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CAPÍTULO 61 

HOLY DEFENCE:  
EL HÉROE ISLÁMICO EN VIDEOJUEGOS 

NADIA MCGOWAN 
Universidad Internacional de La Rioja 

PABLO REY-GARCÍA 
Universidad Pontificia de Salamanca 

PEDRO RIVAS-NIETO 
Universidad Loyola de Andalucía 

 

1. LOS VIDEOJUEGOS PUEDEN SER POLÍTICOS  

Las historias nos ayudan a configurar cómo entendemos la realidad. Por 
ese motivo, se les cuentan cuentos a los niños: para ayudarles a entender 
cómo funciona el mundo. Las narrativas que creamos se vuelven impor-
tantes aunque jamás sustituyan a los hechos, a pesar de lo que ciertas 
instancias políticas puedan pretender. Y es por ese motivo que en este 
capítulo se busca resaltar la importancia de los videojuegos, ya que estos 
también cuentan historias. Por extraño que parezca, el clásico juego Su-
per Mario sigue la estructura de la Ilíada de Homero (Longley, 2020), 
donde el malévolo Bowser encarna a Paris, quien en vez de secuestrar a 
Helena de Esparta, secuestra a la Princesa Peach. La narrativa en los 
videojuegos no sólo puede recordarnos a estructuras clásicas griegas, 
sino que puede ser transmisora de mensajes a través de esas mismas na-
rrativas. 

Un juego no es sólo un entretenimiento pasivo sino que es equiparable 
a una película o a una novela. En películas siempre encontramos un pro-
tagonista con el que el espectador debe identificarse para que la narra-
ción afecte emocionalmente al espectador. Para ello se buscan estrate-
gias para fomentar la empatía (Snyder, 2005), como pueden ser que el 
protagonista sea guapo, que sea bueno, que sea deseado. También se 
puede presentar un personaje torpe, más parecido a los humanos 
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comunes. En ambos casos, al llevar al final feliz, si el espectador se ha 
identificado con él, sentirá que este triunfo es suyo y que puede aspirar 
a algo similar en su vida.  

Este proceso es, además, mucho más eficiente en la narración de video-
juegos puesto que su consumo requiere de una actitud activa y no mera-
mente una recepción pasiva. El jugador es el protagonista, a menudo en 
primera persona. Él hace que el juego avance. Él gana o pierde. La his-
toria y su resolución feliz están, literalmente, en sus manos. 

Es por este poder que tienen los videojuegos que en este capítulo nos 
interesamos específicamente por las implicaciones políticas de las na-
rrativas que contienen. Estas son especialmente patentes en aquellos ca-
sos en que los juegos se basan en hechos relacionados con la política del 
mundo real. La representación puede ser paródica, como en el caso del 
juego Tropico 6 (Kalypso Media, 2019) donde el objetivo es ser el pre-
sidente de tu propia república bananera. La parodia también se puede 
elevar a crítica, como en el juego indie titulado Papers, Please (3090 
LLC, 2013), donde el jugador encarga a un oficial de inmigración en 
una ficticia república de Arstotzka. Su estética y representación es remi-
niscente del periodo soviético. La historia alude a las dificultades que 
tienen los emigrantes en muchas partes del mundo, como quizá en la 
actual frontera bielorrusa, “los disparos resuenan en el bosque mientras 
los soldados bielorrusos efectúan disparos de advertencia para hacer re-
troceder a los aterrados solicitantes de asilo de Irak y Siria en busca de 
ayuda” (Roth, 2021). 

No todos los juegos son paródicos. Quest for Saddam (Petrilla Enter-
tainment, 2003) es un first-person shooter (juego de acción en primera 
persona) que se puede contextualizar en la invasión de Irak del 2003 
(Figura 1). En él, la misión del jugador es encontrar y capturar a Saddam 
Hussein, de forma análoga a la Operación Amanecer Rojo (Operation 
Red Dawn) llevada a cabo en los alrededores de ad-Dawr para encon-
trarle.  

