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Fitxa técnica

GAME OVER

Game Over

Alba Sotorra
Espanya, 2015
78 minuts

Versié original en catala

Fitxa téecnica

Direccid: Alba Sotorra

Direccié de fotografia: Jimmy Gimferrer
Guio: Isa Campo

. . Muntatge: Cristébal Fernandez
M Musica: Michael Fakesch

Produccié: Mar Sdez, Mariona Claveria,
Angeles Hernandez

So: Alejandro Ferndndez

A En Djalal liagraden les armesii els jocs beél-
lics des que és ben petit. Es el fill Gnic d’una
familia catalana de classe mitjana i gaudeix
d’una vida sense privacions. Fent cas a la
seva passio per les armes de ben jove se’n
va de soldat a la guerra d’Afganistan. En tor-
nar a casa, troba que tot ha canviat: la crisi
ha castigat la seva familia, les experiéncies
a la guerra I’han afectat i les disputes a casa
seva s’accentuen.

Que treballem?

- La representacio de la violencia
- El retrat de personatges en el cinema documental
- Historia i politica contemporanies
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Continguts curriculars relacionats

Competéencies basiques

Competeéncies basiques de I'ambit artistic

Mostrar habits de percepcio reflexiva i oberta
de la realitat sonora i visual de I'entorn natural
i cultural.

Gaudir de les experiéncies i creacions artistiques
com a font d’enriquiment personal i social.

Fer Us del coneixement artistic i de les seves
produccions com a mitja de cohesid i d'ac-
ci6 prosocial.

Competéncies basiques de I'ambit de cul-
turaivalors

Copsar les dimensions etiques dels grans re-
lats literaris i de les obres artistiques.

Analitzar criticament I'entorn (natural, cienti-
ficotecnologic, social, politic, cultural) des de
la perspectiva ética, individualment i de ma-
nera col-lectiva.

Realitzar activitats de participacié i de col-la-
boracié que promoguin actituds de compro-
mis i democratiques.

Material didactic elaborat per:
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Competeéncies basiques de I'ambit digital

Fomentar habits d’Us saludable de les TIC vincu-
lats a 'ergonomia per a la prevencio de riscos.

Actuar de forma critica i responsable en I'Us
de les TIC, tot considerant aspectes etics, le-
gals, de seguretat, de sostenibilitat i d’identi-
tat digital.

Competeéncies basiques de I'ambit social

Interpretar que el present és producte del
passat, per comprendre que el futur és fruit
de les decisions i accions actuals.

Formar-se un criteri propi sobre problemes
socials rellevants per desenvolupar un pensa-
ment critic.

Pronunciar-se i comprometre’s en la defensa
de la justicia, la llibertat i la igualtat entre ho-
mes i dones.
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La representacio de la violencia

La representacid de la violéncia

Les armes com a joc

Al protagonista de Game Over, en Dijalal, li
apassionen les armes i el material militar des
de ben petit. La pel-licula ens mostra les arrels
d’aquesta fascinacio, cultivada a través de les
joguines beélliques que li regalaven de petit,
fins als videojocs i els films bel-lics a que s’afi-
ciona de més gran, passant pels jocs de simu-
lacié militar com l'Airsoft. La seva passid, pero,
no és una raresa, siné que es tracta d’una aficié
forca extesa en les generacions joves.

La cultura bel-licista és molt present en la nos-
tra societat. En la seva extensid hi intervenen
molts factors. Un de molt important sén les
activitats a qué dediquem el temps lliure. Com
indica Eduardo Salvador Acevedo a Mentes mi-
litarizadas. Como nos educan para asumir la
guerra y la violencia.” La industria del temps
lliure i del plaer té una incidencia politica ge-
oestreatégica real sobre els gustos i el passa-
temps de la ciutadania, per tant les multinaci-
onals del joc no estan al marge en la promocié
de valors” ! Aixi, podem dir que la cultura de
la violéncia es promou a través de multiples
formes d’entreteniment, especialment, I'entre-
teniment audiovisual: els jocs, les pel-licules, la
televisid, els videojocs, etc.

