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PRESENTACION
VIDEOJUEGOS, HISTORIAY CULTURA

Se han dicho muchas cosas sobre el impacto de las tecnologias digitales en
nuestra sociedad. Pero lo interesante es que esto no ha hecho nada mis que
empezar. De momento, solo podemos observar y analizar los primeros pasos
de esta incidencia. Se asume sin mayores problemas que existe una generacién
multimedia compuesta por nativos digitales, y es con toda seguridad la clave
de todo que sucede y estd por venir. Lo digital y su expresién de ocio mds co-
nocida y extendida, el videojuego, supone el caballo de batalla de esta realidad
presente.

A este fenémeno hay que afiadir que el pasado tiene un especial atractivo
para el presente, ya que busca la legitimacién para actuaciones, lo que no es
nada nuevo, y el mero hecho de ser un reflejo de la civilizacién del ocio en la
que nos hayamos inmersos: la Historia como producto de consumo. La de-
manda de elementos del pretérito y la realidad de la sociedad digital ha reper-
cutido en que haya un desarrollo de titulos de videojuegos con guion histérico
que tienen un gran asiento en el mercado.

Esta monografia retine una serie de estudios referidos a distintos dmbitos de
la cultura y la Historia en su relacién con el videojuego y con las nuevas tecno-
logias, sin dejar de lado el importantisimo papel que en las ciencias educativas
tienen y tendrdn las aplicaciones digitales como herramientas de ensefianza
y aprendizaje. Desde experiencias personales hasta posicionamientos cienti-
ficos, pasando por el reflejo que proyecta el videojuego sobre determinados
aspectos de nuestro mundo actual, todas estas investigaciones participan del
mismo espiritu de vanguardia en la investigacién hecha desde el campo de las
Humanidades con el trasfondo de la realidad digital. Esperemos que sea una
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aportacién mds de otras muchas en un futuro inmediato, y que no caigamos
en el desdnimo en esta labor de pioneros, ya cada vez con menor intensidad
debido al creciente nimero de estudios sobre el tema.

Juan Francisco Jiménez Alcdzar
Iriigo Mugueta Moreno
Gerardo Fabidn Rodriguez



EL PASADO COMO PRODUCTO
DE CONSUMO EN LOS MEDIOS DE OCIO!

Juan Francisco Jiménez Alcazar

Mercedes Abad Merino
Universidad de Murcia

1. INTRODUCCION

Convertimos en realidad todo aquello que asumimos como cierto, lo sea o
no; lo que hemos visto, lo que hemos oido, lo que hemos percibido..., por eso
es fundamental lo que nos ha parecido por encima de lo que en esencia haya
sido. Hay una realidad tangible en pugna con la realidad virtual y juntas tejen
lo que fue y lo que hubiera sido. Esta es una idea que adquiere toda su impor-
tancia cuando pretendemos considerar la imagen que los otros se han creado de
un mismo escenario. Lo que percibimos y lo que los demads perciben.

En esta concepcién habrd que diferenciar, pues, dos planos o perspectivas:
por una parte, lo que de forma individual cada uno de los usuarios interpreta
que es real o que verdaderamente lo fue y, por otra, lo que percibe el grupo
como colectividad. Los medios de ocio actuales hunden sus raices precisamen-
te en estos dos dmbitos, ya que la interaccién para construir un presente y un
pasado es fundamental para la progresién de estos nuevos productos.

1 Este trabajo ha sido realizado en el marco del proyecto de investigacién I+D+i Historia
y videojuegos: el impacto de los nuevos medios de ocio sobre el conocimiento del pasado medieval,
HAR2011-25548, financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad del Gobierno
de Espafia. Todas las referencias de internet estin comprobadas con fecha 25 de febrero de
2016.
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Empezamos a experimentar los prolegémenos de esta construccién del pa-
sado a través de los canales de comunicacién de masas propios del siglo XX,
como el cine y la televisién, que aunque no son novedosos a la hora de divulgar
la «realidad» de épocas pasadas, si lo son en tanto que la aplicacién de una tec-
nologia particular de difusién masiva construyé conceptos de procesos, hechos
y comportamientos.

Se trata, por otra parte, de un publico muy heterogéneo, compuesto por
grupos diversos con diferentes gustos, objetivos vitales, fondos culturales y si-
tuaciones personales, entre los que podemos encontrar desde el adolescente
que nunca ha tenido conocimiento previo de lo que fue el periodo bajomedie-
val, por ejemplo, hasta el historiador medievalista que se enerva al ver alguna
secuencia o escuchar algin didlogo que en nada se ajustan a lo que pudo ser.

Los consumidores buscan el entretenimiento y la distraccién, pero al mismo
tiempo aprenden de forma tangencial contenidos diversos, lo que resulta mds
importante de lo que a primera vista puede parecer, pues en muchas ocasiones
esto es lo que genera la iconografia bisica de ese pasado.

Desde esta perspectiva, esa es la importancia del cine y la televisién en el
siglo XX y de los videojuegos en la actualidad: la configuracién concreta de una
imagen del pasado adecuada a las pautas del lenguaje visual, que en muchas
ocasiones nada tiene que ver con lo que sucedié en realidad.

Nos centraremos en el dmbito espafiol, aunque se empleardn referencias a
influencias, titulos y productos no hispdnicos cuando sea oportuno.

2. LO QUE ES Y LO QUE PARECE

Entre lo veraz y lo verosimil hay que situar la elaboracién del discurso histéri-
co generado por los productos de ocio cultural que tienen como guion el pasado,
bien sea una serie de televisién, bien una pelicula, una novela o un videojuego.
Este proceso es fundamental para entender un fenémeno que tanto impacto tie-
ne sobre los usuarios consumidores de estos medios, pues a partir de lo que asu-
man como contexto veridico forjarin sus hechos verosimiles, con independencia
de que se trate de una realidad histérica, pues como se define el Diccionario de
la Lengua, serd creible por no ofrecer carécter alguno de falsedad. En el caso de
los medios audiovisuales a este aspecto habrd que afadir la importancia de la
imagen: el escenario se convierte asi en protagonista en si mismo.

En este proceso que se debate entre lo que es real y lo que parece real hay
que mencionar otro aspecto que contribuye poderosamente a la creacién de esa
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imagen del pasado: la simulacién. Se cuenta con la complicidad del usuario, que
parte de un conocimiento previo sobre cémo era cualquier aspecto de ese pa-
sado y, por supuesto, con la figura del creador-narrador del producto, que debe
suponer cudles son esos conocimientos previos del usuario para no defraudarlo.
Es una cuestién, pues, asentada sobre dos pilares: el conocimiento previo del
receptor-espectador-jugador y el deseo de cubrir las expectativas generadas por
ese conocimiento por parte del guionista-director artistico-escritor-disefiador.
Nuestra cultura ya tiene un amplio abanico de imagenes que caracterizan cada
época especifica, por lo que se aguarda una secuencia medieval en un escenario
visualmente identificado con paisajes, casas, ropajes, utillajes, comportamien-
tos... en definitiva: formas y modos que el usuario contempla como definitorios
de ese tiempo histérico.

Esta base de verosimilitud es la usada por el diseiador-guionista, en ade-
lante autor, para elaborar una realidad concreta, vinculada en todo momento
al plano de la veracidad reconocida o reconocible por el lector-espectador-
jugador, en adelante usuario. Y llegado este punto hay que responder a una de
las claves de todo el proceso: ¢qué es lo que mueve al autor a generar productos
con ese trasfondo histérico? Creemos que se debe a la gran demanda social del
pasado, de lo que fue y de cémo fue?. Es mds; a raiz de esta tendencia obser-
vable en muchos dmbitos, podemos comprobar el desarrollo de esa demanda
en el fenémeno fan en tanto que llega a generar un extenso grupo de seguido-
res mds alld de la propia creacién, ya sea novela o serie de televisiéon®. Habra
que tener en cuenta también el anhelo propio de la creacién vinculado a una
preferencia o a un deseo personal, con elementos eclécticos fruto de multiples
influencias, hechos, procesos e incluso personajes. Un claro ejemplo es el de la
obra de G.R.R. Martin Cancién de Hielo y Fuego, con su correspondiente serie
televisiva Juego de Tronos, produccién de la estadounidense HBO, resultado de
una mezcolanza de acontecimientos histéricos y caracteres culturales de clara
inspiracién medieval®.

2 De forma especifica sobre el periodo medieval, M. Gonzilez Jiménez alude a que «la
Edad Media constituye para el hombre de hoy un mundo fascinante y atractivo». GONZALEZ
JimENEZ, M.: «Percepcién académica y social de la Edad Media. Un siglo de historia e historia-
dores», en La Historia Medieval hoy: percepcion académica y percepcion social, XXXV Semana de
Estudios Medievales de Estella 2008, Pamplona, Public. Gobierno de Navarra, 2009, pp. 55.

3 Es el caso de las posibilidades abiertas por la red: Guerrero, M.: «Webs televisivas
y sus usuarios: un lugar para la narrativa #ransmedia. Los casos de «Aguila Roja» y «Juego de
Tronos» en Espafia», Comunicacion y sociedad, 21 (2014), pp. 239-267.

4 Lozano DELMAR, ]., Rava Bravo, . y L6pez RopricuEz, FJ. (coords.): Reyes, espadas,
cuervos y dragones: estudio del fendmeno televisivo Juego de Tronos, Madrid, Fragua, 2013.
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3. EL PASADO, PRODUCTO DE CONSUMO

Por lo visto hasta aqui, no es arriesgado afirmar que el pasado se ha conver-
tido en un producto de consumo. Pero no es ahora la primera vez que se juega
con lo que fue y se modifican los hechos, pues en muchas ocasiones a lo largo
de los siglos se ha manipulado la historia para servir a intereses particulares,
con evidente propédsito de generar una memoria especifica para que perdure en
el tiempo y que poco o nada tenga nada que ver con lo acontecido. Tenemos
ejemplos excelentes a lo largo de la historia, desde el mismo fenémeno de las
crénicas, en las que se hacia una versién muy particular de los acontecimien-
tos, hasta el fenémeno de los Libros Plimbeos del Sacromonte granadino’.
Es mds, no se puede olvidar que buena parte de nuestra iconografia general
sobre el pasado medieval fue elaborada en el siglo XIX, tanto por el sustrato
peyorativo aportado por los ilustrados como por el exaltado de los romanticos
y nacionalistas. Otro ejemplo lo encontramos en la recuperacién de la figura
de Enrique IV de Castilla y su reinado, a quien la tradicién le adjudicé el nada
amable apelativo de E/ Impotente®, llevada a cabo en los guiones de la serie de
television Isabel/ (RTVE-Diagonal, 2012-2014), de la que haremos referencia
mids adelante.

Pero atn mids interesante es la transformacién narrativa o iconogrifica
que en ocasiones se hace por parte de los autores con el fin de satisfacer lo
esperado por el usuario. En este sentido, hay que mencionar como hecho
clave que el primero ya cuenta con lo presupuesto por el segundo; el acervo
cultural encarna el sustrato de todo el proceso. Lo que se conoce de la Edad
Media es lo que se cree que se sabe del periodo medieval, y en esto se basa
cualquier director artistico de una serie histérica para ambientar una escena y
que el espectador se sienta cémodo con lo que ve, pues su confort se relaciona
con lo que espera ver.

¢Cuiles son los medios usados para consumir ese pasado? A lo largo del
tiempo los medios han ido cambiando, pero podria decirse, brevemente, que
hasta el siglo XX se vinculaba a tres escenarios: el de la tradicién oral, y que
dependia del prestigio de la fuente, el de la tradicién escrita, en el que no cabia
alteracién posterior del mensaje y, por ultimo, el de las imagenes, tanto por las

5 Barrios AGUILERA, M. y Garcia-ARENAL, M. (coords.): Los plomos del Sacromonte.
Inwencion y tesoro, Valencia, Univ. Valencia, 2006. De caricter general, es cldsico el estudio
de Caro BaRroja, J.: Las falsificaciones de la Historia, Barcelona, Seix Barral, 1992 (62 ed.).

6 PErEZ-BUsTAMANTE GONZALEZ DE LA VEGA, R. y CALDERON ORTEGA, ].M.: Enrique
IV de Castilla, 1454-1474, Palencia, La Olmeda, 1998.
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reproducciones escultéricas como pictéricas. Después, la irrupcion de la tecno-
logia audiovisual gener6 una nueva manera de consumir el pasado: la historia
vista, que permitia crear un recuerdo visual y auditivo de lo que pasé a través de
una secuencia cinematogrifica, por ejemplo. Para Rosenstone:

«we must begin to think of history on film as closer to past forms of
history, as a way of deadling with the past is more like oral history,
or history told by bards, or griots in Africa, or history contained in
classics epics», y continua «Perhaps film is a postliterate equivalent of
the preliterate way of deadling with the past, of those forms of history
in which scientific, documentary accuracy was not yet a consideration,
forms in which any notion of fact was of less importance than the sound
of a voice, the rhythm of a line, the magic of words»’.

La invencién del cine aporté un medio perfecto para llevar escenarios
presentes, pasados y futuros a un publico masivo como nunca antes habia
sucedido. Ese proceso inédito tendrd un impacto de primera magnitud, pues
no precisa de ninguna preparacién previa por parte del espectador, receptor
pasivo en el acto comunicativo; se percibe la creacién de un autor, sin mayor
actividad que la de procesar el discurso del director. El novelista utiliza las
palabras, pero es la imaginacién del lector la que dibuja los escenarios. En el
caso del cine, la imagen y el sonido que lo acompaifa ya ofrece un recuerdo
definido al espectador. Se acostumbrard a €l, y ese recuerdo originado en la
ficcién terminard por ocupar el espacio de la verdad, hasta tal punto, que,
cualquier otro escenario similar adquiere tintes de verosimilitud para el pu-
blico, pues espera ver y oir algo ya recordado y que identifica como lo real.
Este fenémeno es particularmente interesante para nuestro objetivo, pues va
a suceder lo mismo con los registros sonoros; lo oido se vincula también a lo
que se identifica como un aspecto inherente a un escenario, de una secuencia
concreta. Al igual que el espectador no asumiria en una pelicula de romanos
la aparicién de un avién (salvo en obras cémicas, de ciencia-ficcion o en las
que forma parte de su trama®), un discurso anacrénico por parte de algin
personaje o una musica inapropiada provocarin en el ptblico un rechazo.

7 RosensTONE, R.A.: «The Historical Film as Real History», Fi/mHistory Online, 5-1
(1995).

8 Los juegos de viajes por el tiempo basan en la sorpresa de los usuarios la clave de su
éxito. La reaccién de quien recibe la visita y de quien la hace resulta particularmente atractiva
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Como sabemos, ejemplos de cine histérico hay de todo tipo, de todas las
épocas y en todos los momentos de la corta historia del medio’. El cine mudo
tiene su representacion en titulos de Eisenstein (E/ acorazado Potemkin, 1925;
Octubre, 1928; Ivdn el Terrible, 1943-1945), A. Gance (Napoleon, 1927) o de
D.W. Griffith (E/ nacimiento de una nacion, 1915). Es importante referir la
opinién de este ultimo director norteamericano, pues para escindalo de sus
contemporineos, y de quienes desarrollaban la disciplina académica en la
Universidad, pensaba que «el cine presentaba la cualidad de ser la mas pode-
rosa forma de escritura histérica»™. Pero es un fenémeno extendido en todos
los paises en donde hubo alguien dispuesto a producir y filmar algin titulo
similar, y el caso espafiol no fue una excepcién'. El audio fue, no obstante, el
instrumento que completé este acto comunicativo. A partir de la década de
1930 asistiremos a un devenir constante de titulos y producciones que tenian
su base en guiones histéricos, aunque su etapa de desarrollo mds importante
comenzé a partir de mitad del siglo XX Figuras como Cristébal Colén o
Juana I de Castilla (Ia Loca) encontraron cabida en diversas peliculas que
suponen una excelente muestra de cémo reflejé cada década y su contexto
politico y cultural ambas figuras. Este fenémeno es fundamental, ya que ha
de quedar claro que el cine en todo momento reflejard en los hechos del

por el hecho del contraste. Ejemplos los hay a centenas, tanto en productos de cine como
de televisién y novela, ademds algunos con fines diferentes a los estrictos de entretenimiento,
como la obra literaria de los hermanos Arkadi y Boris Strugatsky: Qué duro es ser Dios (1964,
la dltima edicién espafiola de 2011, ed. Gigamesh), critica nada velada al sistema soviético y a
cualquier abuso de poder. Fue llevado al mundo del videojuego (Nobilis, 2009) y al del cine (dir.
A. German, 2013).

9 La Historia, como disciplina, y su relacién con el cine se debe en buena medida a las
iniciales aportaciones de M. FErro («Does a Filmic Writing of History Exist?», en N. GREEN,
Cinema and History, Detroit, Wayne State Univ. Pr., 1968, pp. 158-164), P. SorLIN (The Film
in History. Restaging the Past, Oxford, Blackwell, 1980) y la continuacién de R.A. ROSENSTONE
(entre otros trabajos, destacamos E/ pasado en imdgenes: el desafio del cine a nuestra idea de la
Historia, Barcelona, Ariel, 1997, o de manera mds reciente History on Film/Film on History,
Harlow, Pearson Longman, 2006), que ya abrié definitivamente el debate y el consiguiente
aumento en la produccién cientifica sobre el tema.

10 SALVADOR VENTURA, F.: «¢Filmar la historia®», presentacién de Metakinema. Revista de
Cine e Historia. http://www.metakinema.es/metakinemapresentacion.html

11 CAnovas BercHi, ].: «Los inicios del cine histérico en el imaginario filmico espaiiol
(1905-1931», en A.L. HuEeso y G. CaMARERO, Hacer historia con imdgenes, Madrid, Ed. Sinte-
sis, 2014, pp. 127-148.

12 Hugso MonTéN, A.L. y CaMARERO GOMEZ, G.: «La historia desde la imagen cinema-
tografica», en Hacer historia..., p. 11.
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pasado la situacién coetdnea. Si Juan de Ordufia®® hizo de ellos personajes
grandilocuentes (en Locura de amor, 1948, para la reina, y Alba de Ameérica,
1951, para el navegante), muestra de la primera etapa politica del franquis-
mo, las décadas posteriores reflejaron de forma distinta y menos exacerbada a
los personajes que hemos elegido. Los guiones y sus didlogos suponen mucho
mis que la propia realizacién de fotografia e incluso del trabajo del director
artistico, y lo consideramos el mejor de los factores que el publico tendra en
cuenta para ubicar el desarrollo del drama en un momento histérico con-
creto. El empleo del lenguaje cotidiano no era lo esperado en aquellos afos
para acontecimientos épicos de tanta altura que habian marcado una pégina
importante de la historia espafiola, como ponderaba la ideologia del régimen;
los personajes debian servirse de un léxico solemne y giros grandilocuentes,
asi como utilizar férmulas de tratamiento de segunda persona propias de
otra época y de personajes tan principales. La forma pronominal de wos se
convertird en un mecanismo de identificacién y definicién de todo un perio-
do histdrico, en este caso el de los siglos medievales y modernos. Esto es un
fenémeno comun, pues solo hemos de prestar atencién a los didlogos de Ben-
Hur (dir. W. Wyler, 1960) para comprender el cardcter épico y cldsico de la
cinta. £/ Cid (dir. A. Mann, 1961) es, si cabe, un mejor ejemplo para nuestro
propésito. Conté con la asesoria —mads bien la presencia— de D. Ramén
Menéndez Pidal, inmortalizado en fotografias que compartia con el prota-
gonista Ch. Heston —ilustracién 1—". Es interesante es la comparacién de
estas producciones con las realizadas décadas después, ya en otro contexto
histérico. Juana la Loca (dir. V. Aranda, 2001) y 1492. La conquista del Paraiso
(dir. R. Scott, 1992) son un buen ejemplo para los casos referidos, pues los
didlogos ya respondian a un criterio completamente diferente, incluso entre

13 Sobre la filmografia del director madrilefio, véase: http://www.imdb.com/name/
nm0649563/

14 Del proyecto original ideado por Rafael Gil con guion de V. Escribd no quedé nada, ya
que los derechos los adquirié S. Bronston y el resultado fue el que ya conocemos, con reparto y
guion bien distinto al previsto en un inicio. Barr10 BaRRIO, J.A.: «El Cid de Anthony Mann, a
través del cine histérico y la Edad Media», en J. Uroz (ed.), Historia y cine, Alicante, Serv. Publ.
Universidad de Alicante, 1999, pp. 131-152. De mismo autor: «La Edad Media en el cine del
siglo XX», Medievalismo, 15 (2005), pp. 241-268; y «The Middle Ages in USA cinema», Imago
Temporis, 2 (2008), pp. 229-260. Como ejemplo, se puede aludir a la escena de la jura de Santa
Gadea: https://www.youtube.com/watch?v=-JvVaFInPiU.

15 SemPERE SERRANO, I.: «El Cid de Anthony Mann. ;Cantar de gesta del siglo XX?»,
Metakinema. Revista de Cine e Historia, 8 (2011). http://www.metakinema.es/metakineman-
8slal_Isabel Sempere El_Cid.html
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-:E-‘-. 24 ¥ . .‘\-;!. | | - L
Rodaje de El Cid. De Izquierda a derecha: Charlton Heston, Ramén Menéndez Pidal,

Anthony Mann y Samuel Bronston. Fuente: Archivo familiar de Vicente Sempere. www.

metakinema.es/metakineman8slal_Isabel Sempere El_Cid.html

si, pues si bien la pelicula protagonizada por G. Depardieu en el papel de Co-
16n conservaba el sustrato épico del cine histérico de Scott (Gladiator, 2000;
E! Reino de los Cielos, 2005; Robin Hood, 2010, o Exodus, 2015), la nueva
versién de la cinta de Aranda buscaba precisamente una perspectiva distinta
sobre el personaje y su circunstancia histérica, lo que incluyé no solo una
nueva forma de didlogos (convertidos en mds reconocibles para el espectador
de principios del siglo XXI) sino incluso una banda sonora muy alejada de la
antigua pelicula’. En buena l6gica, no referimos aqui otras producciones con

16 «Como no podia ser de otra forma, lo que en principio se planteaba como réplica [de
la pelicula Locura de Amor, de Juan de Ordufia], en manos de Aranda se convertia, practica-
mente, en la antitesis del modelo: punto de vista distinto sobre la historia, distinto acerca-
miento a los personajes y también una nueva toma de posicién frente a la pretendida locura
de Juana. Por todo ello, también desde un punto de vista musical, las referencias a la antigua
Locura de amor iban difumindndose hasta desaparecer. Es evidente en la pelicula el esfuerzo
por acercar los personajes al espectador de ahora. La locura, la lucidez, la traicién, el engafio
y la rebeldia no tienen época. Solo hacia falta bajar los personajes de su pedestal histérico y
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una clara intencién cémica, muy alejada de cualquier otra meta por parte de
los realizadores, como Cristébal Colon, de oficio descubridor (1982), EI Cid Ca-
breador (1983), o Juana la Loca... de vez en cuando (1983) que se sitian en el
periodo de la Transicién espafiola, cuyos didlogos recurrian mayoritariamen-
te a guifios politicos del momento; precisamente el valor de estas peliculas
estd en encarnar magnificas fuentes para el andlisis aquellos primeros afios
de democracia.

4. LA LLEGADA DE LA TELEVISION

Hoy dia no sorprende a nadie que el cine haya entrado en las aulas uni-
versitarias y que se utilice como recurso docente. Su calificacién como séptimo
arte ha permitido tal cosa a pesar de las reticencias primeras a los postulados
de Griffith referidos con anterioridad. Y eso a pesar de los textos provocadores
de Rosenstone donde alude al rechazo frontal de muchos historiadores atin en

la actualidad:

«Let’s face the facts and admit it: historical films trouble and disturb
(most) profesional historians. Why? We all know the obvius answers.
Because, historians will say, films are inaccurate. They distort the past.
They fictionalize, trivialize, and romanticize important people, events,
and movements. They falsify History»".

Muchas generaciones lo tuvieron como base para conocer cuestiones del pa-
sado; veian Roma o la Espafia medieval en la pantalla, y ofan a sus protagonistas.
Pero la llegada de la televisién a mediados de siglo y la difusién de los receptores
en la mayor parte de los hogares, hizo que ese cine se acercase a los espectadores y
que la necesidad de completar parrillas de programacién derivase en la demanda
continua y creciente de realizaciones disefiadas para este medio.

No nos referimos ahora a producciones tan especificas como los documen-
tales', pues es un género con claro objetivo formador sin perder de vista la base

convertirlos en seres humanos de carne y hueso». Comentario de José Nieto, compositor de
la banda sonora de Juana la Loca. http://www.arrakis.es/~saimel/1]JUANA1.HTM

17 RosensTONE, R.A.: «The Historical Film...»

18 Una reflexién muy adecuada y novedosa sobre la utilidad del documental para el in-
vestigador en MoNTERO Diaz, J.: «La historia y el cine documental. Sobre la posibilidad
de presentar resultados de investigacién de investigacién en formato documental», en A.L.
Hueso y G. CAMARERO, Hacer historia con imdgenes. .., pp. 59-74.
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del entretenimiento. Por lo tanto, y a pesar de estar en boga actualmente una
renovacién de estos productos hacia los documentales dramatizados (caso de
Storming Juno, 2010, o Un mundo en guerra, 2014), no nos detendremos en el
género del docudrama'®, nacido en Gran Bretafia —drama documentary— pero
que cuenta ya con una larga tradicién. No obstante, hacemos un apunte en este
sentido, pues en la actualidad, la identificacién del docudrama como producto
televisivo estd desfasada desde finales de los noventa y ya no se acepta como
«rasgo exclusivo»®.

Con la expansién y desarrollo del medio televisivo, se actualiza una tra-
dicién de series dramatizadas ya existente en el medio radiofénico, aunque
no vinculadas a hechos del pasado®’. Los guiones compartian el contexto y
el modo épico que identificaba los realizados para el cine de las décadas de
los 50 y 60 del siglo XX. Pero el aumento continuo de aparatos receptores
de televisién hizo que ese tipo de espacios en la radio fuese desplazado
por una nueva demanda de los ahora también espectadores, que querian no
solo oir sino ver a los protagonistas. Asi, de manera paulatina, y en pleno
contexto del final de la dictadura franquista y los inicios de la democracia,
se hacfa precisa una nueva forma de «contar» el pasado. De ahi que desde
el mismo afio 1976, TVE conté entre sus programas con algunas series de
guion histérico de gran éxito, como Curro Jiménez (TVE, 1976-1978), cuyo
guionista fue el dramaturgo uruguayo Antonio Larreta (1922-2015)%, ga-
nador del premio «Planeta» en 1980 por la novela histérica Volaverunt, am-
bientada en la época de Manuel Godoy. Los didlogos se servian del lenguaje
del momento, afio 1976, y su interés reside en que respondia a los valores
de libertad que se clamaban en esos afios*. La década de los 80 trajo con-

19 Raventds MEercaDg, C., TorrEGROsA Puig, M. y CUEvAs Avrvarez, E.: «El docudra-
ma contempordneo: rasgos configuradores», Tripodos, 29 (2012), pp. 117-132.

20 Ibidem, p. 125, donde los autores comparten el planteamiento de S. Iprovo: «El secreto
estd en el relato: fortalezas y retos del docudrama en la era posmoderna», Comunicacion y Socie-
dad, 14 (2001), pp. 37-70.

21 En México existe una produccién sobre las heroinas de la Independencia, con fines
educativos:  http://diarioeducacion.com/radionovelas-historicas-las-heroinas-de-la-indepen-
dencia/. Para Espafna hemos podido localizar un proyecto realizado por Radio Puebla, de La
Puebla de Montalbén (Toledo), sobre los primeros afios del rey Juan II de Castilla. http://www.
radiopuebla.com/programas/el-rey-asediado-en-montalban.