Quizá pueda no resultar obvia la dimensión política de un juego así, 
dado que en ese momento Hussein era un criminal buscado por posesión 
de armas de destrucción masiva. Las dudas quizá se puedan dispersar al 
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apuntar al homólogo diametralmente opuesto y alineado con Al Qaeda. 
Quest for Bush (Global Islamic Media Front, 2006), también conocido 
como Night of Bush Capturing, es un mod o modificación del anterior. 
Es curioso resaltar que Quest for Saddam, a su vez, era un mod del juego 
Duke Nukem 3D (3D Realms, 1996).  

En esta propuesta se encuentra a Osama Bin Laden en la portada (Figura 
2) y se cambia la caza de Hussein por la del presidente de Estados Uni-
dos. Los terroristas del juego original se convierten en soldados estadou-
nidenses (Figura 3) que hay que eliminar para llegar al objetivo final y, 
por tanto, a la victoria. 

FIGURA 1. Fotograma del juego Quest for Saddam. 

 
Fuente: https://bit.ly/3agRgjA 
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FIGURA 2. Portada del juego Quest for Bush 

 

Fuente: https://bit.ly/3nbwbhG 

FIGURA 3. Fotograma del juego Quest for Bush. 

 
Fuente: https://bit.ly/307vRaR 
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La versión de Al Qaeda, a su vez, fue modificada por el artista Wafaa 
Bilal en el 2008 para crear The Night of Bush Capturing: A Virtual 
Jihadi (Bilal, 2013). En esta nueva modificación, Bilal se inserta a sí 
mismo en el juego como protagonista e incluye elementos biográficos, 
como la muerte de su padre y hermano durante la invasión de Irak. Su 
personaje se convierte, en esta versión, en un suicida que se une a Al 
Qaeda. La intención de este proyecto, según el autor, era 

to bring attention to the vulnerability of Iraqi civilians to the travesties 
of the recent war, as well as their vulnerability to recruitment by violent 
groups such as Al Qaeda due to the US’s failed strategy to secure Iraq. 
The work also aims to shed light on groups that traffic in crass and hate-
ful stereotypes of Arab Culture with games like Quest for Saddam and 
other media429 (Bilal, s.f.). 

Esta obra fue presentada como una instalación en el Rensselaer 
Polytechnical Institute el 6 de marzo del 2008. El día 7 se cerró la insta-
lación porque se acusó al autor de ser una amenaza para la seguridad 
nacional (Farhat, 2008). La institución explicó que el cierre se debía a 
dudas de su legalidad y que ésta había sido motivada además por una 
investigación del FBI. Se reabrió el 10 de marzo en otro espacio, el Sanc-
tuary for Independent Media, pero de nuevo fue cerrada al día siguiente, 
esta vez por supuesta violaciones al código urbanístico.  

Estas propuestas no suelen estar exentas de controversia incluso cuando 
no desean ser políticas. La sinopsis de juego Six Days in Fallujah (Vic-
tura, 2021) indica que quiere reflejar la Operación Al-Fajr y Phantom 
Fury, conocida como la Segunda Batalla de Fallujah. En una entrevista, 
la productora del juego expresó que no quería reflejar la política de la 
Guerra de Irak ni la experiencia vivida por los civiles del lugar, sino sólo 
generar empatía hacia los Marines estadounidenses que participaron en 
ella (Brophy-Warren, 2009; Glagowski, 2021). La polémica suscitada 
por estas afirmaciones llevó a la cancelación del juego en el 2009, 

 
429 Traducción del autor: Llamar la atención sobre la vulnerabilidad de los civiles iraquíes ante 
las atrocidades de la reciente guerra así como su vulnerabilidad al reclutamiento por parte de 
grupos violentos como Al Qaeda debido a la fallida estrategia de Estados Unidos para estabilizar 
Irak. La obra también pretende visibilizar los burdos y odiosos estereotipos de la cultura árabe 
de juegos como Quest for Saddam y otros medios. 
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aunque se espera que se distribuya a final del 2021. Philipps, un veterano 
de Fallujah y crítico del juego dijo que: 

to say you’re going to make an apolitical video game about war is non-
sense. Show me a war that wasn’t started because of politics. You can’t. 
War is politics. It’s just a different form of politics430 (Maher, 2021). 

