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ES Resumen: Esta investigacion propone un andlisis ludonarrativo del videojuego Fursan al-Agsa: The
Knights of the Al-Agsa Mosque (Nidal Nijm Games, 2022) y su representacion del conflicto israeli-palestino.
En concreto, se examina la narrativa del juego a través de sus codigos comunicativos e identificadores
geopoliticos, y como influye en las percepciones de los jugadores. Para ello, se emplea un anélisis tematico
basado en la l6gica del activismo ludico y en la teoria de la desconexion moral de Bandura. De este modo,
se analiza tanto el discurso del videojuego como su difusion en Twitch y Youtube, ademas de las resefias de
jugadores en plataformas de distribucion. El analisis permite identificar factores de desconexion conectados
con un posicionamiento politico, 1o que permite explorar un modelo de interpretacion de videojuegos y
discursos ideolégicos a partir de Bandura, proporcionando una base empirica con relacion a la articulacion
del mensaje de Fursan al-Aqsa, la propuesta de los creadores de conte nido y las aportaciones del publico.
Palabras clave: Game Studies; Juegos Politicos; Desconexidon moral; Bandura; Infoentretenimiento.

ENG Playful activism and Moral Disengagement in Political Video Games:
An analysis model through Fursan Al-Agsa

Abstract: This research proposes a ludonarrative analysis of the video game Fursan al-Agsa: The Knights
of the Al-Aqsa Mosque (Nidal Nijm Games, 2022) and its representation of the Israeli-Palestinian conflict.
It examines how the game’s narrative is constructed through its communicative codes and geopolitical
identifiers, and how it influences players’ perceptions of the conflict. To achieve this, a thematic analysis
is employed, drawing from the logic of playful activism and Bandura’'s theory of moral disengagement.
Based on this premise, both the discourse of the video game, its dissemination on Twitch and YouTube, and
player reviews on distribution platforms are analyzed. The analysis has identified several factors of moral
disengagement linked to political stances. The results establish a model of video game analysis based on
Bandura’s moral disengagement with an ideological discourse and provide an empirical foundation regarding
the articulation of Fursan al-Agsa’s message, the reinterpretation proposed by content creators and their
audiences.

Keywords: Games Studies; Political Games; Moral disengagement; Bandura; Infotainment.
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1. Introduccion?

La posicion prominente del videojuego como in-
dustria cultural del siglo XXI le otorga un “terreno
privilegiado para la indoctrinacion y la propaganda”
(Chess & Consalvo, 2022: 161). Una tendencia visible
que, pese a la atencion académica recibida, sigue
mostrando dificultades para discernir patrones y es-
tablecer correspondencias entre las intenciones de
los creadores de estas propuestas, sus contenidos
y su recepcion. La propia ambivalencia del alcance
del videojuego en este contexto permite hablar de
una proliferacion de las iniciativas (Hammond, 2019)
y del interés mediatico que suscitan (Wired, 2023),
aunque no de su éxito discursivo. En esta investiga-
cion, se parte de este planteamiento para superar las
fronteras del discurso ideoldgico dentro de los jue-
gos y observar como las creaciones interactuan con
las comunidades de videojugadores. En concreto,
se propone una revision del contenido y recepcion
del videojuego Fursan al-Agsa: The Knights of the Al-
Agsa Mosque (Nidal Nijm Games, 2022), atenor dela
polémica que gira en torno a la conveniencia de su
discurso (Moya & Moreno, 2022) y que se inserta en
la linea del analisis de la representacion de los con-
flictos internacionales a través del videojuego.

El juego objeto de estudio es un shooter en ter-
cera persona que presenta la historia de Ahmad al-
Falastini, un combatiente palestino de la Franja de
Gaza. Las motivaciones y justificaciones del perso-
naje quedan plasmadas en la introduccion, donde
se presenta a Ahmad como estudiante universitario
cuyas expectativas vitales se ven truncadas al ser
arrestado y pasar cinco afios en una prision israe-
li, donde descubre que todos los miembros de su
familia han muerto en una redada. Cuando sale de
prision, Ahmad se une a un movimiento de resis-
tencia llamado Fursan al-Aqgsa («Los Caballeros de
al-Agsa», que se inspira en la organizacion Brigada
de los Martires de Al-Agsa, incluida en el listado de
entidades y grupos terroristas de la Unidon Europea)
y recibe entrenamiento de combate. Este particular
planteamiento remite a una experiencia biografica,
la propia historia familiar del creador del videojuego,
Nidal Nijm, brasilefio de origen palestino cuya familia
sufrio los desplazamientos que experimentaron los
habitantes de la aldea de al-Qubab en 1948, al sures-
te de la ciudad israeli de Ramle. Nijm reveld, ademas,
que su padre era un excombatiente de Al Fatah que
lucho en el Libano antes de emigrar por la invasion
israeli del pais en 1982 (Hasaneen, 2021).

1.1. Ludonarrativa y comunicacion politica:
juegos, gamificacion y activismo.

La convergencia entre las manifestaciones de la cul-

tura del juego, las dinamicas politicas y el entorno

mediatico digital ha generado un amplio nimero de

implicaciones (Walz & Deterding, 2014) desde sus
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primeras manifestaciones hasta sus equivalentes
digitales (de la Cruz et al.,2023; Gomez & de la Hera,
2023). De ahi han surgido otros fenédmenos que su-
peran las barreras estrictas del juego, como la gami-
ficacion politica (Lerner, 2014) que se han empleado
en iniciativas como la playful resistance (Huang & Liu,
2022). La permeabilidad de los elementos ludicos en
contextos no tradicionales, inherente a la gamifica-
cion, ha migrado hacia el ambito de las plataformas
y redes sociales, dando lugar a un playful activism,
entendido como “una forma de actuacion basada en
las posibilidades que empodera la participacion de
usuarios comunes en eventos sociopoliticos emer-
gentes mediante plantillas adaptables de creacidon de
contenido memético” (Cervi & Divon, 2023). De esta
forma, estas plataformas han brindado oportunidades
Unicas para atraer a audiencias tradicionalmente ale-
jadas hacia un enfoque mas distendido de los temas
politicos, infundiendo matices ludicos (Vijay & Gekker,
2021; Cervi et al., 2021) que permiten la aparicion de
iniciativas activistas, mediante formatos poco con-
vencionales, que fomentan una “ciudadania ludica”
(Glas et al., 2019).

