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Resumen

El articulo pretende ser un andlisis de Wolfenstein: The New Order (Machinegames, 2014), el primer
videojuego en construir una narracién que incorpora de manera explicita distintos contenidos relacio-
nados con el Holocausto Se pretenden evaluar de manera critica los distintos elementos que generan
significacion dentro del videojuego, utilizando para ello tanto un enfoque estético (construccion visual,
narratividad) como ético (posibilidades y limites de la representacion del Holocausto). Para ello, opta-
remos por una doble metodologia de analisis formal y tematico, heredera de los procesos de analisis
filmico holocaustico pero convenientemente adaptada al lenguaje del videojuego. El trabajo resultara
pionero no soélo por la cercania con el objeto de estudio, sino por la propia necesidad que éste exige a la
hora de adaptar las herramientas analiticas ya establecidas en los procesos de significacion de la repre-
sentacion holocaustica a un formato polémico y nunca antes utilizado con estos fines.
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When the videogames wrote the Holocaust:
analysing Wolfenstein: The New Order (Machinegames, 2014)

Abstract

Our paper tries to propose an analyse of Wolfenstein: The new order (Machinegames, 2004), the first
videogame who shows explicitly several representations of the Holocaust. We will evaluate critically
the different elements who create meaning in an aesthetical level (visual construction, narrative aspects)
and an ethical level (possibilities and limits of the Holocaust’s representations). Methodology: We will
use a mixed methodology based on the formal and narrative levels, adapting the classical theories about
the representation of the Holocaust into the videogames "code. Results: The work will be pioneering not
only for the newness of the object of study, but for the adaptation to the classical analytical tools about
the Holocaust in a polemic and new format, never used before with those intentions.
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1. Introduccion

El pasado 23 de Mayo de 2014 la distribuidora Bethesda Sofiware ponia a la venta
la ultima entrega de la célebre saga de videojuegos Wolfenstein. Desde que en 1981 la
compaiiia Muse Software lanzara su original Castle Wolfenstein, la saga ha mantenido
diversas relaciones criticas con la comunidad académica. Generalmente acusada por
su alto contenido violento (E. Dill y C. Dill, 1998; L. Carnagey & A. Anderson, 2004:
2; P. Barlett, J. Harris y Baldassaro, 2007: 488), o ignorada en los trabajos en torno a
las relaciones entre segunda guerra mundial, aprendizaje y videojuegos (Fisher, 2011;
R. Watson, J. Mong & A. Harris, 2011), los productos vinculados con la franquicia
apenas han contado hasta el momento con analisis monograficos que escaparan de
lo puramente anecddtico y se centraran en el andlisis concreto de sus procesos de
significacion.

E incluso mas alla de ese incomodo silencio en torno a una coleccion que a fecha
de hoy engloba al menos nueve entregas oficiales para casi una veintena de platafor-
mas —del primer Apple II a la recién estrenada Playstation 4- o mas alla del innegable
fenémeno social que se ha generado en torno a las comunidades de pequefios desarro-
lladores que han generado miles de mods (expansiones amateurs realizadas sin &nimo
de lucro y distribuidas por internet que se valen del codigo original para expandir el
universo del videojuego), hay un dato capital que exige un andlisis desde la acade-
mia. Wolfenstein: The New Order, hasta el momento su tltima entrega, introduce por
primera vez elementos relacionados con el Holocausto en la construccion visual y
narrativa de un videojuego.

Como ya se ha estudiado en otros lugares (Frasca, 2004; Rodriguez Serrano,
2014), las relaciones entre Holocausto y videojuegos siempre se han mantenido en
sordina. A la ya habitual incomodidad que los parametros de la representacion han
ido implicando en las reflexiones en torno a la mostracion visual del Holocausto —
tema al que volveremos en unas paginas-, habria que afnadir ademas la problematica
propia de otros parametros intrinsecamente conectados con el mundo del videojuego:
la interactividad, la concepcion quebrada y repetitiva del tiempo y el espacio, los
flujos de empatia y personalizacion... Los videojuegos cuentan con su propia retorica
politica e ideoldgica (Bogost, 2007: 67-120), y pese a su ya indudable estatuto como
arte del siglo XXI, todavia pende sobre ellos la percepcion de la banalizacion, la
puerilidad, o simplemente, su naturaleza puramente mercadotécnica. Rasgos ellos,
en principio, diametralmente opuestos a lo esperable en los mecanismos de recuerdo
del Holocausto.