Encara que en termes de psicologia hi ha di-
verses tesis sobre la relacié entre els jocs vi-
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olents i les accions agressives, alguns estudis
conclouen que “I'exposicié a videojocs d’accié
per part de jugadors experts suprimeix arees
afectives de I'escorca cingular anterior o rostral
i també I'amigdala (Mathiak i Weber, 2006). Per
tant, I'Us continuat d’aquests videojocs violents
genera un patré de desensibilitzacié davant fe-
nomens de saliencia o intensitat d’'emocionali-
tat violenta i menor empa‘tia."2

Call of Duty i fotograma d’un video realitzat pel Djalal a
I’Afganistan.
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La representacio de la violencia

El que resulta evident, és que els videojocs
violents contribueixen a una estetitzacio i
idealitzacié de la violéncia. Aix0 es veu molt
clarament reflectit en la historia d’en Djalal
a Game Over. Per a ell, la fascinacié per allo
bél-lic ha arribat a un extrem que no tan sols
és desitjable sind que es transporta a la rea-
litat i la supera. Tal com veiem a la pel-licula,
empes per la seves passions militars en Djalal
es va allistar a I'exercit per anar a I’Afganistan.
Va ser en tornar de la guerra quan la directora
del documental, Alba Sotorra, el va coneixer
i explica que ell considerava que la seva ex-
periencia a I'Afganistan havia estat decebe-
dora: “El Djalal havia somiat tota la vida ser
soldat, pero a la guerra s’adona que alld no
era com ell pensava i té un daltabaix”. El seu
desengany amb la guerra no esta fundat en
la reflexié o 'empatia sind més aviat amb el
contrast amb les seves expectatives, construi-
des a base de representacions que potencien
una visié de la guerra com quelcom d’epic. A
la realitat, el que es troba sén llargues hores
d’espera il'absencia de combat. | els pocs mo-
ments d’accié no sén com ell s’havia imaginat.
“Educats amb jocs i pel-licules, els nois no en-
tenen I'abast real de I'acte de matar”, observa
la directora. Una escena del film enregistrada
pel Djalal a I'Afganistan el mostra disparant
contra una persona des de la distancia. “Allo
és un punt d’inflexié en la seva vida -diu So-
torra-. Ja no és només que la guerra no sigui
un joc o que sigui avorrida, sind que implica
matar una altra persona. | no crec que aixo fos
una cosa que ell estigués preparat per fer”.

Cultura de 'autorrepresentacio

Actualment, a més de les representacions de
la violéncia que es poden trobar en la indus-
tria de I'entreteniment, també existeix la pos-
sibilitat representativa que ofereixen Internet
i les xarxes socials. Suposadament, aquestes
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permeten una varietat de representacions
més amplia i variada, perd sovint, es conver-
teixen en copies i imitacions dels valors que
promou la industria. Com diu la directora de
Game Over, “La generacio del Djalal han cres-
cut amb expectatives enormes i ara s’han tro-
bat amb una realitat que els decep. A Internet,
en canvi, les seves expectatives no col-lisionen
amb la realitat, sind que creen un mén més
excitant que el real”.?

El Djalal crea un avatar a les xarxes socials
anomenat Lord Sex, un personatge que,
equipat amb tot el material militar que
col-lecciona, recrea a l'aire lliure escenes de
guerra per enregistrar-les en video. Aquests
videos els comparteix a la xarxa i obté milers
de seguidors de tot el mén. Les caracteristi-
ques d’aquest personatge (aixi com també
el seu nom) beuen clarament dels valors i
estereotips que promou la industria audiovi-
sual i de I'entreteniment. Per a Alba Sotorra
el Djalal i la seva familia representen el cas
més extrem d’una societat que als anys 80
va assumir despreocupadament els valors
del consumisme: “Ell va comprar 'estereotip
de masculinitat que ven I'imaginari audiovi-
sual del capitalisme: un guerrer amb pistoles
grans, cotxes xulos i una novia guapissima.
Ell ho té tot, és el noi perfecte, i, malgrat tot,
se sent buit i infeli«;"4
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La representacid de la violéncia 9

Proposta d’activitats

* La presencia d’armes o elements bel-licistes és a tot arreu. Recordar les joguines
gue es tenien de petits i observar si n’hi havia que fossin armes o fessin referen-
cia als conflictes armats. Pensar en la preséncia de la violéncia en les pel-licules,
jocs, videojocs o series es consumeixen avui dia. Quin percentatge aproximat
representen? Reflexionar sobre a qué es deu la preséncia de la violéncia en els
productes d’entreteniment.

* El Djalal tenia un perfil a Internet on penjava els videos de recreacions militars.
Pensar per qué pot ser que aquests videos tinguessin exit entre els i les inter-
nautes. Comentar amb els companys i companyes si algu té un avatar a Internet,
quin tipus de contingut comparteix, i en qué s’inspira a I’hora de fer-lo.