Este aspecto reviste un interés particular en el
marco de la presente investigacion, ya que va mas
alla de la consideracion del contenido especifico de
Fursan al-Aqsa como juego. Esta perspectiva ofrece
un terreno significativo de estudio no solo en rela-
cion con el juego en si, sino también en su capacidad
como plataforma para la expresion politica y la parti-
cipacion activista, un escenario que no es novedoso
en el marco del conflicto de Oriente Medio. Como
sefialan los paradigmas de la etnografia virtual, “el
agente de cambio no es la tecnologia en si misma,
sino los usos y la construccion de sentido alrededor
de ella” (Heine, 2004). En el titulo objeto de estudio,
y como se ha analizado en sagas como America’s
Army, el espectaculo bélico da paso a la guerra inte-
ractiva, en la que el ciudadano-espectador se trans-
forma en un “ciudadano-soldado virtual”. En lugar de
desactivar y despolitizar al ciudadano mediante la
distraccion, la guerra interactiva involucra al ciudada-
no-consumidor mediante la creacion de oportunida-
des de juego que absorben la “identidad ciudadana
en la matriz de entretenimiento militar” (Stahl, 2010).
El videojuego objeto de este estudio es un ejemplo
de esta transformacion politica del videojuego.

1.2. El conflicto israeli-palestino en clave
ludonarrativa

Fursan Al-Agsa se situa en una dilatada tradicion de
juegos propalestinos. El foco académico ha pivotado
normalmente hacia las modificaciones de videojue-
gos comerciales como las sagas Call of Duty o Grand
Theft Auto por parte del ISIS para difundir sus men-
sajes e ideologia en maniobras que se han interpre-
tado como propagandisticas y de finalidad terrorista

Esta investigacion se localiza en el marco del proyecto de investigacion “Politainment ante la fragmentacion mediatica: Desinter-
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(Lakomy, 2019; Dauber et al.,, 2019). Sin embarto,
también han surgido otro tipo de experiencias como
Peacemaker (Impact Games, 2007) o Global Conflict:
Palestine (Global Conflict, 2007) que han desarrolla-
do prismas educativos sobre el conflicto (Alhabash &
Wise, 2012; Gonzalez et al., 2013).

El desarrollo de ambos tipos de propuestas se
situa dentro de una perspectiva mas amplia que ex-
plora cémo los videojuegos surgen “como medio vital
a través del cual se articula y refuerza el militarismo
cultural popular” (Bos, 2016: 333). En este contexto,
Tawil (2007) ha analizado las creaciones de la compa-
fnia Dar al-Firk, Under Ash (2001)y Under Siege (2003),
como propuestas que subvierten las narrativas domi-
nantes occidentales en las que el héroe o protago-
nista suele ser un marine norteamericano enfrenta-
do a amenazas globales (con frecuencia, terroristas
arabes y musulmanes) como se reflejaba, por ejem-
plo, en las sagas America’s Army o Delta Force. Las
producciones de Dar al-Firk ofrecen una vision de la
Intifada palestina y su respuesta a la amenaza terri-
torial del ejército israeli, no obstante, de acuerdo con
sus creadores, se evita “incluir disparos contra la po-
blacion civil o bombas suicidas...” (Tawil, 2007: 539).

La situacion descrita ha sido diferente con la saga
Special Force (2003 y 2007), vinculada con Hezbola y,
por tanto, asociada al terrorismo por EE. UU.y la Unién
Europea (Diario Oficial de la UE, 2022: 16). Este hecho
ha determinado que todas sus iniciativas y creaciones
se engloben bajo ese epiteto, sin embargo, sus pro-
puestas de videojuego con el claro enemigo de las
fuerzas israelies en el centro no incluyen ataques di-
rectos ni colaterales contra civiles (Lakomy, 2019: 388).
En ese sentido cabe sefalar que si contienen propa-
ganda proislamista, pero evitan realizar una llamada a
la yihad contra Occidente como si hacen creaciones
ex profeso de Al Qaeda o ISIS entre las que se encuen-
tra Salil al-Sawaren (Al-Rawi, 2016: 746). Como puntua-
lizan las investigaciones de Sisler (2009) y Naji & Iwar
(2013), este tipo de contenidos suponen una amenaza
rupturista con la concepcion del Orientalismo (Said,
1978) que pretende superar los estereotipos, prejui-
cios y representaciones simplistas y exoéticas que se
han construido histéricamente sobre las culturas y
sociedades de Oriente Medio. De ahi, incluso, que al-
gunas de estas creaciones fueran denominadas como
“postcolonial games” (McDonald, 2019: 59).

El caldo de cultivo descrito ha dado pie a una eta-
pa en la que la industria del videojuego intenta es-
quivar la difusién de contenidos politicos polémicos,
hasta el punto de crear situaciones andmalas como
la prohibicion del juego Liyla y la sombra de la gue-
rra (Rasheed Abueideh, 2016), inicialmente vetado
en la Apple Store por “tener una declaracion politi-
ca” (Frank, 2016). Dicha declaracién no era mas que
el reflejo de las consecuencias de la guerra sobre
los civiles palestinos durante la Operacion Margen
Protector en 2014, pero el suceso generd un intenso
“combate videoludico” entre desarrolladores pales-
tinos e israelies (Schulzke, 2016).