Durante las siguientes paginas, pretenderemos ofrecer una lectura concreta de
Wolfenstein: The New Order que no se apoye Unicamente en los tdpicos sobre la
inefabilidad de lo ocurrido en los campos, sino que considere el videojuego como un
producto cultural que, en tanto texto, configura subjetividades y genera la posibilidad
de una lectura estética, ética y —en el caso concreto que nos ocupa- directamente
relacionada con la Historia.
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2. Metodologia

Los estudios sobre las representaciones del Holocausto han experimentado en las
ultimas dos décadas una serie de cambios que merece la pena sefialar como funda-
mento metodologico de nuestro trabajo. Si bien la escuela de la inefabilidad —aque-
lla para la que el holocausto es necesariamente irrepresentable, excede los limites
de la creacion artistica e incluso del pensamiento mismo- fue propuesta en primer
lugar por los supervivientes (Wiesel, 1985) y después recogida por diferentes teodri-
cos nacionales e internacionales (Sanchez-Biosca, 2001; Wajcman, 2001; Reyes
Mate, 2003), de un tiempo a esta parte se ha propuesto una notable modificacion en
nuestra manera de entender las escrituras del trauma holocaustico. Asi, por ejemplo,
los trabajos de Marianne Hirsch (2001, 2008) o de Dora Apel (2002) han intentado
legitimar la representacion mediante la llamada “postmemoria” como una responsa-
bilidad global en la que los descendientes de los supervivientes y otros sujetos han
utilizado los mecanismos artisticos para constituir una suerte de comunidad reflexiva
sobre la herencia del Holocausto. Del mismo modo, se ha reivindicado la posibilidad
de un “decir holocaustico” desde campos tan dispares como el montaje audiovisual
(Didi-Huberman, 2013), los estudios cognitivos de la imagen (Kerner, 2011), el arte
contemporaneo (Bennett, 2005), la reflexion politica mas critica (Finkelstein, 2014)
o incluso la propia historiografia del Holocausto (Bauer, 2002; Rodriguez Serrano,
2013). Quiza nadie ha sintetizado nuestra posicion con tanta claridad como el filosofo
Jacques Ranciére cuando afirmé que el Holocausto “no plantea mas que problemas
de irrepresentabilidad relativa, de adaptacion a los medios, y de los fines de la repre-
sentacion” (2011: 131).

Sélo partiendo de esta base podemos justificar nuestra aproximacioén metodologica
a Wolfenstein: The New Order desde una perspectiva libre de prejuicios y no deudora
de los lugares comunes en torno a la hipotética banalizacion que supone represen-
tar (sea del modo que sea: pictorico, cinematografico, escultorico, arquitectonico o
memorialistico...) la experiencia holocaustica. Siguiendo a Ranciere, nuestro obje-
tivo bien podria ser la deteccion de esos problemas de “irrepresentabilidad relativa”,
de la manera en la que un videojuego impone su “adaptacion a los medios”, y por
supuesto, de los consecuentes “fines de la representacion” ideologicos.

Para conseguir estos objetivos utilizaremos una metodologia de analisis mixta,
no tan preocupada por los modelos de analisis de pardmetros como la jugabilidad
(Gonzalez, Gutiérrez, Montero y Padilla-Zea, 2012) sino entendiendo el videojuego
desde dos perspectivas distintas. En primer lugar, como un texto productor de sentido
(Frasca, 2009; A. Paul, 2012), dotado de herramientas estéticas propias (Egenfel-
dt-Nielsen, Heide y Pajares, 2013: 117-156, 2009) que generan una significacion
concreta y que dependen de una tradicion iconica y expresiva puramente postmo-
derna. En segundo lugar, como un texto ideologico (Squire, 2006) capaz de generar
complejos dilemas éticos (Zagal, 2009), que se relaciona de manera explicita con la
creacion de subjetividades y sensibilidades politicas (Siabra, 2012: 147-171). Obvia-
mente, ambas dimensiones de la experiencia textual estan intimamente conectadas
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y, como ya sabemos gracias a la experiencia de distintas metodologias de analisis
filmico, la forma misma es constructora de implicaciones ideologicas (Zumalde,
2011). Nuestra intencion es respetar ambos terrenos de la lectura, pero en ningun
caso escindirlos o convertirlos en compartimentos estancos.