* Reflexionar sobre aquesta frase de la directora Alba Sotorra: “Ell ho té tot, és el
noi perfecte, i, malgrat tot, se sent buit i infelic.” En quin sentit diu que el Djalal
és “el noi perfecte”? Per qué creu que se sent buit i infelic? Pensar s’esta d’acord
amb la frase i argumentar-ho.

* Analitzar la seqiiéncia final de la pel-licula. Quines sensacions se’n desprenen i
per qué? Pensar per qué la pel-licula acaba aixi i proposar altres finals possibles.

Material didactic elaborat per:
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El retrat de personatges en el cinema documental

El retrat de personatges en el cinema documental

La relacio amb allo filmat

El cinema documental no és exactament un
génere cinematografic. De fet, el cinema va
néixer en un primer moment com a instru-
ment documental, i no va ser fins més tard
qgue s’hi va introduir elements de ficcié. En
realitat, el cinema documental i el cinema
de ficcid es confonen, en la mesura que uni-
cament es pot marcar una diferencia a partir
del material filmic que fan servir: en el cinema
documental es registren fets que succeeixen
independentment de si s’enregistra la pel-licu-
la, i en canvi el cinema de ficcid enregistra fets
gue tan sols existeixen per a la pel-licula. Pero
no és un limit facil de discernir ja que ja amb
el simple gest de la col-locacié d’'una camera
pot alterar-se la realitat filmada, i per tant és
complicat dictaminar fins a quin punt el cine-
asta hi ha intervingut o no, i si allo succeiria
igual sense la camera.

Friederick Wiseman en un rodatge.

Material didactic elaborat per:
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De totes maneres, tant en els films etiquetats
com “de ficcié” com els documentals, sovint
ens trobem amb pel-licules que sén el retrat
d’un personatge. Es el cas de Game Over, on
el Djalal és el protagonista del film i es retrata
la seva personalitat i tot allo que I'envolta. Per
afer-ho, la directora i 'equip de la pel-licula es
van instal-lar uns quants mesos a la casa amb
la familia del Djalal per a poder filmar escenes
de la seva vida quotidiana. En aquest cas, la
directora coneixia la familia abans del rodat-
ge i per tant va ser relativament facil poder-
se apropar a la seva intimitat. Pero les rela-
cions entre els i les cineastes i els personatges
qgue apareixen en el film no sempre sén fa-
cils, encara que sovint depengui d’aixd que la
pel-licula tiri endavant.

Un cas paradigmatic de cineasta documen-
tal que aconsegueix un apropament clau per
a poder rodar els seus films és Frederick Wi-
seman (Boston, 1935). En la major part dels
seus films, Wiseman filma una institucié des
de tots els seus angles, com si fossin micro-
societats que representen a petita escala els
valors de la societat nord-americana. Dins
d’aquestes institucions filma diferents per-
sonatges que personifiquen rols determinats
que emfatitzen les relacions dialéctiques de
poder. La seva filmografia ha captat microcos-
mos tan dispars com els cientifics que inves-
tiguen amb micos a Primate, I'exércit a Basic
Trainging, la policia a Ley y orden, el ballet de
la dpera de Paris a La danse o el museu londi-
nenc National Gallery. Per a realitzar aquests
films, Wiseman ha d’aconseguir una relacio
entre el cineasta i allo filmat que permeti que
la presencia de I'equip de rodatge sigui per-
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mesa i inspiri confianga. Des d’una profunda
conviccié democratica, Wiseman sempre ha
lluitat a favor d’espectadors i espectadores
més informats, més plurals i més actius, per
aixo en les seves pel-licules, en lloc de trans-
metre un missatge clar i directe, prefereix
generar la distancia necessaria per a que els
i les espectadores puguin exercir un analisi
del comportament huma en un determinat
context social.

Amb un esperit semblant, Alba Sotorra a
Game Over filma la vida de la familia del
Djalal amb la distancia necessaria per a que
siguin els i les espectadores els que puguin
treure les seves propies conclusions i analisis
tant d’ells com del context social que retra-
ta. Preguntada per quin era I'aspecte del que
se sentia més satisfeta com a directora, Alba
Sotorra va respondre: “D’haver fet un retrat
d’algl sense jutjar—lo."5

Les imatges d’arxiu

A Game Over hi ha un altre element clau a
I’hora d’explicar la vida del Djalal que sén les

Fotograma de E/ gran vuelo de Carolina Astudillo

Material didactic elaborat per:
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El retrat de personatges en el cinema documental

imatges extretes dels videos domestics que
la familia havia enregistrat en el passat, aixi
com els materials audiovisuals que en Dja-
lal realitzava tant de les seves recreacions
militars que compartia a la xarxa com de la
seva experiéncia a I’Afganistan. Aquests do-
cuments d’arxiu sén els que permeten a la
directora mostrar aspectes del passat de la
familiai de les aficions del Djalal que d’una al-
tra manera serien molt dificils d’explicar. Alba
Sotorra explica que l'existéncia d’aquestes
imatges la va ajudar a decidir-se a fer aquest
documental ja que es tractava d’un material
molt valués.