1.3. Polémicay relevancia en la propuesta
ludonarrativa de Fursan Al-Aqgsa

Fursan Al-Agsa generd una considerable controver-

sia en relacién con su contenido. Itamar Ben Guir,

ministro israeli de Seguridad Nacional, lo describi6

como “un juego que incita al asesinato” (Lewis, 2021).
Por su parte, Efraim Zuroff, responsable del Centro
Simon Wiesenthal (institucion hebrea dedicada a do-
cumentar las victimas del Holocausto), afirmd que
“este juego glorifica el terror palestino contra los
judios” (Sokol, 2021). Atendiendo a esta dinamica y
recogiendo gran parte de esta presion contextual,
Facebook elimind la pagina de este titulo de su pla-
taforma en octubre de 2021, meses antes de su lan-
zamiento definitivo en Steam. Segun el medio Israel
National News, esta decision se tomo debido a las
quejas que la Camara de Comercio Judio Ortodoxa
ejercio sobre Sheryl Sandberg, directora de opera-
ciones de Facebook (Sheva, 2021). Paralelamente,
otra organizacion proisraeli, la Anti-Difamation
League (ADL), exigié a Valve Software -matriz de
Steam- que impidiera su aparicion mediante una ac-
tiva campana en diferentes redes sociales, como por
ejemplo Twitter (Lange, 2021). Esta campana implico
la eliminacion del juego de la plataforma Google Play
en febrero de 2023. Como anuncio Nidal Nimj desde
la cuenta oficial de Fursan Al-Aqgsa en Twitter, larazén
que le habia proporcionado Google era que “no per-
miten aplicaciones con contenido relacionado con el
terrorismo, como aquel que promueve actos terro-
ristas, incita a la violencia o celebra ataques terro-
ristas”, tal y como recoge su normativa (Google Play,
2023; Twitter Fursan al-Agsa Game, 2023). Ante esta
situacion, Nijm reivindicé en la web del juego que
“la resistencia no es terrorismo”. Posteriormente,
en una video-respuesta a través de Youtube, remar-
¢ gque “Yo no soy un terrorista, no soy un criminal”,
alegando que «es muy subjetivo llamar propaganda
terrorista al hecho de jugar como un soldado pa-
lestino contra soldados israelies» (Youtube, Google
Censored My Game 2023). De esta forma, el creador
subrayaba la compleja disyuntiva entre resistencia
palestinay terrorismo, subrayando que cada vez son
mas las voces que rechazan asimilar ambas accio-
nes (Munayyer, 2021), incluso, desde dentro de Israel
(Abu Amer, 2022). En esta investigacion se parte de
la dificultad de separar los dos ambitos que radica
en las ambiguas definiciones que -a nivel internacio-
nal- se han elaborado en las ultimas décadas sobre
el concepto de terrorismo y que impregnan también
las criticas que recibe Fursan Al-Agsa.

1.3. Objetivos y preguntas de investigacion

La investigacion que centra este articulo profundi-
za en la controversia que suscitan los videojuegos
como medios de propaganda e indoctrinacion en el
marco del conflicto israeli-palestino y, especialmen-
te, el que se propone como objeto del presente estu-
dio. Se asume que este tipo de juegos se alejan de la
I6gica comercial y mainstream de otras propuestas
mucho mas populares y con ventas mas elevadas.
Sin embargo, la eleccion de Fursan Al-Aqsa como
objeto de estudio de esta investigacion no se justifi-
ca en torno a esas cuestiones, sino en su capacidad
para movilizar un estado de opinidn que se hatrasla-
dado a medios, plataformas e incluso al Parlamento
Europeo (European Parliament, E-004948/2021). Por
ello, y atenor del caracter exploratorio de esta inves-
tigacion, se proponen las siguientes preguntas de
investigacion:
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REJOICE.-O MOTHER OF THE MARTYR, REJOICE!
PREPARE YOUR SON FOR HISUMARRIAGE (IN PARAD,
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Figura1. Fursan Al Aqsa participa de la dialéctica del militainmenty la construccion del jugador como “ciudadano-soldado virtual” a
favor de la causa palestina.

— Pl ¢En qué codigos comunicativos e iden-
tificadores geopoliticos se construye la na-
rrativa de Fursan Al-Agsa en relacion con el
conflicto israeli-palestino? Para responder
a esta pregunta, se desarrolla y pone en
practica un modelo analitico basado en la
“desconexion moral” de Bandura (Bandura
et al., 1996; Raney, 2020) y su aplicacion a
los videojuegos violentos (Hartman, 2017) a
través de la consideracion del juego utilita-
rio (Mayra, 2008) y el activismo ludico (Cervi
& Divon, 2023). Asimismo, se analizan los
elementos del discurso para evaluar su in-
tensidad ideoldgicay averiguar si, como han
sefalado diversos actores internacionales y
medios hebreos, se trata de un juego de na-
turaleza terrorista 0 que podria promover la
radicalizacion en linea.

—PL: ¢Como influye el analisis del enfren-
tamiento desde la perspectiva de Fursan
Al-Agsa en las percepciones de los juga-
dores sobre el conflicto israeli-palestino?
Esta pregunta enfoca a la recepcion -y re-
accion- del contenido del juego a partir de
una doble perspectiva. Por un lado, se ob-
serva la difusion de la experiencia de juego
que proponen los creadores de internet a
través de Twitch y Youtube, atendiendo a la
forma en que los prosumidores interpretany
proponen contenido en dichas plataformas
situandose en la légica del playful activism.
Por otro lado, se analizan las resefias de los
jugadores en Steam, ltch.io, Gamejolt, indie-
dby moddb (n=399), recopiladas a través de
la APl de las plataformas o de forma manual.
La muestra final se somete a estudio a partir
de las categorias operativas del analisis de
contenido (Neuendorf, 2016) y del analisis de
sentimiento (Pang & Lee, 2008) para extraer

opiniones y emociones prominentes expre-
sadas por los jugadores.

Para resolver las cuestiones detalladas y que el
procedimiento permita una reflexion critica sobre el
papel del juego y su contexto de producciony recep-
cion, se propone un marco de investigacion que inte-
rrelaciona los diferentes actores en la construcciony
recepcion del discurso. Con ello se persigue explo-
rar, por una parte, el grado de profundidad ideoldgica
presente en un contenido de estas caracteristicas y,
por otra, la construccion de sentido que hacen los
streamers -entendidos como intermediarios cultura-
les del proceso- al anadir una capa extra de signifi-
cado al mismo (Latour, 2005).