3. Resultados y discusion
3.1. Aspectos formales

3.1.1. Una construccion postmoderna

El videojuego puede ser considerado, sin duda alguna, como la manifestacion
artistica postmoderna por excelencia: propone una torsion de las tramas directamente
heredada del folletin (Calabrese, 2012), combina sin ningin pudor los elementos de
la alta y de la baja cultura (Clarke y Mitchell, 2007: 9), y sobre todo, acepta en sus
relaciones con la Historia un margen amplio de relatividad que tiene mas que ver con
la cita o el pastiche que con el rigor documental. Sin intentar minimizar el interés
de los llamados “videojuegos educativos” (Gonzalez-Gonzalez y Blanco-Izquierdo,
2012), en general las fuentes literarias y filmicas de las que beben las diégesis virtua-
les suelen estar mucho mas vinculadas al género fantéstico, la Serie B o la historia
contrafactual. Esto ha dado lugar a una interesante paradoja expuesta por Harry J.
Brown:

Los videojuegos han forzado a los historiadores a escrutar con la mayor severidad
posible a su propia disciplina. Mientras que imponen (...) severas restricciones éticas
a la manera de mostrar el pasado, también representan una poderosa innovacion
pedagdgica por su habilidad especifica a la hora de generar empatia y considerar los
eventos historicos desde diferentes puntos de vista (2008:118-119).

Estos tres rasgos, sin duda, configuran el punto de partida de la diégesis de The
New Order. Al igual que ocurria en obras literarias como E/ hombre en el castillo
(K. Dick, 2010), el universo tematico que arropa el juego parte de la premisa de una
hipotética victoria del ejército aleman en la II Guerra Mundial. A su vez, la escision
del juego en aproximadamente quince episodios tematicos conectados entre siy sepa-
rados por escenas cinematicas (Gomez Tarin, 2012) refleja una curva microestructu-
ral lineal que respeta escrupulosamente las estructuras del guion cinematografico de
aventuras (Sanchez-Escalonilla, 2009), incluyendo rasgos propios del género como
la incorporacion de Cliffhangers o escenas que dejan al jugador en suspenso para
invitarle a continuar jugando.

Es importante recordar, por lo tanto, que The New Order no pretende realizar una
lectura exhaustiva de los elementos histdricos, sino antes bien, generar una torsion
sobre ellos para invitarnos a buscar nuevos significados en nuestra percepcion de los
mismos. Asi, podemos encontrar una suerte de meta-reflexién sobre los elementos
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que componen la propia construccion ludica: las paredes estan decoradas por posters
que remiten tanto a La mujer en la luna (Frau im Mond, Fritz Lang, 1929) como a
llsa, la loba de las SS (1lsa: She Wolf of the SS, Don Edmonds, 1975), la banda sonora
incorpora referencias a Wagner, a Emmanuel d’Astier/Anna Marly/Leonard Cohen
(los tresillos iniciales de algunos de los temas apuntan a La complainte du Partisan/
The partisan) o a Jimi Hendrix y su interpretacion del himno norteamericano. Del
mismo modo, los programadores han incorporado capturas de pantalla del Wolfens-
tein 3D original (iD Sofiware, 1992) para decorar la guarida de los miembros de la
resistencia o los ordenadores de la base lunar. Se trata, por lo tanto, de un tapiz de
fragmentos arrancados de todo el siglo XX, reordenados y reubicados en una nueva
cadena significante. Ahora bien, no debemos perder de vista que entre todos los refe-
rentes iconicos, los programadores han decidido incorporar también el Holocausto.
Este es, precisamente, el punto de inflexion que motiva nuestro trabajo. Volveremos
sobre esta idea.