Les imatges d’arxiu son un element molt
comu en els documentals. Es pot tractar tant
de materials que il-lustren la propia historia
de la pel-licula (com és el cas de Game Over)
i que poden ser o bé imatges en moviment
o simplement documents com fotografies,
cartes, mapes, etc. Perd un altre material
molt usat sén les imatges extretes d’arxius
publics o privats que conserven documents
filmics historics. Aquestes imatges permeten
il-lustrar el context social o politic de les his-
tories que retrata el documental, o bé apor-
tar imatges de determinats personatges o
moments historics que no estan documen-
tats. Aquest ultim cas es pot veure molt clar
en I'exemple de la pel-licula El gran vuelo de
Carolina Astudillo, que narra la historia de
Clara Pueyo Jornet una militant del Partit Co-
munista que va escapar de la preso, a través
d’imatges d’arxiu enregistrades a la mateixa
epoca perd que no tenen res a veure amb
ella. En aquest cas destaca la feina de mun-
tatge per a dotar les imatges de nous signi-
ficats que permetin crear un discurs nou en
relacié amb la historia que es vol explicar.
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12 Elretrat de personatges en el cinema documental

Proposta d’activitats

e Fer una llista de pel-licules documentals conegudes. Comparar amb el nombre de
pel-licules de ficcid que es coneixen. Si hi ha diferéncia, pensar a que es deu. Propo-
sar la recerca sobre pel-licules documentals i proposar-ne el visionat conjunt a I'aula.

e Com deiem, la relacid entre les persones que apareixen en una pel-licula amb el
o la cineasta i el propi film, no sempre és facil. Imaginar que poden pensar el Djalal
i la seva familia quan veuen Game Over i com el o la cineasta pot gestionar aquest
tipus de situacions.

e Imaginar fer una pel-licula sobre la propia vida. Quantes imatges tindrieu? Quins
moments de la vida no estarien documentats? Reflexionar sobre queé significa que
alguns moments estiguin documentats i d’altres no i per queé. Proposar idees sobre
com es podria representar un moment de la nostra vida sobre el que no es tenen
imatges. Comparar el nivell d’enregistrament de la vida quotidiana (fotos, videos,
etc) d’avui en dia amb el dels nostres pares i mares o els avis i avies.

Material didactic elaborat per:
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Historia i politica contemporanies

Historia i politica contemporanies

Encara que Game Over és sobretot el retrat
d’un personatge, també ho és d’una época
i de determinats moments de la historia i la
politica contemporanies. Sovint els documen-
tals retraten esdeveniments historics i poden
fer-ho d’una manera més concreta i profunda
a com els tracten per exemple els noticiaris
televisius. Es poden permetre, degut a la du-
rada i al temps de preparacid, de retratar un
esdeveniment des del punt de vista d’un per-
sonatge o una comunitat concretes, aixi com
recollir un ampli ventall de testimonis o inves-
tigar en les arrels, causes o conseqiéncies de
determinats moments historics.

La guerra de I’Afganistan

A través dels videos que el Djalal enregistra
abans i durant la seva experiéncia amb I'exer-
cit espanyol, entreveiem alguns aspectes de la
guerra a |I'’Afganistan en la qual ha participat.

La guerra a I’Agfanistan es va iniciar I'any
2001 quan, com a resposta als atemptats de
I’11 de setembre contra les torres bessones
de Nova York, el govern dels Estats Units va
decidir envair i ocupar I’Afganistan per pren-
dre el control del territori i derrocar el po-
der dels talibans. Per a iniciar la guerra els
Estats Units es van emparar en una peculiar
interpretacio de l'article 51 de la Carta de les
Nacions Unides relatiu al dret a la legitima
defensa. En principi, 'objectiu de la missio
internacional encapgalada pels Estats Units
era trobar a Osama Bin Laden i altres diri-

Material didactic elaborat per:
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gents de la organitzaci6 terrorista Al Qaeda
per portar-los a judici.