No se busca valorar si este hecho es deseable o deleznable, sino simple-
mente constatar que existe. Los videojuegos pueden ser políticos. 

2. LOS VIDEOJUEGOS DE HEZBOLLAH 

Hezbollah (حزب الله) es un partido político chiita libanés con una partici-
pación activa en los conflictos de la zona a través de su rama militar. 
Este partido es considerado un grupo terrorista por la Unión Europea, 
Estados Unidos y todos los miembros de la Liga Árabe, excepto Líbano 
e Irak, entre otros. Sin embargo, aunque no todo Líbano les apoye, ocu-
pan un papel legitimado mediante elecciones en el gobierno y son vistos 
como una fuerza legítima de resistencia y defensa del territorio nacional 
libanés (Dionigi, 2015).  

Hezbollah se caracteriza por su dominio de los medios de comunicación. 
Cuenta con una cadena de televisión de alcance nacional, Al-Manar, 
desde la cual se emiten los discursos de Hassan Narsallah (McGowan y 
Rey, 2018). Otra característica del grupo es la filmación de sus opera-
ciones militares. Algunas de las grabaciones más antiguas pueden ad-
quirirse en tiendas en el barrio de Dahiyeh en Beirut pero otras más re-
cientes son emitidas por Al-Manar. Un ejemplo son los vídeos del 6 de 
agosto del 2021 (Al-Manar, 2021), donde se muestra un lanzacohetes 
que dispara 19 veces, el cual se utilizó para atacar las granjas de Sheeba 
al sur del país, en la frontera con Israel.  

Sus acciones propagandísticas y de creación de imagen de marca inclu-
yen también el uso de videojuegos con fines políticos. En ellos reinter-
pretan la narrativa occidental de los juegos de acción bélicos, donde el 

 
430 Traducción del autor: Decir que vas a hacer un videojuego apolítico sobre la guerra no tiene 
sentido. Muéstrame una guerra que no haya empezado por la política. No puedes. La guerra es 
política. Es sólo una forma diferente de política. 
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árabe es el enemigo, y plantean su perspectiva. Hay un total de cuatro 
juegos creador por ellos: Quds Kid (2000), Special Force (2003), Spe-
cial Force 2: Tale of the Truthful Pledge (2007) y Holy Defence (2018).  

Estos juegos son una respuesta a cómo se perciben los juegos estadou-
nidenses:  

some [games] enfold humiliation to many of our Islamic and Arab coun-
tries, where battles are running in these Arab countries, the dead are 
Arab soldiers, whereas the player who kills them is – the player himself- 
and American431 (Specialforce.com, 2005).  

La narrativa se establece en el marco de conflictos reales con afán de 
perpetuar la memoria histórica reciente y modificar la narrativa occiden-
tal. Quds Kid, una versión propia del entonces popular Counter Strike. 
Special Force se sitúa en la ocupación de Líbano por Isarel mientras que 
Special Force 2 lo hace en la guerra del 2006 contra el mismo país. En 
ambos casos se hace énfasis en cómo se basan en batallas verídicas y no 
en un mero mundo de fantasía. 

Por ejemplo, en Special Force, aparece como localización el puesto de 
avanzada de Talloussa, situado la gobernación de Nabatiyeh. En la pá-
gina web del juego, se mostraban mapas de la localización real (Figura 
4) y se explica cómo estaba armada. Esta información se ilustra con fo-
tografías de las operaciones desarrolladas allí (Figura 5), donde se ven 
militares, tanques y una zona urbana identificable. No sólo la narrativa 
de estos juegos se sitúa en la realidad, sino que se aportan evidencias 
externas y diferentes a la prensa para apoyar esta idea. Un contexto real 
en los juegos les aporta verosimilitud a la vez que decanta el punto de 
vista del jugador. Si bien en algunos juegos puede elegirse jugar en el 
bando del enemigo – en el Panzer General de 1994 se recrean batallas 
navales de la Segunda Guerra Mundial y se puede jugar del bando ale-
mán –, no hay videojuegos mainstream que se atrevan a proponer la 

 
431 T. d. A.: Algunos (juegos) implican la humillación de muchos de nuestros países islámicos y 
árabes, donde las batallas se están desarrollando en estos países árabes, los muertos son 
soldados árabes, mientras que el jugador que los mata es -el propio jugador-  americano. 
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gestión de un campo de concentración o una campaña de genocidio al 
estilo de Pc Fútbol432. 