3.1.2. Construccion del punto de vista y personaje principal

Siguiendo las teorias sobre el punto de vista propuestas por Gémez Tarin, Rubio
Alcover y Tomas Samit, el jugador de The new order queda directamente vinculado
empaticamente al personaje principal, el sargento B.J. Blazkowicz, gracias a una
serie de recursos entre los que destacamos para nuestro andlisis: “La impresion de
realidad, que en los videojuegos no tiene entidad alguna ni tiene por qué darse, ya
que el jugador es plenamente consciente del universo en que ejecuta sus comandos,
sea cual sea la calidad grafica, incluso si esta es hiperrealista” (2012: 9). Este rasgo,
que compartimos plenamente con los autores, nos lleva a la siguiente conclusion:
esta conciencia del punto de vista no s6lo permite la quiebra con la Historia, sino que
ademas garantiza una distancia critica que permite un amplio margen de reflexion
sobre lo expuesto. The new order, a diferencia de otros juegos de accion, apoya direc-
tamente todo el sentido de las acciones en una idea politica principal (la oposicion
activa contra los totalitarismos), de la que a su vez se desprende una serie de ideas
secundarias (el respeto a la existencia de colectivos ajenos al propio, los limites en
las conexiones entre progreso ¢ inhumanidad...) de los que nos ocuparemos poste-
riormente. Por el momento, baste con sefialar que el punto de vista formal juega con
una especie de doblez representativo: inmersion en el protagonista en las escenas de
accion y en la toma de decisiones directa sobre la historia (mediante la construccion
de la mirada en primera persona y la interaccion [Delgado y Granados, 2012: 68-69]),
distancia del mismo en las escenas cinematicas en las que se despliegan su suefios, sus
recuerdos o su crecimiento emocional como personaje. Esta doble naturaleza inmer-
sidon/distancia no s6lo muestra a las claras las estrategias de la enunciacion (Gonzalez
Hortigiiela, 2009), sino que permite al sujeto una suerte de recorrido flotante sobre
los acontecimientos.

Siguiendo con el sistema analitico propuesto por Gomez Tarin, Alcover y Samit,
el Sargento B.J. Blazkowicz es el inico personaje que funciona como avatar en todo
The new order, y en torno a ¢l se gestionan todos los recursos de ocularizacion y
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auricularizacion —implicita durante el juego, omnisciente durante las secuencias
cinematicas. Sobre €l, se despliega un Meganarrador que interviene como instancia
narradora en ciertas ocasiones mediante el uso de un segundo narrador de primer
nivel —el propio Blazkowicz- que se manifiesta en la voz en off que escuchamos
en ocasiones. Las funciones de este recurso van siempre destinadas a reforzar los
mecanismos empaticos: recuerdos de otras batallas, suefios truncados por la guerra,
proyeccion de un hipotético futuro con la mujer amada... Una vez mas, se trata de
lugares narrativos comunes dados por el género bélico, mas cercanos al serial o al
folletin.

Hay, sin embargo, una muy interesante quiebra de los mecanismos del punto de
vista en el final mismo del juego. Tras el enfrentamiento con el Gltimo villano, el
protagonista sufre un ataque sorpresa que le lleva hasta el umbral mismo de la muerte
en el que, para colmo, autoriza un ataque nuclear sobre la zona en la que se encuentra.
Sin embargo, en lugar de contemplar la destruccion de la zona, observamos una serie
de imagenes de la resistencia, incluyendo una rescritura de la Estatua de la Libertad
sobre la que se filtran los versos finales del poema de Emma Lazarus recitado por
Blazkowicz.

El final es voluntariamente ambiguo y genera un margen con respecto a la posicion
del narrador que, a su vez, abre la posibilidad de continuar con nuevas entregas de
la saga: ;Desde donde se dirige Blazkowicz al videojugador: desde un hipotético
“mas alla de la muerte”, desde un futuro en el que realmente sobrevive, desde la
voluntad del propio Meganarrador? Si bien no tiene gran sentido intentar responder
a esta pregunta, si que resulta extremadamente util para entender esa concepcion
de la Historia que venimos esbozando como caracteristica de The new order: en el
mundo de los acontecimientos contrafactuales, la posibilidad de proyectar nuestras
experiencias hacia el futuro —incluyendo la supervivencia misma de la muerte- es el
motor que activa y otorga sentido a la experiencia del texto.

3.1.3. Gestion del espacio y el tiempo

Desde un cierto sentido puramente ontoldgico, todavia no se ha reflexionado lo
suficiente sobre las relaciones que se establecen entre tiempo, espacio y videojuga-
dor. Algunos autores han intentado realizar una suerte de ontologia/epistemologia a
partir de las posibilidades regladas de los universos virtuales (Mosca, 2011) o de las
llamadas “kinesthetic activities” (Karhulahti, 2013). En el caso de The New Order,
los parametros que anclan al avatar en el universo virtual y que permiten su interac-
tuacion con el mismo son herederos directos de la tradicion del arcade en primera
persona: el tiempo real de juego corresponde a un lapso que engloba mas de quince
aflos dentro de la ficcion, catorce de los cuales se corresponden al estado catatonico
del protagonista tras sufrir un aparatoso accidente al final del primer capitulo. La
solucion que utiliza el Meganarrador para permitirnos transitar ese periodo de tiempo
es la tinica modificacion directa sobre nuestra experiencia de lo temporal: una suerte
de acelerado en la imagen en la que se suceden los ciclos temporales con algun
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paréntesis puntual para contemplar como los soldados nazis secuestran en el Hospital
a los enfermos mentales.