2. Material y métodos

En el plano metodoldgico, esta investigacion pro-
pone un analisis del discurso ludonarrativo del jue-
go Fursan Al-Agsa, asi como de su recepcion. Para
ello, se mantiene la 6ptica del analisis tematico, in-
corporando la teoria de la desconexion moral de
Bandura como paradigma interpretativo. De este
modo, se asume la existencia de factores que pro-
vocan, de manera eficaz, una desvinculacion moral
cognitiva para que “lo que es culpable pueda con-
vertirse en justo a través de la reconstruccion cogni-
tiva” (Bandura, 2016). Dicha desconexion establece
cuatro dominios principales en sus estrategias para
distorsionar la realidad y convertir el comportamien-
to violento o transgresor en una conducta aceptable
(Bandura et al., 1996):

a. La reconstruccion del comportamiento para que
no sea visto como inmoral.

Minimizar la responsabilidad del agente para
causar dafo.

Trivializar las consecuencias que siguen a la
accion.

b.
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d. Devaluar a las victimas o responsabilizarse de su
desgracia.

La propuesta de adaptacion de Villegas de
Posada, Florez & Espinel (2018) de estos cuatro pun-
tos de foco simplifica el proceso de operacionaliza-
cion de la desconexion moral y se adapta de acuerdo
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con el proposito de la investigacion (Tabla 1). Se opta
por una construcciéon del concepto de reinterpreta-
cion cognitiva para desarrollar categorias que ana-
lizan desde la presencia de los diferentes factores
en el discurso de Fursan al-Agsa hasta las resefas o
comentarios que el videojuego genera.

Tabla1. Modelo de analisis de factores que impulsan la desconexion moral

Reinterpretacion Factor

Definicion operativa

(a) Reinterpretacion de Justificacion moral

un comportamiento

Necesidad del acto violento para lograr un objetivo
superior

nsurabl
censurable Etiquetado eufemistico

Minimizacion o justificacion a través de eufemismos

Comparacion ventajosa

Se compara con otros actos mas atroces cometidos
por la victima

(b) Reinterpretacion de la
responsabilidad

Desplazamiento de la
responsabilidad

La responsabilidad se atribuye a otro (figura(s) de
autoridad).

Difusién de la
responsabilidad

La responsabilidad de las acciones se atribuye a un
colectivo, excluyendo la responsabilidad individual

(c) Reinterpretacion de las
consecuencias

Desprecio o distorsion por
las consecuencias

El dafio o los perjuicios infringidos se niega 0 minimiza

Deshumanizacion

Las victimas son representadas desprovistas de
rasgos humanos (objetos, salvajes, monstruos...)

(d) Reinterpretacion de las
victimas

Atribucién de la culpa

Las victimas o las circunstancias justifican la violencia.
El castigo es consecuencia de una provocacion previa.

Fuente: elaboracion propia a partir de Bandura (2016) y Villegas de Posada, Florez & Espinel (2018).

Latablalidentificalas categorias tedricas del mo-
delo de desconexién de Bandura como categorias
operativas que permiten un analisis para identificary
evaluar las justificaciones o racionalizaciones que se
utilizan para minimizar o desvincularse moralmente
de un acto violento. Se aplican tanto al contenido
de Fursan al-Agsa como a su recepcion a través de
comentarios en Youtube y resefas de los jugadores
de diferentes plataformas de distribucion de juegos
digitales. Al utilizar estas categorias en los diferentes
niveles, es posible identificar patrones comunes de
desvinculacion moral en la forma en que se justifican
los actos violentos y determinar qué mecanismos
se utilizan para minimizar la responsabilidad de las
personas que ejemplifican la violencia en el caso de
un videojuego propalestino a traves del prisma del
playful activism.

3. Resultados

3.1. Resultados del analisis ludonarrativo
de Fursan al-Aqsa

El disefo de Fursan al-Agsa como videojuego gira en
torno al planteamiento de nueve misiones. De ma-
nera preliminary como elemento comun implicito en
todos los escenarios y fases, destaca el componente
propagandistico y emocional de la musica -inspira-
da en himnos y canciones de Al Fatah-, asi como el
hecho de que el protagonista y héroe forme parte de
un colectivo espiritual (Sisler, 2009: 283). Dentro de
la categoria de “reinterpretacion de la realidad” (fac-
tores de desplazamiento y difusion de la realidad) y

como se visibiliza en la introducciéon, Ahmad es re-
presentado dentro de un colectivo que sirve a Allah
en su yihad contra las fuerzas militares judias. A esto
se suma que el personaje de Ahmad, como se resal-
ta en el prélogo, condenaba inicialmente la guerra 'y
pretendia ser un perfecto musulman hasta que las
circunstancias (incluidas las torturas y muerte de su
familia) lo empujan a luchar contra Israel. Esta idea se
refuerza con el sonido e himnos ambientales (nas-
heeds) que envuelven todas las operaciones y que,
de acuerdo con estudios como los de Heimonen y
Hebert (2012), generan un gran entusiasmo entre
la poblacion al potenciar un sentimiento de adora-
cion por la propia nacion (Palestina) que se acentua
en contextos bélicos. Esta fundamentacion tiene un
componente politico destacado en la interfaz del
juego. Por ejemplo, en la mision “Mossad Executive
Office” aparecen fotografias de los padres fundado-
res de Israel en 1948, asi como mapas que recrean
los limites del nuevo Estado hebreo a partir de la
Declaracion Balfour en 1917. Sin embargo, se trata de
referencias muy especificas y que requieren cierto
conocimiento previo del jugador de la contextua-
lizacion histoérica-politica que inspira la propuesta
ludica.