Figura 4. Mapa de puesto de avanzada de Talloussa en Special Foce. . 

 
Fuente: http://www.specialforce.net/english/indexeng.htm 

 
432 Existe un poco conocido y difícil de encontrar juego llamado KZ Manager, publicado en los 
años 90, donde sí se gestiona un campo de concentración Nazi, pero su distribución no es en 
absoluto amplia.  
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Figura 5. Imagen titulada “Luchadores de la Resistencia Islámica irrumpen en el puesto de 
avanzada”. 

 

Fuente: http://www.specialforce.net/english/indexeng.htm 

3. EL TÍTULO DE HOLY DEFENCE 

Holy Defence es un videojuego de acción en primera persona (first-per-
son shooter) donde el jugador encarna a un muyahedeen (مُجَاهِدِين) y 
puede vivir su experiencia como luchador de la Resistencia enfrentán-
dose a los miembros de ISIS (داعش) en Siria.  

El nombre nos remite al Museo Nacional de la Revolución Islámica y 
Defensa Sagrada de Teherán, donde el término hace referencia a la gue-
rra entre Irán e Irak de 1980-1988. En forma de homenaje y de memo-
rial, no exento de propaganda, es un modelo que también encontramos 
vinculado a Hezbollah en el Mleeta Landmark (Rey-García, Rivas-
Nieto, McGowan, 2020).  
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El juego también incluye un segundo e importante referente cultural, que 
es el de los Modafean-e-Haram (مدافعان حرم) o Defensores de santuarios 
sagrados. Este término lo acuña el gobierno iraní para denominar a los 
grupos que acudieron a Siria e Irak para defender santuarios chiitas ante 
ataques de grupos suníes (Ghandeharion & Kraus, 2021). El movimiento 
se inició tras la destrucción de la tumba de Hujr Ibn Adi por parte de 
grupos terroristas takfiri (تكفير) (Figura 6). Este término se utiliza para 
designar a los apóstatas.  

Figura 6. Destrucción del templo de Hijr ibn Adi y exumación del cuerpo. 

 
Fuente: https://www.aimislam.com/shrine-of-the-great-companion-hijr-ibn-adi-destroyed-

and-body-stolen/ 

El 2 de marzo del 2013, miembros del grupo Jabhat al-Nusra destruye-
ron el santuario, desenterraron a Ibn Adi y se marcharon con su cadáver. 
Este hecho causó protestas en Irán, bajo consignas de “muerte a Estados 
Unidos” y “muerte a Israel” (Erdbrink & Mourtada, 2013). En foros 
chiitas, se podía percibir la preocupación por el que estos hechos se re-
pitieran en otros lugares sagrados, como el templo de Zaynab bint Ali 
(Figura 7). Nasrallah también se hacía eco de este sentimiento y aseguró 
que habría graves repercusiones en caso de que se profanase el lugar.  
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Figura 7. Usuario de shiachat.com teme que se ataque Sayyidah Zaynab. 

 
Fuente: https://www.shiachat.com/forum/topic/235013414-shrine-of-hijr-ibn-adi-destroyed-

in-syria/ 

Estas acciones están alineadas con la propaganda política de estos gru-
pos y no son meras acciones militares. Por ejemplo, el decimotercer 
ejemplar de la revista de habla inglesa de ISIS, Dabiq (Dabiq, 2016) 
dedica gran parte de sus páginas a explicar por qué es necesario matar 
chiitas.  

3. ESTÉTICA Y NARRATIVA DE HOLY DEFENCE 

Holy Defence inicia su historia en el santuario de Sayyidah Zaynab 
 al sur de Damasco donde el protagonista, Ahmad, se une a la (السيدة زينب )
resistencia encabezada por Hezbollah para defender el lugar contra ISIS. 