Hay, por lo tanto, un tiempo para la accion y un tiempo para la espera. Un tiempo
en el que ocurren los acontecimientos (un tiempo Historico, marcado por la batalla)
y un tiempo colapsado en una suerte de paréntesis de no-vida, tiempo vaciado de
significacion que corresponde, ademads, con el tiempo de las victimas, aquellas que
el sistema nazi consideraba “vidas indignas de ser vividas” (Colaianni, 2012: 437).
Y es interesante, ademas, que el propio videojuego obligue a la contemplacion de los
mecanismos de secuestro perpetrados por las tropas nazis, generando una brecha en
ese tiempo que fluye a toda velocidad, como si la violencia sistémica redundara en
una suerte de quiebra perceptiva, una erosion en la ilusién del continuum que escapa
a toda velocidad.

Esta caracteristica esta, a su vez, vinculada por la construccion del espacio. El
universo de The New Order esta escindido en los dos grandes espacios que el jugador
puede transitar: los espacios del enemigo (sus laboratorios, prisiones, bases milita-
res...) y los espacios de la resistencia (pequefias casas polacas, refugios, hangares...).
Lo urbano, el flujo politico de las ciudades —la hipotética Europa comin dominada
por los nazis- no existe en el juego mas alla de una serie de decorados que se tran-
sitan en coche o las conversaciones que se filtran por el sistema del alcantarillado.
Del mismo modo, y siguiendo la loégica postmoderna de la que hablabamos anterior-
mente, el juego combina sin el menor pudor elementos reconocibles (un Londres en
el que la arquitectura nazi rodea por completo al Big Ben, paisajes de Berlin o de
Norteamérica...) con espacios directamente heredados de la ciencia ficcion (bases
militares de alta tecnologia, laboratorios sumergidos en el océano, colonias en la
luna...) El pastiche espacial se construye mediante la superposicion de capas simbo-
licas facilmente reconocibles por el usuario: la fascinacion monumentalista de Albert
Speer y la arquitectura utopica del futuro se combinan en un coctel que, por desca-
bellado que parezca, resulta absolutamente coherente con el proyecto urbanistico
nazi. Después de todo: “Es el trabajo que se proponen tanto Speer como Hitler, dejar
un legado arquitectdnico tal que en su €poca sea imagen del presente esplendoroso,
anuncio de la utopia, y que en un plausible futuro decadente sea la salvacion del alma
inmortal del Reich” (Sanchez Dominguez, 2011: 203). Los disefiadores de The New
Order han tomado al pie de la letra esa posibilidad para generar una experiencia del
espacio a medio camino entre la posibilidad de la utopia hitleriana —con referencias
directas al Volkshalle, reinterpretado aqui como el London Nautica- y el delirio de las
“arquitecturas de la opresion” (B. Jaskot, 1999). Al igual que pasaba con el tiempo,
The New Order abre la experiencia de su recorrido al espacio para las victimas: salas
de tortura, fabricas en las que se explota a los esclavos bajo el eufemismo de “trabajos
forzados”, crematorios en los sotanos de los centros de reclusion... De igual manera
que habia ocurrido con los primeros Wolfenstein —cuyo disefio iconico estaba direc-
tamente inspirado en algunos de los centros de reclusion, especialmente los situados
en suelo aleman o austriaco-, aqui podemos encontrar referencias directas a Sachsen-
hausen (la rampa que conecta los crematorios con el suelo del patio) o a Auschwitz
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I (el rotulo que anuncia la entrada en el campo de Belica tiene el mismo formato
metalico y en arco que el tristemente célebre Arbeit macht frei).

Como hemos podido mostrar, tanto la disposicion del tiempo como del espacio
se conectan de alguna manera con las dos vertientes del proyecto homicida del 111
Reich: fascinacion espacial, mostracion temporal, reinterpretacion de los aconteci-
mientos historicos. Del mismo modo, se provoca un doblez narrativo y visual que
permite comprender las dos caras sobre las que se asienta el fenomeno holocaustico:
la mostracion de un sistema politico apabullante y manipulador frente a la ocultacion
de sus movimientos homicidas y las deudas contraidas por su politica racial. Con
estos rasgos clarificados, podemos ya proponer algunas ideas sobre las implicaciones
éticas que se desprenden de €stas decisiones.