Les unitats militars espanyoles van intervenir
en la guerra de I’Afganistan a partir de l'any
2002, declarant tenir l'objectiu de controlar
les insurgéncies i assegurar la seguretat i la
reconstruccié d’algunes provincies del pais.

Soldats d’Estats Units al sud d’Afganistan el
novembre del 2001.

Quan el protagonista de Game Over, el Dja-
lal, esta a punt de marxar a I’Afganistan amb
I'exercit el seu pare, d’origen irania, li diu: “Re-
corda que son els nostres avantpassats alla.”
Més enlla de les qliestions més generals sobre
la guerra de I'’Afganistan, la pel-licula ens per-
met apropar-nos al conflicte des del punt de
vista del protagonista i captar I'absurditat de
la participacio espanyola i sobretot de la guer-
ra en general. El Djalal va a la guerra buscant
I'accio i el combat que havia vist en pel-licules
i videojocs, pero només hi troba miséria, de-
solacid i mort sense cap épica.
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Historia i politica contemporanies

Imatge de la manifestacid a la Plaga Catalunya de Barcelona el maig del 2011, quan nombroses persones van sortir al carrer
i van ocupar les places per protestar contra la gestié politica de la crisi.

La crisi economica

Un altre aspecte de la politica contempora-
nia que es veu reflectit a Game Over és el de
la crisi economica que afecta la majoria de
paisos del mén aproximadament a partir de
I'any 2008.

Es tracta d’una crisi que s’inicia en el pla eco-
nomic, quan els principals indicadors macroe-
conomics comencen a tenir una evolucié ad-
versa, pero que afecta al pla politic i social de
manera profunda. A 'estat espanyol la crisi fa
esclatar nombrosos altres problemes: el final
de la bombolla immobiliaria, la crisis bancaria
i 'augment de I'atur, entre molts d’altres.

Aquesta crisi coincideix en el temps amb una
etapa de crisis i canvis més profunds: la crisi
del capitalisme i la crisi del patriarcat. Es trac-
ta d’'un moment on es comencen a qliestio-
nar les estructures d’un sistema establert que
posa el capital i 'androcentrisme com a pilar
basics de la seva estabilitat. Amb la reivindica-
cié de certs valors i drets humans fonamentals
es posen en qlestio aquests pilars.

Material didactic elaborat per:
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Altra vegada trobem com lluny de parlar de
xifres o dades generals sobre la crisi el que
pel-licules com Game Over ens permeten és
observar els efectes dallo general en casos
particulars. La familia protagonista és afecta-
da per la crisi de diferents maneres: el pare
fa mesos que esta a I'atur, no poden mantenir
la casa on viuen, i el jove de la familia no té
feina i no sap quin sera el seu futur. Aquest és
un cas similar al que han patit moltes altres
families espanyoles.

D’altra banda, el personatge d’en Djalal a la
pel-licula pot ser entés com una personificacio
de la crisi del patriarcat, ja que és un exemple
molt clar del conflicte de les masculinitats en
la seva relacié amb els estereotips que se li
atribueixen en una societat patriarcal.

Per aixo, pel-licules com Game Over, que re-
flecteixen determinats moments de la politi-
ca contemporania en retrats de personatges
0 en punts de vista concrets, ens permeten
apropar-nos a certs esdeveniments historics
i reflexionar amb profunditat sobre aspectes
que afecten el nostre present.
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Historia i politica contemporanies 15

Proposta d’activitats

e Fer una recerca sobre la guerra de |'’Afganistan. Observar les actuacions del go-
vern dels Estats Units i reflexionar si algunes accions es contradiuen amb els objec-
tius que declaraven tenir al iniciar la guerra. Buscar informacio sobre I'estat del pais
abans i després de la guerra.

e Fer una recerca sobre la crisi economica a Espanya. Buscar i enumerar les cau-
ses que la van provocar. Entre tots i totes els i les alumnes compartir vivéncies
sobre les conseqiencies de la crisi (en la familia, amics, coneguts, en la propia
experiéncia, etc).

e Imaginar la historia del Djalal si succeis fa trenta anys. Quins aspectes serien iguals?
Quins no existirien? Com seria la seva vida?
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Glossari

Glossari

Camp/fora de camp: Els llenguatges au-
diovisuals estableixen sempre un joc de
relacions entre allo que és mostrat i el que
no veiem perd sabem que hi és present,
fora de camp. Aquest és un element clau
per construir suspens, perd també impli-
ca l'existéncia d’'un punt de vista des d’on
s’explica el relat. Malgrat les similituds, no
s’ha de confondre amb la nocié de quadre,
aquell espai visible en la imatge. La posa-
da en quadre és un acte de dir o mostrar
alguna cosa, i el camp n’és una de les con-
seqliencies. Contrariament al fora de camp,
el fora de quadre no existeix filmicament,
perqueé indica allo que no ha de ser vist. En
canvi el fora de camp si que existeix filmi-
cament perque és l'espai que, malgrat no
ser visible, suposem com a extensié del que
veiem, del camp visual.