22 Como datos de interés, merece la pena resefiar que adapté los guiones de Los santos ino-
centes (1984) y de La casa de Bernarda Alba (1987), ambas dirigidas por M. Camus que también
intervino en la confeccion de los textos.

23 Pavacio, M.: La television durante la Transicion espariola, Madrid, Cétedra, 2012, p. 81.
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sigo producciones mds vinculadas a la tradicién del teatro televisado, como
Teresa de Jesiis (TVE, 1984)%, de la que cabe destacar los guiones realizados
por Carmen Martin Gaite, Victor Garcia de la Concha y Josefina Molina.
Los nombres no pueden ser mis significativos, y sobre todo la primera, pues
la escritora de Entre visillos tuvo un especial interés en los temas histéricos.
Entre otras series, queremos destacar Pedro I e/ Cruel (TVE, 1989). Dirigida
por Francisco Abad, los guiones se deben a Graciela Sdenz de Heredia, au-
tora de una novela histérica sobre el rey castellano publicado en 2009%; se
da el caso de que el protagonista de la serie fue Ramén Madaula®, a quien
volveremos a ver encarnando a Gonzalo Chacén en la serie Isabe/ (RTVE-
Diagonal, 2011).

Los guiones en televisién evolucionaron de la misma manera que lo hi-
cieron los realizados para el cine. En la actualidad, se estd experimentando
un gran aumento de producciones de alta calidad para el medio televisivo,
por lo que hay una oferta que cubre la demanda creciente del publico. La
citada serie Isabel es un buen ejemplo —ilustracién 2—. Aunque es conve-
niente diferenciar entre serie historica y serie de época®, ya hubo productos
anteriores de trasfondo histérico, como Réguiem por Granada (TVE-RAI,
1991), con textos del director de la serie, V. Escrib4, en colaboracién con
M. Matji®, pero el estreno de la serie sobre la Reina Catélica vino a coin-
cidir con un contexto de exigencia de autenticidad por parte de un publico
deseoso de saber la realidad de un tiempo y de unos personajes, por lo que
los creadores se propusieron desde un principio responder a esos criterios,
aunque sin olvidar que la dramatizacién es el eje central y aquello que debe
regir la construccién de la obra, por lo que nunca debe sacrificarse en aras
de la historicidad. Esclarecedoras son las palabras de J. Olivares, guionista

24 Dirigida por J. Molina, fue adaptada para el cine con el mismo titulo. Sobre la santa
abulense, existe una pelicula de Juan de Orduiia, estrenada en 1961, que respondia a los criterios
propios del cine épico-histérico del realizador.

25 El corazon del rey maldito, Madrid, Imégica Ed., 2009.

26 Junto al actor cataldn, el reparto lo completaban auténticos referentes de la interpreta-
cién espafiola como José Luis Pellicena, Marisa de Leza, Fernando Guillén, José Sancho, Jaime
Blanch, Fernando Cebrian, Lluis Homar o Juan Luis Galiardo.

27 Ambas ambientadas en el pasado, pero la serie histdrica se centra mis en un referente
concreto, COMO un personaje, un proceso o un acontecimiento, y la serie de época toma como
excusa un periodo histérico para vertebrar una ficcién completa.

28 Guionista también de la serie Cervantes (I VE, 1981, con la supervisién de Camilo José

Cela) y Turno de oficio (TVE, 1986-1987).
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De la serie Isabel, los Reyes Catohcos Isabel (Mlchel ]enner) y Fernando (Rodolfo Sancho).

Fuente: www.rtve.es.

de la primera temporada, como paradigma de los objetivos de esta serie, que
podemos aplicar, sin duda, a buena parte de las producciones actuales con
base histérica:

«Es una serie histérica [Isabdel]. Pero es una serie, no un documental.
Quiero decir que los especialistas en Isabel cuentan sus hechos, sus
hitos (y muchas veces se contradicen o no coinciden en el orden en el
tiempo de determinadas situaciones)... Pero hay que ficcionar entre
esos hechos para ver qué mueve a los personajes a hacer lo que hacen.
Muchos preguntan por quién ha asesorado histéricamente los guio-
nes. Nadie y muchos. Bueno, si ha habido una historiadora (Teresa
Cunillera) para temas de vestuario, revisa si habia algun error... pero
los guiones los escribimos los guionistas y los libros de Historia, los
historiadores®

29 Declaraciones de J. Olivares al periodista Nacho Medivas. 10 de septiembre de 2012.
http://nachomedivas.es/claves-isabel-guionista-javier-olivares.
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Serd el propio guionista el que insista en la facilidad de tomar activos del
pasado histérico porque rednen todo el interés: «;Para qué ponerse a inven-
tar historias si la Historia ya nos las ofrecia?®*». Lo escribe un licenciado en
Historia que, desde el inicio, trabaja desde la perspectiva de que es una serie
de ficcién basada en hechos reales, y «no un documental»®!. Esa autentici-
dad es la que pretende satisfacer la demanda del espectador acostumbrado
ya a unos pardmetros narrativos y visuales concretos.

Pero cine y serie de televisién no dejan de ser productos pasivos, frente a los
que el espectador solo puede aguardar el resultado de la produccién para poder
disfrutarla. La progresién de la tecnologia digital, sin embargo, generé a finales
de la pasada centuria un nuevo medio de comunicacién y ocio que alteraba de
forma mds que ostensible la manera de percibir ese pasado y el papel del recep-
tor: el videojuego con guion histérico.

5. LA IRRUPCION DEL VIDEOJUEGO

Los pasados afios 80 fueron testigos de la eclosién de un fenémeno, el vi-
deojuego, que habia tenido sus primeros pasos en las décadas anteriores, y que
permitié configurar un canal inédito de juego audiovisual interactivo que rom-
pia las reglas de comunicacién existente hasta la fecha. El papel del espectador
pasivo quedaba sustituido por el del usuario, ya que se precisaba la participa-
cién activa del jugador para el desarrollo del producto. La tipologia fue am-
pliada conforme aumentaba la potencialidad abierta por el avance tecnolégico
digital, y en poco mis de dos décadas hemos pasado de disfrutar productos
monocromdticos hechos con grandes pixeles, a la alta definicién visual con el
uso de bandas sonoras complejas y dispositivos que facilitan la portabilidad
de su utilizacién. No se precisa estar en un lugar concreto para jugar, y basta
con llevar encima uno de los aparatos que permite hacerlo, como una zablet o
un smartphone. Es una de las causas de su éxito, no cabe duda, pero también
lo es la posibilidad de participacién en el desarrollo del producto final, que no
termina como tal en el mismo momento en que existe el fenémeno mod, con

30 Orivares, J.: «Isabel: la Historia y las historias», en Isabel desde dentro. Serie completa,
Valladolid, 2014, p. 7.

31 Ibidem, p. 8. El equipo de guionistas lo capitalizé en las temporadas segunda y tercera
José Luis Martin Gracia (pseudénimo Martin Maurel), ya sin la participacién de los herma-
nos Olivares, pero continué con el mismo planteamiento (entrevista en La aventura del sa-
ber, emitido en La 2, 28 de noviembre de 2014: enlace en http://www.historiayvideojuegos.
com/?q=node/123).
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el objetivo de buscar originalidad o cubrir una demanda especifica de rigor
histérico en determinados casos. El desarrollo del fransmedia 'y el fendmeno fan
colaboran de forma ponderada a este proceso. La globalidad es el resultado de
la revolucién de las comunicaciones vy, por ello, el videojuego no es un medio
aislado que utilicen los denominados nativos digitales como elemento de ocio
y casi de identidad de grupo. Hay muchas formas de jugar en correspondencia
con la diversidad de guiones, funciones, objetivos y logros pretendidos en el
juego. No es lo mismo, ni el desarrollador lo pretende, dedicar minutos a en-
cajar piezas geométricas con un 7e#ris, eliminar amenazas o correr por pasillos
laberinticos para completar un recorrido, que disefiar estrategias complejas en
un virtual campo de batalla. Y todos son videojuegos. Pero los que nos inte-
resan en este momento son los que se vinculan a un guion y un trasfondo de
pasado histérico. Si el cine y la television recurren a efectos visuales y sonoros
para generar ese contexto identificable para el espectador, el videojuego no lo es
menos, con la facilidad que supone la recreacién virtual de todos los elementos
que aparecerdn en las pantallas y se oirdn en los altavoces: no hay que construir
nada realmente, como se hacia con los costosos decorados de antafio, por lo
que la transferencia de técnicas, usos y lenguajes visuales han pasado de forma
bidireccional entre todos los medios. Por lo tanto, recrear escenarios antiguos
se ha puesto al alcance de muchos; si lo unimos al interés creciente sobre los
tenémenos histéricos en su conjunto, tendremos como resultado el enorme
desarrollo actual de productos de ocio digital basados en acontecimientos del
pasado, en lo que algunas épocas han tenido mayor éxito que otras, como la
antigua Roma o la Edad Media, asi como la forma de plasmarlo en un software
de entretenimiento (lo que en realidad es un videojuego), porque de igual for-
ma que ni todas las novelas, ni todas las peliculas ni series estdn logradas, estos
productos tienen un grado de calidad de lo més diverso.

6. ¢QUE SABEMOS DEL PASADO?

Estamos aludiendo desde el principio al binomio autor-usuario, como parte
esencial de todo el proceso comunicativo; ahora llega el momento de abordar el
punto de partida de quien genera el producto y el mismo presupuesto de quien
lo recibe. Las motivaciones de los desarrolladores al realizar series y juegos am-
bientados en el pasado son de lo mds diverso, aunque se pueden resumir en dos
principales: cubrir una demanda que se supone que existe (los famosos estudios
de mercado) o producir un titulo por propia iniciativa sin otra pretensién que
satisfacer un deseo personal. No se nos debe olvidar nunca que estos dmbitos
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del entretenimiento y el ocio desde el mismo momento de su nacimiento se
desarrollaron como negocio. Por lo tanto, y al margen de su evolucién interna
como expresion artistica, no hay que perder de vista el hecho de que se trata de
un modo de generar dinero, pues nadie ignora ya que estas industrias mueven
un volumen econémico cada vez mis alto.

En cualquier caso, lo que ahora nos interesa es preguntarnos acerca de cud-
les son los conocimientos de los que parten los guionistas sobre un periodo
especifico; los elegidos para el producto final; cuiles creen que tiene a su vez el
consumidor al que va dirigido, o los que realmente posee. En suma: qué sabe-
mos, o creemos saber, de una época histérica en concreto.

Esta premisa es basica, pues el usuario ya espera ver y oir algo que reconoce,
segln su horizonte de expectativas. Al volver una esquina en un videojuego
ambientado en el siglo XV, como es el caso de Assassin’s Creed II —Ubisoft,
2009—, no quiere percibir ninglin anacronismo gratuito, situado al margen
del propio desarrollo del juego (quedan fuera de esta premisa los titulos de
ciencia-ficcién no verosimiles, que no responden a los mismos criterios que los
videojuegos histéricos™. Y esto también es aplicable al cine o a la televisién.

Este planteamiento es muy importante, ya que es posible que el usuario
tenga fijada una iconografia y unos presupuestos sobre lo qué pasé, o sobre
cémo eran las cosas, que no respondan a la realidad. Es posible que lo que vea,
llegado el momento, le sorprenda y no lo identifique con esa veracidad que el
autor ha querido imprimir. En un primer impulso, cabe la opcién de que inclu-
so lo rechace, al sentirlo ajeno a sus presupuestos. Los autores son los primeros
que imaginan estos rechazos, y a pesar de conocer la realidad, se pliegan a los
deseos y demandas del consumidor con el fin de lograr la satisfaccién ultima
(que es lo que hace que el usuario dedique su dinero y su tiempo a ese juego,
a esa pelicula o a esa serie). Llega el momento de plantearse que el grado de
conocimiento del pasado en el conjunto social, e incluso en la diversidad geo-
grifica, es de lo mds diverso, con grados que van desde una nocién muy alta
hasta la ignorancia més absoluta. Lo que se sitia entre estos dos polos es toda
la gama posible de grises.

Pero cabe realizar un apunte sobre lo que usuario medio conoce, y que mucho
tiene que ver con los postulados de este trabajo. Hay que decir que buena parte
de lo que se sabe del pasado, por la inmensa mayoria de las personas, viene con-

32 Para definirlos como tales, deben cumplir las cuatro caracteristicas siguientes: veracidad,
verosimilitud, contener informacién y libertad para jugarlo. JIMENEZ ALCAZAR, J.F.: «Qué es un
videojuego histérico». http://www.historiayvideojuegos.com/?q=node/32. 6 de abril de 2013.
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dicionado por lo que ha visto y oido en el cine y la televisién. Puede esgrimirse
el argumento de que estos contenidos se abordan en las distintas etapas de la
formacién docente, lo que indudablemente contribuye a consolidar ese conoci-
miento, pero las imagenes y los sonidos que se fijan en la memoria son mas ficiles
de identificar si se asocian con experiencias visuales y auditivas, qué duda cabe.

Esta realidad no es gratuita ni es casual, pues el trabajo de la produccién y
del guion en cualquier producto de los que analizamos resulta basico y, por lo
tanto, se acrecienta el papel del asesor histérico. Podemos reflexionar en estos
momentos sobre la gestién y ponderacién de qué activos incorpora finalmente
un experto, cuestién que nadie duda. Pero aqui es donde los responsables de la
creacién tienen claro qué tipo de producto es el que quieren hacer. Conviene
recordar las declaraciones de Martin Maurel (pseudénimo de José Luis Martin
Gracia), director argumental y coordinador de guiones en las dos ultimas tem-
poradas de la serie Lsabel:

«...nunca hemos pretendido suplantar a los libros de Historia, ni educar,
ni aleccionar, ni sentar citedra a la hora de abordar personajes o acon-
tecimientos. Nos hemos limitado a construir las tramas y las secuencias
que nos parecian mds apropiadas para lograr nuestro triple objetivo (...).
Construirlas, si, porque los hechos y las anécdotas, por interesantes e
«histéricas» que sean, no conforman un guion. Y todo ello con el dnimo
de que te olvidaras de que aquello estaba escrito, filmado e interpretado
y disfrutaras con las andanzas de los personajes como si te hubieras aso-
mado a una ventana de palacio desde el exterior. Es decir, igual que si se
tratara de cualquier otra serie de ficcién para televisién»*.

No obstante, el pablico suele ser muy exigente, y como bien saben los
creadores, cuestién que ahora se ha desarrollado mds si cabe con la actividad
del fenémeno fan en las redes sociales. La produccién de la misma serie Isabe/
alude al problema que se gener6 al discrepar algunos telespectadores sobre
la tenencia del 7visén de Oro por el rey Fernando, ya que indicaban estos
que la distincién habia sido incorporada posteriormente; lo cierto es que la
dignidad, creada en 1429 por Felipe III el Bueno, duque de Borgona, si la

ostentaba don Fernando desde 1473 por concesion de Carlos el Temerario®*.

33 MarTin Gracia, J.L.: «Conmover, emocionar y entretener». Isabel desde dentro..., pp.
15-16.

34 De este debate se hace eco la produccién en el libro de coleccionista de la serie: Isabe/
desde dentro. .., p. 21.



7. EL ASESOR HISTORICO Y LA AMBIENTACION

La opinién del asesor resulta, en cualquier caso, igualmente reveladora. Lo
clerto es que, entre los historiadores, es habitual escuchar las quejas acerca del
«liberalidad» con la que se realizan buena parte de estas producciones sin tener
en cuenta a los expertos, y no pocas veces esos mismos comentarios concluyen
con una actitud negativa ante estos retos. Aqui se abre un extenso campo de
debate acerca de los deberes y compromisos del historiador en el dmbito social,
en el desempefio y definicién de su competencia y labor. Nadie discute, sin
embargo, que los casos de R. Menéndez Pidal para E/ Cid, tal y como hemos
mencionado® —ilustracién 3—, y de Jacques Le Goff para la adaptacién al
cine de E/ nombre de la rosa (dir. ].J. Annaud, 1986), son paradigmiticos, y a
ellos se hace referente en todo momento al plantear la cuestion.

~ Ilustracién 3 ~

De la serie E/ Ministerio del Tiempo. Menéndez Pidal recibe a Charlton Heston. Fuente:

www.rtve.es.

Mauricio Pastor, catedritico de Historia Antigua de la Universidad de
Granada, asesor de la serie Hispania. La Leyenda (Bambu Producciones para

35 Hemos podido ver a Menéndez Pidal en su papel de asesor en uno de los episodios de E/
Ministerio del Tiempo. El sentido del humor en la escena prima sobre todo lo demds: www.rtve.es/
alacarta/videos/el-ministerio-del-tiempo/menezdez-pidal-se-entrevista-charlton-heston/3479941.
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Antena3, 2010-2012), indica que su trabajo era el de «corregir los guiones y
comprobar que no se comete ningun histérico fundamental con las fechas,
aunque también (les asesoraba) sobre el vestuario, las armas y los peinados.
Aunque hubo muchas cosas que les he dicho a los guionistas en las que no me
han hecho caso. Me he tenido que conformar sobre todo con los nombres»*.
Aqui reside una de las claves del papel que desempeifia el asesor: cada medio
tiene sus propias reglas, y al final se tendrd que plegar a contemplar el trabajo
de otros con el fin de que, con las modificaciones pertinentes, se pueda llegar al
gran puablico. Normalmente, el espectador no tiene la intencién de recibir una
clase de Historia ni de Lengua: quiere entretenerse. Si no lo consigue, dedica
su tiempo a otra cosa. En el mismo reportaje, aparecen unas declaraciones de
Angel Bahamonde, catedratico de Historia Contemporénea de la Universidad
Carlos III de Madrid, que ha sido asesor de las series La Sesiora (Diagonal
TV, 2010), 14 de abril. La Repiblica (Diagonal TV, 2011), y Amar en tiempos
revueltos (Diagonal TV, 2005-2012), que confirman esta realidad: «Al prin-
cipio era muy purista con la historia, pero he aprendido mucho del lenguaje
visual y cémo acercarse desde la ficcién a un momento histérico. Los mensajes
televisivos tienen su autonomia»*’. Afiade ademds, que en estas producciones:
«las series histéricas son un 70% trasfondo histérico y un 30% guifios para la
gente de hoy (...) Una serie no es un documental, sino que persigue, a través
de personajes de ficcidn, trasladar una época a la pantalla y que el espectador
pueda sentirse representado por lo que estd viendo». Son las licencias que los
asesores permiten, conscientes de ese «lenguaje televisivo». Podria decirse que
por encima del asesor se sitia la opinién general que configura lo que fun-
ciona en el mercado, que es inapelable. En este sentido, cabe mencionar los
reproches de Arturo Pérez Reverte hacia la version televisiva de su Alatriste
tueron terribles, fundamentalmente incardinadas en «ese asesor histérico que
se ahorraron»*, comentario compartido por la critica especializada®. Y en el

36 Robricuez Bajo, M.: «Historia en prime time», DT Lux.com, 22 de agosto de 2011.
http://dtlux.com/mundolux/premium/articulo/historia-en-prime-time. El mismo docente
alude a la cuestién del uso del estribo en las escenas ecuestres, cuando realmente no se llegé a
introducir en Europa occidental hasta bien entrada la Edad Media, y que, a pesar de las criticas
de los telespectadores, se transigié con el fin de garantizar la seguridad de los actores.

37 Ibidem.

38 http://www.formulatv.com/noticias/43324/arturo-perez-reverte-estomacal-belen-es-
teban-olvido-hormigos-alatriste. Reportaje de J. bE Hovos. 22 de enero de 2015.

39 «Tampoco denota muchas ganas de hacer las cosas bien no contratar un asesor histérico
en una ficcién ambientada en el siglo XVII. Asi es imposible aportar ese punto extra que si
aportan otras ficciones histéricas o de época de la television actual». SoLA 1 GIMFERRER, P:
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lado contrario, podemos aludir al caso de Aguila Roja (Globomedia para TVE,
desde 2009 y continda). En el reportaje de M. Rodriguez Bajo sobre el éxito
de las series histéricas para televisiéon que hemos mencionado, y en palabras
del Dr. Bahamonde, el guifio al espectador en esta produccién consistié en
introducir a un ninja en la Corte de los Austrias, y lo califica de «magistral»
para conseguir la atencién del espectador. Pero lo verdaderamente interesante
se aporta a continuacién: «...y eso que no cuenta con un asesor histérico entre
sus filas, ni falta que les hace, visto el éxito que han tenido en pantalla». No
aparece entrecomillado en el articulo, por lo que no podemos precisar si se trata
de una opinién del profesor o de la periodista, pero el resultado es el mismo: es
la opinién general. Si hay triunfo, no hay replanteamiento. Cuando se estrené
Toledo, cruce de destinos (Boomerang TV para Antena 3, 2012), ambientada en
la corte castellano-leonesa de Alfonso X el Sabio, las criticas fueron feroces;
obtuvo el rechazo pleno de los especialistas, pero lo que la retir6 de la parrilla
televisiva fue el fracaso con la audiencia; se trataba de un producto que solo
tenia de histérico el uso de algunos nombres. Si hubiera tenido éxito, qué duda
cabe que hubiera tenido mds presencia en la programacién de la cadena, como
lo ha tenido Aguila Roja, a pesar de los airados comentarios de expertos en la
Monarquia Hispanica del XVII.

En este sentido, hay una puntualizacién sobre el punto de partida del guio-
nista, ya que su documentacién, su formacién y la calidad de los contenidos
que quiere reflejar en los didlogos forjarin claramente el resultado final ha-
cia un rigor histérico mas o menos aproximado. El papel de Teresa Cunillera
como asesora «oficial» de la serie Isabe/ es muy significativo. Guia del alcdzar
de Segovia®, participaba del equipo de vestuario y fue incorporada a la asesoria
fundamentalmente para cuidar de los detalles de produccién y ambientacién.
Ella misma lo manifiesta, como experta en Patrimonio, al aludir a su papel en
la serie como de consultoria puntual y repaso de los guiones ya terminados
por el «grupo de guionistas-historiadores»*. El equipo habia intentado contar
con historiadores de prestigio, lo que no fructificé finalmente debido al hecho
mencionado de que se les requeria para refrendar unos textos ya confecciona-
dos de antemano que no podian variar.

«Las claves del fracaso de Las aventuras del capitin Alatriste en Telecinco», La Vanguardia, 17
de enero de 2015. http://www.lavanguardia.com/series/20150117/54423460693/claves-fraca-
so-alatriste-telecinco.html#ixzz3XnS2NwZL

40 Entrevista a Teresa Cunillera. Canal Segovia 8. 22 de octubre de 2012. https://youtube.
com/watch?v=HLlevbuM5WE.

41 CuniLLERA, T.: «;Coldn era rubio con tintes pelirrojos!», Isabel desde dentro..., p. 23.
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En el caso de los videojuegos, esta cuestién se complica enormemente, sobre
todo por el rechazo que supone el medio en si mismo en la mayoria de 4mbitos
académicos. Hay excepciones notables, como el caso de Fernando Quesada,
profesor de Arqueologia de la Universidad Auténoma de Madrid y experto
Historia militar del mundo antiguo, que participé activamente en Imperium,
de FX Interactive. Pero no es lo habitual.

Toda esta base histérica queda en el plano de los acontecimientos y pro-
cesos, aunque igualmente importantes lo que se ve y lo que se oye: desde un
vestido hasta un utillaje, o un efecto sonoro*. Aparte de detalles mds o menos
graves, hay que reconocer que las producciones si desarrollan estos recursos,
porque al igual que hemos ponderado el papel del asesor histérico y del guio-
nista, hay que insistir en el trabajo en paralelo de la direccién artistica, donde
se ubican los equipos de disefio artistico y los equipos de disefio de produccidn:
es la ambientacién propiamente dicha; la parte visual del producto, tanto en
una pelicula, como en una serie o un videojuego. Ahora bien, mientras que en
los dos primeros esta cuestién complica en gran medida la realizacién®, en el
tercero se vincula estrictamente al desarrollo del software.

No hay que insistir en que la ambientacién es clave por cuanto sitda al
espectador-usuario en un periodo concreto. Y en él quiere reconocer lo que
tiene aprendido o preconcebido, tanto en el plano de lo que acontece como
de lo que se puede percibir por la vista y por el oido. Aqui es donde es basico
identificar el periodo histérico, pues responderd de inmediato a la pregunta
sobre qué entendemos que fue Roma o qué y cémo era la Edad Media. Es el
marco iconogrifico de una época lo que nos permite localizar el producto, de
ahi que el usuario aguarde determinadas sefiales y estimulos que se lo indiquen
continuamente.

La importancia de esa recreacién/ambientacién es fundamental, pues lo que
aparece en la pantalla o se percibe por nuestros oidos, termina convirtiéndose
en la realidad de un pasado que no fue, pero que a partir de ese momento ad-
quiere tintes de legitimidad. Al final, lo que parece es lo que es.

42 «El mimo por los pequefios detalles, que van desde la forja de espadas a la creacién de
lenguajes ficticios, otorga a esta historia fantdstica una apariencia tremendamente realista y veraz».
Lorez RopricuUEz, FJ.: «Juego de Tronos. En la nueva era dorada del drama televisivo, o ganas o
mueres», Frame: revista de cine de la Biblioteca de la Facultad de Comunicacion, 20 (2014), p. 147.

43 Para determinados episodios previstos de la serie £/ Ministerio del Tiempo, como el dedi-
cado al descubrimiento de América o el desembarco de Normandia, se ha descartado su rodaje
por los costes excesivos. FERNANDEZ, E.: «El Ministerio, «en el limite» de sus viajes», diario £/
Mundo, 11 de febrero de 2016.
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8. CONCLUSIONES

A lo largo de estas paginas hemos expuesto el impacto que los medios au-
diovisuales han tenido en la conformacién de las imigenes del pasado. Como
conclusién mds significativa hay que insistir una vez mds en el papel desem-
penado en el binomio autor-consumidor del producto, donde la evolucién del
espectador hacia el de usuario por medio de la interactuacién, ha generado
nuevas relaciones en todo el proceso de la produccién de cine, televisién y
ahora videojuegos.

La percepcién del pasado a través de numerosos titulos ha sido constante
desde la introduccién del cine a comienzos del siglo XX como cultura de ma-
sas, hecho que se amplié de manera enorme con la televisién. La novedad del
videojuego es que su impacto estd centrado en las generaciones mds jévenes
como el grupo que se identifica con el uso de estas tecnologias digitales, y que
los contenidos ya no son productos terminados destinados a ser consumidos
tal cual aparecen en las producciones hechas por las iniciativas de los disefia-
dores. Las enormes posibilidades de los mods y de los titulos gestados por el
dnimo de desarrolladores independientes (fenémeno indie), hace que el tras-
tfondo histérico se persiga por personas que anhelan recuperar la autenticidad
en los productos que consumen, o al menos, depurarlos a su gusto particular
(fenémeno fan).