3.2. Aspectos éticos

Mas alla de los ya citados debates en torno a la posibilidad de representar el Holo-
causto, Wolfenstein: The new order resultara pionero como el primer videojuego que
hace un uso explicito y constante de los acontecimientos homicidas que tuvieron
lugar en Alemania como consecuencia de una politica de exclusion y destruccion
racial. Si bien es cierto que otros proyectos habian intentado anteriormente aproxi-
marse al Holocausto con fines formativos o incluso parddicos (Rodriguez Serrano,
2011), fracasos recientes como el proyecto de Luc Bernard Imagination is the only
escape —que no consigui6 el dinero necesario mediante una campafa de crowdfun-
ding- o la polémica que acabd con el proyecto de Sonderkommando Revolt —precisa-
mente, una modificacion sobre el codigo original de Wolfenstein 3D- han demostrado
que la polémica entre iconoclastas e iconodulos esta muy lejos de quedar zanjada.

Casi al comienzo de The New Order se pone frente al jugador un dilema terrible:
debe escoger entre la vida de dos de sus compafieros de escuadron. Desde la perspec-
tiva puramente narrativa, dicha accion repercutira en el desarrollo de los aconteci-
mientos que vendran después y modificara sustancialmente la experiencia del juego.
De hecho —y se trata de una opciéon nada complaciente-, el jugador esta obligado a
elegir quién debe ser la victima. No hay posibilidad alguna de zafarse de la eleccion,
de torcer las normas morales improvisadas por los cientificos nazis: el pago por reco-
rrer la historia de redencion que nos espera es partir de la responsabilidad por una
muerte concreta.

Se trata, sin duda, de una potente traduccion de los oscuros e incomprensibles
meandros que configuraron la particular vision del derecho propuesta por el nacio-
nalsocialismo (Garcia Amado, 1991). A partir de aqui, es necesario comprender que,
frente a la triste riqueza de colectivos y casuisticas individuales arrasadas por las poli-
ticas homicidas del III Reich, The new order realiza una seleccion basada inicamente
en dos de ellas: los asesinatos eugenésicos y los asesinatos raciales. En las proximas
paginas intentaremos ver cdmo encara la mostracion/reflexion de ambas masacres.
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3.2.1. Los cuerpos imperfectos: La mostracion de las politicas de eugenesia.

Frente a la gran cantidad de proyectos filmicos y artisticos que exploran otras carac-
teristicas de la barbarie nazi, las politicas de eugenesia siempre se han mantenido en
un modesto segundo plano. Si bien intentaron ser legitimadas audiovisualmente en su
primera etapa de imposicion mediante un notable arsenal propagandistico (Burleigh,
1994), su tratamiento tras la liberacion ha quedado en cierta medida menos atendido.
Es curioso, a la contra, que The new order realice una amarga mostracion de sus
acontecimientos por encima incluso de la tragedia del pueblo judio.

La existencia de las politicas de eugenesia aparece citada al menos de tres maneras
distintas en el desarrollo argumental. En primer lugar, en los ya citados secuestros
que tienen lugar en la clinica en la que reposa Blazkowicz. En segundo lugar, en una
trama secundaria de amistad entre un antiguo nazi cuyo hijo fue exterminado por un
defecto fisico y Max Hass, un discapacitado mental. Por ultimo, en las distintas inter-
venciones de los distintos villanos nazis. Cada una de ellas estd orientada a mostrar
tres aspectos distintos de los programas homicidas: la ocultacion con la que se desa-
rrollaron y la complicidad de los médicos implicados en el proceso (Holgado, 2012),
las implicaciones éticas sobre la sociedad alemana que apoyaba de manera explicita
al I Reich (Aly, 2014) y la relacion de la misma con una ideologia muy anterior al
surgimiento de los programas de la Aktion T4.

