rigor - és el
concepte que Venegas (2020) defineix com ‘hiperhistoria” : La representacio
d’imatges i missatges del passat condicionar per a la diversio, la seduccio i la
rendibilitat on el seu Unic objectiu es proporcionar plaer i satisfaccié immediata al
consumidor. En el cas del Battlefield I, ometre els personatges de genere femeni és
un clar exemple d’aquest concepte, on els desenvolupadors varen prendre aguesta
decisio per satisfer el consumidor, consumidor que en aquest cas estava representat

pel génere masculi.
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3.3 El videojoc i com representa la historia

Un cop s’ha vist el paper que té el jugador en el videojoc d’histdria i com aquest

consumeix aquestes obres, s’ha d’analitzar com el joc digital pot transmetre contingut
historic.

El videojoc, i per consequénciatambé el videojoc d’historia, és un mitja cultural que
va apareixer a mitjans de la passada decada dels 70. Aixo fa que gran part dels fets
gue es representen en les diferents obres del corpus ja havien estat representats
préeviament a altres mitjans culturals. Aquestes representacions, tal com comenta

Chapman (2016), tenen la capacitat de crear una memoria col-lectiva i aquesta
influéncia no es potignorar a I’hora d’'investigar els videojocs d’historia.

Chapman adoptala visié del videojoc d’histdriacom un componentmés dinsde I'estudi
historiografic. Aquesta visié no és compartida per investigadors com Venegas (2020)
gue considera el seguent: “El videojuego no puede ser historia porque ni es su
intencion , ni es su preucapacion, y ademas su forma no se lo permite” (Venegas,
2020, p.43).

La visio de Venegas gira entorn de considerar el videojoc com a fontde memoria, on
aguesta es pot veure representada de formes diferents, i on també afecta la

intencionalitat autoral. El treball d’aquest autor se centra principalmenten com els

videojocs d’historia influeixen a crear I'imaginari col-lectiu.

Malgrat que I'estudi que pertoca a aquest treball se centra a investigar des d'un

enfocamentmecanici narratiu de les obres, i no sobre la influéncia d’aquestes en els
jugadors, la investigacié de Venegas crea una classificacié sobre memoria i videojoc.

3.3.1 El videojoc i les seves formes de memoaria

En la tesi Venegas (2020), I'autor classifica les seglents formes de memoria que pot
adoptar un videojoc, sent aquestes com a forma de memoaria oficial i col-lectiva, com

a forma de memoria estetica i finalment com a forma de memoria literal i exemplar.

Quant a la primera, l'autor defineix la memoria oficial com aquella que esta
influenciada per institucions estels i generalment amb un rerefons nacionalista.



Marc teoric 19

Aquesta visio la complementa Moreno (2022), on destaca el poder que té laimatge i
el videojoc com a eina de donaruna visié concreta, en el cas que plantejal’autoramb
el discurs que adopten els videojocs davant el terrorisme islamic. En el videojoc
occidental s’han creat narratives videoludiques dominants davantd’aquests conflictes,

on en obres com Call of Duty (Schulzke 2013) es justifiquen dinamiques de guerra
considerada en contra dels drets humans, com tortures i I’'Us d’armes nuclears.

En canvi, des d’una perspectiva gihadista, han utilitzat els videojocs per a la
propaganda i difusié del seu discurs, aixi com comenta Moreno (2022). | és que

aquestes cel-lules terroristes modificaven obres de jocs de sagues com Counter
Strike, com va descobrir en la investigacié Lakomi (2018).

A ambdds casos es pot veure com el mateix mitja s’ha fet us per vendre un discurs
politic segons la necessitat, en el primer com a justificacié de 'iside la guerrai en el
segon com a eina propagandistica per reclutar i influenciar als joves.

Respecte al segon punt, la memoria estética, fareferencia a aquelles representacions
gue es basen en altres previes del mateix fet historic (Venegas, 2020). La memoria
estetica és, doncs, la caracteristica que tenen els videojocs en el moment que es

referencien en obres previes.

Aquest fet va relacionatdirectament amb el videojoc d’historiai el seu consum, tema
tractat previament. | és que la construccié del passat a través dels mitjans de
comunicacié de massa durantel segle XX, on el consumidor busquen I’entreteniment

i la distraccié ha condicionata la creacié ha generat la iconografia basica de fets
historics (Jiménez, 2016, p.11).

Chapman (2016) també va relacionar la influencia que tenen altres obres culturals en

com es representa la historia en el videojoc.

“Historical resonance is the recognition of the game as in some way sufficiently real
(referential) in its relation to the past as it is understood by the player, and therefore
relating to their local context and constituting a shared history (with the global, as

represented by the game)” (Chapman, 2016, p.36).
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Chapman utilitza també el terme referencial com a elementque relaciona el videojoc
d'historia amb els fets que relata. A la vegada, pero, aguestes obres referencials
conviuen amb altres que es realitzen per expressar vivencies personals, o memoria
literal (Venegas 2020). L’autor relaciona la intencionalitat autoral amb aquesta forma,
fet que encara dona una possible perspectiva d’estudi, i es topa amb la subjectivitat
dels desenvolupadors. Es per aixd que no es considerara de cara a aquesta

investigacio.

L’autor també parla del videojoc com a forma exemplar, on es veuen representats tots
aquells jocs que utilitzen el passat com a eina per donar advertencies i exemples per
encarar el present (Venegas, 2020). Aquesta forma va més enlla de la subjectivitat
autoral, ja queno es t¢ només en compte la intenciésindl’efecte que hatingutpel que
fa ala transmissio d’'informacio i coneixement en el jugador.

3.4 Els conflictes de I’Europa del segle XX en el videojoc

L’Europa del segle XX va ser un periode de canvision van succeir diferents conflictes
bél-licscom ara les dues Guerres Mundials,laGuerra Freda, les guerresde lugoslavia
i conflictes civils com la Guerra Civil Espanyola. En aquest apartat del marc teoric es
vol analitzar mitiangantinvestigacions prévies com s’han representatteninten el focus
les formes de memoria que s’acaben d’exposar, centrant-nos en especial en aquells

jocs que s’allunyen dels topics i estereotips utilitzats per representar les guerres.

Amb aquest capitol, vol donar a coneéixer diferents visions que se li pot donar al
videojoc davant el mateix conflicte, per tal d’'un cop arribem a investigar les obres del

corpus, analitzar si existeixen per igual aguesta diversitat de representacio.

El primer dels casos és el videojoc d’origen germanic Through the Darkest of Times
(Paintbucket Games, 2020). L’obra de I'estudi germanic ens situaen I’Alemanya de la
déecada del 1930 just en el moment que el partit nacionalsocialista arriba al poder. Tal
com va comentar el seu creador Jorg Friedrich (2018) mentre aquest s’estava
desenvolupant, volien fer un joc on s’allunyara la visié dels nazis com els dolents

estupids i on el focus estigues en les accions que varen fer. A més a mode de crear
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memoria exemplar, els seus referents artistics varen ser artistes que varen ser

censurats pels nazis.

Fins aquell moment, els nazis havien estat representants en moltissimes ocasions en
els videojocs sobre la Il Guerra Mundial (lvy Taylor, 2018). Friedrich argumenta que
aixo és una simplificacio excessiva del nazisme que no només no aborda I'ascens
insididosdelregim, sindtampoc les atrocitats perpetrades fora del frontoccidental, pels
nazis tant a casa com a I'Europa Oriental. A més, a causa de la pressié dels jocs
moderns per permetre el multijugador en linia, els desenvolupadors fomenten el topic

de la"Wehrmachtneta": el soldat o oficial alemany regular que "no sabia res i només
complia amb el seu deure".

Desenvolupar aquestjoc tenia com a objectiu crear una obra per recordar i representar
la historia, ja que volien omplir el buit que van detectar d’abséncia d’obres amb
aguestes caracteristiques fetes a Alemanya.

Unaaltra visio de representar els conflictes €s des de la posici6 dels civils, és el cas
de This War of Mine (11 bit studios, 2014). L'objectiu d’aquest joc va ser recrear les
experiencies dels civils durant els assetjaments a Sarajevo (guerra de Bosnia) que
van succeir entre el 1992 i el 1996. Els seus desenvolupadors van utilitzar fonts
historiografiques com a base per a la seva proposta i van evitar la influéncia dels
mitjans de comunicacié perconstruirunavisio més autentica delsfets. Aquestvideojoc
de gestio i estrategia volia reflectir la carrega fisica i emocional que suposa viure en
temps de guerra generant debats étics i morals al jugador a partir de decisions tan

complexes com treure menjar a persones que també el necessiten per viure o morir.
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Figura 3-2. Imatge del videojoc This War of Mine. Font: Simon Parkin (2015).

La intenci6 delsautors era provocar unareflexio critica sobre lI'impacte de laguerraen
la condicié humana. A través de I'Us de documents primaris, diaris i testimonis
d'aquests assetjaments, I'estudi polones va crear un escenari fictici que plantejava
problemes etics i morals relacionats amb la guerra contemporania. Aixi, This War of
Mine es converteix en un exemple d'un videojoc que utilitza fonts historiografiques,

fomenta la reflexio critica sobre el passat. (Tokarev, 2019)

Un altre periode representat és la Gran Guerra, és a dir de la| Guerra Mundial amb el
videojoc desenvolupatper UbisoftMontpellier, Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft,
2014). El joc enssitua en el moment que Franca deporta a tots els ciutadans d’origen

alemany. Valiant Hearts ens planteja una situacié on es trenca unafamilia per culpa
de la guerraion els fills d’aquesta hauran de lluitar en bandols diferents.

Aquesta obra és capac de crear una experienciaimmersiva que connectaal jugador
amb el passat. Aixo ho fa mitjancant les connexions de veure les fotografies
d'esdeveniments reals al costat del material del joc. Aquesta caracteristica de disseny
serveix com a connexio entre el joc i el passat, que s'aconsegueix utilitzant fonts
historiques que, en representar-les com a mon virtual, donen la possibilitat al jugador

de crear aquesta connexio (Kukkaméki, 2022).
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El que va ser director de Valiant Hearts, Yoan Fanise, en sortir de la companyia
francesava engegarel seu propi estudii posteriorment publicar el joc 11-11: Memories
Retold (DigixArti Aardman Animations, 2018). Aquesta obra segueix el lema de “to not
forget, and to not repeat”, torna a situar al jugador en unatessitura diferentde la qual
s’acostuma a veure en els jocs bel-lics de la Primera Guerra Mundial, on el jugador
podra escollir entre ser un electricista 0 un camera. Aquests dos plantejaments en

situen dues noves perspectives i motivacions dels dos ciutadans. (Wawro, 2018).

3.5 Larepresentacio de la cultura espanyola en el videojoc

Un cop hem vist com s’harepresentat I’'Espanya del segle XX en els diferents mitjans
culturals, posen I'objecte d’estudi en la cultura espanyolai com aquesta es presenta

tant en obres nacionals com internacionals.

L’estudi de Navarrete (2012) se centra inicialment en el concepte d’espanyolada, el
qgual el defineix de la segiient manera:

<<Podriamos definirlo del siguiente modo: genero literario, musical, pictérico,
cinematografico y, finalmente videoludico, entroncado con el siglo XVI espafiol. Los
personajes, acciones, argumentos, acontecimientos y tramas que lo conforman
aparecen en las manifestacions artisticas espafolas cortesanas, pero preferiblemente

populares, desde el seiscientos.>>

Aquesta definicio té un objectiu d’establir aquelles visions sobre I'ideari de la cultura
espanyola en la seva versid romantica i decimononica, la qual no la fa I'lnica
perspectiva pero si la més utilitzada i generalitzada tant en els videojocs com en les
altres expressions culturals.

En aquest estudi, Luis Navarrete analitza els casos de Bull Fight (Sega, 1984), Olé
Toro (Dinamic Software, 1985). Aquests dos jocs varen ser la primera mostra del

concepte espanyolada en els videojocs. Les dues mostres representen unaplaca de
Toros en forma d’escenari i és on succeeix I’accio del joc.
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En I'obra de Sega, I'objectiu és evitar la col-lisié del Toro en el teu personatge el
Matador, i que aquest clavi I'espasa al Toro creant aixi una disjuntivaamb les regles
de la tauromaquia igual que s’ha vist amb anterioritat a I'nora de representar fets
historics i la relacio amb el terme de versemblanca, on I'experiéncia del jugador s’ha
prioritzat davant la fidelitat. Navarrete conclou que Bull Fight és la primera mostra on
es vol divulgarlaimatge d’Espanyaa través d'un idearibasaten un imaginari col-lectiu

gue no és fidedigne a la realitat.

Aguest cas el compara amb el joc de Dinamic, desenvolupat per desenvolupadors
nacionals publicatnomés un any després. En OIé, Toro, va ser duramentcriticat per
la premsa a causa de la mostra de crueltat que representava I'espectacle tauri en
comparacié a la local on validaven I’obra, comenta Navarrete (2012) malgrat que la
intencio original dels seus autors era la d’adaptar el joc que havien publicat
anteriorment, Video Olimpic (Dinamic Software, ) a la cultura espanyola: “Le pedi a
Nacho, que habia hecho Video Olimpic, que lo hiciera. Un Video Olimpic pero
adaptado. A ninguno de nosotros nos gustaban los toros. Pero éramos una compairiia
espafiola, asi que decidimos hacer un juego tipico espariol”.

Enl'actualitatpodem trobar mostres més contemporaniesque tracten també la cultura
de la Tauromaquia com és el cas de Toro (Reco Technology, 2016), perd en aqguest

cas sense tenir I'impacte cultural dels anteriors i igual que en OIé Toro, no va estar
exempt de polemica per al maltractament animal es refereix.

o | A — -
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Figura 3-3. Imatge del videojoc Olé, Toro. Font: DeVuego, s. d.
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Les mostres vistes préviament prenen a la Tauromaquia com a referent de l'idear
cultural espanyol, pero també trobem els casos de Resident Evil 4 (Capcom, 2005),
Cursed Castilla (Maldita Castilla EX) (Locomalito i Gryzor87, 2016).

La quarta entrega de la saga de Capcom, part del joc succeeixen unindretdesconegut
de I’Espanya interior, aquest fet va comportar la introduccié de components de la
culturaespanyoladins del joc per tal de localitzar-ho fidedignament (Berruezo, 2021).
Dins d’aquests aspectes, I'equip de desenvolupadors varen introduir pessetes com a
monedes a més que els personatges mencionen algunes frases populars com
<<jBasta, hijo de puta!>> o <<jTe voy a hacer picadillo!'>>. Malgrat la intencio dels
creadors, Berruezo comenta que en molts cops aqguestes expressions provenien de
territoris Illatinoamericans, com ara Méxic, fet que corrobora que I'ideari de la cultura
espanyol en I'exterior es tendeix a relacionar sense distincions i equivocament amb
aquests territoris pel fet de compartir llengua. Pedro Berruezo també exemplifica
I'existéncia de puzles i jeroglifics propis de territoris mesopotamics o inscripcions
asteques.

Respecte a I'obra de Locomalito, un desenvolupador indie espanyol, el joc busca
representar una Espanya medieval, on el jugador controlara al cavaller Don
Ramiro que haura d’enfrontar-se a diferents enemics, deixant de costat el concepte
d’espanyolada, i apropant-se més a I'estética medieval de I'época del regnat d’Alfons
Vliles novel-les cavalleresques (Maldita Castilla EX - Press Kit, 2016).

Un altre dels aspectes culturals que formen part de I'imaginari col-lectiu es la religid
catolica-cristina i en concret de la festivitat de la Setmana Santa, aspecte que va
estudiar Aranda (2022). En aquest treball analitza dues obres que representen
aquesta festivitat, la primera Chicotaz (2019), €s un joc per a dispositius mobils on
simula la figura del capatas que dirigeix un pas durant una processé de Setmana
Santa.