Enquadrament: Resultat de l'operacié de
seleccionar una porcié de l'espai visual. En
funcid de la distancia entre el punt de vista
i el referent queden determinats els dife-
rents tipus de pla.

Posada en escena: Concepte d’origen tea-
tral que prové del terme francés mise-en-
scéne (posar en escena una accid). En rela-
ciéo amb el cinema s’utilitza per expressar el
control del director o la directora sobre tot
allo que apareix a la imatge, és a dir, descriu
la forma i composicié dels elements que
apareixen en l’enquadrament. La posada
en escena inclou tant aquells aspectes del

Material didactic elaborat per:
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cinema que coincideixen amb el teatre (de-
corats, il-luminacid, vesturari, eleccid, mo-
viment i comportament dels personatges)
com els aspectes més propis del cinema
(moviment de camera, escala i mida dels
enquadraments, etc.)

Punt de vista: Expressid que té tres accep-
cions:

Punt de vista ideologic: Expressa una
opinid sobre alguna cosa.

Punt de vista visual: Indica el lloc des
d’on es veu el que mostra una imatge.
S’identifica amb la mirada que ens déna a
veure alguna cosa. En cinema hi ha dues
fonts perceptives, una visual i una altra
sonora. Per diferenciar-les s’utilitza el
terme ocultaritzacid, que indica la relacid
entre el que mostra la camerai el que veu
un personatge. El terme auricularitzacio
s’aplica a la relacié entre les informacions
auditives i els personatges.

Punt de vista narratiu o focalitzacio:
Expressié utilitzada en narratologia per
indicar la manera d’organitzar el saber
nar-ratiu de la instancia narradora. Poden
produir-se tres modalitats. Focalitzacid
zero, quan la instancia narradora és om-
niscient; focalitzacioé interna, quan el sa-
ber queda restringit al punt de vista d’un
personatge, i focalitzacié externa, quan el
saber és menor que el dels personatges.
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Pel-licules relacionades i bibliografia

Filmografia relacionada

Murieron por encima de sus posibilidades,
Isaki Lacuesta, Espanya, 2014.

Gameplay (La histora del videojuego),
Richard Goldgewicht, EEUU, 2014.

My stuff (Tavarataivas), Petri Luukkainen,
Finlandia, 2013.

Mai es tan fosc, Erika Sdnchez Marcos,
Espanya, 2014.

Demonstration, Victor Kossakovsky, Espanya,
2013.

At Berkeley, Frederick Wiseman, EEUU, 2013.
Qatar: The Race, Alba Sotorra, Espanya, 2011.
Eye Machine, Harun Farocki, Alemanya, 2001.

Volar, Carla Subirana, Espanya, 2012.

Material didactic elaborat per:
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Bibliografia

! Eduardo Salvador Acevedo, Mentes militari-
zadas. Como nos educan para asumir la gue-
rra y la violencia, Icaria Editorial, 2016.

% 1dem

3 Article sobre Game Over a el diari Ara: http://
www.ara.cat/cultura/Game-over-guerra-joc-
avorrit_0_1465653436.html

*1dem

> Entrevista a Alba Sotorra a: http://www.

filmarte.net/Entrevistas/alba-sotorra-game-
over#sthash.kYIEBtsD.dpuf
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Dades de contacte

Si voleu aprofundir més en aquest o altres aspectes del cinema, els docents disposen
d’accés gratuit a la Biblioteca del cinema de la Filmoteca amb tot tipus de recursos i
bibliografia sobre cinema i cultura audiovisual.

Filmoteca de Catalunya
Filmoteca per a les escoles
filmoteca.escoles@gencat.cat
T 935565 198
http://blocs.gencat.cat/filmotecaescoles
http://www.filmoteca.cat/web/serveis-educatius/filmoteca-per-a-les-escoles

Drac Magic
merce@dracmagic.cat
7932160004

www.dracmagic.cat