Ciertamente, el primer problema ético que propone The new order es la duda razo-
nable de si el uso de esas tres lineas de desarrollo se limita a la apropiacion narrativa
(esto es, convertir la eugenesia nazi en una suerte de “operador textual), o si por el
contrario, propone una posicion ética desde la que contemplar los acontecimientos.
Como ya hemos sefialado anteriormente, hay una torsion formal en el uso del tiempo
que parece sugerir la segunda opcién. La eugenesia no forma parte de las motivacio-
nes iniciales de la lucha: en Blazkowicz: simplemente emerge de manera paulatina
precisamente en el momento en el que ¢l mismo se convierte en colectivo de riesgo.
Sin duda, hay algo estremecedor en la decision que toman los programadores de
dejar al jugador literalmente paralizado durante varios minutos, condenado a obser-
var como el mundo se despliega a su alrededor mientras los cuerpos no deseados
para el sistema desaparecen. El problema de la identidad —ese ;quién soy? que se
formula silenciosamente en cada avatar virtual- se convierte aqui en problema histé-
rico: soy el que observa. La empatia con la victima estd completamente bloqueada:
nosotros miramos en silencio los actos de violencia, que ocurren mas alla de nuestro
control. Si bien uno de los grandes peligros de los videojuegos que se apoyan en la
historia contrafactual es sugerir mediante una retorica perversa que los acontecimien-
tos pueden ser “reescritos”, The New Order es claro en sus postulados: los cuerpos
murieron —aquellos a los que se representa simbolicamente en los enfermos que se
conjuran virtualmente ante nosotros, enfermos sin nombre y sin mas estatuto que su
propio borrado por discapacidades mentales- precisamente porque la Historia no lego
ningin Blazkowicz real, ninguna figura heroica definitiva.
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Y frente a los cuerpos sin nombre se presenta la presencia herida de los miem-
bros de la resistencia. Es interesante que casi todos los compafieros que ayudan a
Blazkowicz a completar su mision tengan algun tipo de discapacidad fisica (paralisis
en las piernas, el rostro desfigurado) o mental (trastornos de la personalidad, angus-
tia...) Aquellos que componen el “circulo de Kreslau” se presentan como personajes
imperfectos, heridos, cuerpos incomodos para la hipotética perfeccion exigida por
los nazis. Por un lado, encontramos el codigo homogéneo que se proclama en la
representacion del ejéreito nazi: soldados uniformemente creados -muchos de ellos
sin ni siquiera rostro- o pesadillas roboticas que encarnan la barbarie técnica y gené-
tica (Navarro, 2011: 22). Contra ellos se despliega la riqueza de la imperfeccion, la
coherencia de una union en la que el motor de la emancipacion no es un programa
ideologico, sino precisamente la aceptacion de las heridas.

3.2.2. El exterminio racial

The new order, al contrario que otros juegos vinculados con la II Guerra Mundial,
incorpora elementos relacionados con el exterminio, tanto mediante técnicas de
trabajo forzado como en su vertiente puramente técnica mediante el uso de cama-
ras de gas. Del mismo modo, genera referencias iconicas que apuntan a diferentes
momentos del proceso de transito desde las ciudades de los ciudadanos judios y pola-
cos hasta los lagers. Hay, no obstante, un matiz necesario para entender sus decisio-
nes representativas: la presencia de las camaras de gas queda siempre elidida de la
visidn, o bien sefnalada por los comentarios de otros personajes (el avatar de Hendrix
afirma que, en la l6gica contrafactual, las caAmaras de gas son exportadas a Estados
Unidos y jaleadas por los partidarios de la teoria racial), o bien inicamente sugerida
por algtn tipo de elemento simbdlico insertado en la escenografia. Asi, por ejemplo,
en los exteriores del campo de concentracion el jugador puede observar como junto a
los barracones se han dispuesto varios edificios sin labor aparente, cada uno coronado
por varias chimeneas que no dejan de expulsar humo.

El mecanismo expresivo de The new order se basa, por lo tanto, en la creacion de
un significante vacio en torno al que orbita el resto de acontecimientos. La estrate-
gia, directamente heredada de los limites éticos propuestos por diferentes represen-
taciones filmicas (Pefalver, 2008), genera una suerte de agujero negro simbolico
que marca el limite de lo decible y de lo insertable en la diégesis del universo. La
aproximacion es tangencial, a partir de la fuerza del testimonio o del arafiazo visual,
introduciendo una suerte de presencia abrasiva que genera una tension en los meca-
nismos de la enunciacion.