Aquesta festivitat va també ser a la que I'empresa desenvolupadora sevillana, The
Game Kitchen va publicarel que fins ara és la seva obra magna: Blasphemous (2019).
En aquest joc, la trama de Blasphemous succeeix en la ‘tierra de Cvstodia”, on tots

els seus habitants son empresonats de la malediccio divina “d’El Milagro”. En la
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posterior publicacio de The Art of Blasphemousredactat per Cabeza (2019), ensrelata
que pel desenvolupament del joc es varen referenciar per diferents llegendes

d’Andalusia i sobre I'estética barroca eclesiastica.

Tots els videojocs anteriors formen part de la construccioé d’'un ideari col-lectiu sigui
local o internacional. En aquestapartat s’han pogutvisualitzar des de representacions
basades en tdpics i prejudicis de la imatge d’Espanya de finals del segle XX, com ara
seria la tauromaquia, fins a representacions més conceptuals on a partir d'un
component cultural es desenvolupa una narrativa sense que aquesta deixi de ser
versemblant amb I’época referenciada, com es el cas de Blasphemous amb la
Setmana Santa.

Amb aquesta mostra s’havist que hi ha unadiferenciacidéa I’hora de representar els
diferents components de la cultura espanyola, segons on es localitza I'estudi
desenvolupador, sigui aquest d’Espanya o de fora d’aquest territori. S’ha vist com en
els casos de Bull Fight o Resident Evil 4, no han representat fidedignament aspectes
de l'ideari cultural espanyol, ja que tendeixen a barrejar amb aspectes culturals de
paisos llatinoamericans. Aquestfet contrasta amb les produccions nacionalsila seva
cura i atencié en aquests aspectes. Es per aixd, que en el nostre objecte d’estudi es
tindra en compte aquesta comparacidé i distincié amb obres realitzades en Espanya o
fora. Posteriorment, tractarem de donar resposta a si es repeteix el patré de la
representacio de la cultura espanyola amb la manera de transmetre fets historics.

3.5.1 El videojoc espanyol del segle XX

Com ha estat representada la culturaespanyolaen el videojoc, com s’acaba d’exposar
molts cops s’hafet des d’'unavisio externa, és a dir produit per desenvolupadors no

nacionals i on es recorren topics com la tauromaquia.

Aquest fet es veu reflectit en el treball d’Acosta (2017) on es dona a veure que
existeixen poques referencies explicites i representacions de I'espanyolada romantica

en el videojoc produit nacionalment.

Aquestfet queda plasmat a Spain Luadica, on conclouen que hiha aguesta escassetat

d’obres de titols produits a Espanya on s’incorporin representacions de la cultura
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espanyola o qualsevol vincle semiotic, historic o cultural que ens pogués situar que
aquella obra s’ha produit en aquest territori Acosta (2017).

Sobre les produccions nacionals, els uneix 3 grans elements o trets: la satira, la
nostalgiai la tendéncia a la innovacié tecnica. Sobre el primer, es una caracteristica
molt visible sobretot en obres indies i sense caracter comercial. Amb unarecerca de
termes com “Espafia”’o “Spain”a plataformes com itch.io, es poden observar multiples
obres que tenen com a eix la satira de la cultura espanyola, obres com !Paellava! o

Prince Of Cuenca.

El concepte d’espanyolada esta relacionat sobretot amb el franquisme i la necessitat
de crear unaidentitat ideal per a definirqué és el que representa I'adjectiu espanyol.
A tots aquests elements s’hi va afegirals anys 80 la ruptura cultural postfranquista, en
la qual van apareixer extravagancies del que es coneixia com a espanyolada com a
manera llibertadora d’aquella societat, sent el cine de Pedro Almoddvar un dels
referents (Moreno, 2020). En el videojoc, en aquella epoca també varen apareixer
espanyolades com Capitan Sevilla (Dinamic Software, 1988), titol que utilitzava la

satira cap als personatges de comics estatunidencs.

CAPITAN
SEVI[&A;

N (&

Figura 3-4. Portada del videojoc Capitan Sevilla. Font: DeVuego, s. d.
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Moreno (2020), repassa dues de les obres que analitzarem en el nostre corpus,
Vaccine War i Sombras de Guerra. Respecte a aquest estudi, Moreno recorre la
memoria oficial que es va implantar sobre el conflicte de la Guerra Civil Espanyola,
arran la victoria del bandol franquistai la posterior transicié on es va voler entrar en
un procés d’oblit que situava els dos bandols en el mateix nivell. Aquests aspectes
sén de rellevancia segons l'autor, ja que molts dels falsos mites i errors comuns
historics d’aquestes obres son consequéncies directes de I’evolucio del discurs oficial
del conflicte.
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4 Objectius i Preguntes de Recerca

La motivacié d’aquest treball de fi de grau parteix del buit d’investigacions prévies
relatives a la representacio historica de 'Espanya del segle XX. Amb aquest projecte
es vol documentari analitzar com s’han mostrat els diferents fets historics ocorreguts
durant aquest periode historic als videojocs.

Per aconseguir-ho, es pretén fer un recorregut per aquesta etapa historica per situari
analitzar els videojocs documentats i concloure com I'han representat i que es pot

establir que és un videojoc historic. També es recorrera a investigacions préevies per
arribar a la definicié teorica d’aquest concepte.

Amb aquesta base teorica podem establir els objectius de la investigacio.

4.1 Objectius Primaris

e Documentar i analitzar la representacié de I'Espanya del segle XX en els

videojocs, independentment de la seva forma i del seu caracter comercial.
La pregunta resultant que es planteja per a assolir aquest objectiu és la seglent:

e Com és la representacié de I'Espanya del segle XX en els videojocs,
independentment de la seva forma i del seu caracter comercial?

4.2 Objectius Secundaris

e Analitzarsi la representacio de fets succeits en ’Espanya del segle XX varien
en la seva representacio si la desenvolupadora és nacional o internacional.

e Analitzar si la representacio del mateix fet de I’Espanya del segle XX en
videojocs desenvolupats a Espanya varien segons la seva projeccié comercial
del joc.

Les preguntesresultants que es plantegen pera assoliraquests objectius secundaris

son les seguents:

e Larepresentacio dels fets succeits de ’'Espanya del segle XX varien en la seva
representacio si la desenvolupadora és nacional o internacional?
e Larepresentacio dels fets succeits de 'Espanya del segle XX varien segons la

projeccio comercial d’aquests?
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5 Disseny metodologic i cronograma

5.1 Investigacio del marc teoric

Per tractar de respondre les preguntes marcades en els objectius, es realitzara un
estudi per donar base teorica per a la posterior analisi de la mostra de videojocs
escollida. Primerament, I'estudi tindra I'objectiu de donar definicié al concepte de

videojoc d’historia.

En aquesta primera aproximacio també es definiran els diferents tipus de memoria,
gue aportara el coneixementnecessari per poder classificarla mostra. Al mateix temps

s’investigara la representacio de la cultura espanyola en el videojoc.

Una vegada establerts aquests fonaments teorics del videojoc com a mitja de
representacid historica, s’estudiaran els videojocs escollits com a corpus per donar

resposta als objectius.

5.2 Metodologia d’analisi

Per tal d’obtenir les respostes a les preguntes objectades amb anterioritat, s’han
seleccionatels videojocs on, d’alguna forma, es veu representada I’Espanya del segle
XX. Aquesta representacié no cal que siguil’aspecte més rellevant en els videojocs
escollits, per tant, en aquesta investigacié no s’ha limitat de cap manera com

s’expressa aquest periode a I’hora de seleccionar la mostra.

Tampoc ha suposat cap limitacié el caracter comercial en els videojocs escollits. El
corpus seleccionat té tant obres que s’han creat amb una motivacié comercial com
obres independents que parteixen d’altres tipus de motivacions. Tampoc s’ha
interposat cap restriccié pel que fa a durada ni format del videojoc, també es
consideraran obres del corpus aquelles que s6n una extensié del joc base, ja sigui
oficial DLC (DownLoadable Content / contingut descarregable) o en modificacions
creades pels aficionats, els Mods (provinentde I'anglés Modification). Part d’aquesta
investigacio sera la d’analitzar la forma d’aquestes obres, per tant, qualsevol limitacié

d’aquests tipus suposaria una contradiccio amb els objectius.

Amb tot aix0, la mostra escollida pel corpus d’aquesttreball arriba fins a les 18 obres

gue, amb la seva diferent expressio, representen I'Espanya del segle XX. Aquestes
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son totes videojocs disponibles pera Windows en algunes de les seves versions, amb
I’excepcio de 13 Rosas que esta disponible per a dispositius mobils. Aquestultim s’ha
considerat rellevanten tractar-se de I'Unica obra que se situava en I'’etapa compresa
entre 1939 i 1975. Tot i aix0, cal destacar la seva diferencia de plataforma en el

moment de portar a terme l'analisii els conseguents resultats, ja que parteix amb un
condicionant diferent de la resta.

També s’ha decidit descartar dues obres que representaven la banda terrorista ETA:
Counter Strike: Global Offensive i Global Operations. Malgrat la preséncia d’aquesta
organitzacio existent durant ’Espanya del segle XX a ambdds videojocs, no és una
mostra representativa d’aquesta i, per tant, no s’ha considerat adient per a la

investigacio. Aquestes dues obres varen causar polémica com es pot observar en
informacions de I’época (elmundo, 2012) i (ABC, 2001).

Un altre videojoc que tampoc formara part del corpus és Valley of the Dead:
MalnaZzidos. Aquestvideojoc és unaadaptacio de la pel-liculaMalnazidos, dirigida per
Javier Ruiz Calderai Alberto De Toro. En tractar-se d’'una adaptacio d’'una pel-licula,
la ficcio d'aquesta no és propia del mitja a estudiar en aquest treball i, per aquest cas

i d’altres similars, formarien part de noves linies d’investigacio.

Els dos ultimsjocs que es varen tenir en compte son 13 minutes ago i Rojo: A Spanish
Horror Experience. El primer narra un atemptat de I'ETA produit als principis del segle
XXI1i, per tant, fora del periode d’estudi que pertoca a aquest treball. Aquestvideojoc
plantejava una historia narrativa des de dues visions: la primera segons els terroristes
i l'altre des de la visidé d’una victima. 13 minutes ago va rebre moltes critiques
provinents d’associacions d’afectats pel terrorisme i des de mitjans d’ideologia

conservadora i finalment va ser retirat de la Play Store (Segovia, 2017).

Rojo: A Spanish Horror Experience no forma part del corpus per la mateixa
problematica que 13 minutes ago: esta ambientat en unallar del 2022, moment en el

guales va desenvolupareljoc. Segonscomenta el mateix desenvolupador, el joc esta
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ambientaten un pis on resideixun nostalgicdel franquisme, fetque es veu representat

per diversos elements com banderes i quadres afins al regim (Del Castillo, 2022).

Dintre d’aquest nombre d’obres, es contemplen possibles limitacions durant la
investigacio. A I'hora de poder analitzar algunes de les mostres, pot succeir la
impossibilitatde poder jugar a aquestes obres com també de no obtenir recursos per
poder-les analitzar. En aquests casos, s’indicara en les respectives analisis el motiu o
problema que ha aparegut.

Pera I'estudidela mostra, s’hautilitzatuna metodologia adaptada a laqual va formular
Venegas (2020) en la seva tesi juntament amb I'assaig de Garcia (2020) i el marc
MDA (Mecaniques - Dinamiques — Estetiques). En la tesi, Venegas analitzava la
representacio en el videojoc de la Segona Guerra Mundial, on es fixava principalment

en 4 aspectes del videojoc: contingut, forma i produccio i recepcio.

El plantejamentde la metodologia de Garcia es basa en dos blocs d’analisi dels seus
condicionants. El primer el defineix com I’extern, amb els condicionants economics o
de mercat, ludici técnic. | en l'intern, els condicionats de narrativa d’enquadrament
que Garcia (2020) el defineix com “el esqueleto argumentativo genérico que
proporciona entidad al videojuego, creado Unicamente por los desarrolladores —si
bien puede ser variable y dependiente de las elecciones que se realicen durante el
juego—.”

Quantal marc MDA, és una metodologia que va ser creada per Hunicke, LeBlanci
Zubek (2015) arran els tallers realitzats en la Game Developers Conference entre
2001 i 2004. Aquesta metodologia divideix el consum dels jocs en els seguents

components:
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Rules —— System —» “Fun”

Figura 5-1. Components del consum del joc segons MDA. Font: Hunicke, LeBlanc i
Zubek, 2004.

Mechanics —% Dynamics —» Aesthetics

Figura 5-2. Components del disseny del joc segons MDA. Font: Font: Hunicke,
LeBlanc i Zubek, 2004.

MDA divideix en tres grans branques, sent la primera les “Mechanics” — Mecaniques,
gue son considerades com les diferentsaccions, actituds i mecanismes de control que

pot realitzar el jugador. Aquestes, un cop s’incorpora el contingut del joc, creen les
dinamiques, el segon apartat que contempla aquest model.

Les “Dynamics”— Dinamiques treballen per crear experiencies estétiques. Els reptes

mitjancant la pressié del temps serien un exemple de dinamiques.

En ultim lloc, el concepte de “Aesthetics” — Estétiques per explicar les relacions
emocionals que pot evocar al jugador. En aquest model es defineixen 6 aspectes
principals

Sensacio6: El joc com a plaer dels sentits
Fantasia: El joc com imaginacio

Narrativa: El joc com una historia

Desafio/repte: El joc com una carrera d’obstacles
Comunitat: El joc com a marc social
Descobriment: El joc com un territori desconegut

Expressio: El joc com autodescobriment

© N O 0k~ DN RE

Submissié: El joc com passatemps
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Zubek (2020) va realitzar una revisio del MDA, ja que considerava que en
I’aproximacio realitzada en el 2004 el terme “Aesthetics” es refereix a aspectes que
coincideixen més amb experiencies que et donen les interaccions amb els sistemes
de joc. En canvi, actualment, el terme “Aesthetics” es relacionaamb I'apartat visual
del joc. Es per aix0 que planteja el canvide MDA a MDE (Mecaniques — Dinamiques
(“Gameplay”) — Experiéncies).

També es pot observar que contempla unaapreciacié a les dinamiques, jaque encara
que aquestes es refereixen al mateix concepte des d’'una perspectiva moderna,

considera que en comptes de parla de dinamiques s’hauria de parlarde “Gameplay’.

La revisio de Zubek (2020) no consta de grans canvis de forma en la metodologia,
siné que més aviat és una actualitzacié adaptada als termes que s’utilitzen per referir-
se als aspectes definits I'any 2004.

Un cop vistes aquestes tres metodologies, s’ha pogut observar que tenen
convergencies en el fons i la forma, perd que pels objectius d’aquesta investigacio,
malgrat que les de Garcia (2020) i Venegas (2020) estiguin més centrades en el
videojoc d’historia, MDA ofereix una metodologia d’analisi més completa i detallada.
Aixii tot, la visié dels dos autors es tindra en compte de cara a construirla metodologia
propia pel fet que contempla aspectes més especifics sobre el videojoc d’historiailes
seves caracteristiques que la MDA, al ser més general, no les té.

5.2.1 Fitxes tecniques

Primerament, es tindran en compte aspectes que es consideraran de fitxa tecnica, que
seria la part de I'analisi externa de la metodologia de Garcia (2020). Dins d’aquests
aspectes s’inclouen la data de publicacio, pais de desenvolupamenti, en el cas que
la desenvolupadora sigui espanyola, també la provincia on es va desenvolupar,
genere i plataformes juntamentamb el format visual utilitzat. La funcié és establiruna
fitxa técnica de totes les obres per a complir I'objectiu de documentar tota
representacio del periode estudiat.

Un cop definits aquests aspectes que defineixen el joc des d’'un aspecte formal, es
passara a analitzar els jocs des d’'una perspectiva de mercat, que vindria a ser el

condicionamenteconomic de Garcia (2020). En aguesta metodologia no s’emprara el
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condicionamentludic de Garcia perque aquest concepte ha quedat previament definit

en la base teorica del treball i no representa un aspecte que respongui a cap objectiu.