El caso de Sayyidah Zaynab es especialmente conocido entre los de mo-
numentos sagrados chiitas que deberían defenderse de ataques de Daesh, 
dado que motivó la entrada de Hezbollah en la zona. Situada a diez ki-
lómetros de Damasco, esta mezquita es de gran relevancia para los chii-
tas y recibe un gran número de peregrinos dado que contiene la tumba 
de Zaynab, hija de Alí y Fátima y, por tanto, nieta del profeta Mahoma. 
Además sobrevivió a la batalla de Karbala del año 680, un hecho clave 
para este variante del islam.  

La escisión entre sunitas y chiitas puede trazarse a la muerte de Alí En 
ese momento, Muawiya tomó el califato. Cuando este murió, nombró 
sucesor a su hijo Yazid. Hussein, hijo de Alí y hermano de Zaynab, se 
negó a reconocerle por considerar que no seguía fielmente las enseñan-
zas del Islam. Esto llevó a la batalla de Karbala, donde Hussein fue de-
capitado y su seguidores, masacrados. Esta muerte se recuerda en el 
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festival conocido como Ashura, donde se lamenta tu pérdida. Zaynab 
fue una de las supervivientes y recriminó a Yazid sus acciones en un 
famoso sermón (Hamdar, 2009) donde le llama “enemigo de Alá” dado 
que él y lo suyos tienen “nuestra sangre goteando de sus manos y nuestra 
carne cayendo de sus bocas”, y además ha dejado “los sagrados cuerpos 
de los mártires a disposición de los lobos” (Ayati, 1984). 

Esta mezquita ha sido objetivo de múltiples ataques, como un coche 
bomba en el 2012 que hirió a 14 personas (Aljazeera, 2021). Esta explo-
sión se enmarcó en una serie de ataques suicidas sincronizados por Da-
masco e Idlib contra el régimen de Bashar al-Assad. Los ataques se re-
crudecieron en 2016. Un ataque de Daesh el 1 de febrero dejó al menos 
71 muertos (BBC, 2016a) y fue descrito por ellos de la siguiente manera: 
“two soldiers of the caliphate carried out martyrdom operations in a den 
of the infidels in the Sayyida Zeinab area433” (Al Arabiya, 2016).  

Este ataque fue seguido por otro el día 22 del mismo mes también por 
parte de Daseh. En este segundo se usó un coche bomba seguido de dos 
explosiones suicidas que mataron al menos a 83 personas en el lugar e 
hirieron a casi doscientas más (BBC, 2016b). Ambas se contextualizan 
en intentos de iniciar negociaciones de paz.  

Con este marco de relaciones por parte de grupos terroristas sunitas ha-
cia chiitas, es más fácil comprender por qué cuando Al-Nusra amenaza 
con repetir los hechos acaecidos con Hujr inb Adi, esta amenaza se toma 
con gran seriedad.  

En el juego, la misión de la defensa de Sayyida Zaynab no se limita 
únicamente a una pantalla desde la cual se dispara al enemigo (Figura 
8). La operación continúa limpiando el centro de operaciones de Daesh 
para recuperar el control sobre la zona y en la cercana Al-Hujeira. 

  

 
433 T. d. A.: Dos soldados del califato llevaron a cabo operaciones de martirio en una guarida de 
infieles en la zona de Sayyida Zeinab. 
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Figura 8. Imagen del juego Holy Defence durante la primera pantalla, defendiendo Sayyida 
Zaynab. 

 
Fuente: https://holydefence.com/ 

El juego continúa con el primer enfrentamiento entre Hezbollah e ISIS, 
la batalla de Al-Qusayr. La Ofensiva de Al-Qusayr se desarrolló entre 
abril y junio del 2013 y se saldó con la victoria del Ejército Sirio y Hez-
bollah. Esta zona era estratégica por su cercanía a Líbano, permitiendo 
controlar la frontera (Blanford, 2013). Esto era especialmente relevante 
porque se trataba de una localización clave de tráfico de armas. En el 
juego, la misión es de rescate de civiles que están siendo retenidos por 
las fuerzas takfiri. Es necesario completar esta misión antes de que em-
piece el ataque sobre la ciudad. Una vez conseguido, el jugador debe 
ayudar a tomar control de Al-Qusayr para alejar a los terroristas de Lí-
bano y así salvaguardar los pueblos de su país. 