El juego participa intensamente del etiquetado
eufemistico y la justificacion moral a través de la
contextualizacion de cada una de las nueve misio-
nes que presenta, siempre siguiendo la dinamica de
otros videojuegos iranies que hacen de la defensa
sagrada de la religion, el pais y los martires su prin-
cipal razon de ser (Sisler, 2013). En el transcurso de
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la experiencia que ofrece Fursan al-Agsa, asimismo,
las tropas israelies cuya presencia aumenta a medi-
da que avanzan los niveles son catalogadas como
“sionistas”, resaltando la implicacion politica (y no
solo de seguridad) de su presencia en Palestina. Esta
circunstancia se refuerza, por ejemplo, en la mision
“Mossa Executive Mission”, con la presencia en de-
terminadas salas de fotografias de politicos y gene-
rales judios y simbolos nacionales de Israel como la
bandera o el candelabro de siete brazos (Menora).

La justificacion moral se centra en el uso de ima-
genes impactantes de violencia. Por ejemplo, al co-
mienzo de misiones como “Israel Iron Dome Center”,
se muestra el acto de degollar a los enemigos. Estas
imagenes se presentan en camara lenta para resal-
tar su crudeza, o en primeros planos que reflejan el
sufrimiento de los soldados. Ese nivel de odio y re-
presentacion grafica del dolor se lleva al extremo
cuando se utiliza una sierra eléctrica para atravesar
a un militar, o cuando el almirante de la nave Lahav
es atado boca abajo y devorado por un gran tiburén
blanco en la mision “Ins Lahav Warship”.

A nivel argumental, la justificacion moral se in-
tensifica en la mision 5, localizada en el distrito de
Shuja’iyya, en Gaza. Se recuerda aqui que, en julio
de 2014, las fuerzas del IDF llevaron a cabo bombar-
deos con F-16 y fuego de mortero, alegando que era
“una fortaleza terrorista”, lo que resulté en la muerte
de mas de un centenar de civiles con la consiguien-
te condena de organismos internacionales como
Naciones Unidas (Bayefski, 2014). Ahmad, en esta
ocasion, debe salvar a tantas personas como pueda
de los ataques. Es la unica vez en el juego que apare-
ce poblacion civil y, en este caso, el protagonista es
presentado como un héroe que justifica plenamente
todas sus acciones contra el enemigo en su defensa
de las victimas.

La justificacion de los principios rectores de
Ahmad vuelve a subrayarse al final del juego, antes
de ejecutar al oficial al mando del Centro de Control
del “Iron Dome” (sistema de defensa antiaéreo de
Israel). El personaje senala: “Esto es por la sangre de
mi pueblo palestino, que fue derramada por terro-
ristas sionistas”. La justificacion moral que permite
reinterpretar este comportamiento segun el modelo

BT
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de analisis es la respuesta de Ahmad a los asesina-
tos previos de civiles palestinos, pero la venganza
se camufla bajo la metafora de la sangre, que actua
como etiquetado eufemistico. Asi, la ejecucion que
perpetrara Ahmad no es sino la respuesta a “otros
actos mas atroces cometidos por la victima” (com-
paracion ventajosa). La responsabilidad que se des-
plazay difumina, en todo caso, no recae unicamente
en Ahmad, pues éste es representado como mero
“ejecutor” de los dictados de Ala y de su organiza-
cion en defensa del pueblo palestino. No en vano,
siguiendo la logica del juego, la muerte de un zionis-
ta no es comparable a las de miles de inocentes ci-
viles (desprecio o distorsidon de las consecuencias).
Ademas, la deshumanizacién no se pone de relieve
mediante un ejercicio visual, pues el rostro del oficial,
lejos de ser ocultado, se destaca en un primer plano
para que todo el mundo reconozca su “culpabilidad”
y lo identifique como un “monstruo”. Finalmente, la
violenta muerte de este personaje mediante un tiro
en la cabeza supone la atribucion de la culpa, pues el
castigo -segun la lIégica narrativa de Fursan al-Agsa-
es la consecuencia ultima de una provocacion pre-
via: las décadas de ocupacion israeli y las continuas
violaciones de Derechos Humanos. Esta brutalidad
de las acciones del protagonista se equilibra con su
respeto ala poblacion civil, ya que en ningin momen-
to se atenta contra ellos. Es mas, unicamente apare-
cen en la mision relativa al distrito de Shuja’iyya, ya
que Ahmad tiene que trasladar a una ambulancia a
aquellos que siguen con vida tras los bombardeos
de la aviacion israeli.

Este clima ludonarrativo se vigoriza a través de
la propuesta estética. Por ejemplo, en los muros de
la ciudad aparecen multiples graffitis y pintadas con
proclamas a favor de Palestina y contrarias a Israel
(Figura 1). Desde el lema «Palestina Will Free», acom-
pafado por un puiio con los colores de la bandera
nacional, hasta una imagen de Leila Khaled (icono
mundial de la causa palestina) junto a un AK-47. Tal
propaganda visual refuerza el vinculo de comunidad
y el concepto de “resistencia palestina”, a lo que se
suma el caracter religioso de la lucha cuando Ahmad
se enfunda de coraje al grito de “Allahuh Akbar” (Ala
es grande).

]

Figura 2. Cartel con laimagen de Khalil Ibrahim Al-Wazir (fundador de Al Fatah)



Gomez-Garcia, S., Moreno-Cantano, A.C., & Quevedo-Redondo, R. Estud. mensaje period. 30(1) 2024: 99-110

La deshumanizacion del contrario, como en la
mayoria de videojuegos de este género, se manifies-
ta con enemigos que suelen aparecer como seres
anonimos, con el rostro tapadoy sin facciones claras.
La desconexion de la violencia que se dirige hacia
ellos se manifiesta, ademas, con mensajes contun-
dentes como “Kill all Zionists”. Este grado de violen-
cia se aplica también a los jefes de mision como ofi-
ciales cuya cara se presenta siempre descubierta e
individualizada, siendo de los pocos personajes que
interactuan verbalmente con Ahmad al acusarlo de
terrorista. La eliminacion de los referidos oficiales
ocupa un papel relevante en la narrativa, abundando
los primeros planos y los dialogos.