Los guionistas buscarin todo tipo de estrategias para conseguir la ambien-
tacién mds adecuada conforme a su intencién original. Sabe que ha de tener en
cuenta la predisposicién y los conocimientos que a priori puedan tener quienes
vayan a consumir el resultado de la produccién final, de manera que los tra-
bajos de produccién artistica y figuracién tienen una importancia capital en la
labor de generar escenarios verosimiles situados en épocas pretéritas concretas.
Los recursos serdn variados, pues no solo serin hechos y procesos histéricos,
vestidos, trajes, peinados y tocados, mobiliario y utillaje del momento preciso,
sino que acudird a cualquier medio que contribuya a generar en el espectador-
usuario ese ambiente envolvente que simule el contexto de la trama. Los aseso-
res histéricos tienen un papel complejo y dificil, pues no siempre sus criterios
tienen cabida en el disefio que los productores desean, ya que puede ser que no
se ajusten a lo que es el propio lenguaje televisivo o cinematogrifico. La am-
bientacién, por lo tanto, es basica como infraestructura del producto final, y por
eso es tan importante: lo que se ve, lo que se oye y lo que se percibe queda en
el imaginario individual de cada espectador, y lo que en definitiva se configura
como su cardcter colectivo. Lo que una cultura conoce de otra anterior es lo que
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se le ha contado sobre ella: la novedad a partir de finales del XIX con la inven-
cién del cine es que la iconografia del pasado histérico se ha conformado con
los mensajes directos o indirectos de estos medios de ocio muy por encima de
lo aprendido en los libros académicos. Lo interesante es que los guionistas han
recurrido siempre en primer lugar a las investigaciones de los cientificos, para
acomodarlas en todo momento a sus propios intereses creativos. El resultado es
de lo mds diverso, pues la intervencién de tantos actores, incluso literalmente,
hace que los titulos que se consumen, proyectan o emiten guarden una veraci-
dad muy diversa. No es garantia de éxito el hecho de seguir rigurosamente un
guion histdrico, pues el piblico es posible que tampoco lo desee, de manera que
lo que finalmente se comercializa compone un producto en si mismo original,
propio de la cultura que lo genera.
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Nos encontramos hoy ante un mundo cambiante y dificil, heterodoxo y
sorpresivo. De todas formas, si aludimos a las migraciones forzadas de pueblos,
a los enfrentamientos armados permanentes en diferentes partes del globo y la
inestable situacién econémica, podemos considerar que ese «mundo actual» no
lo es tanto. Légicamente, hoy contemplamos un diverso y numeroso elenco de
factores exclusivos que lo hacen particular, como el de la globalidad econémica
e informativa, asi como el de los atentados terroristas, que forman parte de
nuestras noticias cotidianas y brindan la posibilidad de reflexionar en torno a
la existencia de «dmbitos y momentos fronterizos». Todo ello nos invita a rea-
lizar un ejercicio de comparacién histérica, que es a su vez un debate en torno
al oficio del medievalista y de su compromiso ético, relacionado tanto con su
profesién como con la sociedad en la que vive inmerso®.

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videojuegos: el
impacto de los nuevos medios de ocio sobre el conocimiento del pasado medieval (HAR2011-25548),
financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad, plan nacional de I+D+I 2008-
2011. www.historiayvideojuegos.com. Todas las referencias web estin confirmadas con fecha 1
de marzo de 2016.

2 Alguna de estas cuestiones entre oficio y compromiso del medievalista, podemos en-
contrarla en la ultima parte del estudio de M. GonNzALEZ JiIMENEZ: «Percepcién académica
y social de la Edad Media. Un siglo de historia e historiadores», en La Historia Medieval hoy:
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¢Qué implica ser medievalista? ;Cudles son los desafios que enfrenta el me-
dievalismo en la actualidad? Responder estos interrogantes implica establecer
una agenda de temas medievales pendientes, proponer las cuestiones a resolver
por los medievalistas, tal como lo sefialara hace unos afios Alain Guerreau al
preguntarse sobre «el futuro de un pasado incierto»’.

Si bien las précticas y reflexiones en torno al oficio del medievalista pue-
den ser genéricas, también se vinculan estrechamente con nacionalismos his-
toriogrificos —tomamos la expresién Chris Wickham*—, que en la actualidad
hacen referencia a enfoques y perspectivas de investigacién, a modos de apre-
hensién y difusién del pasado, en especial del pasado entendido como relato
histérico o historiografico, a formas de acceder a los repositorios documental
y bibliogréficos, y a las nuevas tecnologias de informacién. Maria Giuseppina
Muzzarelli afirma que pensar sobre el significado de ser medievalista conlleva
reflexionar y distinguir entre Medioevo y medievalismo, considerando a este
tltimo como una construccién cultural que pone en evidencia el uso politico
de la historia’.

Por su parte, Glauco Maria Cantarella nos alerta sobre este uso (abuso), al
observar la trigica repeticién de la historia, presente en el sufrimiento de miles
de inmigrantes norteafricanos que llegan a las costas italianas y el conflicto que
su llegada genera en la poblacién receptora, comparando los inicios del siglo
XXI con la caida del Imperio romano, en especial con la interpretacién de
ciertos autores, que ligan crisis romana con desplazamientos poblacionales y

percepcion académica y percepeion social, Actas XXXV Semana de Estudios Medievales de Estella,
Pamplona, Public. Gobierno de Navarra, 2009, pp. 37-62. También en J.L. CorraL: «La His-
toria Medieval en Espafia: una reflexién a comienzos del siglo XXI», Imago Temporis, 3 (2009),
pp- 408-419, y «Novela y cine sobre la Edad Media: versiones abreviadas y discutibles de la
Historia», en E. L6PEZ OjEDA (co0rd.), Nuevos temas, nuevas perspectivas en Historia Medieval,
Logroiio, Instituto de Estudios Riojanos, 2015, pp. 239-262. De igual manera en SABATE 1
CuruLt, F.: «Identidad y memoria en el oficio del historiador», en NEYRA, A.V. y RoDRIGUEZ,
G. (dirs.), 3 Qué implica ser medievalista? Prdcticas y reflexiones en torno al oficio del historiador, vol.
1: El medioevo europeo, Mar del Plata / Buenos Aires, Universidad Nacional de Mar del Plata,
Grupo de Investigacién y Estudios Medievales / Sociedad Argentina de Estudios Medievales,
2012, pp. 65-91.

3 GuEerreAaU, A.: L'Avenir d’un passé incertain. Quelle histoire du Moyen AAge au xxie siécle?,
Paris, Le Seuil, 2001.

4  Wickuawm, Ch.: «The Early Middle Ages and national identity», Storica, XXVII (2003),
pp- 7-26.

5 Muzzarerrt, M.G.: «Sull’uso politico della storia. Riflessioni sui revival del Medioevo
ieri e oggi», en NEYRA, A.V.y Ropricuez, G. (dirs.), ; Qué implica ser medievalista? Prdcticas y
reflexiones. .., pp. 53-63.



Migraciones histéricas y videojuegos Q3

fragilidad fronteriza®. Subraya c6mo, a pesar del tiempo transcurrido, la nocién
de barbaro utilizada en la Antigiiedad sigue teniendo similares connotaciones,
vinculadas con la alteridad y la otredad.

Europa no puede pensarse sin el aporte de estos y otros muchos ddrbaros,
que a lo largo de la historia han llegado al continente y lo han nutrido. Unas
veces de manera pacifica, otras tantas de manera violenta, las migraciones han
sido una constante en su conformacion social, politica, econémica y cultural.

Del mismo modo que hay una presencia migratoria de muy larga duracién,
también hay una tensién en la mirada que se tiene de los ofros, que va desde
la asimilacién y reconocimiento al rechazo total y absoluto. Y los visigodos de
Alarico que saquean Roma y merecen la mirada réproba de los autores del siglo
V se reiteran en los comentarios anti-extranjeros de los partidarios de la Liga
del Norte italiana, por dar un ejemplo.

¢Nos encontramos, entonces, ante el inicio de una nueva Edad Media? Esta
reflexién fue planteada a principios de los afos setenta del siglo pasado, cuan-
do cuatro intelectuales italianos se preguntaban si estibamos ante una «nueva
Edad Media», al pensar sobre el mundo que sobrevendria, cuyas caracteristicas
salientes estaban ligadas al colapso tecnolégico y al quiebre de la pax america-
na, que acarrearian crisis e inseguridades, choque de civilizaciones diferentes,
fragmentacién del territorio, violencia, deterioro ecolégico, neo nomadismo,
desplazamientos poblacionales y extremismos ideoldgicos y religiosos’.

Esto pasé y pareciera que, en parte, se repite o comienza con matices nue-
vos. ¢Se termina el mundo ante la llegada de los inmigrantes? ;Alemania serd
otra, segin las predicciones de Angela Merkel, a partir del asiento de miles de
refugiados sirios? Las reacciones en Europa han sido diversas: algunos creen
que las principales potencias europeas deberian ayudar a los refugiados, mien-
tras que otros opinan que las fronteras deben permanecer cerradas debido al
alto coste que podria suponer la llegada de estas personas. Y no es un caso que
podamos indicar para el gigante alemdn o los paises de la UE meridionales mds
proximos a lugares de salida (Siria o el Magreb), sino que algunos de los miem-
bros son los que mds problemas exponen, desde Hungria hasta Eslovenia. Por
insistir en el tema, solo hay que recordar que hay previsto un referendo en Gran
Bretana donde buena parte del trasfondo sobre la conveniencia o no de perma-
necer en la UE se basa en la politica de inmigracién. Esto sucede en Europa,

6 Cantarerra, G.M.: «Barbari, migranti — passato, presente», en NEYra, A.V. y Ro-
prIGUEZ, G. (dirs.), s Qué implica ser medievalista? Prdcticas y reflexiones..., pp. 93-106.

7 Eco, U, Coromso, F.,, ALBeroni, F. y Sacco, G.: La nueva Edad Media, Madrid,
Alianza, 1997, 5° edicién (12 ed. 1972).
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pero la campafia norteamericana tiene a uno de sus candidatos exponiendo
abiertamente el cierre de la frontera mexicana. Asi, este tema no es exclusivo
de un pais o de una geografia, sino de un contexto cultural de llamada, 16gico
por otro lado, y de otro de salida, mas evidente atin en zonas de conflicto. Xe-
nofobia y racismo se erigen como los graves problemas en un mundo global®.

Una pregunta interesante y crucial que podemos hacer, como historiadores,
se reflere a c6mo percibieron y reaccionaron en el diario vivir las poblaciones
afectadas, a uno y otro lado de las fronteras; cémo hicieron para relacionarse,
aceptarse mutuamente; a qué estrategias recurrieron. Sin duda, las percepcio-
nes de la gente menuda quedaron desdibujadas en los relatos y en las historias
de Amiano Marcelino, Jordanes o Gregorio de Tours, por mencionar algunos
autores. En la actualidad, en cambio, resulta bastante distinto, dado que pode-
mos escuchar mds y percibir mejor a los subalternos.

Migraciones, inmigraciones, refugiados son expresiones que remiten a flui-
dos y conflictivos contactos sociales y culturales: hombres y mujeres en un
juego dialéctico constante de aceptacién y rechazo, asimilacién y xenofobia;
la relacién con gentes de costumbres, ideologias, religiones diferentes’. Dife-
rentes a los que se teme por muchos motivos, son los «otros», de quienes no
se conocen todas las caracteristicas y que, tal vez, modificarn las peculiarida-
des del receptor.

Esta identidad comporta espacios y limites, espacios y fronteras. Espacios
tisicos o culturales, reales o anhelados, espacios que nos rechazan o nos acep-
tan. Areas limitadas, umbrales multiples, y todos ellos remiten a los contactos
culturales y a fronteras. Que la frontera sea franqueable o infranqueable estard
determinado por una serie de condiciones de tipo colectivo o particular. Es
decir, que la flexibilidad o dureza estarin determinadas por amistad u oposi-
cién entre dos entes colectivos o por la aceptacién o rechazo de un individuo
determinado. Aun rigurosamente custodiada, la ffonzera implica la relacién de
dos entidades diferentes ya que comporta la existencia de dos comunidades
diversas y el establecimiento de actitudes también diversas.

8 «Lallama del racismo se aviva en Alemania. Una multitud celebra un incendio provo-
cado a un albergue para refugiados en una ciudad de Sajonia». Titular de una noticia de prensa
que comienza a ser mds habitual de lo esperable. £/ Mundo, 22 de febrero de 2016.

9 Robpricuiz, G.: «Migraciones e Inmigraciones en las religiones: la diversidad religiosa
en el Medioevo», en Histdria, 27-2 (2008), Franca, San Pablo, pp. 177-201.
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1. EL CONTEXTO DIGITAL

La sociedad en su conjunto necesita proporcionar los medios y los recursos
para dar respuesta a las nuevas formas de ensefianza y aprendizaje en las que
estan implicitas las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs),
el paradigma educativo y la socializacién, entre otras. La formacién en contex-
to acelera la comprensién y practica de los conocimientos adquiridos, mientras
aumenta la motivacién e involucra al estudiante en su formacién. El auge de
los videojuegos y la tecnologia digital marcard el camino de la ensefianza du-
rante la préxima década, dado que «no estamos en una época de cambios, sino
en el cambio de una época»', que implica para algunos el surgimiento de un
verdadero “homo digitalis™. Para ejemplificarlo, tomaremos cuatro ejemplos
provenientes del mundo de los mass media, en especial de los videojuegos, para
analizar la forma en que construimos la alteridad hoy.

Bajo el titulo “Los refugiados llegan a la consola: nace un videojuego sobre
migracién”, el diario E/ Mundo' daba cuenta del lanzamiento de Cloud Cha-
sers. Journey of Hope® (Blindflug Studios, 2015), juego indie desarrollado para
tableta y smartphone en el que los protagonistas, Francisco y su hija Amelia,
comienzan un viaje donde se enfrentan con el ambiente hostil de zonas desér-
ticas, con la dificultad inherente de la supervivencia en tan agresiva geografia
—ilustracién 1—. Una historia habitual en la prensa mundial en los dltimos
dias. Sélo que Amelia y su padre viven en un mundo virtual y somos nosotros
los que tenemos el poder de decidir sobre su destino, guiarlos a través de cinco
desiertos mortales llenos de peligros. Segun los desarrolladores, el referente es
el de la migracién norte-sur, donde los personajes tienen tez oscura y atavia-
dos con vestimenta de vivos colores. Todo un modelo genérico de inmigrante-

refugiado.

10 JiMENEZ ALCAZAR, ].F.: «Cambio de época versus época de cambios. Los medievalistas
y las nuevas tecnologias», en NEYRA, A.V. y Ropricuez, G. (dirs.), ; Qué implica ser medievalis-
ta? Prdcticas y reflexiones. .., pp. 39-52.

11 SAncHEZ 1 PEris, F. (coord.): «Monografico. Videojuegos: una herramienta en el pro-
ceso educativo del «Homo Digitalis»», Revista Electronica Teoria de la Educacion. Educacion y
Cultura en la Sociedad de la Informacion, 9-3 (2008).

12 Edicién digital del dia 11 de setiembre de 2015. Véase: http://www.elmundo.es/in-
ternacional/2015/09/11/ 55ef2£2946163f60368b45b7.html. Cloud Chasers se encuentra dis-
ponible en el mercado europeo, en ocho idiomas, desde el 15 de octubre de 2015.

13 «This is your own unique immigration story. Will you be able to survive it?», dicen los
desarrolladores en la pdgina de inicio del videojuego. http://cloudchasersgame.com/#welcome.
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Cloud Chasers. A jorney of Hope (Blindflug Studios, 2015). Pantalla de promocién del juego
en Appstore.

Moritz Zumbiihl, jefe del estudio suizo Blindflug, cuenta que el juego se
comenz6 a gestar en 2014, cuando el equipo pensé en desarrollar un videojue-
go con guion centrado en un tema de tratamiento muy sensible, con dispares
opiniones y criterios y compleja solucién. El desarrollador considera que este
medio de comunicacién, el del ocio digital, es el adecuado para plantear el pro-
blema a mucha mds gente. Creemos que este aserto de Zumbiihl es maximalis-
ta, pues ese «problema» es una realidad muy presente en todo momento en las
zonas de salida y de llegada, por lo que no es preciso acercar el fenémeno de la
migracién. Otra cosa diferente, y eso si que lo posibilita el videojuego, es que,
a través de la experiencia de juego, el usuario intente comprender el papel del
inmigrante y la particular desventura que ha de sufrir para alcanzar un destino
que, en muchas ocasiones, resulta decepcionante.

Al mismo tiempo, Samir al-Mufti, un joven disefiador grafico sirio, ha de-
sarrollado un video basado en el cldsico Super Mario Bros, con el fin de llevar
el drama de los refugiados sirios en su camino hacia la UE por un medio de
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un icono reconocible por una mayoria (por «ser famoso [Mario] en todo el
mundo y hablar un lenguaje universal»)!*. Y en este sentido, solo se trata de
un corto hecho con el objetivo especifico de «mover conciencias». Mds interés
tiene el debate surgido en este mismo contexto por Syrian Journey, juego in-
teractivo ubicado en la web de la BBC®. Fue gestado por Mamdouh Akbik,
periodista sirio establecido en Londres, y por Eloise Dicker, investigadora, y
se trata de ir seleccionando opciones desde que se parte de Siria (hombre o
mujer, salida por Turquia o Egipto, y a partir de ahi se abren las posibilidades
ante determinadas situaciones, a cudl mas apurada). La informacién se mues-
tra muy cruda, con realidades duras, y que en todas las ocasiones en las que
hemos jugado el final no ha sido precisamente feliz. Con este ejemplo quere-
mos mostrar la importancia de la experiencia de juego, Ginica en el entorno del
videojuego. De manera virtual, y a través de un canal periodistico, se intenta
informar de un escenario real. En este contexto es donde se forjé el debate
al que haciamos referencia con anterioridad, pues medios como 7he Daily
Mail o The Sun se mostraron muy criticos con la posible frivolizacién del
tenémeno, hecho contestado por los propios desarrolladores de la idea y otros
diarios, como The Guardian, que la defienden porque la consideran un medio
excepcional para que el mensaje llegue al mayor nimero de personas. Y lo mds
interesante es lo expuesto por un articulo de K. Stuart, precisamente en 7he
Guardian, que achaca estos ataques al desconocimiento de lo que es un jue-
go interactivo: «Mostly, of course, this is down to a misunderstanding about
what games are — or can be»'. Aqui consideramos que es donde se refleja la
importancia de este canal de comunicacién. Por un lado, la ignorancia lleva a
prejuicios acerca de su potencial y, a la vez, hacia la concepcién de un temor

14 MiLLAN, A.: «Un refugiado sirio crea un video basado en ‘Super Mario Bros.” para
evidenciar el drama sirio». 14 de septiembre de 2015. Ninfenderos. http://www.nintenderos.
com/2015/09/un-refugiado-comparte-un-video-basado-en-super-mario-bros-para-evidenci-
ar-el-drama-sirio/. En esta web se puede visualizar también el video.

15 «The Syrian conflict has torn the country apart, leaving thousands dead and driving
millions to flee their homes. Many seek refuge in neighbouring countries but others pay traf-
fickers to take them to Europe -risking death, capture and deportation. If you were fleeing
Syria for Europe, what choices would you make you're you and your family? Take our journey
to understand the real dilemmas the refugees face». http://www.bbc.com/news/world-middle-
east-32057601.

16 StuarT, K.: «Syrian Journey: why the BBC is right to make a game about the refugee
crisis». The Guardian. 6 de abril de 2015. https://translate.google.es/translate?hl=es&sl=en&tl
=es&u=http%3A%2F%2Fwww.theguardian.com%2Ftechnology%2F2015%2Fapr%2F06%2F
syrian-journey-bbc-game-refugee-crisis&anno=2.
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por un impacto que no se controla. Entramos entonces en la vorigine del
proceso violencia-adolescentes-videojuego. Hasta que no traspase el umbral
de la generacién que conoce el videojuego como lo que es, el medio no estard
libre de estos debates que no dejan de ser un motivo de posicionamiento ante
lo ignorado o lo conocido.

Pero no es la primera vez que la realidad del refugiado llega al mundo
de los videojuegos, como forma de enfrentar las cuestiones que generan los
inmigrantes. Gracias a una donacién privada, El Alto Comisionado de las
Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR) desarrollé en 2005 Contra
viento y marea'’ (Paregos AB y TicTac Interactive AB bajo la direccién de
ACNUR), en el que se insta al usuario a encarnar de manera virtual a uno
de los millones de desplazados: «Imagina que fueras uno de ellos. Gente que
ves todos los dias como si no existieran», es el texto que incita a entrar en el
juego. Ademas, de forma genérica el inicio también te da a elegir para encar-
nar el personaje como hombre o como mujer, en un sentido claro de que los
que se desplazan son ambos —ilustracién 2—. Es un juego interactivo que
no deja indiferente, por cuanto te ubica en las tres grandes coyunturas posi-
bles, desde el momento de la salida hasta el del asiento en un lugar concreto,
pasando por el proceso de acogida y refugio en un sitio extrafio, con cultura
distinta y «en un idioma desconocido» (por cierto, se puede jugar en doce
lenguas europeas, aunque en un inicio solo era posible en sueco). Se gesté
con fines pedagégicos'™, por lo que cuenta con una guia para el profesorado,
que se puede descargar en PDF. De forma particular, pensamos que una buena
idea seria la de generar un producto que se tuviese como protagonista a un
anciano, o anciana, asi como a cualquier nifio en edad infantil (4-6 afos),
donde las realidades son percibidas de una forma absolutamente diferentes
en todos los casos, los unos por la experiencia vital y en otros precisamente
por no haberla tenido. Y es precisamente en este sentido hacia donde se en-
camina la siguiente referencia.

En el mundo isldmico también se han dado desarrollos que tratan de mos-
trar por medio del juego, las ideologias y expresiones culturales musulmanas.
Tal es el caso del proyecto Zaytoun, the Little refugee”, creacion indie. Los desa-
rrolladores pretenden hacer un producto gestado desde la éptica del palestino
refugiado, con todo lo que este aserto conlleva: «la idea surgié a partir del de-

17 http://www.contravientoymarea.org/

18 MarTinez Mas, S.: «Ser refugiado (no) es un juego». e/diario.es. 16 de noviembre de
2105. http://www.eldiario.es/cultura/videojuegos/refugiado-juego_0_452855014.html.

19 https://zaytounbordertoborder.wordpress.com/.



Migraciones histéricas y videojuegos @

— -

O mromsATE ) FAEL FROMBONTR

Contra viento y marea. ACNUR, 2005. Captura de pantalla.

sarrollo de un personaje que un artista del grafiti cre6 en Berlin como reivin-
dicacién del palestino en Europa, personaje que hemos visto en los muros de
Madrid, con cierta frecuencia, denunciando situaciones y haciendo critica. A
partir de dicho personaje, se cre6 una animacién que dio pie a la idea de hacer
un videojuego y de involucrar a diferentes personas para contar sus historias»®.
Los objetivos del juego son los de alterar la perspectiva que Occidente tiene
del problema palestino®, con lo que se adopta un enfoque politico especifico
que, aunque relacionado con el videojuego Contra viento y marea mencionado
de ACNUR por ser el protagonista un refugiado, poco tiene que ver como
experiencia de juego.

El guion del videojuego narra la historia de Zaytoun, un nifio palestino
refugiado en el campo sirio de Yarmouk que se ve obligado a exiliarse (un
doble exiliado realmente). Es significativo que la historia se desarrolle en este

20 http://iexcull3.blogspot.com.ar/2013/12/zaytoun-el-refugiado-palestino-un-juego.
html.

21 SesamuN INDIGO: «Zaytoun: compartir historias y resignificar identidades en resis-
tencia desde un videojuego». 17 de diciembre de 2013. https://sesamumindigo.wordpress.

com/2013/12/17/zaytoun-gang/.
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campo de refugiados, ya que es donde vive la comunidad mds grande de re-
tugiados palestinos en Siria. El campo se creé en 1957 y no estd reconocido
por la ACNUR, por lo que se identifica como «no oficial», aunque si recibe
atencién por parte de la agencia®. Es muy impactante la frase «Exile is Home»
identitaria del proyecto de videojuego, y que sostiene ese pardmetro de posi-
cionamiento politico al que aludfamos anteriormente®. Desde esta perspectiva,
nos es util para indicar una vez més que el videojuego como fenémeno ha
traspasado la frontera de constituir un simple producto de ocio para erigirse en
una manifestacién cultural, con todo lo que comporta tanto en el plano social,
como politico e identitario.

Asi, no es extrafio que, de manera creciente, y ayudado por el hecho in-
die, haya cada vez mas productos vinculados a estas temidticas de contenido
socio-politico, como la iniciativa Bordergames*, un proyecto alentado por La
Fiambrera Obrera (colectivo de artistas que participan en redes vecinales y
politicas de Madrid), y que cuenta con la participacién de jévenes magrebies
instalados en el barrio madrilefio de Lavapiés (el escenario del proyecto de
videojuego), que se erigen como guionistas de lo que quieren y les interesa
contar, haciendo co-participes de sus propias experiencias como inmigrantes a
quien desee jugar. No es exactamente un videojuego, sino el resultado de unos
talleres organizados por el colectivo de artistas mencionado, pero que merecia
la pena que lo refiriésemos por el interés que suscita para el tema que tratamos
en esta aportacion.

22 Los campos de refugiados, para ser reconocidos, se establecen por medio de un convenio
entre el gobierno receptor y la ACNUR. La agencia no se encarga de administrar el campo,
pues eso es competencia del gobierno del pais que recibe a los refugiados.

23 «Esa frase [Exile is Home] representa también que una vez que te tiene que ir del sitio
de dénde vienes, ya cuando vuelves no se siente como casa, porque algo ha cambiado en ti que
hace que seas de alguna manera diferente y que ya no te sientes como casa, la fragmentacién
que ocurre en la separacién a lo largo del tiempo, y como las identidades varias que se crean
desde el exilio, donde te puedes sentir tan conectado con la revolucién siria como con la causa
palestina porque lo encuentran como una lucha unida, una lucha por la justicia. Esos lazos
que se crean que van mds alld de tu identidad mds inmediata te hace entender las estructuras
de injusticia a otro nivel, que te crea una visién que no se limita a los intereses tuyos como
pueblo, sino como el pueblo de la gente, seas sirio, palestino, libanés, etc. En ese sentido es
la importancia de Zaytoun y del exilio por cémo a partir de esa posicién puedes entender de
manera mucho mejor las fronteras y de las jerarquias que se crean dentro de las naciones».
http://iexcul13.blogspot.com.ar/2013/12/zaytoun-el-refugiado-palestino-un-juego.html.

24 http://www.sindominio.net/flambrera/bordergames/.
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Todos estos videojuegos y proyectos responden a un contexto actual, y
su guion es un reflejo de un factor de preocupacién y realidad. Pero nuestra
meta es comparar estos pardmetros con los fenémenos migratorios que se
dieron en pasados periodos histéricos, en concreto cémo aparecen en titulos
de videojuegos que tienen como base de desarrollo el pretérito medieval o
moderno, y la percepcién que un usuario pueda tener de esos procesos terri-
blemente complejos.

2. MIGRACIONES Y FRONTERAS EN EL VIDEOJUEGO HISTORICO

Se achaca al videojuego, siempre desde la perspectiva del desconocimiento,
que el videojuego se limita a reflejar la historia positiva, donde reyes y batallas
son los protagonistas de su desarrollo. No negamos que esto sea asi en muchos
casos, y desde luego en los inicios del fenémeno. Pero las posibilidades abiertas
por la evolucién tecnolégica han permitido gestar titulos con una cantidad de
variables enorme, donde es posible establecer factorias comerciales en puertos
bélticos (Patrician IV, Kalypso Media, 2010) o mediterrdneos (Rise of Venice,
Kalypso Media, 2013) en juegos de simulacién econémica, o procesos de repo-
blacién en la «Tierra de Nadie» de la Extremadura original (7vtal War: Attila.
Expansién Carlomagno, The Creative Assembly, 2015). No es nuevo, pero los
logros de los desarrolladores sorprenden.

Los movimientos migratorios son parte esencial en el devenir de la Hu-
manidad, y la dispersién de la especie por el globo es la clave de su dominio.
Contando con ese parimetro, el que sea general y multisecular, es normal que
algunos de los titulos ambientados en épocas del pasado tengan reflejo de esos
procesos.

El protagonismo va a estar centrado en todo momento en los que se esta-
blecen como conquistadores. El papel de los que soportan la invasién se queda
relegado a la subversién en el caso de que la gestién no sea idénea. Y no vuel-
ven a aparecer.