Dicho con otras palabras: los programadores deciden levantar su discurso a partir
de la tension que se establece entre los dos tipos de Lagers alemanes (concentracion
y exterminio), creando en su lugar una suerte de “significante campo” -el ya citado
Belica- que sirve a su vez como significante total de las politicas de deportacion y
asesinato nazis. Incapaces de retratar esa potencia total que encierra el “significante
Auschwitz”, los programadores traducen en términos ludicos una suma de capas de
significacion que sirven, a su vez, como extrafios ecos de nuestra experiencia visual
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de los campos. Asi, ademas del ya citado letrero metalico que corona la entrada al
complejo, encontramos otros pasajes reconocibles. El capitulo se abre con una cine-
matica en la que se narra la llegada de un convoy al campo. Desde la perspectiva
de Blazkowicz, mediante un Unico plano, observamos cdmo se abren las puertas y
los cuerpos aterrorizados descienden la rampa. La guardiana del campo —un nuevo
trasunto de la Z/sa cinematografica y de las guardianas femeninas (G. Alvarez, 2012)-
golpea a los recién llegados. La “llegada” queda conjurada desde el poder de deshu-
manizacion que tiene en la literatura de los supervivientes, incluyendo el tatuaje del
nimero y el desconocimiento de las normas del campo. Los “rituales de iniciacion”
(Moreno Feliu, 2010) quedan esbozados, aunque sea muy brevemente, como una
parte fundamental de la experiencia del protagonista.

Algo similar ocurre con otras dos figuras iconicas de los campos: la disposicion
espacial (Dwork y Jan van Pelt, 2002) basada en las técnicas de Bentham y acotada
por alambre de espino y la construccion visual del interior de los barracones, directa-
mente planteada como aparece en las fotografias de Buchenwald tomadas por Marga-
ret Bourke-White. Una vez mas, el juego nos plantea la duda de si la citacion de
dichos elementos responde unicamente a una cuestion de referencia postmoderna o a
una cierta invitacion para mirar desde otra perspectiva.

En este caso concreto, y a la contra de lo que proponiamos en torno a las politicas
de eugenesia, la citacion de elementos constitutivos del horror nazi queda lamenta-
blemente desdibujada. La experiencia traumatica de la deportacion y el proceso de
deshumanizacion son rapidamente sorteadas en apenas diez minutos de juego, mien-
tras que la exploracion de la psicologia interior de los reclusos no queda esbozada
en ningin momento. Las ejecuciones quedan sorteadas mediante las viejas técnicas
de “salvacion en el ultimo momento” y la introduccion de personajes judios en la
trama no aporta ningun tipo de especificidad ni de aprendizaje en torno a problemas
holocausticos basicos como la naturaleza de los verdugos alemanes (R. Browning,
2002; Steinfeldt, 2009) o los rudimentos de la psicologia concentracionaria (Todorov,
1993).

Quiza sea demasiado pronto para exigir a un videojuego que pueda hacerse cargo
de semejantes problemas. De momento, baste con sefialar que la gran aportacion de
The new order ha sido, frente a todo prondstico, la posibilidad misma de formular de
manera interactiva algunas de las experiencias basicas del exterminio. A su intento se
le pueden sefialar algunos problemas (la instrumentalizacion directa de los aconteci-
mientos, la colision con elementos menos elevados de otros géneros como la ciencia
ficcion, la falta de profundidad en los planteamientos narrativos y formales), pero
también se debe resefiar su valor a la hora simplemente de enunciar mediante un
videojuego la existencia de una problematica expresiva y de sus posibilidades.
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4. Conclusiones

Al final de nuestro apartado metodoldgico proponiamos seguir las indicaciones de
Ranciére en la posibilidad de pensar la “irrepresentabilidad relativa”, la “adaptacion
a los medios”, y a los “fines de la representacion”. Recuperamos ahora esa triple
division para acotar algunas de las ideas principales que hemos intentado proponer.

The new order es consciente de las barreras impuestas por los limites de su propia
naturaleza virtual. En lugar de proponer un juego que ofrezca una imposible empatia
con las victimas de la tragedia, genera un universo a partir de la historia contrafactual,
coherente con las caracteristicas del sistema de representacion postmoderno para que
le sirva como punto de partida hacia una reflexion a posteriori sobre el Holocausto.

En segundo lugar, utiliza elementos propios de su lenguaje para proponer un nuevo
acercamiento: uso de escenas cinemadticas, gestion del tiempo y el espacio con impor-
tantes connotaciones simbolicas propias del videojuego, herramientas derivadas de la
interactividad y de la gestion del punto de vista. ..

Por ultimo, y pese a los problemas que plantea en la mostracion de la experiencia
de los campos, Wolfenstein: The new order pone sobre la mesa los rasgos princi-
pales del proyecto ideoldgico nazi, incluyendo aquellos que implican una lectura
mas compleja como los proyectos de eugenesia o el exterminio por motivos raciales.
Ambos temas siguen manteniendo una urgencia innegable en nuestras sociedades y
forman parte de las amenazas historicas que acechan tras un mal entendimiento de los
procesos de la modernidad (Bauman, 1997).
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