Pel que fa a I'apartat de recepcié que planteja Venegas (2020), malgrat no ser un
condicionant, és un component de la seva investigaciéo que aportara rerefons per

establirunarelacioamb I'analisiinterna,en com el publichareaccionatamb les obres.

Aquesta analisi es representara a partir de la seguentfitxatecnica on es definiran els

conceptes que s’acaben de mencionar.

Nom del joc

Nom del joc base (si no ho és)

Any publicacié

Genere/s

Desenvolupadora/ desenvolupadors

Pais de la desenvolupadora/

desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)

Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho
€s)

Plataformes

Taula 5-1. Plantilla de fitxa técnica pels

jocs del corpus. Font: Elaboracid propia.

Periode historic representat

Format (Joc base / Expansi6 (DLC) / Mod)
Caracter comercial (Si/No)
Disponible actualment (Si/No)

Enllag per adquirir (si escau)

Taula 5-2. Plantilla de fitxa dels condicionals comercials. Font: Elaboracié propia.

5.2.2 Andlisis del corpus
L’analisi del corpus de I'estudi t& en compte dos grans aspectes, 'aspecte mecanici
el narratiu. Quantal primer, és el que defineix la jugabilitat, és a dir, les regles del joc,

aspecte que s’ha definiten el marc tedric amb la relacio del jugadori el joc d’historia i
amb la metodologia del MDA.
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En aquest apartat estindran en compte aspectes com quina perspectiva té el jugador,
ja que, tal com indica Venegas (2020) “La imagen limita aquello que el jugador puede
ver en pantalla”. Cada perspectiva interposa unes certes limitacions a I’hora de
transmetre fets historics i, com aclareix Venegas “Esta division, como tendremos

ocasion de ver, favorece un tipo de informacion historica en detrimento de otras”.

Respecte al marc narratiu, Chapman (2016) el va definircom un conjuntd’elements
gue es troben fragmentats i en diferents formes: dialegs, imatges, mecaniques,
cinematiques, etc. En aquesta aproximacié, Chapman engloba també I'aspecte
mecanic com a marc narratiu. De cara a la investigacié d’aquest Treball de Fide Grau
s’havolgutferaquesta diferenciacié, seguintel treball de Navarro (2016), on diferencia
les mecaniques i les regles, catalogades com sistema central i la narrativa, on
entrarien conceptes com la narrativa, historia i les trames.

L’aspecte narratiu en el MDA s’engloba com a part de I'estética, encara que, com s’ha
pogut veure, en el videojoc d’historia la narrativa no només dona forma a I'estética
sind que, de vegades, limita en I'ambit mecanic i, per conseqiéncia, les dinamiques

que es generen en aquests jocs.

Com a resum, la metodologia d’estudi sobre els aspectes interns del joc d’aquest

treball es constituira de la divisio seguent:

1. Marc Mecanic. Analisi del sistema central del joc: mecaniques i regles.

2. Marc Narratiu. Analisi dels aspectes narratius, historia i trames

Un cop definits els continguts dels jocs en els dos marcs establerts, per a cada obra

es buscararelacionarcom afecta cada un d’ellsa ’lhorade representar fets o aspectes
historics.

5.2.3 Analisi ludonarratiu

Tal com s’ha definit en el marc tedric, i que Garcia (2020) planteja en la seva
aproximacio metodologica, es trobara tensié en I'aspecte ludonarratiu en el videojoc

d’histdria amb la semiodtica entre la narrativa historica i la ficticia:

“El videojuego pretende introducir al jugador en un escenario representativo del

pasadoy a su vez incorporar elaboracionesfantasiosas que sustenten la jugabilidad” i
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que a I’hora d’analitzar s’ha de diferenciar entre les “simulaciones realistas y las

simulaciones conceptuales’.

On les primeres se centren a portar I'objectivitat i el rigor historic, una versemblancga
entre history and story, les segones incorporen narratives ficticies, on la historiano és
un element estructural de I'obra.

| és aquest aspecte, el ludonarratiu, que Navarro (2016) defineix de la seguent

manera:

“Un videojuego , entonces es una relacion en constante movimiento de elementos
funcionales y ficcionales, segun una forma potencialmente narrativa. Es a esto a lo

que llamamos “ludonarrativa” y esta relacion puede resultar equilibrada y coherente o
disonante’.

Es a través d’aquesta relacié entre jugabilitati narrativa on el videojoc d’historia ha de

ser analitzat i si existeix 0 no aquest equilibri en les obres del corpus.

5.3 Cronograma

Desembre Gener Febrer Marg Abril Maig Juny

5 9 16 23 30 6 13 20 27 6 13 20 27 6 13 20 27 3 10 17 24 1 8 15 22 29|5 12 19 26

g
Introduccid ...

Antecedents

Planificacid

Cerca dinformacio

Marc tedric
Objectius |
Metodologia

Seleccid del corpus

Observacio del corpus

m4OmceOXD

Conclusions
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6 Analisi i resultats

La representacio dels videojocs del corpus esta dividida per 3 etapes historiques:
1901 - 1931, 1931 -1939 i finalment 1939 - 1975. L'etapa compresa entre 19752000

no té cap obre on es representi I'objecte d’estudi.

L’ordre a seguirde les obres en cada etapa és mitjangantl’anyde publicacié delsjocs,

podent analitzar aixi I’evolucio de la representacié de cada una de les etapes.

6.1 Representacio de l'etapa compresa entre 1901-1931

6.1.1 Victoriall

Victoria Il és la segona entrega de la saga homonima de l'estudi suec Paradox
Development Studio. Aquest videojoc va sortir al mercat I'any 2020 i, com el mateix
nomindica, esta ambientat sobre el periode Victoria, en concretcompres entre el 1836
i el 1936.

En el 1836, Espanya estava sota el govern del partit conservador i el joc representa
com un estat amb un bon potencial militar i amb Filipinesi Cuba com estats colonials

i és aixi com es veu representat en el joc.

Per tant, aquesta obra engloba el periode comprés per a aquestestudi i que, malgrat
ser unaobra quetambé comprenguiel segle XVIII, s’haconsideratd’interes al ser dels
pocs jocs que contemplen jugar com a estat espanyol en els primers compassos del
segle XIX.

6.1.1.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Victoria Il

Nom del joc base (si no ho és) -

Any publicacio 2010
Generels Estrategia / RTS
Desenvolupadora/ desenvolupadors Paradox Development Studio

Pais de la desenvolupadora/ _
Suecia
desenvolupadors
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Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
€s)
Plataformes PC

Taula 6-1. Fitxa técnica del videojoc Victoria Il. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1836-1936
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/42yvg3Q

Taula 6-2. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Victoria Il. Font: Elaboracié

propia.

6.1.1.2 Analisi

Marc Mecanic

El sistema central del videojoc Victoria Il es basa en unaserie de mecaniquesiregles
gue abasten diversos aspectes de la gestié d'una naci6 durant el periode victoria.
Aquestes mecaniques i regles defineixen com els jugadors interactuen amb el joc i

prenen decisions estrategiques.

La primera limitaci6 mecanica ve marcada pel génere de I'obra, RTS (Real-Time
Strategy). Aquest subgénere d’e2strategia només permeten al jugador prendre
decisions amb el joc sense pausa. Un altre tret caracteristic del génere és la camera,
ja que aquest utilitza una perspectiva isometrica. Aixdo permet als jugadors tenir una
visi6 més amplia i general de I'entorn del joc, la qual cosa els ajuda a planificar

estratégies i prendre decisions informades.

Les principals regles que ens presenta Victoria Il es troben en els seguents eixos:
gestié econdmicai de recursos (on s’inclou les investigacions), politiques internes de

I'Estat, diplomacia i relacions internacionals.

Aquestes regles varien segons |'estat en el qual pots seleccionar per jugar, entre més
de 200 nacions.


https://bit.ly/42yvq3Q
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Marc Narratiu

L'analisi narrativa d’aquestjoc se centra en la narrativa que existeix entorn de la nacié
d’Espanya. El context historic d’Espanya a l'inici del joc, és el d'un pais que venia
d’haver colonitzat gran part d’América del sud, pero que en el 1836 només comptava
amb tres colonies de rellevancia estratégica: les Filipines, Puerto Rico i Cuba.

El joc, en iniciar,ens mostra unanacié amb conflictes interns, on esclata una guerra
civil en els primers compassos. També ens presenten Espanya com unanacié rural,
poc industrialitzada i amb gran part de la poblacié sense alfabetitzar. Els principals
objectius que et proposa el joc per les limitacions mencionades anteriorment son les
de colonitzar el nord d’Africa com a eina d’expansié territorial, ja que pel nord es troba

una de les grans potencies en aquell moment, la nacié de Franca.

Aquesta expansio territorial exigira al jugador la industrialitzaci6 de la naci6, tant per

mantenir les colonies existents com per la futurible expansié territorial.

El jugadoren arribar al segle XX, la situacié d’Espanya estara dominada sota la ficcid
produida pels diferentsfactors ocorreguts en la campanya. Aquesta ficcié sempre esta
subjecta a dades historiques, i que, per tant, fets com la Guerra de Cuba sén
probables que es recreen en les partides.

Figura 6-1. Imatge del videojoc Victoria Il. Font: Elaboracié propia
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6.1.1.3 Analisi ludonarratiu

Victoria Il, com bé indica el nom, esta sobretot centrat en el periode Victoria. Per

arribar al segle XX en cada partida poden succeir diverses casuistiques segons la
tipologia de jugadori les limitacions que timposa el mateix joc (Navarro, 2016).

Per tant, Victoria Il, el podem considerar un videojoc d’historia (Vega, 2020), on el seu
objectiu és representar un moment concret en la historia que reflecteix la situacié de

les diferents nacions, que és I'any 1836. A partir d’aquest moment, cada partida pot
ser més o menys fidedigna al transcurs historic que va succeir.

Aixii tot, el joc sempre limita al jugador a partir de les regles establertes perqué aquest

no pugui mostrar situacions que s’allunyin exageradament dels fets historics.

En aquest cas, les regles del joc defineixen un estat inicial i una evolucié sota
parametres que estan subjectes a la ficcié de cada partida. Aquests parametres en

estar definides per unes regles basades en dades historiques, fa trobar una
consonancia amb la ficci6 generada.

6.1.1.4 Resultats

El videojoc Victoria Il reflecteix una imatge fidedigna de I’época victoriana, un reflex
tant de la situacié politica, economica i social de les nacions. Aquestfet no el podem
transportar al periode historic que estem estudiant, ja que com ha quedat reflectit,
cada experiencia jugable sera diferent en el cami d’arribar al segle XX i la
representacio de I'Espanya del segle XX variara a partir de la ficcid i les regles

definides a partir de dades historiques.

6.1.2 Darkest Hour: A Hearts of Iron Game

Darkest Hour és un joc sorgit de la modificacié del videojoc de Paradox, Hearts Of Iron
[l Armageddon. Aquest mod va arribar a l'interés de I'empresa sueca que va
contractar I'’equip desenvolupador per produir-lo com una nova entrega. La diferéncia

principal entre el joc base i aquests nou és que permet iniciarla partidal’any 1914 ino
1936.
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6.1.2.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Darkest Hour: A Hearts of Iron Game
Nom del joc base (si no ho és) Hearts of Iron Il
Any publicacio 2011
Generels Estratégia / Simulacié
Desenvolupadora/ desenvolupadors Darkest Hour Team / Martin lvanov

Pais de la desenvolupadora/ o
Russia
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/

Paradox Development Studio*

desenvolupadors del joc base (si no ho Suécia
és)
Plataformes PC

Taula 6-3. Fitxa técnica del videojoc Darkest Hour: A Hearts of Iron Game. Font:

Elaboracié propia.

*Es tracta d’un casespecial, al ser un joc independentque va néixerprimerament com

una modificacio del joc base indicat.

Periode historic representat 1914-1964
Format MOD
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/43A99Us

Taula 6-4. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Darkest Hour: A Hearts of Iron

Game. Font: Elaboracié propia.

6.1.2.2 Analisi Darkest Hour: A Hearts of Iron Game

Marc Mecanic

Darkest Hour hereta els sistemes centrals del Hearts of Iron Il que contribueixen ala
seva profunditaticomplexitat. La primera limitacié mecanicaés la que marca el genere
de I'obra, RTS (Real-Time Strategy) i la seva perspectiva de camera, ja que utilitza la

isomeétrica acompanyat de recursos visuals en 2D distribuits per la interficie grafica.


https://bit.ly/43A99Us
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Els jugadors tenen control sobre les decisions politiques, la gesti6 economica, les
operacions militars, les negociacions diplomatiques i els avencos tecnologics de la

nacio seleccionada.

Respecte ala gestié politica permet als jugadors donar forma ala ideologia de la seva
nacio, el tipus de govern i les lleis. Quant a I’'aspecte econdmic, implica la gestio de
recursos, el comerg, la produccidéindustrialilainvestigacio.La mecanicamilitar abasta
el reclutament, l'organitzacié de la unitat, la planificacié estratégica i les batalles

tactiques.

Un altre aspecte amb rellevancia és la diplomacia, que té unarelacio directa amb la
politica, aquesta permet als jugadors formar aliances, negociar tractats i influiren les
relacions internacionals. Finalment, la mecanica tecnologica implica investigar i

desenvolupar noves tecnologies.

Aquesta obra planteja comencaments diferents, cada un en un moment diferent
historic entre els quals trobem els seglients (Darkest Hour Team, s. d.):

e 27de junyde 1914 - La Gran Guerra

e 4 de marg¢ de 1933 - Dia de la decisi6

e 1de generde 1936 - El cami cap a una altra guerra
e 1 de setembre de 1939 - Invasio de Polonia

e 10 de maig de 1940 - Europa en flames

e 22de junyde 1941 - E|l Despertar del Gegant

e 22 de novembre de 1942 - Enemic a les portes

e 26 de juliol de 1943 - Invasi6 aliada de Sicilia

e 20de junyde 1944 - Invasio aliada de Normandia
e 16 de desembre de 1945 - Operacié Ardenes

A més de dos escenaris centrats en punts concrets de la historia

e 1904 - Guerra russa-japonesa

e 1939 - Invasi6 de Polonia

Tots aquests punts a excepcio dels dos ultims escenaris donen la possibilitatde jugar

amb diferents nacions. Les possibilitats en cada partida es basen en la nacio escollida,
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ja quecadaunatindraunsvalorsdiferentsen elsmarcs establerts al principidel'analisi

(politica, diplomacia...).

Aquests valors son un reflex de cada nacié en cada moment de la historia, és a dir si
per exemple seleccionem 1 de gener del 1936, el joc ens permetra escollir entre
Espanya Republicana o Espanya Franquista (HOI 2 WIKI, s.d). L'elecci6 atorgara al

jugador possibilitats diferents basades en els fets succeits amb posterioritat.
Marc Narratiu

Narrativament, és un videojoc que, a partir del ventall d’escenaris existents, ens situa
en diferents moments del segle XX. En el cas de la representacié de 'Espanya del
segle XX, a l'inici de cada escenari podem visualitzar un petit text de context historic
de la situacié politica i territorial dels anys previs, acompanyat d’'una fonticonografica

que acostuma a ser una fotografia d’'un personatge rellevant en aquell context.

El joc mostra de manera generalitzada la memoria oficial (Venegas, 2020), ja que la
situacio dels diferents estats en cada instantd’iniciar una partida aixi es reflecteix. Per
exemple, en seleccionarel 1936, el bandolrepublicaes traduiraen tenirmés dificultats

en vencer la guerra civil que no amb el bandol revoltat.

A més d’aquestaspecte, el joc també representa els diferents personatges rellevants
de I'época a partir d’'imatges. A la que avanca el joc, ens va mostrant altre tipus de
fonts historiografiques com retalls de diaris, documents de I'época, entre d’altres.
Aquest aspecte, el podem relacionar amb la memoria literal de la qual ens parla
Venegas (2020), I'us de recursos historics dins del mateix videojoc dona al jugador la

sensacio de pertinenca a aquell periode.
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6.1.2.3 Analisi ludonarratiu

Darkest Hour: A Hearts of Iron Game situa al jugador en diferents instants del segle
XX i en diferents nacions. El treball de definicio de les regles per mostrar els diferents
instants historics sempre ajudats d'historiografics, molts d’ells visuals,fa que el jugador

trobi una correlacio entre la historia i la part ladica.