2.1. COLONOS Y REPOBLACIONES

En algunos titulos de estrategia en tiempo real, como los de la saga Age
of Empires, o en otros de colonizacién, como el altomoderno en la zona cen-
troamericana (Medieval Total War II, Kingdoms, campafia americana, The
Creative Assembly, 2007, o Command: Conquest of the Americas, Nitro Ga-
mes, 2011), veremos que todos los desplazamientos responden a un criterio
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de asiento para progresar en el juego, aunque también caben estrategias de
repliegue para salvaguardar unidades escasas (colonos, aldeanos...). En este
sentido, los centros urbanos como nucleos de asiento, no tienen mds papel que
el de poder generar aldeanos, y no existen «refugiados» en el plano en el que
los podriamos identificar como tales ya que se trata de eliminar al enemigo; la
excepcion viene de la mano de las conversiones por parte de los monjes para
el caso de Age of Empires. Pero no hay mayor alusién. Es un caso similar al de
Europa Universalis, que desde 2000, que versa todo su progreso en la gestién
de territorios, y los conflictos sociales son fundamentales para el juego, pero
sin que las migraciones tengan mayor incidencia; o Crusader Kings (1'y 11, Pa-
radox Interactive, 2004 y 2012 respectivamente), igual que el anterior aunque
centrado en el periodo medieval. Civilization: Beyond Earth explicita un grupo
concreto de «refugiados», pero contrariamente a los anteriores titulos de la saga
tiene su desarrollo en un futuro imaginado.

Existia un precedente de «inmigrantes» como protagonistas de un juego.
En las sagas Faraén (Impressions Games, 1999, con la expansién Cleopatra.
La Reina del Nilo, BreakAway, 2000) y en Caesar (Impressions Games, 1992,
la segunda edicién de 1995 y la tercera de 1998; la cuarta fue desarrollada
por Tilted Mill Entertainment y editada en 2006), el establecimiento de un
hogar se correspondia con la llegada de nuevos pobladores, pero sin mayor
concrecién. Este sistema es el habitual para este tipo de juegos de estrategia,
pues contamos con los de la serie Stronghold (Firefly Studios, 2001, 2005 y
2011), que en este caso se concentran en el entorno de la torre del homenaje
del sefior.

Por lo tanto, la clave para progresar en el juego es procurar un lugar idéneo
para que acuda el mayor nimero de colonos, por cuanto se pretende tener
mano de obra y base fiscal, independientemente del periodo en que se halle el
guion del titulo.

En el ejemplo referido de la repoblacién de la «Tierra de nadie» del Duero
en la Alta Edad Media en la expansion Carlomagno en Total War: Attila, solo
se vislumbra el proceso de migraciones a través del establecimiento de huestes
en los nucleos prefijados de Ledn, Valladolid y Salamanca —ilustracién 3—.

Con todo lo visto, vemos que el factor «refugiado» o «inmigrante-emigran-
te» no aparece de manera evidente en casi ningun titulo de los mencionados, y
solo podemos ver de forma velada el fenémeno. No se atiende a ese proceso en
los progresos del juego por cuanto se centra el interés en las actividades ofen-
sivas, defensivas o de organizacién y gestién de los pobladores que maneja el
usuario. Hemos de buscar en otro lugar.



Total War. Attila (2015). Expansion Carlomagno. Repoblacién de Ledn.

2.2. EL ASALTO AL LIMES: FRONTERAS Y MIGRACIONES

Y lo hallamos. Sin duda alguna, y asi ya lo mencionamos al comienzo de
este estudio, es el periodo bajoimperial romano y tardoantiguo el protagonista
de estos procesos. Y asi lo reflejan también los videojuegos. En los de estrategia
con mayor claridad que en los de accién-aventura, pues en Ryse: son of Rome
(Crytek, 2013), los barbaros tienen un papel que pueden ser identificados con
cualquier tipo de enemigo atemporal; de hecho, nuestra impresion es que es-
tos barbaros podrian protagonizar perfectamente cualquier juego de la saga de
Dead Raising, permitasenos este juicio de valor personal.

Comenzamos con Grandes Invasiones. Las invasiones bdrbaras 350-1066
(Indie Games, 2007), un titulo de alta estrategia por turnos que se desenvuelve
en el periodo especificado. La propia contracubierta del juego no deja lugar a
dudas: «En el siglo IV d.C., los pueblos barbaros presionaban la frontera mds
septentrional del Imperio Romano, amenazando con arrasar todas las ciudades
a su paso. Ahora, nos toca a nosotros tomar el mando, elegir los territorios que
queremos conquistar y mover hasta alli a nuestras unidades». En altimo térmi-
no, no deja de ser un videojuego intimamente relacionado con los wargames de
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tablero llevado a la pantalla®. Por ello, la visibilidad del fenémeno objeto del
presente andlisis no deja de ser similar a los mencionados de Europa Universalis
y Crusader Kings.

Pretendiamos llegar a exponer las posibilidades que se encuentran en dos
titulos basicos, pertenecientes a la misma saga, Total War, por cuanto se trata
de dos videojuegos con sus respectivas expansiones que bucean en el periodo
de las invasiones barbaras. Nos referimos a Rome Total War (en adelante RTW,
The Creative Assembly, 2004), en su expansién Barbarian Invasion (editada al
afio siguiente) y a Total War: Attila (The Creative Assembly, 2015).

En el primero, la expansién de las invasiones barbaras en RTW, se inicia el
juego en el afio 363 d.C., y el usuario tiene la oportunidad de dirigir diferentes
facciones, como hunos, vindalos, sdrmatas, godos, francos, sajones y alamanes,
ademads del Imperio Sasinida, el Imperio Romano de Oriente, el de Occidente
y una faccién rebelde de este dltimo. Existen otros pueblos, pero estin contro-
lados por la IA: celtas, burgundios, lombardos, bereberes, roxolanos, britano-
romanos, ostrogodos, eslavos y rebeldes del Imperio Romano de Oriente. La
base del juego es el cardcter migratorio, netamente némada, de buena parte de
estas naciones, aunque las novedades se centran en la posibilidad de los comba-
tes nocturnos, hecho que no tiene nada que ver con los objetivos de este estudio.

Pero un punto y aparte lo encarna el segundo titulo al que nos referiamos.
Consideramos que el producto 7W: Attila se sitGa en una de las simulaciones
del proceso histérico de migracién mds lograda, ayudada por el motor TW
Engine 3 (el mismo que el de los ultimos titulos de la saga, como Empire, Napo-
leon, Shogun 2'y Rome II), aunque el disefio de las calidades extremas graficas se
realiz6 para tarjetas de video que atin no existian a comienzos de 2015%, fecha
de comercializacién del juego. Esta precisién es oportuna porque la necesidad
de contar con un hardware avanzado denota, en este caso, que la potencialidad
tecnolégica va a permitir un desarrollo de la experiencia de juego espectacular.
Ahi es donde hay que ubicar que el proceso de movilizacién de las facciones y
todas las posibilidades surgidas desde el mismo inicio de la campana general,
en el afio 395 d.C. (1148 Ab urbe condita). La eleccién de la fecha no es gratui-

25 Sobre esta cuestion, ver JIMENEZ ALCAZAR, J.F.: «El arte de la guerra medieval: com-
bates digitales y experiencias de juego», Roda da Fortuna, 3-1 (2014), pp. 516-546.

26 En declaraciones hechas por uno de los representantes de la empresa desarrolladora,
The Creative Assembly. CAsTANON, N.: «Total War: Attila: las opciones gréficas extremas fueron
creadas para tarjetas que todavia no existen», Aifa Beta Juega. 18 de febrero de 2015. http://
www.alfabetajuega.com/noticia/total-war-attila-las-opciones-graficas-extremas-fueron-
creadas-para-tarjetas-que-todavia-no-existen-n-49211.
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ta, y los desarrolladores la eligieron conscientemente pues fue ese afo el del na-
cimiento del caudillo huno. También lo fue el del fallecimiento del emperador
Teodosio I el Grande, aunque se hace hincapié en el primer acontecimiento
por cuanto se vincula al protagonista del titulo del videojuego. Ese crecimiento
tecnolégico es algo que ponderamos, ya que es la base que permite el desarrollo
de los procesos de juego histérico de forma muy compleja, y las migraciones es
uno de ellos. La expansién Carlomagno, que tiene su evolucién a partir del 768,
afio de su subida al trono como rey de los francos?, continda con la ténica del
juego original, aunque las migraciones no son parte esencial en el desarrollo de
la campana.

Las facciones que se pueden jugar en 7W: Attila son eminentemente néma-
das: visigodos, ostrogodos, alanos, vindalos y hunos. Aparte de estos pueblos y
otros mds, como los jutos, francos, danos, sajones, lombardos, pictos, suevos®,
burgundios..., existe la posibilidad de jugar con el Imperio Romano de Occi-
dente y con el de Oriente, que son los que soportan el embate de las invasiones,
y con algunas otras fijadas a un terreno concreto, como los caledonios en su
zona escocesa, los gautas en el sector suroriental escandinavo o los eblanis en
la isla irlandesa®. Ese cardcter migratorio, propio de la experiencia de juego,
se acentua por la inexistencia de capitalidad; de hecho, comienzan la campafia
sin territorio especifico y sin control de ninguna urbe —ilustracién 4—. El
juego va a ofrecer al usuario la posibilidad de contar con campamentos, que
se trasladan junto a los ejércitos en sus movimientos, siempre que se den unas
consideraciones concretas, pues se perderdn algunas ventajas en la reubicacion.
Pero lo mis interesante es que cabe la posibilidad de que con casi todas las fac-
ciones se puede lograr el asiento en un territorio, pero no con los hunos, pues
se mantiene a la horda «en continuo movimiento»*°.

Sin duda alguna, la horda y las migraciones «son el ingrediente que mueve
el juego»*'; de hecho, el equilibrio del juego se alcanza en el momento en que

27 Continta como clédsico el estudio de L. HaLpHEN: Carlomagno y el Imperio carolingio,
Madrid, Akal, 1992 (12 ed. 1947).

28 Sobre este pueblo, véase la reciente monografia de P.C. Diaz: E/ reino suevo (411-585),
Madrid, Akal, 2011.

29 Se puede consultar la totalidad de las facciones en: http://atenc.totalwar.com/#/factions.

30 Safupo Diaz,J.A.: «Total War: Attilas. MeriStation PC. 12 de febrero de 2015. http://
www.meristation.com/pc/total-war-attila/analisis-juego/2010987.

31 «Por supuesto, se puede seguir jugando a construir nuevos imperios (los ostrogodos
funcionan bien en eso), pero todos los alicientes del juego vienen del comportamiento némada
y brutal de los rivales». ProBERTOJ: «Total War: Attila. Anélisis». Vida Extra. 2 de marzo de
2015. http://www.vidaextra.com/analisis/total-war-attila-analisis.
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Total War. Attila (2015). Faccién de los visigodos.

las facciones controladas por la IA derivan todas hacia un comportamiento
de horda migratoria. ;Dénde estd el apunte de calidad y de afectacién en el
juego de esta caracteristica? En la fatiga de los ejércitos, hasta ese momento
solo visible en las unidades agotadas durante las batallas ticticas de los juegos
de la saga.

Esas «invasiones barbaras» pueden ser jugadas con el pardmetro migratorio
que es lo que pretendemos resefiar en este estudio. Hasta ahora, era muy com-
plicado simular un proceso de estas caracteristicas, y la conclusién mdas inme-
diata es que el avance tecnoldgico es lo que ha permitido «visualizarlo» con una
excelente precisién. Légicamente, no busquemos un rigor histérico exhaustivo
para analizar la globalidad del proceso; no se trata de eso, como no se pretende
en casi ningun titulo. Lo interesante es que esos desarrollos de masiva movili-
zacién de pueblos pueden ser «jugados» y, por ende, comprendidos.

3. CONCLUSIONES

No existe en estos juegos ningun tipo de intencién de asumir el papel de
refugiado. Y de victima tampoco. Si acaso, en alguna de las aventuras gréficas
de accién, como el mencionado Ryse: son of Rome, se asiste a la irrupcién de
los barbaros como romano (una escena muy conseguida la de la huida del em-



perador ante ese ataque en el inicio del videojuego). Pero lo normal es que la
conciencia de refugiado 'y migrado no se refleja en ningtin momento, al estilo de
lo que hemos referido en la primera parte del presente estudio. Esto se debe
claramente a que esa concienciacién responde a los momentos actuales, y de
ahi la generacién de productos que tienen como base histérica los aconteci-
mientos del presente, tal y como hemos visto de refugiados y desplazados, e in-
cluso de victimas, como el peculiar videojuego This war of mine (11bit Studios,
2014), que se sitia en el papel de los civiles que intentan sobrevivir inmersos
en una conflagracién —ilustracién 5—. Pero en una guerra actual, no antigua;
de hecho, el guion del juego estd inspirado en el cerco a la ciudad de Sarajevo
durante la guerra de desmembracién yugoslava de finales del siglo XX. De los
sucesos de un pasado mds pretérito y lejano, no hay «preocupacién» por reflejar
esas victimas reales. Existen muchisimos titulos con guion histérico de todas
las épocas, con los dedicados a la segunda conflagracién mundial como de los
mds numerosos. Pero ninguno se dedica a abordar el fenémeno de los despla-
zamientos, y ya sabemos que fueron masivos en muchas partes de la geogratia
europea. Es la realidad de la inmigracién, la visualizacién y concienciacién de
la condicién de refugiado la que ha dirigido a los desarrolladores hacia produc-
tos que reflejen esta situacién, pero en contextos actuales, nunca en escenarios
pretéritos. Esas «invasiones» se dibujan lejanas en el tiempo, pero cercanas en

~ Tlustracién 5 ~

This war of mine (2014).
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cuanto suponen la concrecién y origen de los pueblos europeos. Ese hecho es lo
que condiciona esta particular perspectiva desde Occidente, ya que la pondera-
cién de las facciones «bdrbaras» se acompafia de la bondad que supone ponerse
en la piel (virtual) del otro como experiencia de juego. Es el giro sufrido por
nuestra cultura, ya que hasta hace bien pocas fechas, nadie queria protagonizar
nada que tuviese que ver con los hunos*. El inmigrante barbaro era el agresor,
y ese cimiento ha quedado muy imbricado en la situacién de bienestar del
grupo. Es una reaccién tribal y antropolégicamente muy explicable, aunque
los enormes cambios sociolégicos de hoy necesariamente nos tienen que llevar
hacia la correccién de esos parimetros.

Leemos diarios, vemos programas televisién, oimos audiciones radiales,
jugamos videojuegos... En su conjunto nos permiten reflexionar sobre el re-
vival del pasado, dado que ante los otros nuestras respuestas siguen siendo las
mismas que hace mds de mil afios, dado que lo que se encuentra en disputa es
«nuestra» identidad. De nuevo a vueltas con el concepto de relacién entre el
nosotros y el ellos, romanos y bdrbaros, judios y gentiles... Y los videojuegos,
como reflejo cultural de nuestro mundo, no podian ser menos.

32 En otro lugar referimos las alusiones altamente peyorativas que los aliados hacian de
los alemanes durante la I Guerra Mundial, concretadas en definirlos como «hunos» para iden-
tificarlos como auténticos barbaros y salvajes ajenos a la civilizacién occidental encarnada por
las potencias de la Triple Entente. JIMENEZ ALCAZAR, ].F. y RopricuEz, G.: «Entre la huida
y el seguimiento. Monstruos como modelos iconogrificos de la Edad Media a través de los
videojuegos», en C. SaN Nicoris y M.A. NicovAs (comps.), Videgjuegos y sociedad digital: nue-
vas realidades de estudio para la percepcion del pasado historico, Mar del Plata, Univ. Nac. Mar del
Plata, 2015, p. 31.
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1. CONTEXTO SOCIOCULTURAL Y METODOLOGIA

Corria el afio 1987 cuando un joven desarrollador de videojuegos japonés
publicaba, de la mano de Konami, el primer titulo de una franquicia que supon-
dria una revolucién en la industria. Meta/ Gear (MSX2) supuso el inicio de un
mundo ludoficcional® que, a pesar de su clara pertenencia al género de la ciencia
ficcién, guarda poderosas conexiones con nuestra realidad pretérita, presente y
futura. Cada juego de la saga estd fuertemente influenciado por el contexto en
el que fue concebido, y no sélo las coordenadas cronoldgicas han condicionado
su contenido y mensaje. Como Hideo Kojima, la mente creativa que alum-
bré el fenémeno a analizar, ha llegado a anunciar explicitamente, cada Meza/
Gear estd condicionado por el panorama internacional coetineo a su creacién
(Requena Molina, 2014: 17-20, 58), pero existe un denominador comin que
atraviesa toda la franquicia y que consta de tres elementos: el mensaje antinu-
clear, una actitud antibélica y el énfasis en la dimensién humana de la guerra®.

1 Este concepto, que sirve de herramienta tedrica para el estudio de los mundos posibles
que figuran en los productos de entretenimiento digital, lo tomo prestado de PLaNELLs, AJ.:
Videgjuegos y mundos de ficcion. De Super Mario a Portal. Madrid, Cdtedra: Signo e Imagen, 2015.

2 Esto queda reflejado en los ricos trasfondos de los personajes, tanto aliados como anta-
gonistas, que hacen énfasis en la tragedia y el drama humano.
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~ Tablal ~
AI.IO d?, Plataformas
publicacién
Metal Gear 1987 MSX2
Metal Gear 2: Solid Snake 1990 MSX2
Metal Gear Solid 1998/1999 PlayStation
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 2001/2002 PlayStation 2
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 2004/2005 PlayStation 2
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots | 2008 PlayStation 3
Metal Gear Solid: Peace Walker 2010 PSP
PlayStation 3,
Metal Gear Solid V: Ground Zeroes 2014 PlayStation 4, Xbox 360,
Xbox One, PC
PlayStation 3,
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain | 2015 PlayStation 4, Xbox 360,
Xbox One, PC

Lista de los titulos de la franquicia Meza/ Gear analizados en el presente trabajo. Pese a que la
privatizacién de la seguridad es uno de los ejes narrativos de Meza/ Gear Rising: Revengeance,
este juego no se ha estudiado al ser un spingff'y no pertenecer a la linea principal de la
franquicia. Fuente: Elaboracién propia a partir de Requena Molina, N.: Mezal Gear Solid: El
Legado de Big Boss, Palma de Mallorca, 2014, pp. 17, 30, 39, 56, 76, 96, 158, 122.

La presencia de los mencionados componentes del leizmotiv de Metal Gear
pueden ser explicados desde una perspectiva cultural. No hay que olvidar que,
pese a la naturaleza transnacional y globalizada de la industria videolddica,
nos encontramos ante un producto concebido en Japén y, por tanto, imbuido
de sus tradiciones e idiosincrasia cultural. Desde el bombardeo de las ciudades
de Hiroshima y Nagasaki a principios de agosto de 1945, Japén es el tnico
pais soberano del planeta en haber sufrido un ataque nuclear, un trauma que
se ve reflejado constantemente en las producciones creativas niponas®. Ligado

3 Las reflexiones sobre las consecuencias de esta hecatombe pueden rastrearse desde el
cine, siendo el maximo exponente de los peligros de la energia atémica la legendaria figura de
Godzilla, hasta en el anime, con ejemplos como Akira (NAPIER, S.J.: Anime from Akira to Howl's
Moving Castle: Experiencing Contemporary Japanese Animation, New York, 2005, pp. 39-63).
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a esto, la posterior ocupacién militar norteamericana desembocé en la elabo-
racién de una nueva constitucién para el Japén democrético (agosto de 1946)
cuyo Articulo 9 eliminé el recurso de la guerra como derecho soberano de la
nacién nipona (Hane, 2011: 311-312)*. En consecuencia, incluso en un me-
dio como el videoludico, en el que muchos de los titulos més emblemdticos
reflejan algun tipo de enfrentamiento armado (independientemente de su
caricter fantédstico, histérico o futurista), las creaciones japonesas se caracte-
rizan por poseer narrativas criticas con la violencia y que arremeten contra la
glorificacién de la guerra. El propio Kojima ha confesado estar influenciado
por esta tendencia, especialmente la antinuclear, en numerosas declaraciones
(Requena Molina, 2014: 18, 58, 79, 197). En conclusién, pese a formar parte
de una industria globalizada y poseer una linea argumental centrada en la
geopolitica mundial, Metal Gear es, indudablemente, un producto de la cul-
tura japonesa contemporanea.

Al ser una franquicia de videojuegos militares con un cuidadisimo trabajo
de documentacién a sus espaldas, Meza/ Gear refleja las principales controver-
sias que protagonizan las fuerzas armadas a nivel mundial. Como no podia
ser de otra manera, ademds de la problematica nuclear, con el paso del tiem-
po la franquicia ha ahondado cada vez mis en otro de los temas situados en
el punto de mira de la actualidad militar: La privatizacién de la seguridad.
Desde su alumbramiento a finales de la década de los ochenta hasta dia de
hoy, el fenémeno del renacimiento y consolidacién de los contratistas mili-
tares privados ha pasado por una serie de fases claramente diferenciadas. En
las siguientes pdginas se ofrece un estudio de cémo estas tendencias se han
visto reflejadas en la franquicia Metal Gear, para lo que se ha perseguido lograr
una estructura similar a la utilizada en el capitulo dedicado a la evolucién del
discurso de la franquicia Resident Evil/Biohazard de la mano de la «narrativa

4 Desde el afio 2013, el Partido Democritico Liberal, principal fuerza politica del pais y
actual partido en el poder, ha intentado modificar la Constitucién para, entre otras medidas,
eliminar el Articulo 9 y asi poder desplegar en el extranjero unidades de las JSDF (Japan Self-
Defense Forces) junto a sus aliados norteamericanos: The Japan Times: LDP out to undermine
Constitution, 18 abril 2013 http://www.japantimes.co.jp/opinion/2013/04/18/editorials/ldp-
out-to-undermine-constitution/#.VoRDZftkrJD9 Fecha de consulta: 30, diciembre, 2015.
En la actualidad, pese a haber perdido apoyos, el Primer Ministro Shinzo Abe continda
presionando para lograr la modificacién: The Japan Times: LDP loses enthusiasm for Article 9
revision, but Abe still determined, 6 octubre 2015 http://www.japantimes.co.jp/news/2015/10/06/
national/politics-diplomacy/ldp-loses-enthusiasm-article-9-revision-abe-still-determined/#.
VoRDEvk:r]D8 Fecha de consulta: 30, diciembre, 2015.
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de la epidemia»’, que figura en la obra colectiva Playing with the Past: Digital
Games and the Simulation of History. La mediacién de los soldados de fortuna
en la saga Metal Gear ha fluctuado enormemente con el tiempo®; por tanto, se
estudiardn los cambios en el papel que los soldados sin bandera juegan en la
narrativa de cada titulo. Por un lado, su rol en el argumento dramitico y, por el
otro, sus funciones lidicas, prestando especial atencién a su papel en relacién
con el jugador’.

5 Outbreak narrative. Para més informacién, ver MEejia, R. y Komaki, R.: «The Histori-
cal Conception of Biohazard in Biohazard/Resident Evil», en ELLioTT, A. B. R. y KaAPELL, M.
W.(eds.): Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History. London, Bloom-
sbury, 2013, pp. 327-341.

6 Numerosos autores sefialan la naturaleza artificial de las mediaciones del pasado en
todos los formatos, desde la historia académica y textual (WHITE, H.: The Content of the
Form: Narrative Discourse and Historical Representation. Baltimore, The John-Hopkins Uni-
versity Press, 1987; JEnNkins, K.: Re-thinking History. London, Routledge, 1991) hasta las
reproducciones del pasado realizadas en el celuloide (RoSENSTONE, R.: E/ pasado en imdgenes:
E! desafio del cine a nuestra idea de la Historia. Barcelona, Ariel Historia, 1997). En el caso de
los videojuegos, William Uricchio ha hecho especial énfasis en la procedencia del discurso
histérico en los productos videolidicos, que es derivado de un acervo cultural constituido por
la historia académica, visiones populares de la historia y, por supuesto, ciertas ideologias pre-
dominantes (UriccHio, W.: «Simulation, history and computer games», en GOLDSTEIN, J. y
RaEsans, J. (eds.): Handbook of Computer Games Studies. Cambridge (Massachusetts), MIT
Press, 2005, pp. 327-338). La historia, convertida en discurso y prefiada de ideologia, tiende
a poseer las caracteristicas del mito, generando una «historia mitica» que es la que suele apa-
recer en los videojuegos (ELLioTT, A.B.R. y KareLL, M.W.: «Conclusion(s): Playing at True
Myths, Engaging with Authentic Histories», en ErLioTT, A.B.R. y KaPELL, M.W.(eds.):
Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History. London, Bloomsbury,
2013, pp. 357-369). La presente investigacién sigue estas lineas epistemoldgicas, y busca
entender qué representaciones miticas de los soldados y contratistas privados se dan en la
franquicia a analizar.

7 Adam Chapman ha subrayado la importancia del andlisis no sélo de los discursos
textuales, verbales y audiovisuales en los videojuegos de simulacién histérica. Para este autor,
la clave de la transmisién de los mensajes en este medio se encuentra en las mecédnicas de
juego, que gobiernan cémo el jugador interactda con el universo digital que se le presenta.
Las dindmicas, es decir, la forma que el jugador acaba desarrollando para relacionarse con su
entorno virtual, son las que realizan las afirmaciones mds potentes sobre el pasado. Para mds
informacién, ver CHAPMAN, A.: «Privileging Form over Content», Journal of Digital Hu-
manities 2, 2012: http://journalofdigitalhumanities.org/1-2/privileging-form-over-content-
by-adam-chapman/. Fecha de consulta: 16 marzo 2015; y CHAPMAN, A.: The Great Game of
History: An Analytical Approach to and Analysis of the Videogame as a Historical Form. Univer-
sity of Hull, Tesis Doctoral, 2013.
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2. PrRIMERA ETAPA: UNA FRANQUICIA NACIDA EN UN MUNDO BIPOLAR

Los acontecimientos planteados en Metal Gear (MSX2, 1987) transcu-
rren en Outer Heaven, un enclave ficticio que sirve de patria a un grupo de
soldados independientes. Su lider, un guerrero legendario que responde al
nombre en clave de Big Boss, supone una amenaza para los paises soberanos
del mundo. Para detenerlo, los gobiernos occidentales envian a un joven
recluta, Solid Snake, el personaje jugable mediante el cual el jugador ha de
desbaratar los planes del lider mercenario. En consecuencia, la funcién de
Big Boss en el argumento del juego es la del clisico villano de las peliculas
de espionaje: un idealista megalémano que utiliza el subterfugio para ma-
nipular al héroe y, tras lograr su objetivo, intenta deshacerse de ¢l mediante
la fuerza bruta. Los soldados bajo su mando, que caen bajo la etiqueta de
mercenarios®, poseen una funcién lidica antagonista. Las mecdnicas del jue-
go giran en torno a la infiltracién, pues el jugador ha de sortear patrullas de
soldados a medida que se adentra en la base enemiga. El enfrentamiento
directo con los centinelas resulta sumamente peligroso, pues su disefio per-
sigue la simetria de acciones entre el personaje jugador y los personajes no
jugadores hostiles’. De esta manera, los soldados de fortuna en Meza/ Gear
son peligrosos obstdculos que el jugador ha de sortear, convirtiéndose en
elementos enfrentados al héroe. Su rol lddico, junto con su lealtad fandtica
hacia Big Boss, sefiala a los guerreros de Outer Heaven como enemigos de

8 El diccionario Merriam-Webster ofrece dos acepciones para el término mercenary,
siendo la primera «a soldier who is paid by a foreign country fo fight in ifs army» y la segunda «a
soldier who will fight for any group or country that hires him». Por otro lado, el diccionario de la
Real Academia Espafiola posee cuatro, de las cuales s6lo la primera interesa en este trabajo al
referirse especificamente al campo de lo militar: «adj. Dicho de una tropa: que por estipendio sirve
en la guerra a un poder extranjero». Frente a estas definiciones de a pie, distintas instituciones y
académicos han ofrecido alternativas que hacen énfasis en los atributos especificos del merce-
nario y matizan sus actividades. Estos conceptos y denominaciones también han variado con el
paso del tiempo, pues la profesién del soldado de fortuna se ha transformado radicalmente en
las dltimas décadas. De esta manera, ademis del cldsico término «mercenario» hoy en dia se uti-
lizan otras denominaciones como «contratistas», «empresas militares y de seguridad privada» y
«ejéreitos corporativos», por citar los ejemplos mds extendidos. Las definiciones mds aceptadas
y acertadas serdn reproducidas a lo largo de este capitulo.