Las descripciones aportadas permiten afirmar
que la atribucion de la culpa ocupa un lugar prepon-
derante en Fursan Al-Agsa. Esta premisa se refleja,
a nivel argumental, en los objetivos de las diferentes
misiones. Asi, en “Old City of Jerusalem” hay que
acabar con un helicoptero no tripulado que dispara
sobre civiles palestinos, mientras que en “Gaza City
Shuja’iyya District” se requiere acabar con la capaci-
dad de fuego israeli para salvar “a tantos inocentes
como podamos”. La presencia de civiles, en todo
caso, es minima y solo aparecen en la mision “Gaza
City” para presentar los efectos de los bombardeos
sobre un nucleo urbano. Se parte, para este nivel, de
un suceso previo que recibid criticas de la opinién
publica internacional (Cohen & Freilich, 2015).
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3.2. La desconexion moral por parte de los
creadores de contenido

La recepcidon del discurso vinculado a Fursan Al-
Agsa se abord6 desde dos perspectivas distintas,
pero complementarias. Por un lado, se analizo la
interpretacion que los creadores de contenidos en
plataformas como Youtube o Twitch hacen del juego.
Por otro, se observo la propia percepcion de los ju-
gadores a través de las resefas que publican en las
principales plataformas de distribucion del producto.
Es importante destacar que, en términos de produc-
cion de contenido audiovisual, el numero total de vi-
deos creados no es elevado, ni tampoco sus repro-
ducciones respecto a otros contenidos mainstream.
Sin embargo, esta investigacion identifico 5 videos
que superaron las 5000 reproducciones en las men-
cionadas plataformas a mediados de mayo de 2023
(tabla 2), lo que ayuda a dirigir el objetivo exploratorio
de esta investigacion. En ellos, los creadores mani-
fiestan sus pensamientos sobre la propuesta narra-
tivay las dinamicas del juego de Fursan Al-Agsa, con
comentarios referidos a sus acciones durante la par-
tida, los errores técnicos, las estrategias y otras con-
sideraciones similares. No obstante, también hacen
menciones a la agenda politica del juego, asicomo a
los factores que conforman el objeto de este analisis.

Tabla 2. Videos mas populares

ID Creador y_numero de Titulo del video Duraciéon | Visionados Likes Numero c_le
suscriptores comentarios
V1 | Bad Empanada 2 First Try - Fighting 20:16 15632 1009 146
(25000) IDF Colonizers for
Allah!
V2 <l - BariaX (9950) o e g ol 9:02 10704 390 86
a0z 2 1I3uacs
Fursan al-Agsa #1
V3 | Bad at Video Games Fursan al-Agsa 1:46:37 9797 385 54
(7520) (pt. 1)
V4 | Bad Empanada 2 Infiltrating 59:57 8514 432 62
(25000) MOSSAD HQ for
Palestine, Israel is a
CRIMINAL STATE
V5 | Citizen 17 (763) Fursan al-Agsa 5:09 7781 432 184
Demo - Mission 2

Fuente: elaboracion propia (ultima actualizacion de los datos el 15 de mayo de 2023)

Para los creadores de estos videos, la interpre-
tacion de su rol dentro del juego como agentes pa-
lestinos que se enfrentan a las Fuerzas Armadas de
Israel (IDF, Israel Defence Forces) plantea una cons-
truccion del adversario que, en ultima instancia, le-
gitima la violencia que ejercen. La identificacion que
Fursan Al-Aqgsa hace del IDF como “grupo terrorista”
es asumida, sin objeciones, por todos los creado-
res de contenido. Esta percepcion se amplia hacia
el estado de lIsrael (como “estado criminal”) y los
israelitas (como colectivo cruel y deshumanizado).
Junto a estas ideas se encuentran acusaciones de

colonizacion (que aparecen en los propios titulos de
los videos de la tabla 2) que llevan a que los creado-
res de contenido interpreten el juego como reflejo de
un proceso descolonizador por parte de los palesti-
nos. Esto es algo que hace, por ejemplo, el youtuber
Bad Empanada: “Muere, sionista, terrorista, coloni-
zador y ocupante. [Musica] Muere, sionista, terroris-
ta, colonizador y ocupante. Los sionistas prenden
fuego a los colonos. Simplemente estoy corriendo
sin preocuparme por mi propia seguridad y, oh, pue-
des interactuar. jVaya, no me dispares! Chicos, com-
prando un conjunto de colonias del ocupante” (V3).
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La atrocidad de las acciones se intensifica al atri-
buirse al IDF (y por extension a Israel), la responsa-
bilidad de ejercer violencia contra colectivos des-
protegidos como nifios pequerios (“Sal, israeli, soy
un nifo, solo soy un nifio. Soy tu objetivo preferido,
sal, puedes matarme como a un bebé” V5). Se trata,
sin duda, de un elemento recurrente para sehalar un
estatus criminal y restar importancia a los ataques
que reciben los personajes de Israel por parte del ju-
gador. Se desarrolla asi una justificacion moral que
alcanza su cuspide al reparar en la Yihad palestina.
La presencia de ésta no pertenece tanto a una ela-
boracion como a una imprecacion (“jJihad!”), que se
repite en momentos de tension o emocion durante el
juego. Cabe anadir que, en determinadas ocasiones,
los creadores de contenido establecen que su ac-
cion en el juego se corresponde con los objetivos de
la Yihad palestina como accidn bélica contra los is-
raelies (“Fue un buen momento para decir Yihad, bro”
V1; “Oh, ¢ habia enemigos? Ya no hay mas, no te preo-
cupes. No pueden detener miyihad” V5). Incluso -de
una forma mas “leve”- se planeta la legitimidad del
juego, sencillamente, como una féormula para llamar
la atencion de la comunidad internacional: “Este jue-
go es una forma excelente de crear conciencia sobre
la causa palestina y las atrocidades cometidas por
Israel” (V3). Asi, la propuesta -a pesar de su polémi-
ca- se alinea con intentos anteriores de ofrecer una
autoproclamada “dignidad digital” al pueblo palesti-
no frente a los clichés y estereotipos de los hegemo-
nicos mercados occidentales, permitiendo que mas
gente secunde las aspiraciones palestinas (“Espero
que mas personas jueguen y se unan al movimien-
to”). La interpretacion censurable de jugar a un vi-
deojuego violento en las coordenadas descritas, al
margen de cualquier otra consideracion, es revisada
por los creadores de contenido. Uno de ellos sefala
una cierta hipocresia al apuntar que “los estadouni-
denses hacen videojuegos todo el tiempo sobre ma-
tar a paises arabes, rusos, etc., pero aparentemente
hacer lo mismo con ellos y sus aliados esta mal” (V1).