Si que, en tractar tantes nacionsi un periode tan extens, trobem que aspectes més
especifics com situar bases militars de segona linia no hi s6n representades. Aquest
fet no afecta la coheréncia historica del joc malgrat que no arriba a aquesta

profunditat.

6.1.2.4 Resultats

Darkest Hour és un videojoc que dona diferents imatges en diferents instants de
I’Espanya del segle XX. Aquestes imatges de moments historics compten amb el
suport de recursos historiografics que afegeixen profunditat narrativa.

Com també s’ha vist en el cas del Victoria Il i es repetira en els jocs del génere
d’estratégia, la ficcid a mesura que avanca la partida t¢ més importancia envers els

criteris basats en dades historiques.

6.2 Representacio de |'etapa compresa entre 1931-1939

6.21 Sombras de guerra: La Guerra Civil Espafiola
Sombras de guerra: La Guerra Civil Espafiola és un videojoc de I'estudilocalitzat a la
ciutat de Malaga, Legend Studios. Es tracta d’un videojoc d’estratégia en temps real

gue simula la guerra civil.
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6.2.1.1 Fitxes tecniques

Sombras de guerra: la Guerra Civil

Nom del joc
Espafiola
Nom del joc base (si no ho és) -
Any publicaci6 2007
Generels Estratégia

Desenvolupadora/ desenvolupadors

Legend Studios

Pais de la desenvolupadora/

desenvolupadors

Espanya

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)

Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho
€s)

Plataformes

PC

Taula 6-5. Fitxa técnica del videojoc Sombras de guerra: la Guerra Civil Espafiola. Font:

Elaboracié propia.

Periode historic representat

1936-1939

Format

Joc base

Caracter comercial (Estd en DVD pero no

sé si se puede comprar)

Si (Actualment no es pot comprar a

excepcio del mercat de 2a ma)

Disponible actualment

Si (Mitja no oficial)

Enllag per adquirir (si escau)

https://bit.ly/3NnwFhN

Taula 6-6. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Sombras de guerra: la Guerra

Civil Espafola. Font: Elaboracié propia.

6.2.1.2 Analisi Sombras de guerra: la Guerra Civil Espafola

Aquest analisi s’ha realitzat mitjangant (Tasto Oner, 2012)

Marc Mecanic

Sombras de Guerra és un videojoc mecanicamentmolt simple, que utilitza la camera
isomeétrica classica del génere dels jocs d’estratégia. El joc permet jugar un total de 25

missions, 12 d’aquestes en el bandol republica i les 13 restants com a bandol

nacional.



https://bit.ly/3NnwFhN
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Dintre de les decisions que pot prendre el jugador ens trobem la gestio de recursos,
la construccio d’edificis i moure els diferents cossos militars pels escenaris. Aquest
altim va ser molt criticat per la premsa per la poca profunditat que hi havia en
comparacié a altres jocs del génered’aquellaépoca.Les tropes eren molt complicades

de formar i només hi havia la possibilitat en tres estils de formacié diferent (3DJuegos,
2007).

Marc Narratiu

Sil’'aspecte mecanic com he pogut observar va ser un aspecte a criticar per part de la
premsa, aquest fet va ser agreujat en I'aspecte narratiu. Tal com comenta Moreno
(2020), el videojoc va ser publicat el 20 de novembre del 2020 coincidint amb
I’aniversari de la mort de Francisco Franco i de José Antonio Primo de Rivera a més
de l'aniversari del bombardeig a la ciutat de Guernica. Malgrat que per aquesta
coincidéncia no pot extreure cap conclusié, Moreno ho relaciona amb el rigor historic
de I'obra, ja que aquesta esta basada en dades historiques fonamentades en mites
falsos.

Malgrat aquestes imprecisions historiques, el joc compte amb recursos visuals que
complementen i doten de més rigor historic. Aquestes fonts historiografiques
procedeixen tant d’arxius de la BBC WorldWide com de la Filmoteca de Catalunya
(Sombras de Guerra, s. d.).

Dintre d’aquests recursos, ens trobem I'Us en el primer capitol d’imatges de dirigents
republicans amb simbologia mesonica, continuant aixi estereotips difosos per la
memoria oficial donada pel régim franquista (Moreno, 2020).

Visualment, el videojoc representa gran part dels escenaris com a entorns rurals
allunyats de la civilitzaci6 fet que deshumanitza i romanitza el conflicte. Més enlla dels
escenaris, els dos bandols, i en concret el republica, esteticament estan representats
seguint estereotips molt simples i quasi cap criteri historic. Tant els edificis com els
equipaments militars com els edificis tenen pocs detalls referencials de I’época, i els
detalls com I'Us de la simbologia de la fal¢ i el martell o les respectives banderes.
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6.2.1.3 Analisi ludonarratiu

Sombras de guerra tracta el conflicte civil a partir d’'unes regles senzilles i

mecanicamentsense profunditat. Aixo es trasllada a que la sensacio de control de la
ficcio per part del jugador és molt reduida.

Per la part narrativa tenim un joc ple d'imprecisions historiques, que provoquen una
dissonancia amb les regles del joc, fet que s’agreuja al ser aquestes segones de poca
profunditat.

6.2.1.4 Resultats

El videojoc Sombras de Guerra presenta imprecisions tant en els aspectes mecanics
com narratius. Mecanicament, el joc és senzill i I'ambit narratiu, el joc presenta
imprecisions historiques i simplificacions del conflicte, generantuna dissonancia amb

les regles del joc que també manquen de profunditat.

6.2.2 UltraSpain - IL-2 Sturmovik 1946 (MOD)

UltraSpain és un mod pel videojoc de simulacié de vol IL-2 Sturmovik 1946. El mod va

ser desenvolupat per RedEye_Jir.

6.2.2.1 Fitxes tecniques

Nom del joc UltraSpain
Nom del joc base (si no ho és) IL-2 Sturmovik 1946
Any publicacié 2010
Geénerels Simulacio
Desenvolupadora/ desenvolupadors RedEye_Jir

Pais de la desenvolupadora/
Espanya
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/

1C: Maddox Games

desenvolupadors del joc base (si no ho Russia
€s)
Plataformes PC

Taula 6-7. Fitxa técnica del videojoc UltraSpain. Font: Elaboraci6é propia.
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Periode historic representat 1936-1939
Format Mod
Caracter comercial No
Disponible actualment No
Enlla¢ per adquirir (si escau) https://bit.ly/43WP4Yv

Taula 6-8. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc UltraSpain. Font: Elaboracio

propia.

6.2.2.2 Analisi UltraSpain

No s’han obtingut els recursos suficients per a poder analitzar aquest mod segquint la
metodologia establerta. No ha estat possible la troballa de contingut audiovisual ni la
possibilitat de descarrega d’aquest. A continuacio es mostraran les dades que s’han

pogut aconseguir mitjancant (RedEyelJir, s. d.) i (Juegos 1936, s. d.).

Aquest mod complementa amb assets corresponents a la Guerra Civil Espanyola.
Entre aguestes modificacions, es poden visualitzar avions de combats de les forces
aeries dels dos bandols.

Figura 6-2. Captura d’'un avié de la Falange en el videojoc UltraSpain. Font:
(RedEyeJir, s. d.)


https://bit.ly/43WP4Yv
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Figura 6-3. Captura d’'un avi6 de la Republica en el videojoc UltraSpain. Font:
(RedEyedir, s. d.)

UltraSpain també incorpora un nou mapa on es poden veure representats diferents

indrets de I'estat Nacional.

Figura 6-4. Captura de la ciutat de Barcelona en el videojoc UltraSpain. Font:
(RedEyeJir, s. d.)

UltraSpain és, per tant, un joc que fotografia el passat (Venegas, 2022), a partir de la
recreacid de models que reflecteixen I'arquitecturail’entorn de I'época en el cas dels
escenaris. Quanta la representacié de les diferents maquinaries aéries, compta amb
limitacions, ja que en alguns casos son skins d’avions ja existents del joc base.
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6.2.3 Spain at War - Call of Duty: World At War (Mod)

Es un mod publicat per Triby, i realitzat conjuntament per diversos col-laboradors, pel
videojoc Call of Duty: World At War. Aquest mod proporciona tant un mode de

campanya i un mode multijugador.

6.2.3.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Spain at War
Nom del joc base (si no ho és) Call Of Duty: World at War
Any publicaci6 2012
Generels Accio / FPS
Desenvolupadora/ desenvolupadors Triby i col-laboradors
Pais de la desenvolupadora/
Espanya
desenvolupadors
Desenvoll_Jpadora/ d_esenvolypadors del Treyarch
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho Estats Units dAmeérica
€s)
Plataformes PC

Taula 6-9. Fitxa técnica del videojoc Spain at War. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format MOD
Caracter comercial No
Disponible actualment No
Enllag per adquirir (i escau) Enllag no disponible

Taula 6-10. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Spain at War. Font:

Elaboracid propia.

6.2.3.2 Analisi

No s’han obtingut recursos suficients per a poder analitzar aquest mod seguint la
metodologiaestablerta. A continuacio s’exposara la informacioi una analisi elaborada
sobre aquesta informaci6. La informacié s’ha extret de (SpainAtWar GCE, s. d.) i
(Spain At War Mod, s. d.).
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El mod, com s’ha comentat en |a petita introduccié de I'obra, consta de dos modes de
joc, Campanya i Multijugador. En el mode campanya, el jugador se situara sota la pell
del personatgeficticide Belarmino Ballesteros d’aparenca estética anarquista. Segons
es pot observar, Belarmino compta en el joc amb un germa amb el nom d’Eulalio, i
que per la vestimenta (camisa blava amb I'escutde la falange) es pot arribar a deduir
un possible conflicte amb el seu germa. També amb el seu pare, que tal com s’indica

en Spain At War Mod (s. d.) dona suport al bandol republica.

Més enlla d’aquests tres personatges, trobem Antonio Murillo, militant del partit
Comunista, Fermin Mejias, que lluita en el bandol republica, pero, segons indica la
descripcid, creu estar en el bandol equivocat i finalment Francisco Casado, exmilitar
en la Guerra del Riff i contrari a la Republica.

Amb aquests personatges podem observar que s’han intentat representar diferents
perfils que encaixen amb perfils historics, on també planteja el conflicte ideologic
familiar amb la familia Ballesteros.

De cara a contingutper a la campanyai el multijugador, enstrobem amb els escenaris
de Corbera d’Ebre, El Espinar,I’Altde lle6 (port de Guadarrama), I’Alcasserde Toledo,
Ciutat Universitariai la Casa de Camp. Aquests escenaris reutilitzen assets del joc
base i d’altres pocs que si que sén propis. En els reutilitzats es pot veure un canvi en
les textures d’aquestper contextualitzarels escenariscom es pot observar en la Figura

6-5. A part dels escenaris, també es poden veure adaptacions tant en armes com en
vehicles.
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Figura 6-5. Captura del joc Spain at War. Font: (Spain At War Mod, s. d.).

6.24 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola - Call Of Duty Il (MOD)
1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola es tracta d’'una modificacioé del videojoc Call of

Duty Il que forma part del conjuntde série mods Espafia en Llamas (Wiki Gaming
1936, 2023).

6.2.4.1 Fitxes técniques

Nom del joc 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola
Nom del joc base (si no ho és) Call Of Duty I
Any publicacié 2012
Generels Accio / FPS
Desenvolupadora/ desenvolupadors Triby i col-laboradors

Pais de la desenvolupadora/

Espanya
desenvolupadors
Desenvolupadora/ desenvolupadors del .
joc base (si no ho és) Infinity Ward
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho Estats Units dAmérica
€s)
Plataformes PC

Taula 6-11. Fitxa técnica del videojoc 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola. Font:

Elaboracié propia.
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Periode historic representat 1936-1939
Format MOD
Caracter comercial Si
Disponible actualment No
Enllag per adquirir (si escau) Enlla¢ no disponible

Taula 6-12. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc 1936 — 1939 La Guerra Civil

Espafiola. Font: Elaboracié propia.

6.2.4.2 Analisi
Aquesta analisi s’ha realitzat mitjancant (Jack Hicks, 2018).

Marc Mecanic

En aquestel videojoc a analitzar és tracta una modificacio del videojoc Call of Duty I,
en I'ambit mecanic esta limitat per les restriccions del joc base. Call of Duty Il és un
firtst person shooter ambientat en la Il Guerra Mundial amb dos modes de joc, el
multijugador i el mode Campanya. En aquest ultim té 3 ramificacions d’historia:
sovietic, britanic i estatunidenc.

El joc es divideix en diferents episodis o capitols, on depenen d’aquest, el jugador

lluitara des del bandol Republica o des del Nacional.

Mecanicament, el videojoc, ens permet realitzar una série d’accions on la principal
acorda al genere és la de disparari movimentbasic del jugadora més de la possibilitat

de tenir granades de mans i camuflar-se amb I’escenari.

Quant a la camera, s’opta a la primera persona com heréncia també del joc base. El
jugador té lavisio de I'arma en una posicio inferior mentre aquest esta en moviment, i

un cop es produeix I'accio de disparar aquesta s’apropa al centre de la pantalla.

El joc planteja en gran dels capitols unaintroduccio a partir de fonts historiques, tant

audiovisuals, grafigues com escrites, on introdueix al jugador a la batalla que es
representara.
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Marc Narratiu

1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola representa diferents fets historics ocorreguts
durantla guerracivilespanyol on,com ja s’hacomentat, cada fetrepresenta un capitol.

Per tant, parlem d’'una historia linear, alineada cronoldgicament als diferents fets que
son els seguents (tribyblog, 2012):

1.- L’algament (Melilla - Nacional) 13- La reconquesta de Brihuega
(Guadalajara - Republica)
2.- L'0ltim reducte (Melilla - Nacional) 14.- L'arbre de Gernika (Euskadi -

Republica)
3.- Un dia abans (Melilla - Republica) 15.- El Cintur6 de Ferro (Euskadi -
Republica)
4.- L'assetjament de I'Alcasser (Toledo - | 16.- EI primer aniversari de guerra
Nacional) (Brunete - Nacional)
5.- La presa de I'Alcasser (Toledo -|17.- La Defensa de Belchite (Belchite -
Republica) Nacional)

6.- No Passaran! (Madrid - Republica) 18.- Sang ... fred (Terol - Nacional)

7.- La ciutat traidora (Madrid - Nacional) | 19.- Dos ribes, dues Espanyes (Batalla
de I'Ebre - Republica)
8.- La ciutat universitaria (Madrid - | 20.- El dia de Santiago Apostol (Batalla

Nacional) de I'Ebre - Nacional)

9.- El pont de Pindoque (Jarama -|21.- El dia de la Victoria (Madrid -
Nacional) Nacional)

10.- La colina del suicidi (Jarama - |22.- L'Ultima esperanca (Alemanya -
Republica) Republica)

11.- La presa de Brihuega (Guadalajara | 23.- La presa de Burgos (Burgos -
- Nacional) Republica)

12.- La contraofensiva (Guadalajara -

Republica)

Taula 6-13. Batalles disponibles en 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola. Font:

Elaboracion propia.

En tots aquests capitols podem observar, primerament que hi ha un major nombre de
capitols on es pot jugar amb el bandol nacional. Aquestfet és en part pel fet que el joc

té com a resolucio del capitol (en quasi tots ells), la victoria d’aquella batalla.

A meés per exemple trobem absencies destacables com la batalla de Barcelonai el

seu assetjament el desembre del 1938.