9 Los conceptos de simetria/asimetria definen las acciones que puede realizar el jugador
frente a las permitidas a los personajes no jugadores, normalmente los hostiles. Si el abanico
de acciones permitidas a ambos (o las consecuencias de las mismas, como el dafio causado)
es similar, se habla de simetria, en el caso contrario nos encontramos ante distintos grados de
asimetria. Para mds informacién al respecto ver PLANELLS: op. ciz., pp. 131-132.
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la paz y estabilidad mundiales. La secuela inmediata', Meta/ Gear 2: Solid
Snake, no alteré la férmula de su predecesor: Un recuperado Big Boss repetia
como antagonista, y sus soldados sin bandera cumplian la misma funcién
que en el juego original.

Durante una gran parte del pasado de la Humanidad, la guerra ha sido un
fenémeno que los sefiores y gobernantes han delegado en particulares. Desde
la epopeya de Jenofonte a los esfuerzos del principe elector de Hesse-Kassel
por crear una fuerza de combate germana con la que apoyar al bando britdni-
co en la Guerra de Independencia Estadounidense, la historia nos demuestra
esta tendencia (Singer, 2008: 19-39). Durante la centuria decimonénica, el
periodo por excelencia del nacionalismo, los ejércitos acabaron por integrar-
se en su préctica totalidad dentro de la dimensién publica y soberana. La
Revolucién Francesa inicié una tendencia consistente en el reclutamiento
de ciudadanos que durante el siglo XIX se extendié por toda Europa y sus
colonias, pues las fuerzas armadas (junto con la educacién) demostraron ser
los vehiculos perfectos para transmitir los valores nacionales'. A partir de ese
momento, los ejércitos de ciudadanos (y subditos coloniales) prevalecieron en
los campos de batalla.

10 Si se obvia Snakes Revenge, un videojuego que se desarrollé a causa de las presiones
que Nintendo ejercié y que en ningin momento conté con la participacién de Hideo Kojima
(ReQuENA MoviNa, N.: Metal Gear Solid: El Legado de Big Boss, Palma de Mallorca, 2014,
pp- 25-27).

11 Los cambios fueron de la mano de la aprobacién de una legislacién favorable a la naciona-
lizacién de los ejércitos, que prohibia a los ciudadanos de un determinado pais combatir por una
potencia que no fuera la suya (SINGER, P.: Corporate Warriors: The Rise of the Privatized Military
Industry, Ithaca (New York), Cornell University Press, 2008, p. 31). Un ejemplo ilustrativo es la
Foreign Enlistment Act de 1870, que impedia a cualquier sibdito del Imperio Britdnico alistarse
en las fuerzas armadas de un pais extranjero. Durante la Guerra Fria, los paises victimas de las
consecuencias del mercenarismo, asi como distintas organizaciones internacionales, se esforzaron
en poner coto a esta tendencia mediante iniciativas legales como el Protocolo I de la Convencién
de Ginebra (Comité Internacional de la Cruz Roja: Protocolo Adicional a la Convencion de Ginebra
del 12 de agosto de 1949, relacionado con la proteccion de victimas en conflictos armados internacionales
(Protocolo 1), Ginebra, 1977) y los documentos emanados de la Convencién por la Eliminacién
del Mercenarismo (Organizacién para la Unidad Africana: Convention for the Elimination of Mer-
cenarism in Africa, Libreville, 1977), con pobres resultados. A dia de hoy, y desde la década de
1990, se estd produciendo un cambio en el marco legal que tolera el fenémeno de los contratistas,
aunque siguen censurando las acciones mds controvertidas, como prestar servicios a gobiernos
ilegitimos o participar en acciones consideradas criminales (SANDOZ, Y.: «Private security and
international law», en CILLIERS, ]. and MasoN, P. (eds.), Peace, Profit or Plunder? The Privatisation
of Security in War-Torn African States, Pretoria, Institute for Security Studies, 1999, pp. 208-221).
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No fue hasta el proceso de descolonizacién y desarticulacién de los vie-
jos imperios europeos, producido tras la Segunda Guerra Mundial, cuando se
comienza a observar la reaparicién del mercenario en los escenarios bélicos'?.
Conflictos como la Secesién de Biafra (1967-1970) y las guerras civiles del
Congo (1960-1967) y de Angola (1975-2002) se convirtieron en terreno fértil
para la resurreccién de los soldados de fortuna. Contratados normalmente por
algiin gobierno extranjero o compaiiia de recursos naturales con intereses en el
pais en crisis®, estos combatientes eran capaces de girar las tornas de la guerra
en favor de sus patrones gracias a su mejor equipamiento, entrenamiento y
ticticas de combate (muchos procedian de las fuerzas especiales como el $48 o
la Legion Extranjera, o de organizaciones curtidas en combate, como la OA4S).

La dindmica actual es que las empresas militares privadas se incluyan en registros y que ellas
mismas sean las responsables de su regulacién, elaborando cédigos de conducta sin vinculacién
legal (LABORIE IGLESIAS, M.: La Privatizacion de la Seguridad: Las empresas militares y de seguri-
dad privada en el entorno estratégico actual, Madrid, Instituto Espafiol de Estudios Estratégicos,
2010, pp. 119-120).

12 Durante los afios setenta, periodo de auge de la actividad mercenaria en Africa, comen-
zaron a ofrecerse las primeras definiciones legales del fenémeno. Las mds importantes son la
dada por la Organizacién por la Unidad Africana (op. ciz., 1977) y la contenida en el Protocolo
Adicional I de la Convencién de Ginebra (Comité Internacional de la Cruz Roja, op. ciz., 1977).
Debido a su impacto, se ofrece a continuacién una transcripcién de su Articulo 47:

«Un mercenario es toda persona que a) es reclutada tanto localmente como en el extranjero
exclusivamente para luchar en un conflicto armado; b) toma parte directamente en las hostili-
dades; c)estd motivado a tomar parte en las hostilidades esencialmente por el deseo de beneficio
personal y, de hecho, se le promete, por o en representacion de una de las partes en conflicto, com-
pensaciones materiales esencialmente superiores a las prometidas o pagadas a los combatientes
de rango similar y funciones similares en las fuerzas armadas de la parte en cuestion; d) no
es ciudadano de una de las partes en conflicto ni residente de un territorio controlado por una
de las partes en conflicto; e) no es un miembro de las fuerzas armadas de una de las partes en
conflicto y f) no ha sido enviado por un estado que no forma parte del conflicto en mision oficial
como miembro de sus fuerzas armadas».

13 El gobierno francés fue uno de los que mads utilizé el recurso de los mercenarios con
el fin de mantener su influencia en la Francafrique, con especial ahinco durante la época de
Jacques Foccart (MOCKLER, gp. cit., pp. 135, 167-175). Por otro lado, empresas como la Union
Miniére du Haut Katanga no dudaron en contratar soldados de fortuna para la defensa de sus
intereses econémicos. Para una mejor comprension consultar FoaLeng, M.H.: «Private mili-
tary and security companies and the nexus between natural resources and civil wars in Africa»,
en GUMEDZE, S. (ed.), Private Security In Africa, Pretoria, Institute for Security Studies, 2007,
pp- 40-56.
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Solian combatir divididos en unidades de gran movilidad y potencia de fuego,
gozando cada una de ellas de un alto nivel de autonomia, lo que les convertia
en una fuerza perfecta para la respuesta rdpida y las labores de avanzadilla. Su
efectividad, unida a la peligrosa naturaleza del trabajo que realizaban, solia
traducirse en cuantiosos salarios (Mockler, 1986). En cambio, el principal
punto negativo del mercenario de la Guerra Fria era su falta de disciplina,
ademds de una mentalidad colonialista que perjudicé su relacién con las tro-
pas nativas junto a las cuales habian de combatir'®. Ademds, a medida que
el fenémeno se extendia, la promesa de poder amasar una fortuna en poco
tiempo luchando en Africa produjo la aparicidn, entre las filas de los merce-
narios, de individuos con escasa experiencia, disciplina y formacién, por lo
que sus servicios dejaron de ser tan valorados y, con el fin del proceso de des-
colonizacién, la actividad mercenaria decayé hasta convertirse en meramente
testimonial (Mockler, 1986: 91)%.

Pese a que la relacién entre las fuerzas mercenarias y sus patrones solia limi-
tarse a lo fijado en los contratos, en ocasiones se producian fricciones que po-
dian desembocar en hostilidades. LLa denominada ‘Rebelién de Schramme’ es
quizi es el ejemplo mds emblemitico. En el afio 1967, un Zaire relativamente
pacificado con Mobutu Sese Seko a la cabeza tenia escasa necesidad de solda-

14 La principal causa de esta actitud reside en la procedencia de los mercenarios, pues
muchos de ellos eran originarios de paises con una fuerte tradicién xenéfoba (Rodesia, Sud-
ifrica). La gran mayorfa eran ciudadanos de alguna potencia colonialista en pleno proceso de
desarticulacién de su imperio (Francia, Reino Unido, Bélgica), en las que las tensiones entre co-
lonialistas y anticolonialistas estaban a flor de piel. Los periodistas llegaron incluso a descubrir
la presencia de algtin antiguo soldado del Tercer Reich entre las filas mercenarias (ST. JORRE, J.
de: «Looking for Mercenaries (and Some Pen-Portraits of Those We Found)», Transition 33,
1967, pp. 19-25). Frente a las tendencias actuales, la escasez de mercenarios norteamericanos en
este periodo se explica a partir de la legislacién estadounidense de la época, que castigaba con
la retirada de la nacionalidad a cualquier ciudadano de la republica que prestara sus servicios
en fuerzas armadas extranjeras (CHURCHILL, W.: «U.S. Mercenaries in Southern Africa: The
Recruiting Network and U.S. Policy», Africa Today 27 (2), 1980, pp. 21-46). Espafia proporcio-
n6 ‘voluntarios’ al gobierno congolefio durante las dltimas fases de su guerra civil (1965-1967).
Para mis informacién véase TALON ORrT1Z, V.: Diario de la guerra del Congo. Madrid, Sedmay,
1976 y el testimonio de uno de sus protagonistas, MARTIN LorENZO0, L.: «Soldados de fortuna:
yo fui mercenario en el Congo», Historia 16 22,1978, pp. 23-32.

15 Una de las ultimas operaciones mercenarias, en el sentido tradicional del término,
tuvo lugar a finales del afio 1979. Mike ‘Mad’ Hoare, uno de los mercenarios de mayor re-
nombre del siglo XX, protagonizd, al mando de un grupo de hombres armados, un intento de
golpe de Estado en la pequefia nacién de Seychelles, que acabé en fracaso (IMOCKLER, gp. cit.,

pp- 371-452).
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dos de fortuna, por lo que su desmovilizacién se hallaba préxima. Sin embargo,
la reputacién traicionera del dictador apuntaba a que el desarme seria de todo
menos pacifico. Adelantdndose a los acontecimientos, el lider mercenario Jean
‘Black Jack’ Schramme se habia hecho fuerte en la regién de Maniema, creando
con éxito un Estado dentro de otro Estado'® en base al modelo colonial, desde el
cual lanzé una ofensiva preventiva contra el gobierno congolefio. Su fracaso
supuso un paréntesis en la actividad mercenaria en el pais hasta la década de
1990, cuando el derrocamiento del tirano condujo de nuevo a los congoleses a
una nueva guerra fratricida. Sin embargo, de haber tenido éxito, /a revuelta ha-
bria tenido unas consecuencias incalculables. Schramme (...) podria haberse conver-
tido en el Sforza del Afrim negra’’ (Mockler, 1986: 131-161). Pese a que resulta
imposible afirmar qué hubiera ocurrido con una entidad estatal de ese tipo en
un contexto histérico tan problemidtico como fue la Guerra Fria, los primeros
Metal Gear exploran, mediante la creacién de Outer Heaven 'y Zanzibarland,
este contrafactual.

3. SEGUNDA ETAPA: PRIMERAS MANIFESTACIONES DEL VIRAJE LUDONARRATIVO
EN EL CONTEXTO DE LA GUERRA CONTRA EL TERRORISMO

Frente al papel decisivo que estos mercenarios jugaban en los Metal Gear
de MSX2, tanto en el aspecto argumental como en el Iidico, los siguientes tres
videojuegos de la saga prescindieron pricticamente por completo de ellos. Su
aparicién era, por lo general, meramente anecdética: Los principales antago-
nistas y enemigos pertenecian, esta vez, a organizaciones terroristas e incluso
a las fuerzas armadas de la URSS™. Este periodo, comprendido entre los afios
1998-2005, coincide con el principio del fin de la situacién de ambigiiedad

16 MOCKLER, gp. cit., p. 132. La traduccién es mia.

17 Ibidem, p. 131. La traduccién es mia.

18 La excepcién mds notable la representa el ejército privado de Sergei Gurlukovich, un
antiguo oficial soviético que organiza un intento de robo de un nuevo modelo de Meza/ Gear
y que acaba en fracaso. Su aparicién coincide con el nivel que sirve de prélogo a Metal Gear
Solid 2: Sons of Liberty y cumplen una funcién ludonarrativa similar a los mercenarios de Ou-
ter Heaven (REQUENA MOLINA, op. cit., pp. 57-58). El origen ruso de estos militares privados
no es baladi, pues la desintegracion de la superpotencia soviética se tradujo en una dristica
reduccién de su ejército y, por lo tanto, muchos de sus integrantes pasaron a engrosar las filas
del paro. No es de extrafiar que en este pais se haya producido una explosién del fenémeno
de las empresas militares privadas, cuyo nimero alcanza las 9.800 registradas en suelo ruso
(Howe, H. M.: Ambiguous Order: Military Forces in African States, London, Lynne Reiner
Publishers, 2005, p. 188).
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hacia el fenémeno de la seguridad privada. Adicionalmente, el inicio del siglo
XXI supuso una alteracién drastica del panorama internacional, siendo el aten-
tado contra el World Trade Center y las invasiones de Afganistin (2001) e Irak
(2003) sus hitos principales. Como ya se ha demostrado, la franquicia Mezal
Gear es proclive a reflejar el contexto bélico del momento, pero en esta oca-
sién los acontecimientos eran demasiado controvertidos para aparecer en un
producto videoludico”. Desde una perspectiva general, la aparicién de temas
socialmente incémodos en los videojuegos suele generar graves controversias.
De ahi que en los juegos ambientados en la Segunda Guerra Mundial, un
periodo histérico sobrerrepresentado en ciertos géneros (especialmente en los
Jirst-person shooters), no hagan referencia al Holocausto®.

La tendencia volvié a cambiar en 2008, con la salida de Mezal Gear Solid
4: Guns of the Patriots. En este titulo, ambientado en una situacién proléptica
de conflicto global?!, la problematica de las compaiias militares privadas se
convirtié en uno de los ejes argumentales. Liquid Ocelot se presentaba de
nuevo como el principal villano*, quien tenia bajo su control a las cinco com-
pafifas proveedoras de servicios militares y de seguridad mds importantes del
planeta. Pese a su cardcter ficcional (las compafias representadas no tienen
equivalente en la realidad), Kojima se inspir6é en Blackwater a la hora de di-
sefiarlas (Requena Molina, 2014: 96-97). Esta multinacional estadounidense,
fundada en 1998 por los antiguos SEAL Erik Prince y Al Clark, ha recibido
numerosos contratos de gobiernos de todo el mundo (especialmente el esta-
dounidense) y se ha convertido en la cabeza visible de la industria. Rebauti-

19 De nuevo, el ejemplo mis ilustrativo lo encontramos en Metal Gear Solid 2. Original-
mente, el juego iba a estar ambientado en Irak e Irdn y su hilo argumental tendria como eje
central las inspecciones nucleares. Sin embargo, la delicada situacién en Oriente Medio hizo
que el equipo de desarrollo se decantara por otra localizacién, que pasé a ser Nueva York. Adi-
cionalmente, el ataque contra las Torres Gemelas, acontecido sélo meses antes de la salida del
juego al mercado estadounidense (13 de noviembre de 2001), obligé a eliminar una serie de
escenas que representaban la destruccién del downzown neoyorkino (REQUENA MoOLINA, gp. cit.,
pp- 58-61).

20 Para mds informacién acerca de los limites de lo aceptable en los videojuegos re-
comiendo la consulta de MorTENSEN, T. E.; LiINDEROTH, J. and Brown, A. M. L. (eds.):
The Dark Side of Game Play: Controversial Issues in Playful Environments, New York, 2015.

21 El concepto conflicto proléptico hace referencia a aquellas situaciones de enfrentamien-
to armado que, teniendo en cuenta la situacién presente, podrian darse con cierta probabilidad
en el futuro cercano (Smicker, 2010, citado BREUER, J., FestL, R. and QuanpT, T.: ‘Digital
war: An empirical analysis of narrative elements in first-person shooters», Journal of Gaming &
Virtual Worlds, 4/3 (2012), p. 224).

22 Después de jugar dicho papel en Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty.
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zada recientemente como Academi, la compafia poseia a finales de la década
pasada una plantilla de aproximadamente 21.000 empleados® y ofrecia servi-
cios de la mds diversa indole, desde la escolta de VIPs hasta la proteccién de
enclaves estratégicos, pasando por misiones de reconocimiento, manipulacién
de equipamiento especializado y labores de inteligencia y contrainteligencia
(Scahill, 2008). Su tamafio relativamente grande y su aparicién constante en
los medios de comunicacién (en muchas ocasiones, de manera negativa)?* ha
hecho de Blackwater un lugar comun a la hora de construir la imagen del
mercenario contemporaneo.

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots reinterpretd esta vision, alifiada con
elementos de ciencia ficcién, en la creacién de los lacayos de Liquid Ocelot.
Durante la préictica totalidad del juego los contratistas se perpetian en su papel
de enemigos: No es hasta el final de la historia cuando se revela que, pese a sus
dudosos métodos, Liquid Ocelot perseguia la liberacién de la sociedad del yugo
de una sombria organizacién secreta®. Asi pues, durante el climax narrativo se
produce un lavado de cara de las compaifiias militares privadas independientes
del sistema, quienes aparecen como agentes de una causa liberadora. Se genera

23 Esta cifra representa el nimero de soldados registrados en sus bases de datos, que nunca
coincide con aquellos desplegados en los teatros de guerra. Los datos indican que Blackwater
tenia la capacidad de mantener operativos hasta a 2.300 empleados simultineamente en 9 pai-
ses distintos.

24 El miés infame de los acontecimientos en los que se han visto implicados empleados
de Blackwater ha sido la denominada Masacre de la Plaza de Nissour, acaecida en Bagdad el
16 de septiembre de 2007. Ese fatidico dia, un grupo de contratistas abrié fuego contra civi-
les iraquies, asesinando a 17 e hiriendo a otros 20. New York Times: U.S. Contractor Banned
by Irag Ower Shootings, 18 septiembre 2007. http://www.nytimes.com/2007/09/18/world/
middleeast/18iraq.htmlPpagewanted=all& r=1 Fecha de consulta: 4 enero 2016. Tras un proce-
so judicial que ha durado mds de siete afios, los acusados fueron finalmente declarados culpables
en abril del afio pasado. CNN: Ex-Blackwater contractors sentenced in Nusoor Square shooting in
Irag, 15 abril 2015 http://edition.cnn.com/2015/04/13/us/blackwater-contractors-iraq-sen-
tencing/ Fecha de consulta: 4 enero 2016.

25 Los Patriots, que también responden al pseudénimo «La Li Lu Le Lo», son un grupo
de influyentes individuos que gobiernan los asuntos mundiales desde las sombras. Utilizan una
inmensa fortuna amasada durante la Segunda Guerra Mundial para actuar de titiriteros en la
politica, la economia, la medicina y la industria globales, sin obviar la dimensién militar. Para
lograrlo, en MGS4 cuentan con un complejo sistema de Inteligencia Artificial. E1 objetivo de
Liquid Ocelot es acabar con dicho sistema, liberando de esta manera a la Humanidad de esa
dictadura insospechada. El resultado de las acciones del lider renegado produciria la vuelta a un
estado de anarquia, una situacién similar a la planteada por Thomas Hobbes en E/ Leviatdn.
Este leitmotiv se repite en numerosos juegos, siendo la franquicia Assassin’s Creed uno de los
ejemplos mds notables.
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de esta manera una tensién entre la dimensién narrativa y la Iddica, pues los
contratistas siguen siendo hostiles al jugador, cuyo resultado desemboca en una
imagen ambigua del fenémeno de la privatizacion.

4. TERCERA ETAPA: CONSOLIDACION DE LA NARRATIVA DE LA PRIVATIZACION
MILITAR

La ultima fase de la representacién mercenaria en la franquicia comenzé
en diciembre de 2006, momento de la salida al mercado de Metal Gear So-
lid: Portable Ops, pero se consolidé con Metal Gear Solid: Peace Walker (2010)
y adquirié una nueva dimensién con Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
(2015). Ademais de producirse un cambio de protagonista y de periodo his-
térico®, se incluy6 una nueva mecdnica centrada en la creacién de una fuerza
militar independiente. El jugador, poniéndose en la piel de Big Boss, ha de
recorrer los campos de batalla reclutando soldados para que engrosen las filas
de Militaires Sans Frontiéres/Diamond Dogs, los nombres de las dos empresas
militares creadas por el legendario soldado y su mano derecha, Kazuhira Mi-
ller. Argumentalmente, el objetivo que persigue Big Boss con esta iniciativa es
su propia interpretacién de los ideales de The Boss, su mentora, quien sofiaba
con un mundo unificado en el que no existiera el conflicto?. Su lucha perse-
guia emancipar al soldado del control de los gobiernos, pues asi se pondria
fin a su trdgico destino. Merece la pena sefialar que la narrativa de la franqui-
cia presenta a los gobernantes como individuos deshonestos que no dudan en
utilizar la manipulacién y la mentira para lograr sus objetivos, casi siempre a
costa de sus subordinados. El afectado por estas maquinaciones suele ser el
héroe protagonista, quien representa el principal canal de interpelacién (en el

26 El jugador pasé a controlar a Big Boss, antagonista principal de los dos primeros Meza/
Gear y cuya misién inicidtica constituye el argumento de MGS3: Snake Eater. El marco crono-
l6gico sufrié un retroceso temporal, ambientindose de nuevo en la Guerra Fria.

27 En el universo ludoficcional de Metal Gear, The Boss era considerada la mejor soldado
del planeta. Fue traicionada por el gobierno estadounidense al ser utilizada como cabeza de
turco para solucionar una crisis con la Unién Soviética. A su muerte, Big Boss y el mayor Zero,
oficial al mando de la operacién que acabé con su vida, decidieron continuar con su legado. Sin
embargo, sus diferencias metodoldgicas y su distinta interpretacion del testamento ideolégico
de The Boss hicieron que cada uno tomase una via distinta que acabé enfrentdndolos en una
guerra secreta. Zero pretendia extender su poder por todo el planeta, convirtiéndose paulatina-
mente en el lider de los Patriots, mientras que Big Boss orient6 sus pasos hacia la creacién de un
mundo en el que los soldados dejaran de ser herramientas de los intereses politicos, un camino
que desembocaria en la concepcién de Outer Heaven 'y Zanzibarland.
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sentido althusseriano del término)* del sistema hacia el jugador. Por lo tanto, a
nivel discursivo el soldado se convierte en victima de conspiraciones y la Gnica
alternativa para su liberacién pasa por independizarse de la nacién: Esto es,
convertirse en contratista privado.

En el plano ludico, la construccién de una empresa militar privada es nece-
saria para poder avanzar en el juego. Es la via por la cual se desbloquean una
serie de elementos que permiten al jugador enfrentarse a los retos cada vez
mads exigentes resultado de una curva de dificultad ascendente, y que se pueden
dividir en equipamiento, armamento, acciones de apoyo, dinero, recursos, etcé-
tera. De esta manera, MGS: Peace Walker introdujo el concepto de Mother Base,
centro de operaciones del ejército privado de Big Boss, junto a una mecdnica de
gestion. Para desarrollar la base, el jugador ha de reclutar a soldados enemigos
en el campo de batalla®, tras lo cual se unirdn a las filas de la compaiia. Una
vez en Mother Base, los nuevos reclutas pueden ser asignados a diferentes uni-
dades: Combate, I+D+1, cocina, enfermeria e inteligencia (MGS: Peace Walker),
a las que se afadieron apoyo y desarrollo de instalaciones en detrimento de la
unidad de cocina en MGSV: The Phantom Pain. La efectividad de cada uni-
dad depende del atributo en dicho campo que cada uno de sus integrantes
posee; de esta manera, asignar soldados con un alto valor de I+D+I a la corres-
pondiente unidad afectard de manera positiva al rendimiento de la misma. La
mejora de cada una de las ramas ofrece distintos beneficios al jugador®, por
lo que conviene dedicar tiempo de juego a la administracién de la compania.
De esta manera, la secuencia légica a seguir para empoderarse en los mundos
ludoficcionales de Peace Walker y The Phantom Pain consiste en localizar a los
mejores soldados enemigos en el campo de batalla, neutralizarlos de forma no
letal, extraerlos y asignarlos a las diferentes secciones con el fin de desbloquear

28 Ver ALTHUSSER, L.: Ideologia y aparatos ideoldgicos del Estado. Buenos Aires, Nueva Vi-
sién, 1988.

29 La forma de realizarlo es bastante heterodoxa: Tras incapacitar al enemigo, Big Boss
utiliza un sistema de rescate Fulton para enviar al susodicho a Mozher Base.

30 La unidad de combate permite aceptar misiones de clientes que reportan ingresos a la
compaiifa; la unidad de I+D+I permite el desarrollo de nuevas armas y equipo; el nivel de la
unidad de comedor repercute en el nimero de empleados que el jugador puede mantener; una
unidad médica bien entrenada permite a nuestros soldados recuperarse de sus heridas con ma-
yor rapidez; finalmente, la seccién de inteligencia influye en la calidad del apoyo que el jugador
puede recibir en el campo de batalla. En MGSV: The Phantom Pain las funciones son similares,
con el afiadido de que la seccién de desarrollo de Mozher Base permite la ampliacién del cuartel
general ademds de facilitar la obtencién de recursos, mientras que la unidad de apoyo desblo-
quea distintas ayudas durante las misiones.
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mejoras y obtener recursos y dinero. Este discurso ludico, si se compara con el
funcionamiento de una empresa militar privada real, facilita la comprensién
del mensaje implicito en las mecénicas de juego de los dltimos Mezal Gear.