La reinterpretacion de la responsabilidad que ha-
cen los creadores de contenido parte de no cues-
tionar esa responsabilidad que tienen sus acciones
durante el juego. En otras palabras: ellos no se con-
sideran responsables del contenido que difunden,
pues son meros jugadores que buscan crear conte-
nido para sus seguidores en Youtube o Twitch. Esta
circunstancia les permite manifestar su adhesion,
pero con una responsabilidad hasta cierto punto “in-
directa”. “El hecho de que un juego como este esté
permitido en una plataforma importante sin ser pro-
hibido simplemente por cémo retrata a los buenos y
a los malos es un milagro. Es una senal de que cul-
turalmente las cosas podrian estar cambiando. La
resistencia palestina podria convertirse lentamente
en algo mas convencional. Hace 10 afios, esto no
habria sido posible” (V1). EIl comentario transcrito si-
tua la responsabilidad mas alla de la que asume el
propio creador del juego, al ubicarla en la popular
plataforma Steam “que permite que exista”. A este
respecto, ademas, nadie ignora que el propio hecho
de presentar Fursan Al-Agsa a través de Twitch po-
dria generar suspensiones temporales de su activi-
dad en esta plataforma, pues “incluso solo pensar en
jugar un juego donde los palestinos son los buenos

contra los terroristas del IDF probablemente te hara
ser prohibido” (V4).

En un sentido algo diferente, cabe sefalar que
no se localizan referencias significativas en torno a
las consecuencias de las acciones (virtuales) que se
desarrollan en el contexto ludico. Es mas, los crea-
dores se refieren, de forma explicita, a la violencia
y la muerte en el juego como si no tuvieran conse-
cuencias en la vida real. Por ello, aunque no haya una
distorsion ni negacion de las acciones por parte de
los jugadores, se puede apuntar, de forma leve, a un
cierto proceso de deshumanizacion en esas justifi-
caciones al plantear que los soldados israelies son
“objetivos” con los que esta justificada la violencia
por la crueldad de su ejército con la poblacion pa-
lestina: “Es tan satisfactorio hacer estallar estos
edificios israelies, se lo merecen después de todo
el sufrimiento que han causado al pueblo palestino”
(V3). Aunque de modo atenuado, asimismo, se pue-
den apreciar algunos rasgos de deshumanizacion
al sefalar que “los israelis son unos desalmados”
(asesinan bebés), ya que «Ah no no, that’s just the
baby, because Israelis are heartless». Esta crueldad
se combina, desde el punto de vista del creador, con
la cobardia de los soldados israelies al enfrentarse
a un adversario capaz de hacerles frente: “Oh, ;qué
pasa? No soy un nifio pequefo. No soy una mujer. No
SOy una mujer embarazada indefensa o una abuela
0 algo asi. ¢Es por eso que huyeron? Tipico de los
israelies”. Esta comparacion ventajosa, siguiendo la
terminologia de Bandura, permite equiparar la valen-
tia palestina a la cobardia de los soldados israelies.
Asi, los creadores de contenido perciben una justifi-
cacion moral o ideoldgica (en forma de opresion o de
Jihad) que permite el empoderamiento a través de
los videojuegos en los que “Las Fuerzas de Defensa
de Israel pierden ante un valiente soldado palestino.
James Bond palestino. ;Como se dice James Bond
en arabe?” (V5).

3.3. Analisis de las resenas

La muestra de resefas (n=399) de Fursan Al-Agsa,
localizadas en las plataformas de distribucion como
Steam, refleja la perspectiva politica del juego. Aunque
un numero considerable de ellas se limita a abordar
cuestiones técnicas (rendimiento y frames por segun-
do, entre otras cuestiones) o aspectos de su jugabi-
lidad, la mayoria se adentra en el contenido politico.
Esta participacion se hace de varias formas, ya sea
respaldando las reivindicaciones palestinas o la vio-
lencia simbdlica perpetrada a través del juego (por
ejemplo, justificando la violencia contra el IDF) o me-
diante otras formulas. La afinidad de los jugadores con
estas resenas se manifiesta en aquellas que presen-
tan una mayor popularidad (recibiendo mayor nume-
ro de “me gusta”), siendo las mas populares aquellas
que se alinean en la misma direccion que el conteni-
do ideoldgico del videojuego. Por ejemplo, la resena
considerada como “mas util” en la plataforma Steam
secunda la idea de que «Por fin puedo jugar como los
buenos». Esta legitimacion discursiva de una contra-
narrativa hegemonica permite ubicar estos comenta-
rios tanto en la reinterpretacion de la responsabilidad
como en la diseminacion de la justificacion moral ex-
presada por el resto de usuarios que comparten su
parecer a través de mecanismos de evaluacion.
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A pesar de la afinidad que se percibe con el dis-
curso ideoldgico del juego, en los comentarios no se
aborda de manera significativa la responsabilidad
de las acciones del personaje y las posibles conse-
cuencias que tendrian en la vida real. Por tanto, aun-
que existe una polarizacion emocional y afectiva por
parte de los usuarios que acceden al producto ob-
jeto de estudio, no se propone un fundamento ni un
espacio de discusion respaldado por datos, hechos
histéricos o experiencias vitales. En consecuencia,
este espacio, creado pory para jugadores, parece no
interactuar con el trasfondo politico y mediatico que
Fursan Al-Agsa ha promovido en otros contextos.