El joc visualmentté limitacions, ja que utilitza els assets del joc base per recrear els

diferents escenaris de les batalles. El que si es va afegir en aquest mod, és la



Analisi i resultats 59

modificacié dels skins dels personatges, adequant-los alsdos bandolsjugables afegint
d’aquesta manera un valor de memoria visual als jugadors. Alguns d’aquest,
representen personatges rellevants en el transcurs de la guerra civil, ja siguin com a
personatges jugables com aquells que es pot interactuar.

A més d’aquestaspecte de narrativa visual,aquesta obra ens mostra fonts historiques
de recursos sostrets de documentals o material bibliografic que es poden consultar en
la pagina web (tribyblog, 2012). A principi de cada capitol introdueix recursos
divulgatius perinformar el jugador del fet que a continuacié experimentara de manera

jugable.

6.2.4.2 Analisi ludonarratiu

Aquesta obra ens presenta unavisio de la guerra on el jugador només s’enfronta a
batalles bel-liques. Malgrat que la jugabilitat és limitada a jugar en un camp batalla,
aquest joc ens complementa el fet d’afegir recursos documentals. La manera en la
qual s'implementen aquests fan sorgir una dissonancia amb el que es juga. La
introduccio a cada capitol, mostra imatges i informacié d’aspectes que després no es

veu reflectit.

També amb la limitacié visual que hem comentat en I'analisi narrativa, la reutilitzacio
d’assets del joc base. Aquest aspecte es tradueix en dotar al joc d'impersonalitati si
no fos per la introducci6 previa i els dialegs durant el transcurs del capitol seria de

dificultat situar-se com a jugador.

En el contingut divulgatiu previ, ens trobem que mostra imatges on es mostra
situacions quotidianes de la societat de I'eépoca, a partir de contingutaudiovisual, com
es vivia durant el transcurs del conflicte. Aixo és un fet que tampoc es trasllada al
gameplay, on només es pot disparar i avancar en el camp de batalla.

Amb tot i aix0, s’ha de constatar la intencié no comercial i divulgativa dels creadors

amb totes les limitacions que comporta realitzar a partir d’'un joc base.
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6.2.4.3 Resultats

L'analisi del videojoc modificat 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola revela que, des
d'un punt de vista mecanic, el joc esta limitat per les restriccions del joc base. Es
divideix en diversos capitols en els quals el jugador lluita des del bandol republicao

del bandol nacional.

Les accions principals del jugador es centren a disparar i moure's, mantenint la
perspectiva en primera persona heretada del joc base. Tot i aix0, s'introdueixen
recursos visuals i informacié historica abans de cada capitol per contextualitzar la
batalla que es representara. En I'ambit narratiu, el joc segueix una historialineal que
abasta diferents fets historics de la Guerra Civil Espanyola, tot i que hi ha abséncies
notables com I'ofensivaa Catalunya. En I'apartat grafic, el joc utilitza els assets del joc
base per recrear els escenaris, perd s'afegeixen skins personalitzats pels
personatges, adaptats als bandolsjugables. Tot i aquestes limitacions,|'obra presenta

unaintencio divulgativai no comercial, incorporantrecursos documentals i introduint
informaci6 previa a cada capitol.

6.2.5 Espaia 1936

Es un videojoc desenvolupat per la companyia francesa Ageod i Matrix Games,

companyies especialitzades en la produccio de jocs d’estratégia.

6.2.5.1 Fitxes técniques

Nom del joc Espafa 1936
Nom del joc base (si no ho és) -
Any publicacié 2013
Genere/s Estrategia / RTS
Desenvolupadora/ desenvolupadors Ageaod
Pais de la desenvolupadora/
Franca
desenvolupadors
Desenvolupadora/ desenvolupadors del i
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
€s)
Plataformes PC

Taula 6-14. Fitxa técnica del videojoc Espafia 1936. Font: Elaboracié propia.
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Periode historic representat 1936-1939
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/3gDht7u

Taula 6-15. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Espafia 1936. Font:

Elaboracié propia.

6.2.5.2 Analisi

Marc Mecanic

El joc ofereix la possibilitatde jugarla campanya completa de la Guerra Civil o reviure
la caiguda del nord de la peninsula en mans de les forces colpistes.

Espafa 1936 es basa en la mecanica de joc per torns, on cada torn representa sis

dies. Els torns son els que limiten per als moviments i ordres de les unitats,

la peculiaritat €s que aquests no s'executen de forma ordenada per a cada jugador.
Unavegada el jugador ha indicatles ordres i establert les accions, el torn es resol de
manera simultaniaperals dos bandols, simulantels setdies. El jugador pot especificar

quin tipus d'unitats conformaran un regiment i assignar comandants per a liderar-les.

Dintre de les decisions que pot prendre el jugador, ens trobem també un apartat
diplomatic. El joc permet prendre decisions politiques a escala territorial fer que es

traduira en el grau de suportde la poblacié d’aquell territori, de cara al reclutamentde
tropes i la gestio dels diferents recursos.

El joc enspresenta diferentsmodes de joc que corresponen a 3 tutorials, 2 campanyes

de batalles: Ebre i caiguda del Nord i per altim la possibilitat de realitzar la campanya
completa de la guerra civil.

Marc Narratiu

En l'apartat narratiu ens trobem un joc que representa extensament el mapa del
territori espanyoldinsde la peninsulalbérica amb les ciutats del nord d’Africailesiilles

Balears (no hison les illes Canaries). Aquest territori el trobem dividiten 300 regions,


https://bit.ly/3qDht7u
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on podem trobar detallades tant el contingut orografic del territori com també els

recursos (industria, transport, bases militars...).

Aquestterritori, en iniciar la partida el trobem dividit pels diferents suports que hi havia
en el moment historic que representa el mode de joc. Sobre aquesta questid, el joc
segueix un criteri amb bastant rigor historic, ja que reflecteix d’'una manera encertada

el posicionament territorial.

En posar en marxa partida en qualsevol mode de joc, ens dona a escollir el bandol
amb el qual volem jugar aquella campanya. Entre els dos bandols el joc hirepresenta
més de 200 liders historics i representats tots per la seva imatge propia (MatrixGames,
2013).

Des d’'un ambit contextual, el joc en comencarla partida t'introdueixel moment en qué
es troba la guerrai situa al jugador a partir d’'un text, malgrat que aquestno és massa

extens si que aporta a I’hora de situar el moment historic.

Quanta narrativa visual €s una obra bastant limitada, en part pel motor de joc utilitzat
en el desenvolupament. Els aspectes més rellevants que son la representacié dels
liders historics i I'us d’algunes imatges per representar els recursos bél-lics com ara
avions. En aquest cas no ens trobem una obra que fotografia el passat (Venegas,

2022) sin6 que empra fotografies del passat.

6.2.5.3 Analisi ludonarratiu

En tractar-se d’un videojoc d’estrategia per torns, a nivell ludonarratiu trobem una
coherenciaentre els aspectes mecanicsi narratius. La funcionalitat del mode pertorns
que s’executa la setmana alhora segons les decisions presses pot fer una sensacio
d'imprecisio al jugador al no el control complert de la situacié. Aquest fet, en tractar-

se d’'una guerra no €s un problema per se, pero si que pot comportar dissonancia.

L’aparat visual pot ser un altre element, Espafia 1936 graficamenti visual esta molt
limitat, a ’'hora de representar batalles el jugador no rep massa informacio visual en

comparacio a totes les accions que ha gestionat durant aquell torn.
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6.2.5.4 Resultats

Espafia 1936 és un videojoc d'estrategia per torns que ofereix als jugadors la
possibilitat de jugar la campanya completa de la Guerra Civil espanyola. La mecanica
prinicapal del joc és per torns, on cada torn representa sis dies i es resol
simultaniament per als dos bandols. El jugador pot formar regiments especificantels
tipus d'unitats i assignantcomandants per liderar-les. Hi ha un componentdiplomatic
gue permet prendre decisions politiques a escala territorial i influiren el suport de la

poblacio i la gestio dels recursos.

El joc permet als jugadors triar el bandol amb el qual volen jugar i inclou més de 200
liders historics representats amb les seves propies imatges. L'apartat contextual
introdueix el jugador en el moment historic mitiancant un text concis. Visualment, el

joc és limitat, utilitzant un motor de joc que empra fotografies del passat per
representar els liders historics i recursos bél-lics com avions.

Entermes ludonarratius, hihaunacoherenciaentre els aspectes mecanicsi narratius.

Tot i que el mode per torns pot generar una sensacié d'imprecisio al no tenir el control
total de la situacio, aixo és coherent amb la naturalesa de la guerra representada.

6.2.6 1936 Espafa En Llamas — COD Il
Es tracta de la modificacio d’'un altre mod homonim del videojoc Medal of Honor, pero
en aquest cas per al Call of Duty Il (Montalban, 2019) i que també forma part del

conjuntde serie mods Espafia en Llamas (Wiki Gaming 1936, 2023). Aquest mod esta
liderat per Juan Carlos Montalban (Monty).
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6.2.6.1 Fitxes técniques

Nom del joc 1936 Espafia En Llamas
Nom del joc base (si no ho és) Call Of Duty Il
Any publicacio 2014
Generel/s Acci6 | FPS
Desenvolupadora/ desenvolupadors Juan Carlos Montalban i col-laboradors
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors Espanya
Desenvolupadora/ desenvolupadors del Infinity Ward
joc base (si no ho és) y
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho Estats Units dAmeérica
€s)
Plataformes PC

Taula 6-16. Fitxa técnica del videojoc 1936 Espafa En Llamas. Font: Elaboraci6é propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format MOD
Caracter comercial No
Disponible actualment Si
Enllac per adquirir (si escau) https://bit.ly/42wzOQN

Taula 6-17. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc 1936 Espafia En Llamas.

Font: Elaboracié propia.

6.2.6.2 Analisi 1936 Espafia En Llamas — COD I
Aquesta analisi s’ha realitzat mitjangant (ToniBC78, 2016).

Marc Mecanic

Com també en el cas de 1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola, es tracta d'una
modificacié del Call of Duty Il. En aquest cas a més es tracta d’'unaadaptacié d'un

altre videojoc i, per tant, mecanicament comenca amb aquestes dues limitacions.

En conseqgliéncia, mecanicament podem afirmar que és molt semblant al videojoc de
1936 — 1939 La Guerra Civil Espafiola, ja que gran part de les missions que
succeeixen en el lliurament comentattambé succeeixen en aquesta nova modificacio
del Call of Duty II.


https://bit.ly/42wzOQN
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Malgrat la versemblanca entre les dues obres, trobem canvis com I’eliminacié de la
creueta per apuntar, perque aquest se substitueix amb la mira de l'arma. També

s’afegeix la possibilitat de cérrer i de demanar artilleria.

El que si trobem és I'ampliacié en quant a contingutjugable d’aquesta entrega en
comparacié a I'anterior. Aix0 es fa a partir de missions ja existents en el mod realitzat
en el Medal of Honor: Allied Assault. Entre aquestes ampliacions trobem més diversitat
de mapes, ampliaci6 de skins de personatges que representen persones rellevants o
I'estetica de grups militars i per ultim I'adicié de nous modes de jocs, algunes
adaptacions del joc base (Wiki Gaming 1936, 2023).

Segons es comenta en el mateix forum (tribyblog, 2012) on es va publicaraquest joc,
existiatambé un mode multijugador en linia. Malgrat I'existéncia d’aquesta mencio, no

s’ha pogut corroborar la veracitat i el funcionament d’aquest mode de joc.
Marc Narratiu

Com també en el mod realitzat en 2012, cada capitol representa una batalla o fet
transcorregutdurantla Guerra Civil Espanyola pero en aquestcas amb una ampliacié

de mapes, com el de Barcelona.

Espafaen llamas també utilitza recursos bibliografics per explicar fets historics, igual
que tots els videojocs d’aquesta série, amb algun contingut nou per als escenaris que

son de nova incorporacio.

On si trobem una milloraen comparacio al mod previ de COD ll, és en I'aspecte de la
narrativa visual a partir de la creaci6 d’assets que ajuden al jugador a situar-se en la
localitzacio de la batalla corresponent. En aquest cas hi ha una intercalacio en la

utilitzacio d’assets de creacio exclusiva per al mod amb contingut propi del joc base.

En aquesta entrega, més enlla de I'addicié de diversitat en mapes i en com estan
representants, s’afegeix la diferenciacié d’armament segons el bandol i la classe

seleccionada. Aquesta diversitat armamentista li afegeix valor narratiu i context
historic, reflectint aixi els diferents recursos que utilitzaven en cada bandol.
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Aquest fet li afegeix valor com a objecte de memoria col-lectiva (Venegas, 2020), ja
que és capac¢ de traslladar I'estética arquitectonica de I’época com a eina de

transmissio historica mitjiancant el videojoc.

6.2.6.3 Analisi ludonarratiu

En 1936 Espafia En Llamas, ens trobem una representacié de la Guerra Civil que
redueix la dissonancia ludonarrativa que tenia el mod “pare” realitzat en el 2012.
Continua tenint problemes pel que fa a traslladar un fil conductor amb el contingut

divulgatiu amb el jugable.

Aquest, en canvi, es veu reduit en I'ambit visual, ja que soluciona un dels problemes
que era la nul-la representacid artistica d'edificis tant de I'época com de les
localitzacions de les batalles. Totes aquestes decisions estan sota les limitacions

comentades anteriormenten ser una modificaci6 d’un joc base, realitzat altruistament
i que, per tant, el fet de la intencionalitat divulgativa és d’interés.

6.2.6.4 Resultats

1936 Espafia En Llamas és unamodificacido del joc Call of Duty Il querecrea escenaris
de la Guerra Civil Espanyola. Mecanicament, comparteix moltes similituds amb el joc

analitzat previament, 1936-1939 La Guerra Civil Espafola. Moltes de les missions es
mantenen en aquesta nova versio.

Aquesta entrega amplia el contingut jugable en comparacié amb el mod anterior, amb
més diversitat de mapes, skinsde personatges rellevantsi I'addicié de nous modes de

joc. Totique s’hamencionatl'existenciad'un mode multijugadoren linia,nos'ha pogut
confirmar la seva veracitat ni el seu funcionament.

En el vessant narratiu, cada capitol del joc representa una batalla o un esdeveniment
de la Guerra Civil Espanyola, amb una ampliacié de mapes, com ara el de Barcelona.
El joc utilitza recursos bibliografics per explicar els fets historics, combinant assets

creats exclusivament per al mod amb contingut propi del joc base.

En aquesta versio, s'afegeix la diferenciacié de I'armament segonsel bandoli la classe
seleccionada, afegintaixivalor narratiu i context historic en reflectir els recursos usats

per cada bandol.
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Tot i les limitacions com a modificacio d'un joc base i les dificultats per connectar el
contingut divulgatiu amb el jugable, 1936 Espafia En Llamas intenta reduir la
dissonancialudonarrativai transmetre I'estéetica arquitectonicai historica de I'epoca,
convertint-se en una eina de transmissio historicai un objecte de memoria col-lectiva.

6.2.7 1936 Espafia En Llamas — Medal of Honor: Allied Assault

(Mod)

Es tracta del mod origen de la serie de mods Espafia en Llamas (Wiki Gaming 1936,

2023), en aquest cas la primera versio d’aquesta serie, pel videojoc Medal of Honor:

Allied Assault.

6.2.7.1 Fitxes tecniques

Nom del joc

1936 Espafia En Llamas

Nom del joc base (si no ho és)

Medall of Honor Allied Assault

Any publicacié

2014

Geénere/s

Accio / FPS

Desenvolupadora/ desenvolupadors

Juan Carlos Montalban i col-laboradors

Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors

Espanya

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)

Infinity Ward

Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho
€s)

Estats Units d’Ameérica

Plataformes

PC

Taula 6-18. Fitxa técnica del videojoc 1936 Espafia En Llamas. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format MOD
Caracter comercial No
Disponible actualment Si

Enllag per adquirir (si escau)

https://bit.ly/42wzOQN

Taula 6-19. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc 1936 Espafia En Llamas.