El discurso ludonarrativo de la franquicia durante la primera mitad de la
segunda década del siglo XXI guarda notables paralelismos con la coetdnea
tendencia a la privatizacién de las fuerzas armadas. El fin de la Guerra Fria y el
desmoronamiento del régimen de apartheid en Sudifrica crearon un caldo de
cultivo que fortaleceria, a la vez que transformaria radicalmente, el fenémeno.
Asi pues, las antiguas bandas de mercenarios fuera de la legalidad fueron sus-
tituidas por las Empresas Militares y de Seguridad Privada (EMSP/PMSC en
sus siglas en inglés), entidades totalmente integradas en el sistema capitalista®’.
El ejemplo paradigmiético de EMSP pionera fue Executive Outcomes (1989-
1998), compuesta casi exclusivamente por soldados de las antiguas SADF** y
que domind el panorama durante la década de 1990 (Pech, 1999: 81-109). Su
estructura se convirtié en un modelo a seguir por parte del resto de empresas
de la misma indole. Se trataba esta vez de ejércitos corporativos pertenecien-
tes a conglomerados empresariales que participaban en todo tipo de negocios,
desde el transporte y las telecomunicaciones hasta la mineria y la explotacién
petrolifera. Esto permitia que los soldados de fortuna tuvieran todas sus nece-
sidades logisticas cubiertas a la vez que las empresas explotadoras de recursos
naturales poseian proteccién de élite en sus enclaves (Pech, 1999: 83-84)%. Sus

31 Los especialistas en el estudio de este fenémeno han prescindido del término mercena-
rio, al considerarlo caduco, y han acufiado nuevos conceptos para definirlo. Asi, Karen Pech ha
optado por la utilizacién de ejército corporativo, definido como «...un grupo militar de propiedad
privada cuyas finanzas, personal, operaciones ofensivas, divisiones aéreas y logistica son fodas contro-
ladas por un iinico grupo o a través de una red de compariias y empresas interconectadas» (PecH, K.,
op. cit., 1999 p. 83. La traduccién es mia). Para el fenémeno asentado y extendido en la centuria
presente, Peter Singer ofrece el término Private Military Force, siendo éstas «...organizaciones
de negocios que comercian con servicios profesionales intrinsecamente relacionados con la guerra. Son
entidades corporativas que se especializan en la provision de recursos militares que incluyen operacio-
nes militares, planificacion estratégica, inteligencia, evaluacion de riesgos, apoyo operacional, entrena-
miento y habilidades técnicas> (SINGER, P., op. ciz., p. 8. La traduccién es mia).

32 South African Defense Forces. Dentro de ellas, los integrantes de Executive Outcomes pro-
cedian principalmente de los Comandos de Reconocimiento 1-5, la Brigada Paracaidista, el
Batallén 32 «Buffalo» y el grupo paramilitar Koevoer. La victoria del Congreso Nacional Afri-
cano condujo a la desmovilizacién de unidades de las SADF relacionadas intimamente con el
régimen racista y que habian actuado como instrumento del mismo, por lo que muchos de los
soldados, ahora sin trabajo, se unieron a distintas EMSPs (Howe, op. ciz., pp. 195-196).

33 La forma de actuar era la siguiente: En primer lugar, se localizaba un pais inestable con
ricos recursos, se ofrecia a su gobierno —o a los rebeldes— servicios militares a cambio de una
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clientes, por lo tanto, solian ser los gobiernos de paises con importantes re-
cursos naturales y azotados por conflictos internos (Douglas, 1999: 193-195).

Los contratistas de las EMSPs de los afos noventa habian perteneci-
do, por lo general, a grupos de élite como los Delta Force, los Spetsnaz, los
Gurkhas, etcétera (Howe, 2005: 189-196; Cilliers y Douglas, 1999: 112), y
prestaban un gran abanico de servicios que iba desde la participacién en ope-
raciones de busqueda y destruccidn, el apoyo y liderazgo en ofensivas a gran
escala (como la batalla de N’taladando, en Angola (Cleary, 1999: 161-163))
hasta las labores de reconocimiento e inteligencia. Pero como realmente de-
mostraban su valor las EMSPs era mediante su funcién de multiplicadores
de fuerza, es decir, incrementando las capacidades de una fuerza de combate
mediante la inclusién de un reducido nimero de hombres altamente capaces
(Howe, 2005: 199), por lo que el servicio estrella era la instruccién de las
fuerzas armadas gubernamentales®.

El inicio del siglo XXI y el acontecimiento geoestratégico y militar que
lo ha marcado, esto es, la guerra contra el terrorismo que Occidente y sus
aliados llevan librando explicitamente desde el 11 de septiembre de 2001, ha
demostrado ser muy provechoso para la privatizacién de la seguridad. El ca-
ricter corporativo y empresarial de los soldados de fortuna (Cueto Nogueras
y Garcia Guindo, 2008: 389) se ha visto reforzado con la extensién del capi-
talismo por préicticamente todo el globo en combinacién con el auge de una
guerra que no conoce fronteras ni teatros de operaciones concretos (Klein,
2010). Gran parte de su atractivo consiste en lo rentable que supone para
muchos gobiernos y empresas utilizar contratistas en lugar de fuerzas arma-
das nacionales (Laborie Iglesias, 2010: 90-91). De hecho, en la actualidad,
los principales clientes de unas EMSPs hiper-especializadas suelen ser los
principales gobiernos del mundo, con especial hincapié en el estadounidense.
Asi pues, los cabecillas de estas iniciativas privadas tienen contactos cercanos
en los principales /obbys del pais, e incluso en ocasiones pertenecen a ellos
(Scahill, 2008: 50-63). Los conflictos de intereses, a pesar de estar prohibi-

suma de dinero determinada ademds de los derechos de explotacién de los principales enclaves
minerales y energéticos. Una vez iniciadas las operaciones, se daba prioridad a la conquista y
defensa de dichos enclaves ademds de las rutas que permitian exportar la materia prima, y en
ocasiones la actividad mercenaria terminaba ahi. Esta estrategia fue utilizada por Executive
Outcomes en Angola (Howe, gp. ciz., p. 199) y Sierra Leona (DoucLas, op. ciz., pp. 180-189).

34 Executive Outcomes realizé con éxito esta labor en Angola, entrenando al 16° Batallén
de las Forgas Armadas Angolanas (CLEARY, op. cit., p. 156) y en Sierra Leona, donde transformé
a los kamagors en eficaces combatientes y exploradores (DoucLas, gp. ciz., pp. 180-184).
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dos por la legislacién estadounidense, estin generalizados entre los politicos
norteamericanos, especialmente en los pertenecientes a la administracién de
George W. Bush (Klein, 2010: 411-428).

En la actualidad, pese a su cardcter privado, las EMSPs dependen de los
contratos gubernamentales para sobrevivir, por lo que la mayoria se encuentran
registradas en los paises para cuyos gobiernos suelen trabajar. Asi, empresas
como Blackwater/ACADEMI, MPRI, KBR, DynCorp, Silver Shadow (Israel) y
Craft International LLC actian por todo el globo, pero principalmente en dreas
de influencia norteamericana o zonas de constante inestabilidad (Centroamé-
rica, Oriente Medio, Africa), ofreciendo todo tipo de servicios relacionados
con la seguridad y la defensa (Singer, 2008). Su servicio estrella es la logistica,
pero la gran cantidad de funciones que realizan y su especializacién ha obliga-
do a dividirlas en firmas proveedoras de servicios militares, firmas consultoras
militares y firmas de apoyo militares (Scahill, citado en Laborie Iglesias, 2010:
87-89). En conclusién, la proliferacién de EMSPs que la guerra contra el te-
rror ha producido y la aplicacién de politicas neoliberales que afectan incluso
a uno de los pilares fundamentales del Estado (el monopolio de las fuerzas
coercitivas) han provocado que éstas se especialicen y firmen contratos con
gobiernos legitimos, quienes prefieren la rentabilidad de los contratistas frente
a los costes de mantener unas fuerzas armadas permanentes.

5. CONCLUSIONES

Como se ha demostrado en las paginas precedentes, la mediacién de los
contratistas militares en la saga Metal Gear no ha sido estitica, pues su repre-
sentacién ha obedecido a las condiciones de un contexto histérico cambiante.
De esta manera, los soldados de fortuna han ido cumpliendo paulatinamente
distintas funciones ludonarrativas. De figurar inicialmente como los enemigos
contra los que el jugador habia de batirse, pasando por su ausencia en unos
aflos bisagra que supusieron una alteracién dramadtica en el panorama geoes-
tratégico mundial, hasta poseer un papel protagonista y aliado en una época en
la que la privatizacién de las fuerzas armadas es algo cada vez mds normaliza-
do; los hombres de Big Boss se han adaptado constantemente a los tiempos.
El cambio de valores asociados a la profesién del mercenario desde el primer
titulo a The Phantom Pain®, tanto a nivel narrativo como lidico, resulta incues-

35 Los teasers e informacion ofrecida al publico antes de la salida de M GSV:TPP prometian
una historia en la que se harfa énfasis en la caida en desgracia de Big Boss y su conversién en el
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tionable: Aquella salido notablemente beneficiada. Por otro lado, el trabajo de
documentacién que el equipo de Kojima Productions ha realizado en los Gltimos
afos, y que ha caracterizado a la saga durante su dilatada existencia, se ha visto
reflejado en una cuidada mediacién de las EMSP. Pese al caricter ficcional de
la mayoria de ellas, Mezal Gear refleja con asombrosa precisién algunos de los
elementos estructurales de estas compaiifas, como la elevada formacién de sus
empleados, su caricter corporativo, las regiones en las que operan y la natura-
leza transnacional de sus miembros y sus negocios.

Sin embargo, en muchas otras parcelas de la realidad la mediacién ha trun-
cado esta representacién. La principal anomalia reside en el aspecto cronolégi-
co. Mientras que a finales de la década pasada era creible un panorama bélico
en el que las EMSPs fueran dominantes (como el representado en MGS4), la
existencia de sendas compafifas privadas en 1974 (Militaires Sans Frontiéres) y
1984 (Diamond Dogs) produce una disonancia que resulta, cuanto menos, no-
table. El contexto histérico de la Guerra Fria hubiera hecho muy dificil la exis-
tencia de iniciativas de esas caracteristicas, tendencia que se comenzé a desa-
rrollar tras la caida del Muro de Berlin. Por lo tanto, Meza/ Gear genera, en este
sentido, una analepsis histérica: Remonta la concepcién de un actor histérico
a unas décadas atras. De alguna manera, el relato afirma implicitamente dicha
contradiccién con la destruccién prematura de una de estas empresas ficticias,
pero su mera existencia resulta de por si llamativa. El segundo gran aspecto
disonante es la motivacién detrds de la creacién de ambas EMSPs. Mientras
que en la realidad estas compaiiias se establecen con el fin dltimo de lograr el
beneficio econémico, en Metal Gear son el producto de los ideales de un ca-
rismdtico veterano en constante persecucién de su utopia personal, consistente
en la emancipacién del soldado de todo érgano gubernamental. La historia ha
demostrado que cualquier iniciativa militar privada, desde las incursiones mer-
cenarias de los afios sesenta y setenta hasta los actuales ejércitos corporativos,
necesita del respaldo de una nacién influyente para ser viable. El hecho de que
las EMSPs mis lucrativas del momento firmen la mayoria de sus contratos con
el gobierno de los Estados Unidos de América respalda esta afirmacién, frente
a la persecucién de un Estado de soldados independientes que supone el eje
argumental de la saga alumbrada por Hideo Kojima.

villano de los titulos de MSX2. Sin embargo, el juego no proporciona explicaciones al respecto,
pues Snake y sus hombres contindan siendo las victimas de una organizacién internacional que
pretende extender sus tirdnicos tentdculos por todo el globo.
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De estas conclusiones se desprende la visién mitica que uno de los desarro-
lladores de videojuegos mds influyentes de la actualidad posee del fenémeno
de la privatizacién de los servicios militares y de seguridad. Una idea que es
transmitida a millones de jugadores, pues los fans de la saga protagonizada por
Snake son legién. Esta representacién mitica, alifiada inevitablemente por la
ideologia de sus creadores y los circulos en los que se insertan, tiende a ima-
ginar al contratista como un ser humano muy capacitado y adelantado a su
tiempo, con unos vinculos fraternales y unos ideales que empafan las verdade-
ras motivaciones por las que los soldados de fortuna se alistan en los ejércitos
corporativos. Considero estos elementos idealizados como una justificacién
del fenémeno que, cada vez con mds ahinco, priva a la esfera publica de sus
funciones y prerrogativas histéricas en favor de la privatizacién. La industria
videolddica, al igual que las Empresas Militares y de Seguridad Privada, es un
producto de sistema capitalista globalizado™ y, por lo tanto, posee unas bases
idiosincraticas similares al fenémeno contratista. Por ende, resulta natural que,
ya sea de forma directa o indirecta, los discursos emanados de sus productos
tiendan a defender unos intereses similares.
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TRANSMEDIA'Y FENOMENO FAN:
LA CO-CREACION EN EL MUNDO
DEL VIDEOJUEGO

Barbara Abad Ruiz

1. INTRODUCCION

En las dltimas décadas las pricticas transmedidticas, es decir, el desarrollo
de una misma ficcién a través de distintos lenguajes, se ha convertido en algo
habitual para las grandes industrias culturales que expanden sus productos a
través de diferentes medios. En el mundo del videojuego es habitual encontrar
grandes franquicias cuyo universo ficcional no queda restringido al 4mbito del
videojuego, sino que desborda este medio y se expande a través de distintos
lenguajes en forma de novelas, cémics, peliculas y series televisivas.

No podemos negar que esta multiplicacién de un mismo producto se debe
al afin de generar mds beneficios, pero lo cierto es que desde los inicios de las
grandes franquicias en los afios 80 y 90 hemos asistido, tanto en el mundo de
los videojuegos como en el resto de la industria cultural, a una clara evolucién.
De la simple creacién masiva de productos bajo el nombre de la misma fran-
quicia, sin ninguna voluntad de unidad o continuidad entre ellos, la industria
cultural ha pasado a interesarse por productos que se conciben como creaciones
transmedidticas desde su mismo origen y cuyo desarrollo estd en manos de un
mismo equipo creativo que se esfuerza en dar unidad a todos elementos y en
generar una «sensacién de mundo».

Estas nuevas pricticas estin estrechamente ligadas al surgimiento de un
nuevo tipo de publico. Fans dedicados, fieles a una misma franquicia, que de-
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sean que sus mundos ficcionales preferidos se expandan y crezcan, pero que,
puesto que no son un puablico ocasional, también demandan una calidad artis-
tica. Podemos decir, pues, que este tipo de puiblico y las pricticas transmediati-
cas evolucionan de forma paralela y se retroalimentan entre si.

Este nuevo tipo de publico, ademds de consumidores entusiastas de una
determinada ficcidén, son individuos acostumbrados a desenvolverse entre dis-
tintos lenguajes, acostumbrados a acercarse, para conocer nuevos episodios de
sus ficciones favoritas, bien a un videojuego, bien a una novela, una pelicula
o un cémic. Esto los convierte en receptores muy activos, avidos de nuevas
entregas, y también receptores muy creativos, dispuestos a apropiarse de esas
ficciones, hacerlas suyas y recrearlas en distintos medios, dando lugar a lo que
denominamos «fenémeno fan».

Si la industria del videojuego ya ha optado por ampliar sus creaciones y
hacer que estas vayan mids alld de los limites del mundo estrictamente digital
para ocupar también otros formatos, los fans, siguiendo esa misma dindmica,
las han continuado ampliando fuera del circuito comercial, desarrollindolas
a su gusto en creaciones amateur de todo tipo. De este modo resurge un viejo
concepto cultural en el que las creaciones artisticas y las narraciones, lejos de
pertenecer por completo a sus creadores oficiales (aunque asi sea de forma
legal), son propiedad de la colectividad y, por lo tanto, susceptibles de transfor-
macién y juego.

Las grandes compaiifas han reaccionado de distintas formas ante este fe-
némeno que, por un lado les aporta un publico entusiasta y fiel, pero que
también les despoja en cierta manera del control absoluto sobre sus propios
productos. Algunas compaiias se muestran contrarias a las précticas del fe-
némeno fan y prohiben este tipo de creaciones amateur, llegando incluso
a tomar medidas legales en contra de los fans que recrean o modifican sus
productos. Otras, por el contrario, han optado por abrazar el fenémeno e
incluirlo en su proceso creativo, dando voz a su publico en el desarrollo de
sus productos.

En el mundo de los videojuegos, quizd por su mayor cercania con las nue-
vas tecnologias y su capacidad de comunicacién y difusién, la segunda opcién
estd adquiriendo cada vez mds fuerza y la relacién entre los creadores y los
receptores se estd volviendo mds y mds estrecha. Podriamos decir que la firme
distincién entre autor y receptor, entre creador y publico, se difumina y esto
nos permite hablar de una retroalimentacién entre las grandes compaiiias y los
tans, de un proceso de co-creacién.
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2. LA EVOLUCION DE LOS PRODUCTOS TRANSMEDIATICOS

En el dmbito de la teoria literaria, Saint-Gelais y Anne Besson han acufiado
el término «transficcionalidad» para hacer referencia al trasvase de los elemen-
tos ficticios de un texto (su mundo, sus personajes, sus sucesos) a un texto dife-
rente. No se trata de que esos elementos aparezcan citados, sino de que actien
de nuevo como personajes y escenarios, es decir que el universo ficcional vuelva
a cobrar vida en un texto distinto (Saint-Gelais, 2000; Besson, 2002).

Ejemplos de transficcionalidad serian el caso de Tolkien (que desarrolla su
universo de la Tierra Media en E/ hobbit y, posteriormente, lo retoma en la saga
de E/ serior de los anillos) o el de Stephen King, en cuyas novelas se cruzan refe-
rencias a personajes y lugares, creando la sensacién de que todas sus narracio-
nes transcurren en un mismo universo. Este término también se puede aplicar
a lo que llamamos escritura alégrafa, es decir, los casos en los que el escritor
que retoma el universo ficcional y lo utiliza en otro texto es distinto del creador
original, como hicieron escritores como Asimov y Lovecraft, que en vida die-
ron permiso e incluso alentaron a su circulo de amigos para que continuasen y
ampliasen sus mundos literarios.

No obstante, esta practica no sélo se da en la literatura o entre textos es-
critos, sino que una misma narracién, independientemente de su medio de
origen, puede crecer a través de nuevas obras en distintos medios. Asi, en el
mundo de los videojuegos tenemos numerosos ejemplos de sagas que no sélo
se expanden a través de nuevas entregas digitales, sino que abarcan también
novelas, cémics, series de animacién, peliculas, etc.

Para referirnos a este fenémeno utilizamos el término transmedia, que Jen-
kins define del siguiente modo:

«Una historia transmedidtica se desarrolla a través de miiltiples plataformas
medidticas, y cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa a la
totalidad. En la forma ideal de la narracion transmedidtica, cada medio hace
lo que se le da mejor, de suerte que una historia puede presentarse en una pe-
licula y difundirse a través de la television, las novelas y los comics; su mundo
puede explorarse en videgjuegos o experimentarse en un parque de atraccio-

nes.» (Jenkins, 2008: 101).

Hasta hace unas décadas, lo comin era que nos encontrdsemos con un
solo texto, entendiendo «texto», por supuesto, en el sentido amplio del tér-
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mino, no como texto escrito, sino como cualquier manifestacion cultural que
transmite un significado. Una productora de cine estrenaba una pelicula, una
editorial publicaba una novela, y cada una de ellas expresaba una ficcién que
se mantenia dentro de los limites de ese texto unico. Sin embargo, en los
ultimos afios hemos asistido a una multiplicacién de los textos, por asi de-
cirlo, a una explotacién de un mismo producto a través de diversos textos
derivados de €l. Las trilogias, las grandes sagas y la narracién serial inundan
los cines, las librerias y la programacién televisiva y las ficciones de la gran
industria cultural van acompafiadas de todo tipo de merchandising. En defini-
tiva, frente a la creacién de multiples productos distintos, la industria cultural
parece apostar por la expansién de un mismo producto, practicando lo que
Eloy Martos denomina una «fidelizacién de clientes». Se trata de satisfacer
a un publico mds segmentado, que se comporta como «cliente» de una fic-
cién determinada, que selecciona frente a otras ficciones y en la que desea
profundizar (Martos Nuiez, 2007: 11). Se trata, pues, de una relacién entre
un nuevo tipo de productos y un nuevo tipo de publico que se condicionan
mutuamente.

El término «franquicia», en el contexto en el que nos estamos moviendo,
hace referencia a la adquisicién por parte de una empresa de los derechos de
un producto a través de diferentes medios. Sin embargo, la naturaleza de las
primeras franquicias de este tipo tiene poco que ver con la prictica actual del
tenémeno transmedia, ya que en las Gltimas décadas se ha producido una clara
evolucién. Es interesante analizar con detalle esta evolucién para que podamos
ver c6mo, de un modelo eminentemente mercantil, interesado sélo en la venta
de mas productos relacionados con una misma «marca», la industria ha pasado
a interesarse por la creacién de productos artisticamente cuidados, en los que
cada elemento es coherente con los demds y que son concebidos desde su mis-
mo origen como creaciones transmedidticas.

La industria cultural de los afios 80 y 90 se interesé por la creacién de fran-
quicias como una forma de generar mas productos para los cuales ya existia
un publico interesado y predispuesto a la compra. Se producia una pelicula y,
tras su éxito, se producia una segunda parte, se desarrollaba un videojuego, se
publicaba una novela o se creaban todo tipo de productos de merchandising.
La empresa creadora del producto originario otorgaba licencia a otras empre-
sas para que generasen nuevos productos basados en ¢l, de manera que estos
productos derivados se percibian como «secundarios» con respecto al producto
originario. Ademads, no eran creados por un mismo equipo, sino por creadores
distintos que, a menudo, no tenian ninguna relacién con el producto inicial.



Asi, los productos creados no tenfan ningun tipo de ligazén entre ellos o con
la obra original, no habia una misma linea argumental que los uniera ni una
coherencia entre ellos.

Este formato de negocio, por supuesto, no era totalmente nuevo, pero si
alcanzé un desarrollo considerable durante estas décadas, sentando las bases
de lo que seria la industria del entretenimiento a partir de entonces. Proba-
blemente el impulso inicial a este tipo de franquicias lo dio la saga Star Wars
de George Lucas, que fue pionera en la produccién masiva de merchandising,
aunque no podemos olvidarnos de Walt Disney, cuyo personaje Mickey Mou-
se se convirtié en una franquicia ya en los afios 20 y cuyas peliculas han dado
lugar a gran cantidad de producto derivados, incluyendo juguetes y parques de
atracciones. Desde entonces surgieron numerosas franquicias, muchas de las
cuales se dirigieron a un publico infantil o juvenil.

Aunque los ejemplos mds conocidos provengan de la industria de Ho-
llywood, las franquicias no sélo son exclusivas de Estados Unidos, ni siquiera
de occidente: la antrop6loga Mimi Ito ha descrito Japén como la cultura de la
«mezcla medidtica», en la que los contenidos se dispersan a través de la radio
y la televisién, las tecnologias portitiles como las videoconsolas o los teléfonos
moviles, los coleccionables y los centros de entretenimiento localizados como
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Super Mario Bros. 3, publicado en Diez de los libros que componian
1993 para la consola NES, estd la serie Nintendo Adventure Books
considerado por muchos criticos (1991-1992)
como uno de los mejores juegos de tenian a Mario como

todos los tiempos. protagonista.
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Brett Martin posee el Récord
Guiness a la mayor coleccién de

merchandising de la franquicia de Mario.

los parques de atracciones o las salas de videojuegos (Ito citada en Jenkins,
2008:115). Y es precisamente en Japén donde encontramos algunas de las mds
gigantescas franquicias que en los afios 80 y 90 surgieron del mundo de los
videojuegos.

La compania nipona Nintendo ha cosechado un éxito sin precedentes con
la franquicia de Mario, que se ha convertido en un auténtico icono de la cul-
tura popular. Aunque se originé en una saga de videojuegos, desde que Mario
apareciera por primera vez en Donkey Kong en 1981, la franquicia se ha expan-
dido enormemente a través de distintos medios. Asi pues, ademds de una gran
familia de videojuegos que abarcan multiples géneros (plataformas, deportes,
carreras de coches, rol...) y protagonizados por los personajes mds diversos del
universo de Mario, la franquicia ha dado lugar a libros y cémics, a series de
animacion, peliculas de imagen real y merchandising de todo tipo (juguetes,
peluches, camisetas, etc.).

Otra de las mds famosas franquicias del mundo de los videojuegos, Sonic
the hedgehog, pertenece a la que fuera la compania rival de Nintendo, Sega. Las
aventuras de este erizo azul, al igual que ocurre con Mario, se extienden a tra-
vés de numerosos videojuegos de diversos géneros y para diversas plataformas,
ademds de varias series de animacién, cémics y novelas de diversos origenes
(Japén, Reino Unido, Estados Unidos) y, por supuesto, gran variedad de ju-
guetes y merchandising.



Sonic y sus compafieros han tenido

1991 para la consola Sega Mega diversas adaptaciones animadas en
Drive, fue el primer videojuego de distintos paises. Las aventuras de
la franquicia. Sonic el erizo fue desarrollada por la

compaififa norteamericana DIC en

1993.

~ Figura 5 ~

Sonic the hedgehog es la serie de comics
mis longeva basada en un videojuego.

Por supuesto, también hubo en esta época franquicias del mundo de los
videojuegos cuyo origen no era japonés. Sin duda el personaje de Carmen San-
diego, protagonista (o mds bien antagonista) en una amplia serie de videojue-
gos creados por el estudio estadounidense Broderbund Software, generé una
de las franquicias mds exitosas. Su popularidad fue tan grande que dio lugar a
una serie de animacién, numerosas novelas y cémics, juegos de mesa e incluso
un concurso de televisién que traspasé fronteras.
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Hoscow, with a
population of about 9
million, is the largest city
in the Soviet Union. A
Moscow landmark is 5t
Basil's, a famous church
on Red Square.

Los juegos de Carmen Sandiego
intentaban ofrecer a los jugadores
conocimientos bésicos de geografia,
historia, matematicas...

La franquicia de Carmen Sandiego dio
lugar a varios juegos de mesa.

~ Figura 9 ~

El concurso televisivo s Ddnde se esconde Carmen Sandiego?
Se emitié en TVE en 1995.

Algunas de las franquicias que hemos mencionado siguen desarrollando
productos hoy en dia y han ido evolucionando con el paso del tiempo. No
obstante, todas ellas, en su origen, tenfan en comun ese cardcter comercial, de
consumo. Christy Dena, en su estudio sobre las pricticas transmedidticas, se
refiere a las franquicias de esta época como estrategias para crear productos.
Las compaififas daban licencia a otras empresas para que crearan productos
secundarios, dejando en sus manos su desarrollo en el que no intervenian y del
que, incluso, muchas veces, tampoco se preocupaban (Dena, 2009: 33-34).
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Sin embargo, este predominio de la 16gica econémica ha dejado paso, en
las Gltimas décadas, a una mayor preocupacién por el apartado artistico. Esto
no quiere decir, por supuesto, que las practicas transmedidticas de la industria
cultural puedan explicarse sélo desde el punto de vista estético: el interés eco-
némico estd ahi y tiene una gran influencia sobre cémo y por qué se hacen las
cosas pero, junto a él, encontramos un creciente interés por el producto global,
por la coherencia entre sus distintas partes.

La légica econémica de las antiguas franquicias daba lugar, en palabras
de Jenkins, a productos redundantes y llenos de contradicciones. En la ac-
tualidad las empresas no se limitan simplemente a contratar a otros para
que creen los nuevos productos por ellos, sino que los productos se conciben
desde su origen como productos transmedidticos y diferentes compaiiias co-
laboran desde el principio para crear el contenido. Segin este autor «/a na-
rracion se ha ido convirtiendo en el arte de crear mundos, a medida que los artistas
van creando entornos que enganchan y que no pueden explorarse por completo ni
agotarse en una sola obra, ni siquiera en un iinico medio.» (Jenkins, 2008: 105-
111, 118-119).