4. Discusiony conclusiones

El analisis del discurso y la recepcion de una pro-
puesta como Fursan Al-Agsa resulta complejo en el
contexto del prolongado conflicto israeli-palestino,
que se originé a mediados del siglo XXy que perdura
en la actualidad, con su recrudecimiento y un nuevo
episodio bélico a finales de 2023. La comprension
de este conflicto por parte de la sociedad civil en-
cuentra una fuente de influencia significativa en los
nuevos medios, especialmente los videojuegos y las
redes sociales. Por eso, no es sorprendente el interés
que despiertany que llevo a que, en octubre de 2021,
cinco europarlamentarios italianos del Grupo de los
Conservadores y Reformistas Europeos denunciaran
ante la Comision Europea el «contenido yihadista y
antisemita» de Fursan Al-Agsa (European Parliament,
E-004948/2021). Este incidente dejo constancia de
la compleja relacion que rodea la recepcion del titu-
lo por las nociones que se manejan de antisemitis-
mo y terrorismo en temas de Seguridad y Derechos
Humanos, asi como por su aplicacion conceptual en
multiples ambitos del escenario digital cultural (e.g.
Cervi & Divon, 2023). La respuesta de las institu-
ciones europeas se baso6 en la definicion dada por
la International Holocaust Remembrance Alliance
(IHRA) (European Parliament, 2017/2692), ya que en
uno de sus puntos se incluye como caracteristica
del antisemitismo “denegar a los judios su derecho
a la autodeterminacion, por ejemplo, alegando que
la existencia de un Estado de Israel es un empefo
racista”. En linea con esta aseveracion, en la intro-
duccion de Fursan Al-Agsa y dentro de una pantalla
con laimagen de militares hebreos etiquetada como
“Zionist Militias” se recoge que “el sionismo es un
movimiento racista con el objetivo de crear un esta-
do fascista dentro de Palestina...”. El propio disena-
dor advierte en Steam que “no pretende fomentar el
odio de ningun tipo”, pero la polémica y las criticas
en torno al videojuego no tardaron en adquirir inusi-
tada virulencia para un contenido minoritario (Nidal
Nijm Games, 2022).

Con este escenario como fondo, Fursan Al-Agsa
participa en la dotacién de sentido -a partir de su
propuesta ludonarrativa- de un conflicto geopolitico
sobre el que influye en la representacion y (re)cons-
truccion social que hacen los colectivos que parti-
cipan del juego y de los escenarios que confluyen
en él (contenido creado por streamers, o bien rese-
fas de los jugadores en las plataformas en que se
distriubye). El fendbmeno se enmarca en el contexto
de la comunicacion digital del siglo XXI, donde los
usuarios adoptan diferentes perfiles para ocupar el

rol de prosumidores, sin renunciar a las posibilida-
des que ofrecen los medios digitales al contribuir
-directa o indirectamente- a crear formas ludicas de
compromiso con la politica mediatica, insertandose
en las practicas subyacentes al playful activism. De
este modo, se reafirma la capacidad de los video-
juegos para difundir mensajes politicos y promover
una contranarrativa hegemonica como la que ofrece
Fursan Al-Agsa: una representacion alternativa del
conflicto israeli-palestino desde el punto de vista pa-
lestino que, de esta forma, sirve para desafiar los es-
tereotipos y clichés presentes en los mercados oc-
cidentales para llamar la atencién de la comunidad
internacional y generar conciencia sobre la situacion
palestina.

Esta investigacion respalda la linea de recientes
estudios y encuestas que aportan evidencias de que
la presencia (o ausencia) de sefiales de desconexion
moral en los videojuegos influye eficazmente en la
sensacion de disfrute, culpa, o incluso rechazo pos-
terior que experimentan los usuarios. Otras investi-
gaciones sugieren que la mayoria de jugadores se
sienten irritados, cuando no directamente culpables,
si un videojuego les incita a consumir violencia vi-
sual contra determinados grupos sociales sin aplicar
los elementos de la desconexion moral de Bandura
(Hartmann et al., 2014: 313). Ciertamente, los limites
de tal desconexion en Fursan Al-Agsa guardan re-
lacion con que las criticas giren con frecuencia en
torno a la dificultad, rendimiento, acabado o bugs del
juego, pero la barrera técnica que dificulta el traslado
de la agenda politica e ideoldgica que el contenido
propone existe al margen de las caracteristicas de
produccioén que lo limitan. Por ello, el modelo de ana-
lisis que se ha elaborado en la Tabla 1 consideramos
que puede servir de punto de partida a futuras inves-
tigaciones para acometer tanto analisis del discurso
como la recepcion de contenidos violentosy con una
agenda politica muy marcada.

En el caso concreto de esta investigacion, y como
se ha remarcado a lo largo del articulo, la desco-
nexion moral puede hacer “aceptable” la violencia
en este tipo de productos y, en el caso que nos ocu-
pa, contra las tropas israelies entre un publico que
no esté alejado o sea neutral ideoldgicamente en el
conflicto israeli-palestino, pues para aquella comu-
nidad de usuarios que conciba la narrativa del titulo
como “resistencia palestina frente a la agresion ju-
dia” no sera necesario ningun mecanismo que jus-
tifique la violencia. Estos resultados, en todo caso,
conviene limitarlos por la propia manifestacion de las
resefias encontradas, ya que muchas corresponden
a comentarios superficiales que, si bien se alinean
en relacion con el conflicto israeli-palestino, lo hacen
sin que haya una evidencia de que surjan como parte
de una experiencia de juego.

Por ultimo, siguiendo las tesis de Schulzke (2013),
cabe poner de relieve que Ahmad (el avatar del per-
sonaje jugador) se construye como una especie de
“héroe del contraterrorismo”, al encarnar una “res-
puesta logica al terrorismo de Estado” que se enmar-
ca en la teoria de la disonancia o, en otras palabras,
en un marco integral que posibilita comprender me-
jor los mecanismos de desvinculacion moral, al pro-
porcionar un conjunto de proposiciones bien defini-
das que podrian extenderse al ambito de los Game
Studies (Schlegel, 2020). Como quiera que sea, para
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cimentar esta afirmacion, se requeriran futuras in-
vestigaciones que pongan de relieve la solidez (y las
debilidades) del modelo propuesto para profundizar
en las lineas cruzadas que propone el playful acti-
vism y la desconexion moral frente a actos violentos
en videojuegos de contenido politico.
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