Font: Elaboracié propia.



https://bit.ly/42wzOQN
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6.2.7.2 Analisi

Aquesta analisi és el mateix per a la versié de Call of Duty, ja que comparteixen

contingut i les variacions narratives i mecaniques son minimesi degudes al joc base

gue no entrarem a analitzar.

6.2.8 Spanish Civil War Mod & Campaign

Spanish Civil War Mod & Campaign és un mod pel videojoc d’estratéegia Order of

Battle: World War 1l desenvolupat per LNDavoust,

6.2.8.1 Fitxes tecniques

Nom del joc

Spanish Civil War Mod & Campaign (v0.90)

Nom del joc base (si no ho és)

Order of Battle: World War Il

Any publicacié 2014
Generels Estratégia
Desenvolupadora/ desenvolupadors LNDavoust

Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)

The Artistocrats

Pais de la desenvolupadora/

desenvolupadors del joc base (si no ho Belgica
€s)
Plataformes PC

Taula 6-20. Fitxa técnica del videojoc Spanish Civil War Mod & Campaign (v0.90). Font:

Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format Mod
Caracter comercial No
Disponible actualment Sl

Enllag per adquirir (si escau)

https://bit.ly/45VxBKT

Taula 6-21. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Spanish Civil War Mod &

Campaign (v0.90). Font: Elaboracié propia.



https://bit.ly/45VxBkT

Analisi i resultats 69

6.2.8.2 Analisi

No s’han obtingut recursos suficients per a poder analitzar aquest mod seguint la
metodologia establerta. Spanish Civil War Mod & Campaign és un mod el qual no
existeixen recursos audiovisuals on es mostri la jugabilitat d’aquest i al no tenir la
possibilitat de jugar-ho no es pot procedir a I'analisi. A continuacié s’informara del
contingut del joc en el forum on el creador anava actualitzant els avencos (Spanish
Civil War Mod & Campaign (v0.90) - Slitherine, 2018).

Spanish Civil War Mod & Campaign és una expansié que abasta la primera meitat de
la Guerra Civil Espanyola (1936-1937), amb uns 20 escenaris diferents distribuits en
una estructura ramificada. Aquesta campanya republicana ofereix batalles historiques
| possibilitats ficticies a través de terra, mar i cel d'Espanya. El mod inclou I'addicié de
més de 25 noves unitats per a cada faccio principal (Espanyarepublicanai Espanya
nacionalista), aixi com la incorporacio de noves faccions secundaries com les
Brigades Internacionals, els Anarquistes i I'Exércit d'Euskadi. A més, s'inclouen nous
comandants, especialitzacions i aproximadament 400 esdeveniments amb fotografies

historiques del conflicte.

Entre aquestes missions trobem les seguents:

e Gibraltar: terrestre - naval

e Mallorca: terrestre i naval

e Extremadura: terrestre

e Mediterrania occidental: naval

e Nord: terrestre i naval

e Palma: terrestre

e Ciutat de la Universitat: terra

e Una carretera de Coruna: terrestre
e Valdemoro: terrestre

e Jarama: terrestre

e Malaga: terrestre

e Guadalajara: terrestre
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Entre aquestes trobem algunes basades en batalles historiques i d’altres ficticies o
historigues amb ficcié. El joc com podem veure a la figura 6-6 utilitza imatges de
I’época, més de 400 segons comenta el creador (Spanish Civil War Mod & Campaign

(v0.90) - Slitherine, 2018).

2 Order of Battle - WWil - O EE

—SPECTAL EVENT

The Republican
3 BT\ g

CONTINVE

Figura 6-6. Captura del joc Spanish Civil War Mod & Campaign. Font: (Spanish Civil War
Mod & Campaign (v0.90) - Slitherine, 2018).

6.2.9 Hearts of Iron IV

S’ha seleccionat la quarta entrega de la serie de jocs Hearts of Iron desenvolupat per
’empresa sueca Paradox Interactive. L’eleccid aquesta entrega com a manera
representativa la sega és degut al fet que és la més recent i suposa unaevolucio de
les anteriors, sent aixi el mateix joc amb mecaniques molt similars o ampliades i on
apareix una millora visual significativa. A més es comentara per sobre un dels DLC’s

gue afegeix contingut sobre la Guerra Civil Espanyola.
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6.2.9.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Hearts of Iron IV

Nom del joc base (si no ho és) -

Any publicacio 2016
Generels Estratégia
Desenvolupadora/ desenvolupadors Paradox Development Studio
Pais de la desenvolupadora/ .
Suecia
desenvolupadors
Desenvolupadora/ desenvolupadors del )
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
és)
Plataformes PC

Taula 6-22. Fitxa técnica del videojoc Hearts of Iron IV. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1950
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si es cau) https://bit.ly/3gDVJbF

Taula 6-23. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Hearts of Iron IV. Font:

Elaboracié propia.

6.2.9.2 Analisi

Marc Mecanic

Respecte a mecaniques, el joc ofereix un sistema millorat del Darkest Hour, analitzat
en el primer capitol de les analisis. Aquest permet als jugadors participar en la gestio
de la produccié i la logistica, assignant recursos i supervisant cadenes de

subministrament per donar suport a les seves operacions militars.

La mecanica politica permet als jugadors prendre decisions crucials, formar aliances,
dirigir la diplomacia i influir en els assumptes interns de la seva propia nacio entre

altres. Respecte ala tecnologiaiinvestigacio,aquestesdonen al jugador la possibilitat


https://bit.ly/3qDVJbF
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d’invertir en avengos tecnologics, que condueixen a desenvolupaments militars i
industrials.

Respecte a la jugabilitat Hearts of Iron IV, és un videojoc d’estratégia a temps real i

com he comentat en altres analisis de videojocs del mateix genere, utilitzaunacamera
isometrica i controls amb només ratoli.

Marc Narratiu

Aquest és un videojoc que representa el conflicte de la Il Guerra Mundial. A l'inici de
cada campanya, Hearts of Iron IV deixa al jugador seleccionariniciaren quin any vol
comencar-la, el 1936 o el 1939. En qualsevol dels casos es pot seleccionar lluitar com

a Espanya pero adequat a I'época.

En el cas d’iniciaren 1936, el jugador comencara la partida on la forma de govem
comencara sent la Il Republica i el seu president Alcala-Zamora i en poc temps
s'engegara el conflicte civil. Un cop engegat el conflicte civil, es pot seleccionar un
dels dos bandols a lluitar.

Si se selecciona el 1939, Espanya es troba immers en la Guerra Civil perd amb el
bandol nacional practicamentocupant gran part del territori. Amb tot i aixo, el joc et

deixa escollir qualsevol dels dos bandols en comencar la partida.

Aquesta obre, també ens mostra recurrentment recursos historiografics com ara
imatges de personatges il-lustres, retalls de diaris de I’época entre d’altres.

Si que cal comentar que amb I'addicié de contingut a través del DLC, Hearts of Iron

IV: La Résistance s’afegeix profunditat historica i de contingut per a Espanya, i els
seus dos bandols (Hafer, 2019).

6.2.9.3 Analisi ludonarratiu

Hearts of Iron IV situa el jugador en la decada dels trenta del segle XX i deixa jugar
amb diferents estats i en dues dates historiques. El treball de definicié de les regles
per mostrar els diferents moments historics, encara que aquests estan basats en fonts

historiques alguns jugadors s’han trobat imprecisions produides per la intel-ligéncia
artificial com ara la victoriarepublicanaen laGuerra Civil (Impressive-Tune-555, s. d.).
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Aquests fets corroboren que les regles del joc en algunes situacions s’imposen alsfets
succeits i podem veure com apareix el concepte d'Hiperhistoria (Venegas, 2020) i com

els videojocs d’historia estan dissenyats per proporcionar entreteniment superposant
els criteris historics.

6.2.9.4 Resultats

Hearts of Iron IV és un videojoc d'estrategia en temps real amb una perspectiva
isometrica i controls que es basen exclusivament en I'Us del ratoli.

En el vessant narratiu, el joc representa el conflicte de la Segona Guerra Mundial. El
jugador pot seleccionarl'any en qué vol comencar la campanya, ja siguiel 1936 o el
1939. En el cas de seleccionar el 1936, el jugador comenca com a Il Republica
Espanyolai,amb el temps, es desencadenael conflicte civil, permetent al jugador triar
un dels dos bandols per lluitar. Si se seleccionael 1939, Espanya ja es troba enmig
de la Guerra Civil,amb el bandol nacionaldominantgran part del territori. El joc ofereix

la possibilitat de triar qualsevol dels dos bandols en iniciar la partida.

Hearts of Iron IV inclou recursos historiografics com imatges de personatges il-lustres
i retalls de diarisde I'época. El joc complementatamb el DLC de La Résistance afegeix

més profunditat historica i contingut especific per a Espanya i els seus dos bandols.

No obstant aix0, s'ha observat que en algunes ocasions, les regles del joc no
coincideixen totalmentamb els fets historics, amb algunesimprecisions generades per
la intel-ligenciaatrtificial, com ara la victoria republicana en la Guerra Civil. Aixo posa

de manifest com els videojocs d'historia poden utilitzar el concepte d'Hiperhistoria i
prioritzen I'entreteniment sobre la precisio historica.

6.2.10Red and Blue: 1936 - Mount and Blade Warband: Napoleonic
Wars (Mod)

Aquest mod multijuador publicaten 2018, representa la guerra civil en el videojoc de

rol i estratégia Mount and Blade: Warband Napoleonic Wars DLC.



74 Representacié d'un periode historic al videojoc: L’Espanya del segle XX

6.2.10.1 Fitxes técniques

Nom del joc Red and Blue: 1936
Nom del joc base (si no ho és) Mount & Blade Warband: Napoleonic Wars
Any publicacié 2018
Generels Estratégia / Rol
Desenvolupadora/ desenvolupadors Red & Blue:1936 Development Team

Pais de la desenvolupadora/
Espanya
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/

TaleWorlds Entertainment

desenvolupadors del joc base (si no ho Paisos Baixos / Turquia
és)
Plataformes PC

Taula 6-24. Fitxa técnica del videojoc Red and Blue: 1936. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format Mod (a partir d'un DLC)
Caracter comercial No
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/3NpdQuU

Taula 6-25. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Red and Blue: 1936. Font:

Elaboracié propia.

6.2.9.2 Analisi
No s’han obtingut recursos suficients per a poder analitzar aquest mod seguint la

metodologia establerta. Red and Blue: 1936 es tracta d’'un mod el qual els jugadors
s'organitzen a partir d’'un servidor de Discord (Red and Blue: 1936 mod for Mount &
Blade Warband: Napoleonic Wars, 2018) en partides entre aquest. A continuacio
s’exposara la informacié i una analisi elaborada sobre aquesta informacio. La
informacié ha sigut facilitada pels seus desenvolupadors a partir del servidor de
Discord esmentat, aquesta consisteix en un document a mode tutorial pels nous
jugadors (Red and Blue: 1936 mod for Mount & Blade Warband: Napoleonic Wars,
2018).

Aquesta modificacio nomeés és per a partides multijugador, per tant, per jugar es

necessita que un dels jugadors tingui activat el servidor d’'una partida. Aquest fet


https://bit.ly/3NpdQuU
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provoca que per a poder recrear una partida requereixi un nombre de jugadors

concurrents.

Es per aquest cas que hi ha tota una comunitat de jugadors que s’organitzen per a
recrear batalles. Aquestacomunitats’organitza mitiangantun servidorde Discord (Red
and Blue: 1936 mod for Mount & Blade Warband: Napoleonic Wars, 2018), dintre
d’aquesta comunitats’organitzen per “reclutar” jugadors tant pel bandol nacional com
pel republica.

Republican Team

Figura 6-7. Captura del servidor de Discord Red & Blue:1936. Font: Elaboracio propia

Els escenaris compten amb modificacions estétiques dels assets del joc base,
aguestes modificacions segons el cos de I'exércit que representa, ja que cada bandol
disposa de diferents cossos militars. També podem trobar variacions en les armes i
en els vehicles tant terrestres com aeris. (Red & Blue: 1936 Development Team,
2018).
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XIlIl. Cuerpo de Ejército del Levante
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Figura 6-8. Captura de la guia Red & Blue:1936. Font: Elaboracio propia

Pertant, aquestjoc ens mostra unavisio del videojoc d’historia com a joc de comunitat,

ja que s’utilitza la recreacié de fets historics com a eina social a partir del rol i la

simulacio en el que aquest cas seria, la Guerra Civil.

6.2.11Vaccine War

Vaccine War és un videojoc d’accio i aventuraambientaten I'Espanyadels anystrenta

i en la Guerra CivilEspanyola. El joc va ser desenvolupatperla companyiavalenciana

Games For Tutti.

6.2.11.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Vaccine War
Nom del joc base (si no ho és) -
Any publicacié 2016

Genere/s

Acci6 / Aventura

Desenvolupadora/ desenvolupadors

Games For Tultti
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Pais de la desenvolupadora/
Espanya
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
€s)
Plataformes PC

Taula 6-26. Fitxa técnica del videojoc Vaccine War. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/3J7BiKw

Taula 6-27. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Vaccine War. Font:

Elaboracid propia.

6.2.11.2 Analisi

Marc Mecanic

Vaccine War es tracta d'un videojoc d’accid i aventura amb mecaniques de moviment
i de combat 2D. EIl joc utilitza I'art per a falsejar un entorn 3D, pero totes les
mecaniques i les regles estan definides en 2D.

El joc compta amb dos tipus de combat, el cos a cos mitjangcantarmes com ganivetsi
la mecanica d’atac de mitjana distancia en la qual es pot fer us d’armes de foc.
Aquestes armes funcionen a partir de municié que durant el transcurs dels diferents
nivells. Dintre de la municié que es pot trobar, també existeixen granades de mans

gue es poden emprar en contra dels enemics.

El protagonista compta amb un sistema de vida, que en rebre els impactes dels
enemics,aquesta disminuirafinsaarribara morir, i per tantreiniciarel nivell. El jugador
té possibilitat de cobrir-se dels atacs dels enemics amb diferents elements de
I'escenari com ara caixes o pilons de palla.


https://bit.ly/3J7BiKw
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Finalment, el joc compte amb un sistema d'emmagatzematge de partida diegetic en
cadanivell,senyalitzats com a busties de correu. Activantaquestesbusties, el jugador

a més d'emmagatzemar I’estat del joc, recuperara tots els punts de vida.
Marc Narratiu

Vaccine War presenta el personatge el qual sera el protagonista, Daniel, un vetera
prussiaque enfinalitzarla| Guerra Mundial esva instal-laren unaGranja en unazona

rural d’Espanya.

Un cop el protagonista es troba en aquesta ubicacio, apareix el personatge de
Tomasso, el clergue de la poblacié rural on es troben. El catolicisme, és un dels punts
narratius entre els quals gira la historia, pel fet que aquest personatge un cop iniciada
la guerra parla de la vacuna de la guerra, la Vaccine War.

Visualment, el joc presenta escenaris amb pocs detalls i, per tant, amb poca
ambientacio historica, fet que passa el mateix amb els personatges. Si que trobem,
sobretot representat amb simbologia, aspectes que en situin en la Guerra Civil pero
sense gaire profunditat.

6.2.11.3 Analisi ludonarratiu

Moreno (2020), en el seu estudi de cas d’aquest videojoc ens parla de la utilitzacio del
personatge de la senyora Durruti, una de les enemigues finals. Un dels dialegs

d’aquest personatge comenta el seglent:

‘nos jugamos una Espafia de izquierdas, y todas las muertes que se produzcan

valdran la pena si la meta es la victoria”

Moreno troba unadissonancia per com esta representada en I'ambit estétic, amb una

vestimenta més semblant del bandol nacional que no del republica.

La decisio d'utilitzar les busties com a mecanica d’emmagatzematge de la partida es
troba descontextualitzat amb la historia i s’utilitza com un recurs per solucionaruna

mecanica pero dissociat a la narrativa del joc.