Algunas de las creaciones pioneras en este sentido fueron la serie de tele-
vision Twin Peaks y la trilogia cinematografica The Matrix. En ambos casos
se publicaron otros textos (novelas y una pelicula en el caso de Twin Peaks,
videojuegos y cortos de animacién en el caso de 7he Matrix) cuidadosamente
supervisados por los creadores originales y que, combinados, aportaban mds
informacién sobre el mismo universo ficcional, manteniendo la coherencia en-
tre todos los elementos. Con el tiempo, esta prictica se ha vuelto cada vez més
habitual y en la actualidad es un planteamiento frecuente en todos los ambitos
de la industria cultural. En el mundo de los videojuegos los ejemplos son innu-
merables, pero destacaremos algunos de los mds conocidos o de los que estdn
teniendo mayor proyeccion.

La saga de videojuegos Dragon Age (creados por el estudio Bioware, per-
teneciente a Electronic Arts) se compone de tres videojuegos para consola
y PC (Dragon Age: Origins de 2009, Dragon Age II de 2011 y Dragon Age:
Inquisition de 2014) para los que también se han desarrollado numerosos
contenidos descargables que amplian el universo de los juegos. Ademds de
estos titulos, que podemos considerar la serie principal de la saga, el universo
Dragon Age cuenta con un juego en linea desarrollado para Facebook (Dragon
Age Legends), un juego Flash llamado Dragon Age Journeys, numerosos cémics
y webcomics, diversas novelas, una pelicula de animacién (Dragon Age: Dawn
of the Secker) y una mini-serie de imagen real que se estrené en Internet.



Cada uno de estos elementos es independiente de los demds, pero todos
exploran distintas facetas del amplio y detallado universo ficcional de Dragon
Age. Podemos, por lo tanto, considerar que cada uno es una «composicién» en
el sentido en que Dena utiliza este término: son elementos cerrados e indepen-
dientes, aunque todos comparten un mismo universo ficcional (y un mismo

equipo creativo) (Dena, 2009: 104-106).

~ Figura 10 ~ ~ Figura 11 ~

Portada de Dragon Age: Origins, el primer The Stole Throne (2009), es una
videojuego de la saga. novela que explora los hechos
ocurridos antes de la historia

narrada en Dragon Age: Origins.

~ Figura 12 ~

La actriz Felicia Day en la mini-serie
Dragon Age: Redeption, que se estrené en la red en 2011.
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El estudio Bioware es conocido por desarrollar este tipo de sagas transme-
didticas que buscan generar una experiencia «de inmersién» para los jugadores.
Otra de sus creaciones, Mass Effect, tiene un desarrollo muy similar a Dragon
Age y nos presenta una serie principal de videojuegos, complementados por
contenidos descargables, cémics, novelas, etc. Pero, como deciamos, esta prac-
tica se estd haciendo cada vez mds habitual y no es caracteristica inicamente
de un sélo estudio o una sola compaiia, sino que cada vez son mis los desa-
rrolladores de videojuegos que optan por esta forma de narracién transmedia.

Otro ejemplo muy conocido es la saga Halo, desarrollada originalmente
por Bungie Software y que actualmente estd en manos de 343 Industries
(subsidiaria de Microsoft). La trilogia original de videojuegos se inici6 en
el afio 2001 con Halo: Combat Evolved y continué después en Halo 2'y Halo
3. Esta trilogfa cierra un arco argumental pero el universo de Halo siguié
desarrollindose en nuevos juegos como Halo 4y toda una serie de «spin-offs»
(Halo Wars, Halo 3: ODST, Halo: Reach, etc.) que, en ocasiones, exploran
distintos géneros alejindose del planteamiento de shoofer en primera perso-
na de la saga original, pero siempre ampliando el mismo mundo ficcional.
Halo también cuenta con varios cémics, series de imagen real, una serie de
animacién y trece novelas. Esta franquicia es también conocida por haber
utilizado diversas técnicas de marketing viral para promocionar sus titulos,
entre ellas destaca la utilizacién de un ARG (Alternate Reality Game, en
inglés) o juego de realidad alternativa, conocido como I Love Bees, en el que
los jugadores podian rastrear distintas pistas dejadas por personajes ficticios
del mundo de Halo a través de webs, blogs, correos electrénicos, llamadas te-
lefénicas... para ir revelando una trama oculta relacionada con el argumento
del videojuego Halo 2.

No podemos olvidarnos de Assassin’s Creed, una de las sagas de videojue-
gos mds exitosas de los ltimos afios, que también ha aprovechado la narra-
cién transmedia para ofrecer una experiencia envolvente a sus seguidores.
Desarrollada por Ubisoft, la franquicia comenzé en 2007 con el videojuego
Assassin’s Creed y a dia de hoy cuenta con nueve videojuegos principales y nu-
merosos «spin-offs» desarrollados para todo tipo de plataformas (consolas de
sobremesa, consolas portitiles, mévil, Facebook...). El universo de Assassin’s
Creed se expande también a través de otros medios: existe una serie de c6-
mics, cada uno de los cuales gira en torno a un personaje distinto de la saga;
también hay cortos de imagen real y de animacién, publicados en la red o en
plataformas en linea como complemento a los videojuegos principales (in-
cluso se estd filmando una pelicula, cuyo estreno estd previsto para 2016) vy,
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~ Figura 14 ~
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Halo: Combat Evolved, el primer La novela grifica de Halo (2006)
juego de la saga Halo. contiene cuatro historias cortas
que exploran aspectos de este
universo nunca desarrollados en los
videojuegos.

~ Figura 15 ~

T

FAQ
Q: What happened to this site?
A: No idea. Help me out here.

Esta web que aparenta estar sufriendo el ataque
de unos hackers era el inicio del el ARG I Love Bees.

por supuesto, una larga serie de novelas. Aunque algunas de estas novelas son
meras adaptaciones de los eventos narrados en los juegos, otras han explora-
do sucesos inéditos del universo ficcional de Assassin’s Creed.

En estos ejemplos, los creadores de todos los elementos estin estrechamente
vinculados entre si, forman parte de un mismo equipo o estin supervisados por



Iconica imagen de Altair, protagonista Assassin’s Creed cuenta con siete
del primer videojuego de Assassin’s novelas, todas ellas obra del escritor
Creed. Oliver Bowden.

~ Figura 18 ~

Assassin’s Creed: Lineage (2009)

es una serie de cortos de imagen real.

los creadores de las obras principales de la franquicia. Es por esto que Christy
Dena insiste mucho en la necesidad de aproximarse al fenémeno fransmedia
desde el punto de vista de la creacién. Si intentamos explicarlo desde el punto
de vista de los productos creados, como hacen muchos de los teéricos que se
han acercado a este fenémeno, lo definiremos como una historia que se desa-
rrolla «a través de miiltiples plataformas medidticas» (Jenkins, 2008: 101). Pero
ampliar un mundo ficcional a través de un texto distinto es algo que, en dltima
instancia, puede hacer cualquiera. Lo relevante del fenémeno actual, lo que
lo diferencia de las franquicias de las décadas anteriores es que cada uno de
los elementos no estd creado por «cualquiera»: hay una intencién por parte de
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los creadores de dar forma a un universo ficcional unitario. Cada uno de los
elementos de las nuevas franquicias, independientemente de que se transmitan
a través de medios diversos, forma parte del mismo proceso de creacién de sig-
nificado (Dena, 2009: 121-124). Esto hace que el piblico otorgue a cada una
de las entregas un mismo estatus de «realidad»: las ampliaciones de la historia
desarrolladas por los mismos creadores son las oficiales, las canénicas, mientras
que una ampliacién de la historia hecha por un creador distinto, por fiel que
sea al original, se percibe como no canénica y se le otorga un estatus diferente.

Esta nueva forma de entender la creacién ha hecho que surjan muchos cam-
bios en el proceso de disefio de los productos. Es necesaria la existencia de
disefiadores que conozcan las posibilidades de los distintos medios que se van
a utilizar. Que los conocimientos necesarios sobre cine, literatura, videojuegos,
Internet, etc. se rednan en una sola persona es practicamente imposible, por lo
que lo normal es que diferentes equipos se encarguen de desarrollar el producto
en los diferentes medios. Esto hace necesaria la creacién de una nueva figura:
un supervisor o supervisores que se encarguen de vigilar la continuidad del
universo ficcional entre unos textos y otros.

Las grandes franquicias #ransmedia suelen contar también con documen-
tos especiales que reciben el nombre de «guias» o «biblias», en los que se
recoge toda la informacién relativa al universo ficcional (personajes, lugares,
acontecimientos...) para facilitar que los distintos equipos creativos man-
tengan la continuidad entre sus respectivos trabajos. Cualquier persona que
vaya a trabajar en la franquicia puede conocer el universo ficcional a través de
estos documentos y crear a partir de ellos nuevas narraciones que sean conse-
cuentes con el conjunto global. Se trata de un procedimiento muy similar al
que se lleva a cabo en los juegos de rol: este tipo de juegos suelen contar con
una guia de juego que ofrece informacién no sélo sobre el sistema para jugar,
sino sobre el mundo ficticio en el que se va a desarrollar el juego, ofreciendo
asi un marco dentro del cual los jugadores y el director de la partida pueden
crear sus propios personajes y sus propias aventuras. El resultado, tanto en el
mundo del rol como en el de las franquicias transmedidticas, es exactamente
el mismo: la creacién de un universo ficcional desligado de un texto (o una
partida) concreto, que ofrece la posibilidad de ser actualizado a través de
NUevos textos.

En palabras de Klastrup y Tosca, los universos ficcionales de las franquicias
transmedidticas son sistemas abstractos que se pueden actualizar a través de
medios distintos, esta particularidad hace que todos los productos compartan
una «sensacién de mundo» comun (Klastrup y Tosca en Dena, 2009: 143-145).
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Como podemos ver, esta forma de disefio de mundos abstractos, actua-
lizables a través de distintos medios, favorece la idea de que el universo fic-
cional es independiente de todo texto. Favorece también que no sélo sean
los creadores «oficiales» los que tomen ese mundo abstracto y lo actualicen,
sino que cualquiera puede sentirse invitado a hacerlo, como los participantes
de una partida de rol hacen con el mundo que se les ofrece para jugar con
él. Asistimos, pues, a la constitucion de los universos ficcionales en cons-
trucciones abstractas, independientes de los textos que los expresan, y que
pueden cobran nueva vida a través de diferentes géneros, diferentes medios
y diferentes autores.

3. EL FENOMENO FAN

Como hemos podido ver, las pricticas que la industria cultural estd po-
niendo en préctica en la actualidad estdn condicionadas por un nuevo tipo de
publico, pero del mismo modo se podria decir que el piblico estd condicionado
por el tipo de productos que la industria le ofrece. Asi que podemos afirmar
que los gustos del publico y las pricticas de la industria se retroalimentan. La
colaboracién creativa para dar forma a los textos, la expansién de universos
ficcionales preexistentes, el trasvase de ficciones de unos medios a otros, etc.
no son fenémenos exclusivos de la industria: la industria estd reflejando unos
intereses y una nueva forma de entender la cultura que se dan de forma global
en la sociedad de nuestros dias.

Si al hablar de la industria transmedidtica vefamos que las nuevas formas
de narracién adoptadas por las grandes empresas exigen un creador o equi-
po de creadores capaz de dominar todos los medios, algo similar ocurre con
los receptores de esas ficciones transmedidticas. Estos receptores de las nuevas
précticas culturales se ven inmersos en una ficcién que se desarrolla a través de
medios distintos, es decir, si quieren seguir el hilo de la historia o ampliar sus
conocimientos sobre el mundo ficcional y sus personajes, deben ser capaces de
pasar de una novela a un videojuego, de una pelicula a un cédmic, en maltiples
combinaciones. Al receptor ya no le basta con ser un lector, un espectador o
un jugador, sino que tiene que ser todas estas cosas al mismo tiempo y, por lo
tanto, tiene que reunir en su persona una gran diversidad de competencias. Si
las ficciones han traspasado las fronteras entre medios para extenderse a tra-
vés de todos ellos, los receptores deben alejarse también de las competencias
entendidas como compartimentos estancos y acercarse mds a una competencia
medidtica global, que abarque todos los lenguajes.
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Las caracteristicas de este nuevo tipo de publico no estin relacionadas so-
lamente con sus conocimientos o destrezas como individuos, sino que surgen
de su capacidad de comunicarse con otros y formar una comunidad. EI poder
de las nuevas tecnologias hace que el gusto por determinadas ficciones pueda
unir en una misma comunidad a personas muy distantes entre si y en un nud-
mero inimaginable hasta ahora. Los aficionados a un videojuego, a una saga
de novelas o a una gran produccién transmedidtica pueden unirse en torno a
foros, blogs y pdginas web, compartiendo sus opiniones y sus conocimientos
sobre la ficcién. Cualquier individuo que carezca de las destrezas necesarias,
del tiempo o de los medios para acceder a alguna de las partes de la historia,
puede subsanar sus carencias rapidamente gracias al conocimiento de otros
miembros de la comunidad y, a su vez, puede aportarle a los demads los suyos
propios. Estos grupos, en los que el conocimiento se comparte de forma
horizontal, sin jerarquias, y en la que todos los miembros pueden aportar su
grano de arena para crear una base de conocimiento mayor que la que un in-
dividuo podria poseer por si solo son denominados «inteligencias colectivas»
por Pierre Lévy y, segtin él, constituyen una nueva fuente de poder mediitico
(Lévy citado en Jenkins, 2008: 15).

En resumen y siguiendo una vez mds las palabras de Jenkins, los recep-
tores se han vuelto muy activos y han adoptado «e/ papel de cazadores y reco-
lectores, persiguiendo fragmentos de la historia a través de los canales medidticos,
intercambiando impresiones con los demds mediante grupos de discusion virtual, y
colaborando para garantizar que todo aquel que invierta tiempo y esfuerzo logre una
experiencia de entretenimiento mds rica» (Jenkins, 2008: 31).

Los nuevos receptores, ademds, se identifican emotivamente con sus fic-
ciones favoritas. Es esa recepcion entusiasta la que los lleva a moverse de unas
entregas a otras, construyendo activamente la ficcién que les llega a través de
diversos medios. Ese entusiasmo es también el que los lleva a concebir la fic-
cién compartida como un rasgo identitario y, por lo tanto, como algo que for-
ma parte de su ser.

Estos receptores se encuentran, ademds, con que sus ficciones preferidas,
como consecuencia de las pricticas fransmedia, presentan esa «sensacién de
mundo», esa apariencia de existir de manera independiente de los textos que
le dan forma, y que, como deciamos, parece invitar a cualquiera a continuar
expandiendo ese universo ficcional con sus aportaciones personales.

Todo esto desemboca en una serie de préicticas que, en esencia, estin li-
gadas a las précticas transmedidticas, pero si bien hemos identificado las na-
rraciones fransmedia con las grandes industrias culturales, estos fenémenos se
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desarrollan en los circulos de creacién amateur, fuera del circuito comercial. Se
trata de unas practicas que, gracias a las posibilidades que ofrecen las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién, estin gozando de un amplio
desarrollo y una difusién impactante y que muchos han agrupado bajo la de-
nominacién de «fenémeno fan».

Aunque el fenémeno toma forma en todos los medios posibles, una de las
practicas mds extendidas es la que conocemos con el nombre de fanfiction, que
puede servirnos como punto de partida para comprender el fenémeno fan de
forma global. Segin Eloy Martos, el fanfiction es «una ficcion de fans o fandticos
sobre una obra ya creada» (Martos Nufiez, 2006: 65). Por su parte, Alberto Mar-
tos, identifica el término con la «escritura amateur de relatos de ficcion basados
en productos de la industria cultural (Martos Garcia, 2009: 5). En resumen,
podemos decir que los seguidores de una obra de ficcién concreta recrean a
sus personajes, sus ambientes o sus acontecimientos, creando con ellos nuevas
ficciones en forma de relatos escritos. Un aficionado a la saga de E/ serior de los
anillos podria plantearse escribir un relato que nos contara las aventuras de sus
protagonistas en los momentos que Tolkien omitié en su narracién. También
podria contarnos los sucesos que si aparecen en la obra, pero desde el punto de
vista de un personaje secundario. O, incluso, podria decidir que alguno de los
hechos acontecidos en los libros no es de su agrado y cambiarlo por completo,
modificando la historia. Por supuesto y como se puede ver en las definiciones
del fenémeno que hemos mencionado con anterioridad, los autores de fanfic-
tion no sélo adaptan ficciones procedentes de la literatura, sino que la ficcién
de partida puede provenir de cualquier medio.

El fanfiction tiene toda una serie de fenémenos hermanos, cuyos nombres
en inglés (las denominaciones mds extendidas) suelen contener el término
«fan» que pone de relieve su naturaleza. El hecho de que se consideren mani-
testaciones diferentes y se les otorguen diferentes denominaciones radica en
que la recreacién de una ficcién preexistente se lleva a cabo en medios distintos.
Mientras que el fanfiction toma obras de cualquier medio y las recrea en forma
literaria, el fanartlo hace en forma de obra pictérica, el fan film en forma de pe-
licula, el fan comic en vifietas, el fan game en forma de juego y un largo etcétera
de précticas para las que ni siquiera estd extendida todavia una denominacién.

Todas estas pricticas tienen en comun los rasgos que Alberto Martos otor-
ga al fanfiction y que son extrapolables al fenémeno en su totalidad. Segun este
autor, los rasgos fundamentales son: «Recepcion de una obra por parte de un grupo
que se identifica con ella de forma entusiasta», «apropiacion de esa obra en forma
de aportacion o recreacion personab 'y «utilizacion del entorno de los ‘mass-media>»



(Martos Garcia, 2009: 6-7). Efectivamente y como ya destacdbamos con an-
terioridad, los seguidores de las ficciones en la actualidad son muy sociales y
comparten sus conocimientos y opiniones a través de los recursos que les pro-
porcionan las nuevas tecnologias. Los fans, por tanto, no se limitan a realizar
estas creaciones para su propio disfrute o el de sus amigos cercanos, sino que
las comparten activamente a través de redes sociales. Existen webs especificas
que actian como gigantescos archivos en los que los fans pueden compartir sus
creaciones y buscar las de otros, dejar comentarios y valoraciones, etc. Fanfic-
tion.com y Archive of Our Own (archiveofourown.org) son ejemplos de webs
en las que se pueden encontrar miles de fanfictions, al igual que la comunidad
de creadores de fan films comparten los suyo a través de Fanfilms.net. También
existen redes sociales que, a pesar de no haber sido especificamente creadas
para este fin, se han convertido en plataformas idéneas desde las que compartir
y en las que buscar fanfictions, fanarts, fan comics, etc. como, por ejemplo, la red
social de arte Deviantart.com o la plataforma de microblogging Tumblr.com.

Por dltimo, no podemos olvidar que cuando hablamos de «creaciones de los
fans», nos referimos a creaciones realizadas por individuos que no son profe-
sionales de la industria del entretenimiento, es decir, que otro de los rasgos ca-
racteristicos de este fenémeno es su caricter amateur. Frente a las pricticas que
analizamos en el apartado anterior, el fenémeno fan se caracteriza por ser un
tenémeno marginal en tanto que se desarrolla de manera paralela a la industria
y al margen de las editoriales, productoras, etc.

Ya hemos visto que las ficciones de los fans abarcan un amplio espectro
de lenguajes, tomando como inspiracién creaciones de cualquier medio y

~ Figura 19 ~ ~ Figura 20 ~

Fotograma de Malevolence, un
Jfan film basado en el universo de

Dragon Age.

Piégina de un fan comic sobre los

personajes de Dragon Age: Origins.



A Fistful of Arrows, un fan comic del Halo: Baptism by Fire es un fan film creado
universo de Halo, ha recibido un gran por un grupo de estudiantes de cine de la
reconocimiento no sélo por parte de los Universidad de Derby.
fans sino también por parte de Bungie,
los creadores originales del juego.

~ Figura 23 ~ ~ Figura 24 ~

Assassin’s Creed: Generations es Uno de los numerosos fanarts
una serie de cortos de imagen real de Assassin’s Creed que se pueden
hecha por fans que cuenta con tres encontrar en Deviantart.com.

entregas

dindoles forma también en cualquier medio. Las grandes sagas que en el
apartado anterior nos sirvieron como ejemplo de las pricticas tfransmedia
que se estdn llevando a cabo en el mundo de los videojuegos han tenido una
gran repercusién también entre sus fans, que se han apropiado de sus uni-



88j Barbara Abad Ruiz

versos ficcionales, dindoles nueva forma y nueva vida a través de sus creacio-
nes personales. Podemos decir que los mundos ficticios de franquicias como
Dragon Age, Halo o Assassin’s Creed no sélo estin siendo ampliados a través
de la industria cultural y de sus propios creadores oficiales, sino que también
crecen y cambian en manos de los fans. Ademas de numerosas ilustraciones,
cémics e incluso cortometrajes como los que podemos ver en las imédgenes
de abajo, existen miles y miles de fanfictions imposibles de reproducir en este
articulo.

No podemos terminar el apartado del fenémeno fan sin entrar con un poco
mis de detalle en el mundo de los fan games: videojuegos basados en ficciones
preexistentes, creados por desarrolladores no profesionales.

Los fan games, al igual que ocurre con las peliculas creadas por fans, son
mucho menos numerosos que sus contrapartidas escritas o dibujadas. Esto se
debe a la mayor complejidad técnica que entrafia la creacion de fan games'y
fan films. La principal dificultad a la que se enfrentan los desarrolladores de
un fan game es la de tener que crear un motor de juego desde cero, para evi-
tarlo muchos juegos de este tipo toman juegos ya existentes y los modifican,
otros utilizan programas especificos para la creacién de videojuegos como,
por ejemplo, Macromedia Flash o Unity, que facilitan mucho la tarea. Tam-
bién es muy frecuente la utilizacién de motores de juego de software libre.
Este tipo de juegos, normalmente creados con pocos recursos y sin dnimo de
lucro, tendrian muy dificil conseguir que alguna gran empresa de videojuegos
les diese el visto bueno para ser publicados en una plataforma comercial. Sin
embargo, la red ofrece innumerables formas de distribucién a los creadores
de juegos amateury la posibilidad de agruparse en comunidades de creadores
y usuarios de fan games.

The Silver Lining, por ejemplo, es un fan game cuyos creadores quisieron
darle una conclusién a la famosa saga de aventuras graficas King’s Quest, que
quedé inconclusa con la dltima entrega de la serie King’s Quest VIII: The Mask
of Eternity en 1998. El juego cuenta con grificos en 3D y su argumento presen-
ta una nueva historia que retoma elementos y personajes de los juegos origina-
les. El juego fue publicado por Phoenix Online Studios y, aunque actualmente
no estd terminado, se pueden jugar sus primeros episodios descargiandolos de
forma gratuita en la web del mencionado estudio.

Otro ejemplo de fan game es Chrono Trigger: Crimsom Echoes. Estd basado
en el universo del famoso RPG japonés Chono Trigger y sus creadores querian
presentar un juego que explorase los acontecimientos ocurridos entre las dos
entregas de la serie de videojuegos original. Desarrollado por el estudio Kajar



==

King’s Quest: Mask of Eternity (1998) Imagen de The Silver Lining, el fan
fue la dltima entrega de la saga King’s game que pretende darle una conclusién
Quest. a la saga King’s Quest.
~ Figura 27 ~ ~ Figura 28 ~

Captura de pantalla del juego En esta captura de pantalla se
Chrono Trigger original, lanzado puede observar las similitudes que
en 1995 para la consola Super Chrono Trigger: Crimson Echoes

Nintendo. guarda con el juego original.

Laboratories, este fan game utilizaba como base una versién emulada en orde-
nador del juego original y tenfa graficos y un sistema de juego muy similar a los
originales también. Debido a problemas legales con la empresa duefia de los
derechos de Chrono Trigger, Square Enix, el estudio amateur tuvo que cancelar
el desarrollo del juego, sin embargo diversas versiones del juego se filtraron en
Internet.
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La mayoria de autores que han estudiado las creaciones transmedidticas y el
tenémeno fan, se refieren a ellos como pricticas emergentes que se han confor-
mado a través de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién.
Sin embargo, todos coinciden también en afirmar que los rasgos fundamen-
tales de estos fenémenos no son precisamente nuevos, mds bien al contrario:
parecen ser connaturales a la creacién artistica en general y se pueden rastrear
a lo largo de la historia, desde la Antigiiedad hasta nuestros dias.

El trasvase de las ficciones de unos medios a otros y por manos de diferentes
autores es para Christy Dena un fenémeno «transartistico» y «transhistérico»
(Dena, 2099: 82, 88). El fenémeno fan se vincula directamente con esa concep-
cién antigua de la cultura en la que no se consideraba que las ficciones perte-
neciesen en exclusiva a un autor, sino que se consideraban como una propiedad
colectiva, perteneciente a todos, y que todos podian recrear y utilizar. Este tipo de
ficciones compartidas, en palabras de Eloy Martos, cumplen una funcién parale-
la a la funcién artistica que es la de establecer una identidad social. La identidad
de un grupo se construye también a partir de los mundos ficticios, los héroes e
historias que los individuos comparten entre si (Martos Nufiez, 2009: 32).

En esta misma linea, Jenkins compara el fenémeno fan con la cultura fo/k
norteamericana. Antes de que se desarrollasen los grandes medios de comu-
nicacién modernos, la cultura norteamericana era una fusién de tradiciones
llegadas desde diferentes paises que se mezclaban entre si, se conservaban por-
que pasaban de padres a hijos y se compartian en las calles y en las plazas, en
las fiestas locales. Los individuos cantaban y modificaban las canciones de sus
antepasados sin esperar ninguna compensacién econémica a cambio. Era una
cultura popular, en manos del pueblo, que la compartia y recreaba constante-
mente. La llegada de los medios de comunicacién de masas fue desplazando
a la cultura fo/k, la creacién personal de historias y de canciones se convirtié
en algo propio de aficionados, fuera del mercado medidtico. Para Jenkins, la
historia de las artes del siglo XXI «podria contarse en términos del resurgimiento
piiblico de la creatividad popular, a medida que la gente corriente aprovecha las nue-
vas tecnologias para archivar, comentar, apropiarse y volver a poner en circulacion
Jos contenidos medidticos» (Jenkins, 2008: 140-142).

La mezcla de lenguajes y la concepcién de las creaciones artisticas como
materiales comunes, susceptibles de reutilizacién y recreacién, es algo que ha
acompafiado a la historia del arte desde el principio de los tiempos. Estas nue-
vas practicas culturales no son mds que el desarrollo de esos conceptos a través
de los recursos que los nuevos lenguajes y las nuevas tecnologias han puesto a
nuestro alcance.
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4. DEL INDIVIDUO A LA COLECTIVIDAD, RETROALIMENTACION Y CO-CREACION

Este «resurgimiento» de una forma de entender la cultura como propiedad
de la comunidad, apoyado por el poder de comunicacién de las nuevas tec-
nologias pareceria, en un principio, chocar de frente con los intereses de las
grandes compaiiias del entretenimiento, cuyos beneficios, como hemos podido
comprobar al hablar de las grandes sagas transmedia, provienen de la amplia-
ci6n dentro del marco de la «oficialidad» de un universo ficcional demandado
por el pablico. Es decir, todas las entregas dentro de una misma saga, si bien no
son obra estrictamente de unos mismos creadores, si estin supervisadas por un
mismo equipo y pertenecen a un mismo «duefio» oficial.