4. MECÁNICAS Y DINÁMICAS 

Las mecánicas y dinámicas constituyen las reglas del juego y el sistema 
que se deriva de ellas, respectivamente. Juntas, llevan a la estética, que 
es la respuesta emocional que se busca que sienta el jugador al interac-
tuar con este sistema (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). La mecánica 
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principal del juego está clara llegado este punto, es sencilla y clásica: 
disparar al enemigo (Figura 9). Esto es característico de los juegos de 
acción en primera persona, género al que pertenece este juego. 

Cuando empezamos a jugar, tenemos un arma y la disparamos apretando 
sobre la pantalla del móvil si estamos usando éste. El disparo es muy 
ágil con esta interfaz. Se apoya con indicadores de vida y puede haber 
armas adicionales, como granadas.  

Figura 9. Imagen del juego Holy Defence. 

 
Fuente: https://holydefence.com/ 

La sensación del juego es similar a la de un Counter Strike. Al igual que 
en este, nos desplazamos en el espacio para ir descubriendo un mapa que 
nos avanza la historia y que tiene un fuerte componente estratégico. Por 
ejemplo, en la misión de Ras Baalbek nos encontramos en un nido de 
francotirador y, desde él, se utiliza la mirilla telescópica para apuntar al 
enemigo (Figura 10). 
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Figura 10. Imagen del juego Holy Defence en el nivel de Ras Baalbek como francotirador. 

 
Fuente: https://holydefence.com/ 

El nivel de dificultad es, sin embargo, alto. Esto está hecho de forma 
consciente, para que el jugador sienta que la vida de las personas que 
estamos encarnando en el juego no es fácil.  

5. BUSCANDO A AL-HINDAWI 

Uno de los niveles más llamativos es la misión de Al-Hindawi. En una 
de las últimas misiones del juego, se nos encarga localizar al sospechoso 
de dos explosiones suicidas en noviembre del 2015 en el barrio chiita de 
Bourj al-Barajneh. Estas mataron a 43 personas e hirieron a más de dos-
cientas (Albawaba.com, 2016). Este atentado fue reclamado por Daesh.  

Abdel Salam Abdel Razzak al-Hindawi (Figura 11) era uno de los sos-
pechosos de este atentado. A finales de noviembre, la prensa libanesa 
notificó que una operación conjunta entre el ejército sirio y Hezbollah 
había resultado en su muerte. La cadena de televisión Al-Manar afirmó 
que era el encargado por Daesh de transportar a suicidas desde Raqqa 
hasta Siria y Líbano. Como resultado de la operación, el War Media 
Center de Hezbollah publicó en su twitter imágenes de Al-Hindawi con 
un tiro en la cabeza (Figura 12). En redes también apareció un vídeo de 
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su muerte (Khaled, 2015), aparentemente mostrando los momentos en 
que agonizaba.  

Figura 11. Al-Hindawi publicado por @MilitaryMediaSy. 

 
Fuente: https://bit.ly/3CeQort 

Figura 12. Al-Hindawi muerto, publicación de LBC Group. 

 
Fuente: https://www.lbcgroup.tv/ExtImages/News3745341-635841316250455512.jpg 

En el juego, esta misión pertenece al jugador. Éste ha de llegar hasta la 
casa en la que se cobija, esquivando fuego enemigo. Una vez en su in-
terior (Figura 13), de forma similar Hunt for Saddam, la victoria se de-
riva de la muerte del enemigo.  
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Figura 13. Nivel de asesinato de Al-Hindawi. 

 
Fuente: https://holydefence.com/ 

6. LA BATALLA FINAL EN RAS BAALBEK 

El nivel final es la Batalla de Ras Baalbek, al norte de Beqaa, en Líbano. 
La ofensiva contra el Estado Islámico se emprendió de forma simultánea 
por parte del ejército libanés, sirio y Hezbollah, partiendo estos últimos 
desde Qalamoun, en Siria. Esta colaboración se refleja en el juego con 
banderas del ejército libanés y de Hezbollah juntas, aunque se eliminan 
las sirias. Esto puede deberse a que podría implicar a Líbano en la deli-
cada situación internacional Siria. 
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Figura 14. Bandera libanesa y de Hezbollah en la misión de Ras Baalbek. 