Analisi i resultats 79

6.2.11.4 Resultats

Vaccine War és un videojoc d'accio i aventuraamb mecaniques de movimenti combat
en 2D, tot i que fa us l'art per a simular un entorn 3D. Les mecaniques de combat
inclouen el combat de proximitat amb armes com ganivets i el combat de mitjana

distancia amb armes de foc, incloent-hi granades de mans.

En el vessant narratiu, el joc presenta el protagonista, Daniel, un vetera prussia que
s'instal-la en unagranja en una zona rural d'Espanya després de la Primera Guerra
Mundial. El personatge de Tomasso, un clergue local, juga un paper important en la
historia i parla de la vacuna de la guerra, la Vaccine War, relacionada amb el
catolicisme. El joc presenta escenaris i personatges amb pocs detalls i poca

ambientacio historica, toti que es fan referéncies a la Guerra Civil.

En resum, és un videojoc que utilitza la Guerra Civil Espanyola com a un elementde
context, ja que la narrativa d’aquest és ficcio. A més es troben elements de
dissonancia ludonarrativa com la utilitzacio de les busties com a punts

d’emmagatzematge de la partida.

6.2.12Battles For Spain

Es un videojoc desenvolupat per la companyia espanyola fundada pels germans
Gonzalo i Miguel Santacruz, Headquarter creadors també del videojoc Espafia 1936

sota la companyia francesa Ageod.

6.2.12.1 Fitxes técniques

Nom del joc Battles For Spain

Nom del joc base (si no ho és) -

Any publicacié 2019
Geénerels Estrategia
Desenvolupadora/ desenvolupadors Headquarter

Pais de la desenvolupadora/
Espanya

desenvolupadors
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Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
€s)
Plataformes PC

Taula 6-28. Fitxa técnica del videojoc Battles For Spain. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/3J5T{Jb

Taula 6-29. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Battles For Spain. Font:

Elaboracié propia.

6.2.12.2 Analisi

Marc Mecanic

Aquest videojoc basa les seves mecaniques en jocs analogics de guerra, també

anomenatswargames, ja que la desenvolupadora Headquarter es dedica tant al joc digital
com el fisic.

La primera limitacié mecanica és la que marca el génere de I'obra, TBS (Turn-Based
Strategy) i la seva perspectiva de camera. Aquesta, generalitzada del seu géenere,
utilitza la isomeétrica acompanyat de recursos visuals en 2D distribuits per la interficie

grafica.

El joc només té I'opcid de simular 4 batalles: Guadalajara 1937, Terol 1937, Merida
1938 i la batalla de 'Ebre 1938. Un cop s’ha escollit la batalla, el jugador ha de
seleccionar amb quin bandol vol jugar aquella batalla.

En I'ambit mecanic ens trobem un joc d’estratégia per torns o conegut per I'acronim
en angles TBS amb cartes d’esdeveniments. En cada torn consisteix a anar
posicionant els diferents recursos tant terrestres com aeris. En el cas dels primers
trobem una limitacié de moviment d’'un, en canvi, els aeris tenen la possibilitat de

realitzar infinits moviments en el torn.


https://bit.ly/3J5TjJb
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En l'ambit d'usabilitat,és un joc que compta amb unaguiadocumentada,unapercada
batalla. Tampoc compte amb cap tutorial, aquest fet afegit amb I'apartat visual i les

limitacions del motor utilitzat fa que sigui un joc per a un public molt especific.
Marc Narratiu

Quantal marc narratiu, Battles for Spain estan representades només 4 batalles el fet
gue sigui una representacid infima de tot el conflicte. Narrativament, no té molt

recorregut, cada batalla consta d’'un numero limitat de 17 torns.

Dintre d’aquestes batalles trobem 2 on el bandol republica juga com a ofensiva (Ebre
i Teruel) i dos com a bandol atacat (Mérida i Guadalajara), para el cas contrari amb el

bandol franquista.

En aquestes batalles trobem el concepte de versemblanca de Pefiate (2017), ja que
la distribucié de tropes és bastant fidedigne al que va succeir.

6.2.12.3 Analisi ludonarratiu

Battle for Spain ens presenta un joc coherent ludonarrativament on reflexa els
wargames analogics a partir de les seves mecaniques i les batalles que estan

representades en aquest tenen versemblanca historica.

6.2.12.4 Analisi ludonarratiu

Battles for Spain és un videojoc d'estrategia per torns basat en els wargames
analogics,ambientaten la Guerra Civil Espanyola. El joc ofereix la simulacio de quatre
batalles historiques i utilitza una perspectiva isomeétrica i mecaniques de joc TBS. El
jugador ha de seleccionarun bandol i posicionar les seves forces terrestres i aeries
en cadatorn. Malgrat tenir unarepresentacio limitada del conflicte, el joc reflecteix una
certa versemblanca historica en la distribucié de les tropes. Amb una guia
documentada per a cada batalla. La narrativa i les mecaniques estan coherentment

lligades, oferintunaexperiénciade classicadels wargames analogics en format digital.
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6.2.13Spanish Civil War - Men of War: Assault Squad 2 (Mod)

Aquest mod desenvolupatpel SCW Team és unamodificacié del videojoc d’estratégia
Men of War: Assault Squad. Aquesta mod segueix en fase de desenvolupamenti no

esta finalitzada segons comenten els mateixos desenvolupadors.

6.2.13.1 Fitxes téecniques

Nom del joc Spanish Civil War

Nom del joc base (si no ho és) Men of War: Assault Squad 2

Any publicaci6 2019
Geénerels Estrategia
Desenvolupadora/ desenvolupadors SCW TEAM
Pais de la desenvolupadora/ .
Espana

desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/

Digitalmindsoft

desenvolupadors del joc base (si no ho Alemanya
€s)
Plataformes PC

Taula 6-30. Fitxa técnica del videojoc Spanish Civil War. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format MOD
Caracter comercial No
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/43XAIAL

Taula 6-31. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Spanish Civil War. Font:

Elaboracié propia.

6.2.13.2  Analisi

Marc Mecanic

Aquesta modificacié del videojoc Men of War: Assault Squad 2, funciona
mecanicamentde la mateixa manera que el joc pare. Utilitza una camera isometrica
utilitzadacomunamenten el génere de videojocs d’estratégia amb la diferenciacioque

en utilitzar grafics 3D en les batalles a temps reals, el jugador té llibertat de moure
I’angle de la camera.


https://bit.ly/43XAiAL
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Els jugadors poden controlar individualment a cada soldat i vehicle en la seva
esquadra. Aixo forma part de les regles que limiten el control tactic, ja que els jugadors
poden planificar emboscades, flanquejar a I'enemic, utilitzar cobertura i aprofitar el
terreny per a obtenir avantatge sobre els seus oponents

Aquest mod també té un mode multijugador on permet jugar finsa un maxim de 8
jugadors per a cada missi6. En aguest mode, cada jugador pot controlar un dels
cossos en la batalla corresponent de qualsevol dels dos bandols.

Marc Narratiu

El mod recrea la Guerra Civil Espanyolaamb unavarietat d'unitatsi faccions. Inclou
els principals contendents de la guerra, com I'Exercit Nacionalista, I'Exercit Republica,
les Brigades Internacionals i altres grups militars i paramilitars.

Pel que fa a escenaris, representen les localitzacions dels camps de batalla més
rellevants del conflicte. La versemblancga d’aquests és limitada, ja que es reutilitzen

els assets del joc pare i molts d’aquests també reutilitzen les textures o petites
variacionscom I'addicié dels colors de la republicanaonacional en edificisovehicles.

El joc, en canvi, compte amb una gran varietat de skins de personatges, vehicles i

d’armament que han estat creats exclusivament per al mod.

Respecte al contingutjugable, inclou 19 missions que recreen les principals batalles
del conflicte, en elles podem lluitartant en el bandol republica com en el nacionalia

més amb els aliats de tots dos bandols.

6.2.13.3 Analisi ludonarratiu

En el cas d’aquest mod ens trobem amb una clara dissonancia historica, ja que partim
d’'una versemblanga aconseguida respecte a la representacié visual de tropes,
personatges, vehiclesi armaments, fet que no succeeix al mateix de nivell de detall

en els escenatris.

Aquest aspecte, en tractar-se d’un joc d’estratégia en temps real i grafics 3D on el
jugador te unacerta llibertat de moviment en I’angle de la camera, comporta que es
perdi la sensacié de versemblanca historica.
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Exceptuantaquests aspectes, el mode multijugadorli aprofundeix I’'aspecte social en
aquesta obra, aquest aspecte social que també s’ha observat en altres obres

analitzades obren noves linies d’investigacions pel videojoc d’historia.

6.2.13.4 Resultats

Spanish Civil War és una modificacio del videojoc Men of War: Assault Squad 2, que
manté les mecaniques del joc original. Utilitza una camera isometrica comunaen els
jocs d'estrategia, pero amb grafics 3D en les batalles en temps real, permetent als
jugadors moure lI'angle de la camera. Els jugadors tenen control individual sobre cada
soldat i vehicle de la seva esquadra, amb regles tactigues que permeten planificar

estrategies com emboscades, flanquejos i aprofitament del terreny.

El mod ofereix també un mode multijugador per a finsa 8 jugadors en cada missio,
controlant diferents faccions en la guerra. Respecte a la narrativa, el mod recrea la
Guerra Civil Espanyola amb diverses unitats i faccions, tot i que la versemblanca dels
escenaris és limitada. Tot i aix0, el joc ofereix una gran varietat de skins per als
personatges, vehicles i armament.

6.2.14Wars Across the World: Spain 1936
Wars Across the World: Spain 1936 és un DLC pel joc Wars Across the World de la
companyiafrancesa SAS Strategiae. Wars Across the World és un joc d’estrategia per

torn que a partir de DLC’s representa conflictes d’arreu del mon com la Guerra Civil,
el conflicte de Zulu o el de Corea.
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6.2.14.1 Fitxes tecniques

Nom del joc Wars Across the World: Spain 1936
Nom del joc base (si no ho és) Wars Across the World
Any publicacio 2019
Generels Estratégia
Desenvolupadora/ desenvolupadors SAS Strategiae

Pais de la desenvolupadora/
Franca
desenvolupadors

Desenvolupadora/ desenvolupadors del
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/

SAS Strategiae

desenvolupadors del joc base (si no ho Franca
és)
Plataformes PC

Taula 6-32. Fitxa técnica del videojoc Wars Across the World: Spain 1936. Font:

Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1938
Format DLC
Caracter comercial Si
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/45Vhow6

Taula 6-33. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc Wars Across the World: Spain

1936. Font: Elaboracié propia.

6.2.14.2 Analisi

No s’han obtingut recursos audiovisuals suficients per a poder analitzar aquest DLC
seguint la metodologia establerta. Wars Across the World: Spain 1936 és un DLC el
gual no existeixen recursos audivsuals on es mostri la jugabilitat d’aquest i al no tenir
la possibilitat de jugar-ho no es pot procedir a I'analisi. A continuacié s’informara del

contingut del joc obtingut de (Wars Across the World: Spain 1936 en Steam, s. d.) i
(Wars Across the World: Spain 1936 by Strategiae and Avalon Digital, 2020).

El joc es basa en el control dels escenarisi els seusrecursos juntamentamb el control
de tropes. El joc complementa aquestes mecaniques amb cartes que es van adquirint

a mesura que avanca la partida. Alguns d'ells poden ser veritables canviadors de joc,


https://bit.ly/45Vhow6
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I altres simplement augmenten les probabilitats de batalla 0 moviment o algunes de

les vostres forces.

Quanta narrativa historica, Wars Across the World: Spain 1936 igualsques’havist en
joc d’aquestgénere on es representala Guerra Civil, permet jugar amb qualsevol dels
dos bandols. En els dos, estan representats diferents personatges historic rellevanttal

com es pot observar en la figura 6-9.

1 /40

Summary by 195
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h
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Hits : O Hits : 0
Panics : 0 Panics : 0
N . Victory Points : 0 Victory Points : 0
Coronel Eliminations : 0 Eliminations : 0

Region Langreo b
B

Terrain Mountains
Connection Road

%

Region Tarragona s Hits : 0 % Hits : 0
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Always display Summary phase

Figura 6-9. Captura del videojoc Wars Across the World: Spain 1936. Font: (Wars
Across the World: Spain 1936 by Strategiae and Avalon Digital, 2020).

6.2.15 SGS Spain at War

SGS Spain at War és un videojoc d’estratégia de la companya francesa Strategy

Game Studio ambientat en la Guerra Civil Espanyola.
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6.2.15.1 Fitxes técniques

Nom del joc SGS Spain at War
Nom del joc base (si no ho és) -
Any publicacio Previsié 2023
Generels Estratégia
Desenvolupadora/ desenvolupadors Strategy Game Studio
Pais de la desenvolupadora/
Franca
desenvolupadors
Desenvolupadora/ desenvolupadors del i
joc base (si ho ho és)
Pais de la desenvolupadora/
desenvolupadors del joc base (si no ho -
és)
Plataformes PC

Taula 6-34. Fitxa técnica del videojoc SGS Spain at War. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1936-1939
Format Joc base
Caracter comercial Si
Disponible actualment No
Enllag per adquirir (si escau) https://bit.ly/3N4dx Ul

Taula 6-35. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc SGS Spain at War. Font:

Elaboracié propia.

SGS Spain at War en el moment de la realitzacié d’aquest treball d’investigacio no ha
sortit comercialment. Encara aixi al estar programat el llangamentper aquest any, s’ha
decidit realitzar les fitxes tecniques sense l'analisi per documentar-ho. Aquest fet
guedara reflectit en 'apartat de la fitxa corresponent. Aquesta obra a més, es dels
desenvolupadors de l'obra analitzada anteriorment, Battles for Spain, del estudi
Headquartes juntament amb Strategy Game Studio.


https://bit.ly/3N4dxUI
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6.3 Representacio de la etapa compresa entre 1939-1975

6.3.1 13 Rosas

13 Rosas és un videojoc creat per Casilda de Zulueta com a part de la seva tesi final
del master de Game Development & Research M.A. en el Cologne Game Lab.

6.3.1.1 Fitxes tecniques

Nom del joc 13 Rosas

Nom del joc base (si no ho és) -

Any publicacio 2022
Genere/s Aventurar / Terror
Desenvolupadora/ desenvolupadors Casilda de Zulueta
Pais de la desenvolupadora/
Espanya
desenvolupadors
Desenvolupadora/ desenvolupadors del i
joc base (si no ho és)
Pais de la desenvolupadora/d
esenvolupadors del joc base (si no ho -
€s)
Plataformes Mobil

Taula 6-36. Fitxa tecnica del videojoc 13 Rosas. Font: Elaboracié propia.

Periode historic representat 1939-1976
Format Joc base
Caracter comercial No
Disponible actualment Si
Enllag per adquirir (si escau) https://gatdesoia.itch.io/13-rosas

Taula 6-37. Fitxa dels condicionals comercials del videojoc 13 Rosas. Font: Elaboraci6

propia.

6.3.1.2 Analisi 13 Rosas

Marc mecanic

Zuluetavainiciar el projecte de 13 Rosas com a tesi final del seu master, sentel joc
concedit com un prototip. Es un aspecte rellevant de cara a tenir en compte les

limitacions del projecte en I'ambit mecanic
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Estracta d’'unvideojocd’aventura de terror que té com a sistemes centrals I’exploracié
i la resolucid de puzles. En ser un joc mobil, el moviment del personatge funciona a
partir d’'un cercle touchpad i les interaccions amb portes i els diferents objectes
interactius s’activen pressionant en ells.

L’objectiu del joc és trobar les 13 roses, que es troben repartides pel nivell. Un cop

recuperades, aquestes s’hauran de portar al “monstre”.
Marc Narratiu

Segons la mateixa creadora, 13 Rosas va ser creat com un memorial contra les
victimes del feixisme, de la Guerra Civili del franquisme (De Zulueta,s. d.). La mateixa

autora comenta el seguienten el presskit del joc sobre les tretze roses i la simbologia
del videojoc.