 
Fuente: https://holydefence.com/ 

Este último nivel no sólo termina el juego, sino que representa el mo-
mento de victoria de Hezbollah sobre ISIS (Saifi & El Sirgany, 2017) y 
es, por ese mismo motivo, un punto de corte idóneo con el que terminar 
esta historia.  

7. REFLEXIONES FINALES 

Holy Defence es un juego bélico de acción en primera persona que narra 
los enfrentamientos de Hezbollah contra ISIS en el marco de la Guerra 
Civil Siria. Frente a series, juegos e imágenes en las que el árabe es el 
enemigo y, además, es único y unidimensional, sin separar siquiera a 
chiitas y a suníes, aquí se propone una opción donde los chiitas son los 
protagonistas. Además, se enfrenta al enemigo terrorista que amenaza 
su nación (Líbano, aunque iniciemos la historia en Siria). Esto se hace 
sin ayuda occidental. Esto es muy importante ya que en muchas narrati-
vas estadounidenses ha de llegar uno de los suyos para ayudar a los “na-
tivos” a solventar sus problemas, como sucede, por ejemplo, en los wes-
terns hasta 1948, cuando se estrena Fort Apache, de John Ford. Sucede 
lo mismo en Avatar o en El último samurai. Los ejemplos son muchos. 
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Una propuesta como esta puede ser, quizá, un punto de conexión y re-
flexión con audiencias extranjeras. La comunicación a menudo se ve li-
mitada por el idioma. Esta lección la tuvo bien aprendida el Estado Islá-
mico, motivo por el cual Dabiq se publicó en inglés. En este caso quizá 
el idioma no sea tan relevante, ya que su público es principalmente local, 
pero hay una versión en lengua inglesa. Sin embargo, el juego fue eli-
minado de las plataformas de descarga de Apple y Android en 2019. 
Esta acción fue calificada por sus creadores como “una medida que ex-
presa el alcance del abuso electrónico que rige la política americana” 
(@holy_defence, 2019) y se respondió con alternativas de descarga (Fi-
gura 15). No importa que en el juego se esté eliminando a terroristas que 
también les amenazan a ellos. 

Figura 15. Tweet comunicando la suspensión de descargas de Holy Defence en IOs y An-
droid. 

 
https://twitter.com/holy_defence 

Holy Defence tiene sin duda una finalidad propagandística, y esta abarca 
diversas dimensiones. La primera de ellas es compartir y glorificar a su 
brazo armado mediante una visión romántica del conflicto bélico. El ju-
gador lo vive en primera persona y siente las dificultades a través de los 
niveles del juego. Puede identificarse con un muyahedeen y entrete-
nerse, durante un rato, con la idea de ser uno de ellos, enfrentándose a 
los takfiri.  
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La segunda dimensión es la de transmitir la narrativa propia del grupo. 
Si bien la dimensión anterior hablaba de las glorias de los componentes 
de Hezbollah, a su vez, también se insiste en lo malévolo del enemigo. 
Esto busca incendiar al jugador para oponerse a él y despertar su espíritu 
de lucha para que, como el protagonista, se una a la resistencia. 

En tercer lugar, el componente técnico nos habla del poder tecnológico 
y comunicativo de Hezbollah. El mero hecho de sacar este juego al mer-
cado demuestra un posicionamiento en el uso de la tecnología que dice, 
a su vez, mucho de sus posibilidades. 

En último lugar, este juego sirve como una manera de perpetuar la me-
moria de la historia reciente. No sólo sirve para recordar que ha habido 
un enfrentamiento, sino que además documenta la victoria y salvaguarda 
de la patria frente al enemigo. Los diferentes niveles ilustrar las opera-
ciones realizadas y los pasos seguidos para ello. Si bien esto podría ex-
plicarse en un libro de texto, esta estrategia incluye un componente emo-
cional mayor y refuerza el mensaje político. 
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