Les Tretze Roses van ser realmentun grup de dones jovesi socialistesque van militar
en el bandol republica i que van ser executades no durant, siné en acabar la guerra.
La demo del joc sera publicada a I'aniversari del seu assassinat (5 d'agost de 2022).

Mentres que aquestes combatents tan valentes van tindre les seues vides propies i
independents (fins que el Franquisme se'ls hi va furtar), el seu nom transcendeix la
seua existéncia, i allo de que es va pretendre fer una mort exemplar va acabar sent
simbol de la resisténcia fins hui dia. La seua preséncia en el joc serveix com a pretext

per a fer un apropament a la memoria historica d'Espanya.

Amb aquest context, els puzles que hi ha darrere de cada troballa de cadascunade
les roses estan contextualitzats amb elements filosofics, artistics i literaris d’autors

com Umberto Eco o Federico Garcia Lorca.

6.3.2 Analisi ludonarratiu

13 Rosas gira entorn de la intencionalitat autoral, malgrat que aquest fet no esta

contemplat en la metodologia si que és necessaria la seva mencié.

El joc neixde la necessitat de la desenvolupadora d'omplir el buit que existeix en el
videojoc d’obres que tinguin com objecte la reparacié de la memoria historica (Cortés,

2022). El joc ho fa mitangant una consonancia ludonarrativa a partir de mecaniques
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molt senzilles i amb una narrativa que busca la reflexio del jugador ajudat per

['ambientaci6 dels escenatris.

Aquesta ambientacio, en tractar-se d’'un apartat visual no molt detallat, en part per la
limitaci6 de ser un joc per a dispositius mobils limitat pel seu rendiment. Es
complementa molt bé amb els recursos utilitzats al puzle combinantrecursos textuals

i grafics.

6.3.2.1 Resultats

13 Rosas és un videojoc d'aventura de terror amb un enfocamenten l'exploracid i la
resolucié de puzles. Creat com a tesi de master, el joc presenta un moviment del
personatge a través d'un cercle touchpad i interaccions amb portes i objectes
interactius a través de tocar-los a la pantalla en dispositius mobils. L'objectiu del joc

és trobar les 13 roses i portar-les al “monstre”.

El joc esta contextualitzat amb elements filosofics, artistics i literaris d'autors com
Umberto Eco i Federico Garcia Lorca. Malgrat les limitacions tecniques de ser un
prototip per a dispositius mobilsi realitzat com a tesi final de master, el joc aconsegueix
unaconsonancialudonarrativa amb mecaniques senzillesi unanarrativa que busca
la reflexié del jugador, amb una ambientacié complementada amb recursos textuals i
grafics.



Conclusions 91

7 Conclusions

Aquesta investigacio com s’ha plantejat préviament, neix fruit de la no existéncia de
treballs similars sobre la representacio historica d’Espanya en el videojoc. Dintre de
tots els periodes i possibles conflictes a analitzar es va seleccionar el segle XX per la

seva proximitat historica en l'actualitat i la seva rellevancia en els discursos i els
corrents politics d’avui dia.

L’objectiu principal del treball era la documentacid de totes aquellesobres en les quals
podien veure representada I’época en questidé. Per arribar a aquest punt s’ha
recorreguttreballs previs de Game Studies sobre com representael videojoc la historia

i com aquesta influeix en la memaoria dels jugadors.

En el marc de donar resposta al nostre objectiu principal, es va plantejar la seguent
pregunta de recerca:

Com és la representacio de 'Espanya del segle XX en els videojocs, independentment

de la seva forma i del seu caracter comercial?

Per respondre a aquesta pregunta, primerament s’ha obtingutunaimatge general on
s’han trobat certes tendéncies que a continuacio s’exposaran.

A través de I'eleccié del corpus s’ha vist reflectit que el periode historic més
representat €s el que compren entre el 1931 - 1939. De fet, només tres obres no es
troben dintre d’aquestperiode. D’aquestes, el videojoc Victoria Il s’ha vist a partir de
I’analisi elaborada, que en ser un videojoc d’estratégia on la campanya comenca a la
decada dels trenta del segle XIX, reflecteix 'Espanya del segle XX amb poca
rigorositat historica, ja que hi actua la ficcio. D’aquestes, s’ha pogut extreure que el
cas de Victoria Il es veu reflectida I'Espanya del segle XX amb poca rigorositat
historica, perqueé hiactua la ficcid. Aixo és en conseqgiiencia de la campanya, perqué
aguesta comenca a la década dels trenta del segle XIX.

Si ens posem a analitzar les obres d’aquest periode, trobem I'element comu de
representar la Guerra Civil Espanyola. Els casos que plantegen un inici previ a I'esclat

del conflicte, no utilitzen aquell espai temporal per representar ’lEspanya Republicana
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si no per situar al jugador sobre el context del conflicte o per explicar el context dels

personatges principals com en Vaccine War.

El fet que el periode on va succeir un conflicte entre dos bandols no és casual. Tal
com comenta Gonzéalez (2019), la utilitzacié de conflictes entre dues faccions és un
dels recursos que més es fan servir com a eix narratiu central en el mitja. A partir

d’aquest, es construeix ’'ambientacid i les regles que limiten als jugadors.

Quant al genere més representat trobem l'estrategia. Aquest génere destaca tant en
el corpus com en el periode que englobala Guerra Civil. Dintre d’aquestgénere com
s’havist en les analisis, coexisteixen dos subgéneres TBSi RTS, sentel segon el més
representat.

El génere d’estratégia acostuma a utilitzar com a eix narratiu central un esdeveniment
o conflicte historic (Gonzalez, 2019). Elgénere acostumaa fer servir unadatarellevant
com a inici del joc. En el cas dels videojocs d’estratégies que hem analitzat s’han vist
dues dates que marquen l'inici de les respectives partides, una és I'1 de gener del
19361 lasegonael 17 de juliol del 1936.

Els videojocs que fan us I’'1 de gener, empren els mesos previs a I’esclatdel conflicte
per a contextualitzar historicament al jugador. Els videojocs que usen aquesta data,
no tenen el conflicte nacional coma narrativa inicasind que engloben altres conflictes
al mateix temps. En aquests casos, la rigorositat historica pot interactuar amb la ficcio,
avancanto endarrerintel comencamentdel conflicte. Tret de molt poques excepcions

qgue s’han mencionat en les analisis, la guerra sempre es produira.

Les obres que utilitzen I'algamentmilitar com a punt de partida només tenen com a
objectiu representar aquest conflicte. En representar inicamentaquest conflicte, els

jugadors han de prendre la decisié de en quin bandol volen enfrontar la campanya
militar.

En algunscasos comparteixen la utilitzacié de capitols on cadascun d’ellsrepresenten
unabatalla de la guerra. Aquest fet és rellevant, ja que no hiha una correlacié entre
elles, i per tant no conclou una victoria final de cap bandol. Aquestes representacions

tenen l'objectiu comu de dissenyar estratéegies militars i la gestio dels diferents
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recursos disponibles, sense I'addiciéo d’'una narrativa ficcional en el transcurs de la

guerra.

El segon génere meés representat €s el First Person Shooter, on tots amb I'excepcio
de Vaccine War son modificacionsde jocs base. Aquestgenere Unicamentrepresenta
laGuerra Civiliigualques’havisten els jocs d’estratégia utilitzen les diferents batalles

com a organitzacio de la campanya del joc.

En els mods que permeten el mode de joc multijugador apareix la componentsocial i
la banalitzacio del conflicte. Els shooters analitzats empren la Guerra Civil com
ambientacio del nivell,on larigorositat historica quedaa un segon costat. La utilitzacio
de guerra on I'objectiu és eliminar I'equip o bandol rival justifiquen dinamiques de

guerra com s’ha vist en I'apartat 3 del marc teoric.

Vaccine War és I’excepcio dels shooters vists fins ara. El Gameplay gira entorn de
I'accio de disparar. L'aventura i I'exploracié son mecaniques que complementen la
jugabilitat. El videojoc no tracta la guerra de la mateixa manera que els videojocs que

s’acaben de mencionar, sind que fa us del conflicte com a context narratiu i on la
historia i els personatges formen part de la ficcié.

La utilitzacio del concepte “vacuna de la guerra” i com aquest esta sota una narrativa
on s’exposa el poder quetenia I'Església catdlicacom a institucié reflecteix el concepte
d’Hiperhistéria. Aquesta obra no deixar de ser una espanyolada, vist a I'apartat del
marc teoric 3.5, on a partir de la ficcio representa part de la societat d'aquella epocai
especificament del moén del clergat. Vaccine War, té alguns defectes en el moment
d’ambientar els diferents bandols o la poca profunditat dels escenaris, a més dels

aspectes de dissonancia ludonarativa analitzats.

Els videojocs restants no tenen un genere comu. Primerament, UltraSpaini Red and
Blue: 1936 s6n dos mods que tracten la Guerra Civil Espanyol i a més comparteixen
I’aspecte social, ja que es tracten de dues obres multijugador realitzades per una
comunitat darrere. UltraSpain és una modificacio del joc de simulacio d’aviacié IL-2
Sturmovik 1946, on les modificacions realitzades van en dos eixos: la representacio

visual de diferentslocalitzacions d’Espanyailarepresentacio dels avionsi equips aeris
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gue varen lluitar en la Guerra Civil. El Red and Blue: 1936 és una modificacié del DLC
Napoleonic wars del videojoc Mount & blade warband, un joc de rol ambientat en

I’época napoleodnica.

Els dos casos es construeixen a partir de les mecaniques del joc base i aquests sén
modificats des de 'apartat visual per a la representacié del conflicte. Aquest aspecte
també s’ha vist reflectit en els casos dels shooters i com s’ha exposat en aquests
ultims, també hi actua 'aspecte social i el sentiment de pertinenca a una comunitat.

Finalment, ens trobem el cas de 13 rosas, I'tnic videojoc del corpus que forma part de
I'etapa compresa posterior a la Guerra Civil. Aquesta obra es podria catalogar
d’experimental, ja que narrativament utilitza constant metafores per ambientar la
representacio del régim Franquista. Un altre aspecte que el categoritza amb aquesta
etiqueta és I'objectiu de visibilitzar la repressio del régim, i en aquest cas, cap a les
dones republicanes. Amb tot aix0, ens trobem amb I'Ginica obra del corpus que esta
sota el concepte de memaoria exemplar definit per Venegas (2020) i exposat al marc
teoric.

La representacio de I’'Espanya del segle XX en el videojoc esta desigualment
representada, sent el conflicte de la Guerra Civil el més representat de manera molt
destacable envers els altres periodes on a penes es troben videojocs. També s’ha
pogut extreure una representacié desigual segons el genere del joc, sent els jos
d’estrategia i shooters els més emprats. Amb la imatge extreta de les analisis es pot
donar com a assolit I'objectiu principal de la investigacié a partir de la resposta a la

pregunta d’investigacio plantejada.

La investigacio va plantejar altres dues vies d’analisi plantejades com a objectius
secundaris de la investigacio. Aquestes es varen plantejar com a dues preguntes

d’investigacions que son les seguents:

La representacio dels fets succeits de I'Espanya del segle XX varien en la seva

representacio si la desenvolupadora és nacional o internacional?

La representacio dels fets succeits de I'Espanya del segle XX varien segons la
projeccio comercial d’aquests?
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De cara arespondre la primera preguntaa partir de les analisis del corpus s’haconclos
gue no hihaunavariacio clara, pero si existeixen certs patrons que es repeteixen en

obres nacionals i d’altres en obres internacionals.

En les obres nacionals s’haobservat que a partir de la creacio del videojoc malaguenc
Sombras de guerra, va aparéixer un intereésa crear obres que representaran la Guerra
Civil. L'obra de Legend Studios es va publicar I'any 2007 i a partir de les fitxes
tecniques es pot veure que als anys posteriors trobem diverses obres concebudes
com a mods. Aixo és degut a la creacié d’'una comunitat anomenada Espafa en
Llamas que va publicar diversos mods per a diferents entregues de les sagues Call of
Duty i Medal of Honor. En totes aquestes trobem la utilitzacié de material historiografic
en format audiovisual, on Sombras de Guerra ser el pioner en incorporar. Aquests
recursos s’acostumen a reutilitzar, i és que es poden visualitzar els mateixos videos

en el joc del 2007 que en els posteriors.

Les obres internacionals també recorren a la utilitzacié de recursos historiografics,
perd aquests acostumen a ser imatges o fotografies on es veuen representades
batalles o personatges rellevants del fet que s’exposa. La representacié de
personatges historics rellevants és un tret caracteristic dels videojocs d’historia, on es
poden visualitzarrecursos fotografics de I'epoca o il-lustracions moderneson es veuen

representades aquestes persones.

Per tant, si que s’han trobat patrons en algunes de les obres tant de caracter nacional
com internacional, perd noes podria afirmar qu e existeixi unavariacio clara i definitona

per a respondre afirmativament a la pregunta de la investigacié.

De cara a la segona pregunta plantejada, sobre si varia segons la projeccié comercial
del joc si que es pot concloure I'existéncia de trets caracteristics entre els jocs

comercialitzats versus els quals no ho sén.

Primerament, tots els jocs que no tenen una intencionalitatcomercial parteixen que
sén mods de jocs base que si que tenen projeccio comercial tret el cas de 13 Rosas.
Els mods s6n un format de videojocs que utilitzen les regles que les ha definitel joc

base, i a partir d’'aquestes introdueixen una narrativa propia. En els nostres casos
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estudiats aquesta narrativa teniacom a eix central la Guerra Civil, fet que es tradueix
en queaquesta narrativa ha de tenirunacerta versemblanca historica i ha de coexistir

i cohesionar-se amb la ficcié (Pefate, 2017).

En els casos analitzats, com s’ha vistreflectit en la resposta de I'anterior pregunta, els
jocs de la mostra acostumant a fer servir recursos historiografics per aconseguir
aquesta versemblanga. L’'Us d’aquests genera al mateix temps una dissonancia
ludonarrativa provocada pel xoc entre les regles del joc base i la imposicié d’aquesta

narrativa historica.

El cas de 13 Rosas com ja s’ha mencionat en les mateixes conclusions, t¢ una
intencionalitat de provocar una reflexio a partir recursos, filosofs, artistics o literaris.
Aquest cas juntament amb el de Rojo, que encara no pertanyer al corpus, fa
entreveure un interés per part de desenvolupadors independents nacionals de
representar la historia d’Espanya des d’'una memoria exemplar igual que altres

conflictesrecents europeus es veuen representats com s’ha mostrat en el marc teoric.

Respecte als videojocs que si tenen projeccié comercial, s’hapogutobservar unaseérie
d’elements comuns, especificament comuns pels géneres. Aquestes obres en tenir
una inversid economica en la gran majoria de casos, busquen a través de les
mecaniques i narrativa arribar a un public determinat. Els videojocs analitzats
pertanyen a dos grans géneres, I'estratégia i els shooters. Ambdds géneres tenen un

public molt definiti les regles que aquesta tipologia de jugadors reclama també ho
estan, cosa que provoca les regles i narratives vistes en els casos estudiats.

Aquesta investigacié ha assolit els objectius, tant principal com secundaris, per tant,
s’ha pogut exposar una imatge general de I'estat actual de la representacié dels
videojocs en I'Espanya del segle XX. La intencionalitat d’aquest era suplir la no
existénciade treballs sobre larepresentacidi que aquest sigues (til de cara a properes

investigacions sobre la representacié historica d’Espanya en el videojoc.

7.1 Futures linies d’investigacio

Un cop finalitzat aquesta investigacié i amb els resultats exposats, s’han detectat
futures linies d’investigacions que quedaran exposades a continuacio.

« Larepresentacio de les dones en el videojoc d’historia
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A partir de la realitzacio del marc teoric i de I'escassa representacio de la dona en la
mostra analitzada, es planteja aquesta linia d’investigacid.

e Larepresentacio d’Espanya en un altre periode historic

Un cop s’haobtingutuna imatge de I'Espanya del segle XX, seria d'interés extrapolar
a altres etapes historiques per obtenir una imatge general d’Espanya en el videojoc.
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