Puesto que las posturas de las distintas companias son distintas y las leyes al
respecto también difieren de unos paises a otros, la polémica sobre la legalidad
de las pricticas del fenémeno fan desde el punto de vista de la propiedad inte-
lectual estd servida. En el mundo de la literatura, por ejemplo, son muchos los
autores que se manifiestan en contra de las creaciones de los fans: Anne Rice,
autora de Entrevista con el vampiro, es famosa por estar en contra de cualquier
obra que se derive de la suya sin permiso. Entre las grandes compaiias de la
industria cultural también hay muchas que perciben las creaciones del fené-
meno fan como un ataque contra obras que son de su propiedad, ya que se
«aprovechan» de ellas sin habérseles cedido los derechos de las mismas. Aun-
que las producciones de los fans se caracterizan por ser creaciones sin dnimo de
lucro, son muchas las compaififas que rechazan las pricticas del fenémeno fan,
las prohiben e incluso llegan en ocasiones a emprender acciones legales contra
los fans.

En el mundo de los videojuegos encontramos muchos ejemplos de trabajos
amateur que han tenido problemas legales con las compaiiias duefias de los
derechos de los juegos a los que buscaban emular. Sin ir mas lejos, los dos fan
games que utilizamos como ejemplos en el apartado anterior (7he Silver Lining
y Chrono Trigger: Crimsom Echoes) tuvieron problemas legales con las compa-
fifas de videojuegos Vivendi Games Inc. y Square Enix, respectivos duefios de
los derechos de los videojuegos originales. Ambos equipos recibieron 6rdenes
de cese y desista por parte de las compaififas y tuvieron que detener el desarrollo
y la publicacién de sus juegos.

Square Enix prohibié el desarrollo y la publicacién de Chrono Trigger:
Crimsom Echoes sin ningln tipo de concesion hacia sus creadores. Esta misma
compaiiia ya habia enviado una orden de cese y desista con anterioridad a otro
grupo de fans que se proponia hacer un remake en 3D de Chrono Trigger.
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Vivendi Games Inc., por su parte, a pesar de la orden de cese y desista en-
viada a los creadores de The Sifver Lining, entablé negociaciones con ellos y
terminé por permitirles continuar con el desarrollo del juego, siempre y cuando
eliminasen cualquier referencia a a franquicia Kings Quest de su titulo (el ti-
tulo original iba a ser King’s Quest IX: Every cloak has a silver lining). También
les permitié mantener los personajes y demds referencias a la saga dentro del
juego. En 2008 Vivendi Games se fusion6 con Activision, que pasé a tener los
derechos de la saga King’s Quest y volvié e enviar una orden de cese y desista al
equipo creador de 7he Silver Lining, pidiendo que retirasen el juego de la web
donde se encontraba disponible. Tras nuevas negociaciones, volvié a permitirse
que el equipo continuase con el juego.

Por extendida que esté esta postura entre las empresas del mundo del en-
tretenimiento, no se trata de una politica generalizada. Con el paso del tiempo
cada vez encontramos mds empresas que intentan poner en préctica lo que Jen-
kins denomina «economia afectiva», pues los estudios de mercado estin reve-
lando que los consumidores mas fieles, los que desarrollan un vinculo afectivo
con las marcas, son los mas valiosos para las empresas. Por eso muchas de ellas
se esfuerzan en comprender cémo se forman esos lazos afectivos e intentan
fomentarlos (Jenkins, 2008: 71-75).

Como ya hemos mencionado, ese vinculo afectivo pasa por una fuerte iden-
tificacién y, en muchos casos, por la apropiacién artistica de las ficciones a través
de pricticas amateur. Las empresas se han encontrado con que los fans, que se
agrupan en comunidades, que escriben fanfiction y dibujan fanart, son sus clien-
tes mds fieles, pero también los mds criticos. La pertenencia a una comunidad
que los respalda hace que los fans sean mds conscientes de su poder y més capaces
de enfrentarse a las decisiones de las grandes empresas medidticas. Como dice
Pierre Lévy, estas inteligencias colectivas conforman un nuevo poder medidtico,
ante el cual las grandes industrias tienen que ceder en ocasiones. Los nuevos
consumidores son, en palabras de Henry Jenkins, activos, leales, estin mds co-
nectados socialmente y son mucho mds ruidosos y ptblicos: «Los fans constituyen
el segmento mds activo del piiblico medidtico, que se niega a aceptar sin mds lo que le
dan e insiste en su derecho a la participacion plena» (Jenkins, 2008: 29, 137).

Frente a las reacciones prohibicionistas de algunos autores y corporacio-
nes, otras empresas permiten las practicas amateur y algunas incluso intentan
crear espacios de participacién para sus seguidores. En la actualidad muchas
empresas medidticas organizan concursos de fanart o fanfiction, premiando y
difundiendo en péginas web oficiales las creaciones de sus seguidores. Estas
actividades constituyen una forma de que los fans sientan que sus obras son
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reconocidas y valoradas por los creadores oficiales. Sin embargo, se trata de una
participacion bastante restringida: ninguna de estas narraciones o ilustraciones
amateur llegard a influir en el canon oficial. En palabras de Christy Dena, con-
tribuyen al mundo ficcional pero no lo definen (Dena, 2009: 233).

Sin embargo, en otros dmbitos de la industria cultural estamos asistiendo
a algunos fenémenos que implican una colaboracién mas directa entre fans y
autores y parecen prometer, de cara al futuro, la posibilidad de una retroalimen-
tacién entre unos y otros. La incorporacién de los fans y sus ideas al proceso
de creacién de los productos culturales es una prictica novedosa que estd co-
brando mds relieve en unas industrias que en otras, y que estd mds generalizada
en unos paises que en otros (véase el caso de la cultura dowjin en Japén, donde
las creaciones de los fans suelen respetarse y aprovecharse como una forma de
conocer el mercado). Uno de los dmbitos mds receptivos ante las propuestas de
los seguidores y en el que mds estrecha es la colaboracién con ellos es el de los
videojuegos. Son numerosos los casos de juegos que proporcionan a los juga-
dores las herramientas necesarias para crear sus propias modificaciones e in-
troducirlas en el juego, de manera que los fans pueden dar forma a sus propios
niveles, personalizar el aspecto de los personajes, introducir objetos nuevos con
los que interactuar en el juego y un larguisimo etcétera. A estas modificaciones
se las conoce por su abreviatura en inglés, «mods» y han demostrado ser una
prictica muy beneficiosa para las empresas por diversos motivos. En primer
lugar, que los jugadores incorporen sus creaciones a los juegos permite a los
creadores conocer sus gustos e intereses y tenerlos en cuenta en el futuro. Tam-
bién les permite apropiarse de las mejores creaciones de los fans, haciéndolas
oficiales, incorporando asi nuevos talentos a sus filas y obteniendo beneficios a
partir de contenidos que no les han supuesto ningin gasto. Por tltimo, la vida
de los juegos se alarga, ya que los fans pueden aportar constantemente nuevas
propuestas y nuevas posibilidades, manteniendo el interés por el juego a lo
largo de los afios.

Es cierto que, en parte, la gran difusién que estas modificaciones estin te-
niendo en el dmbito de los videojuegos se debe a las posibilidades técnicas que
el mundo de la informidtica ofrece a sus usuarios y que otros medios tienen
mucho mis dificil, si no imposible, ofrecer. Asi, los jugadores de videojuegos
pueden instalar programas en sus ordenadores que les permiten modificar los
juegos, usar sus motores graficos y sus modelos en 3D, etc. Pero, a pesar de que
existe este factor técnico, no es menos cierto que un componente fundamental
para el desarrollo de los mods es la actitud de los desarrolladores frente a sus
productos y a sus consumidores.



Will Wright, el creador de juegos como SimCity (1989) y Los Sims (2000)
afirma que «los muros que separan a creadores de consumidores son mucho mds bajos
en la industria de los videojuegos que en la mayoria de los restantes sectores de la
industria del entretenimiento, en parte porque en la industria son muchos los que
todavia recuerdan la época en que los videojuegos se diseriaban en los garajes» (Will
Wright citado en Jenkins, 2008: 172). De hecho, Los Sims es uno de los juegos
que puso de manifiesto el poder creativo de los propios jugadores, ofreciendo
las herramientas necesarias y animéndolos a crear sus propios personajes y ob-
jetos y a compartirlos luego con otros jugadores a través de la red.

No hay mds que echar un vistazo a comunidades de fans de Los Sims, como
Thesimsresource.com, donde no sélo encontramos objetos y personajes para
afadir al juego, sino incluso modificaciones del propio sistema de juego que
permiten, por ejemplo, que los personajes tengan vidas mds largas, que ciertos
modos de juego no tengas limites de tiempo, etc.

~ Figuras 29,30y 31 ~
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os mods de Los Sims, creados y compartidos por sus usuarios, permiten incorpora
L ds de Los Sims, cread rtid r rios, permit: rporar al
juego original nuevos personajes, accesorios, trajes, etc.

El uso de modificaciones estd cada dia mas extendido entre los usuarios
de videojuegos y cuenta con inmensas comunidades de jugadores que crean y
comparten sus 7ods y ensefian a otros usuarios cémo hacerlos. Un rdpido vista-
zo a la web Nexusmods.com (una comunidad en la que se agrupan numerosos
creadores de mods) nos permite ver que uno de los juegos que cuenta con mds
modificaciones es Skyrim (seguido de otros como Fuallout, Morrowind o Dragon
Age). Es cierto que los mods de Skyrim se han convertido en todo un fenémeno
que no se ha limitado a personalizar la apariencia del juego o mejorar sus gra-
ficos, sino que ha permitido a sus usuarios convertirlo en un juego totalmente
distinto, modificando sus disefios e incluso su jugabilidad.



Los mods de Skyrim permiten afiadir pricticamente cualquier cosa, desde armaduras o

dragones coherentes con el mundo del juego, hasta sables liser de Szar Wars o gallinas
explosivas.

Otra compania pionera en abrazar el uso de mods como parte de su politica
de empresa fue Valve Corporation. En 1998 lanzaron su primer juego, Half~Li-
/e, que rapidamente se convirtié en un gran éxito. Un equipo de desarrolladores
amateur que ya habia trabajado en modificaciones de otros juegos con anterio-
ridad decidid utilizar las posibilidades que Half-Life ofrecia para crear mapas de
juego y elementos personalizados y crear un mod que permitiera a los usuarios
participar en enormes batallas en linea. El nuevo juego que surgié de esta mo-
dificacién de Half~Life fue bautizado como Counter-Strike y podia instalarse de
forma gratuita. En muy poco tiempo se convirtié en un juego extremadamente
popular que superaba en nimero de jugadores a los grandes juegos en linea
de la época. En el afio 2000, la propia Valve decidi6é adquirir los derechos de
Counter-Strike y contratar a los desarrolladores amateur que lo habian creado
para lanzar una versién oficial llamada Half~Life: Counter Strike. Actualmente,
el juego sigue estando disponible en la plataforma virtual de Valve, Steam, y a
pesar del paso de los afios siguen apareciendo actualizaciones para el juego, que
todavia cuenta con una activa comunidad de jugadores. Ademads, en Steam el
uso de mods estd integrado de forma abierta y muy sencilla, no sélo para que los
usuarios puedan instalarlos y utilizarlos, sino que ofrece soporte a sus creadores
para darlos a conocer y compartirlos a través de la propia plataforma.

Parece, pues, que en la industria de los videojuegos estd arraigando esta vo-
luntad de las compaiifas de ofrecer a su publico una participacién mds directa
en los juegos, la posibilidad de apropiarse de los mundos que alli se les ofrecen,
haciéndolos suyos y personalizindolos para dar lugar a nuevas creaciones, que
se pueden considerar como el resultado conjunto del trabajo de los creadores
oficiales y de la labor de la comunidad de usuarios de los juegos.

La creacién de mods permite a los usuarios intervenir en un juego que ya
estd terminado y cerrado, tomando los elementos que esos juegos ya poseen
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y cambidndolos a su antojo. Pero, aunque no sea tan frecuente, existen com-
panias y estudios de videojuegos que han optado por incluir directamente a
sus seguidores en el proceso de creacién, desarrollo y comercializacién de sus
juegos. Es decir, antes incluso de que el proyecto esté terminado, ofrecer a al
publico la capacidad de decidir qué aspecto tendra un juego o qué proyectos se
comercializardn.

Este fue el caso del juego de rol multijugador en linea (MMORPG) Star
Wars Galaxies, creado por Sony Online Entertainment y publicado por Luca-
sArts en 2003. Sus creadores querian satisfacer las expectativas de los fans de
la saga de Star Wars y sabian que en ello radicaba el éxito del juego, por eso
crearon una comunidad en Internet en la que iban mostrando el proceso de
creacién del juego y a través de la cual recibian las opiniones de los seguido-
res. De esta forma, ademds de tener las opiniones de los fans como referencia
durante el desarrollo del juego, consiguieron crear una de las comunidades de
seguidores mds grandes que ningln juego todavia por publicar habia logrado
hasta ese momento.

También Valve, a través de su plataforma virtual Steam, ofrece a sus usua-
rios la posibilidad de decidir sobre qué juegos serdn los que se publiquen. Para
ello cuenta con el sistema Green Light que, tal como se puede leer en la propia
web de Steam, «se basa en la ayuda de la comunidad a la hora de escoger algunos de
los nuevos juegos que tendrdn su lanzamiento en Steam». Cualquiera puede subir a
esta web su videojuego, utilizando capturas de pantalla y videos para mostrarlo,
y la comunidad de usuarios puede comentar y votar los juegos propuestos. Asf,
es el apoyo de la comunidad de jugadores hacia uno u otro juego lo que hace
que éste sea oficialmente publicado en Steam.

Como vemos, la participacién de este pibico activo y creativo del que ha-
bldbamos en apartados anteriores no se limita al juego con los personajes, las
historias y los elementos de otras ficciones, de forma marginal, ajena al proceso
de creacién de las industrias culturales. Aunque la marginalidad, el carédcter
amateur, sea uno de los rasgos que definen el fenémeno fan, vemos que las
creaciones de los fans pueden llegar mucho mds alld e introducirse en los pro-
ductos culturales originales, transformdndolos. Los receptores se convierten en
verdaderos colaboradores o co-creadores. Esta participacién directa no podria
darse, claro estd, si no fuera esa la intencién de algunas industrias que la reciben
con los brazos abiertos, pues han visto en este vinculo con sus seguidores una
nueva manera de granjearse un publico fiel.

Si la industria cultural en general comienza a interesarse por estas practicas
y decide seguir por este camino, concediendo a los receptores la posibilidad
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de intervenir de manera directa en sus creaciones medidticas, quizd nos acer-
quemos cada vez mds al futuro que prevé Pierre Lévy: un momento en que «/z
distincion entre autores y lectores, productores y espectadores, creadores e intérpretes
<<se fundird>> para formar un <<circuito>> de expresion, con cada participante
trabajando para <<mantener la actividad>> de los demds» (Lévy citado en Jenkins
2008: 101). Podriamos decir entonces que, a través de estas nuevas précticas,
tomentadas y ampliadas por las posibilidades que las nuevas tecnologias nos
ofrecen, estamos asistiendo a una ruptura de las fronteras entre la emisién y
la recepcidn, al surgimiento de un ciclo creativo en el que, desde los creadores
hacia los receptores y viceversa, la ficcién se retroalimenta.

5. CoNCLUSION

Llegados a este punto hemos podido hacernos una idea de los cambios
que estdn teniendo lugar en la cultura actual en general y como esos cambios
estin modificando la forma en que la industria de los videojuegos concibe sus
productos y se relaciona con su publico y también la forma en que ese publi-
co entiende su participacién en sus videojuegos preferidos. Hemos podido
comprobar que los cambios que se estin produciendo en la industria van de
la mano de un nuevo tipo de publico, de manera que el fenémeno fan y el
surgimiento de las narraciones transmedidticas, asi como la creciente partici-
pacién del publico en la industria cultural, son fenémenos que se reflejan los
unos en los otros.

No podemos decir que las pricticas de las que hemos hablado sean total-
mente novedosas, pues sabemos que también se han desarrollado en épocas
pasadas del mismo modo en que lo hacen en la actualidad. No obstante, si es
nueva la fuerza con que estas pricticas se desarrollan hoy y su cardcter masivo,
rasgos que no serian posibles de no ser por las ventajas que los nuevos medios
ofrecen a los individuos para crear vinculos sociales y para difundir contenidos
o acceder a ellos.

En la industria del entretenimiento en general y en la de los videojuegos en
particular, como ya hemos dicho, la creacién de grandes sagas fransmedia esta
gozando de un gran desarrollo, fomentando la construccién de mundos que
se desarrollan a través de distintas entregas en un mismo medio o a través de
diferentes medios. Esos mundos contienen gran cantidad de detalles y son, al
mismo tiempo, lo suficientemente amplios para que puedan expandirse con
nuevas tramas, nuevos personajes, etc. Se trata de universos ficcionales en los
que siempre queda algo por explorar. La idea de que esos mundos puedan ser
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explorados a través de diversos medios y por diversos autores es la base del
tenémeno fan: la continuacién de historias de la industria por manos ajenas al
creador original.

El fenémeno fan es una forma de reclamar la participacién del publico en
una cultura dominada por grandes industrias medidticas, en la que predomina-
ba hasta ahora el modelo de transmisién, es decir, un modelo en que el produc-
to se transmite de su creador al publico, de manera unidireccional y sin posibi-
lidad de participacién. El surgimiento de las nuevas tecnologias ha permitido
que el fenémeno fan, que ya se daba anteriormente de manera minoritaria y
familiar, haya evolucionado. Los costes y la dificultad a la hora de desarrollar
ciertas creaciones amateur, como los fan games, han disminuido muchisimo,
facilitando su aparicién. También se ha hecho mucho mis ficil compartir las
creaciones propias a través de la red y que los individuos que no conocieran este
mundo puedan acceder a él de manera mucho mds sencilla, de forma que el fe-
némeno fan se ha popularizado, extendiéndose por todo el mundo, y ganando
cada dia mas adeptos.

El cardcter masivo del fenémeno fan y el poder que el publico tiene cuan-
do se agrupa en comunidades ha llegado a influenciar a las grandes industrias.
Estas han comprendido el valor de estos consumidores, a la vez leales y cri-
ticos, que pueden hacer oir sus opiniones a nivel mundial con el respaldo de
toda su comunidad. Algunas industrias permanecen al margen del fenémeno
fan, otras toman medidas prohibicionistas para evitar el uso de su propiedad
intelectual sin permiso, y otras intentan crear espacios de participacién en los
que los fans cuentan con mdis o menos libertad. Pero, aunque muchas em-
presas se mantengan al margen o se posicionen en contra de estas pricticas,
hay, sin duda, una tendencia hacia la participacién de los receptores, que,
especialmente en el mundo de los videojuegos y poco a poco, se transforman
en co-creadores.

Los casos en los que esta participacién se ha puesto en prictica demues-
tran que la frontera entre creadores y publico se difumina y todos los que
intervienen en el proceso de creacién se convierten de algin modo en parti-
cipantes, de manera parecida a lo que ocurre en la dindmica de los juegos de
rol entre el narrador que inventa la historia y los jugadores que son los actores
que la van haciendo avanzar. Del mismo modo, el proceso de creacién deja de
ser unidireccional y, con todos los participantes creando e influyendo en las
creaciones de los demds, se asemeja mds a un ciclo en el que todas las partes
se retroalimentan.
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1. INTRODUCCION

«Hay que hacer
ruido en la tierra,

y la guerra
no es mds que un juego»'

La guerra puede ser muchas cosas, incluso la madre de todas las cosas se-
giin Heraclito de Efeso?, pero, a pesar de lo que digan esos fantdsticos versos
de Victor Hugo, evidentemente no es ningin juego. Sin embargo, desde el
inicio de los wargame en el siglo XVII hasta los videojuegos mas actuales «ju-
gar a la guerra» ha sido algo atrayente, instructivo e incluso divertido®. ;Pero

1 Huco, V.: «Ballade XII. Le pas d"armes du roi Jean», Odes ez Ballades. Essais et Poésies
diverses. Les Orientales, Ollendorft, 1912, p. 344 (traduccién propia).

2 Fragm., 53.

3 Sobre el concepto de «jugar a la guerra» y su desarrollo histérico desde los wargame a
los videojuegos actuales véase JIMENEZ ALCAZAR, J.F.: «El arte de la guerra medieval: combates
digitales y experiencias de juego», Roda da Fortuna, vol. 111, 1-1 (2014), pp. 516-546.
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acaso la guerra es algo dulce para que podamos divertirnos emuldndola? El
poeta griego Pindaro, afirmaba que si, pero solo para «los que nada saben
de ella» mientras que «quien la conoce, empero, tiembla en su corazén asaz,
cuando la ve avanzando»®.

Muchos son los que han insistido en que la realidad de la guerra no es
—ni fue— tan gloriosa como se ha podido imaginar. En 1880, durante un
discurso pronunciado ante varios miles de veteranos de la Unidn, el general
William Tecumseh Sherman —aquel que habia llevado la devastacion hasta
el mismo corazén de la Confederacién— advertia que la guerra, lejos de ser
gloriosa, era el infierno’. La gente que no ha vivido la guerra en primera per-
sona ha podido tener una visién romdntica de la misma, conformada a tra-
vés de diversas fuentes secundarias que han condicionado su percepcién. Un
breve repaso por las imédgenes de la guerra mds paradigmadticas de la historia
revela la grandilocuencia, el maniqueismo y el heroismo propios del modo
institucional de narrar las contiendas bélicas. Desde los relieves de la batalla
de Qadesh en época de Ramses II, pasando por la Columna de Trajano en
la antigua Roma, el tapiz de Bayeux en la Edad Media, La rendicion de Breda
de Veldzquez en el siglo XVII, hasta los documentales y el cine bélico pro-
pagandistico estadounidenses durante la II Guerra Mundial... los ejemplos
son inabarcables. Pero al mismo tiempo, siempre ha habido quien ha querido
reflejar la dura realidad de la guerra como hiciera Whittman con su desgarra-
dora poesia durante la Guerra de Secesién®. Asimismo, el horror vivido en la
primera Guerra Mundial puso de manifiesto la crudeza del conflicto bélico,
un horror que siempre habia estado presente pero que de una manera u otra
no habia llegado a ser percibido asi por el grueso de la sociedad. Capitin Co-
nan, novela ganadora del premio nobel en 1934, es fiel reflejo de ello. Aunque
el verdadero punto de inflexién en la percepcién de la imagen popular sobre

4 Fragm., 110. (trad. de Alfonso Ortega, Gredos, Madrid, 1984).

5 «There is many a boy here today who looks on war as all glory, but, boys, it is all hell»
cit. en MARSZALEK, |.F: Sherman: a soldier’s passion for order, Southern Illinois University, 2007,
p. 477.

6 «Vilos despojos y despojos de todos los soldados muertos de la guerra;

Pero vi que no era como se pensaba;

Ellos habian hallado su completo descanso —y no sufrian;
Los que quedaban vivos sufrian —la madre sufria,

Y la esposa y el nifio, y el camarada pensativo sufrian

Y los ejércitos que quedaban sufrian.»

Cit. en KEEGAN, J.: Secesion, Turner, 2011, pp. 423-424.
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los conflictos armados se dio durante Guerra de Vietnam, jugando el medio
televisivo un papel significativo:

«Los afios de la guerra supusieron una revolucién mediatica con la en-
trada de la televisién, que se convirtié en la ventana al mundo de los
acontecimientos como nunca. Los corresponsales llevaban sus crénicas
a los hogares de EEUU y de otras naciones desarrolladas. El ciudadano
medio veia lo que ocurria al otro lado. La anterior visién heroica y ro-
mantica de la guerra se desvanecié lentamente con la realidad en blanco
y negro»’.

La batalla, el aspecto mds sangriento de la guerra —o el mds heroico, segin
cémo y quién lo explique—, se empezaba a percibir de una manera mds realista
y, aunque no vaya de la mano, esa evolucién también pudo sentirse en el seno
de los estudios académicos sobre la historia militar. En 1976 John Keegan
publicé The Face of Battle, obra que supuso un giro radical respecto al modo
impersonal en el que se habian estudiado las batallas hasta el momento. Kee-
gan se propuso analizar la batalla atendiendo al factor humano, a la experiencia
personal del soldado en combate.

Medios populares como la novela® y, particularmente, el cine o la televi-
sién siempre han contado, teéricamente al menos, con mayores posibilidades
para representar la experiencia de la batalla que los ensayos histéricos, ya que
o cuentan con unas posibilidades de narracién mds libre o capturan imagen
y el sonido al mismo tiempo, y ademds obligan a los creadores a recrear to-
dos los aspectos de la misma’. Sin embargo, y a pesar de ser una obviedad,
la diferencia entre un trabajo histérico y una novela histérica, un film o una

7 Esta cita estd sacada, literalmente, de una pantalla de carga del videojuego para PC
Battlefield Vietnam (Electronic Arts, 2004).

8 El impacto de las teorias planteadas por Keegan en la novela histérica ambientada
en la Antigiiedad ha sido recientemente analizado por el profesor Fernando Quesada Sanz,
a quien queremos agradecer el habernos enviado un primer borrador de sus trabajos antes de
su publicacién: QUEsaDa, F.: «El ‘rostro de la batalla™ nuevas corrientes y problemas en la
Historia militar antigua y el auge de la novela histérica de tema bélico», Habis, 47,2016 (en
prensa) y QUESADA, F.: «Reflexiones sobre la historia militar antigua y la novela histérica de
tema militar ambientada en la Antigtiedad», Acas del IT Congreso de Historia Militar: Novela
Historica e Historia Militar, Ministerio de defensa, Madrid (en prensa).

9 McCaLy,].: Swords and Cinema. Ancient Battles in Modern Movies, Pen & Sword, Barn-
sley, 2014, p. vi1.



108 Ekaitz Etxeberria Gallastegi y Oskar Aguado-Cantabrana

serie es que mientras el primero busca la veracidad a través de las fuentes,
los otros buscan recrear un pasado verosimil y atrayente para el espectador,
indiferentemente de lo veraz que sea. Mientras que la narracién del histo-
riador debe plantear y analizar diferentes posibilidades, plasmar las incerti-
dumbres y reconocer sin tapujos los aspectos que no se conocen, los medios
populares comentados eliminan cualquier duda para representar una dnica
versién cerrada del relato que plantean, sin poder permitirse dejar huecos en
la narracién'.

En cualquier caso, solo algunos afios después de que la obra maestra de
Keegan viera la luz, tanto las novelas histéricas como el cine empezaron a
reflejar las experiencias del combatiente individual en batalla. Desde la década
de los noventa, novelas de narrativa histérica como Puertas de Fuego (1998) de
S. Pressfield o novelas grificas como 300 de F. Miller mostraron esa tenden-
cia'’. De igual modo, Hollywood comenzé a presentar una imagen de la guerra
muy visceral e hiperrealista, con la clara intencién de recrear la experiencia del
soldado en el combate, mediante peliculas como Braveheart (1995), Salvar al
soldado Ryan (1998), El Patriota (2000), Gladiator (2000) o series como Her-
manos de Sangre (2001), Roma (2005-2007) o mis recientemente 7he Pacific
(2010) entre otras'. Podemos decir que, en cierto modo, las novelas histéricas
y el cine, con su lenguaje propio y no siempre buscando veracidad histérica,
han reflejado el «rostro de la batalla».

Pero volviendo a la idea inicial de «jugar a la guerra» o, ya metidos en mate-
ria, «jugar a la batalla» nos preguntamos ¢por qué es atrayente emular batallas
mediante videojuegos histéricos en nuestra sociedad actual en la que la imagen
popular de las contiendas bélicas es hiperrealista, visceral, sangrienta y trau-
mitica? Tal vez, como apunta John Keegan, esto sea debido a que la guerra
es algo cultural y no una mera extensién de la politica por otros medios como
afirmaba Clausewitz®. Pero hay algo que es seguro, un medio tan relevante
como el videojuego ha sido un elemento activo en la conformacién actual de la
imagen popular de las batallas, y es relevante en la medida en que ofrece una
experiencia totalmente novedosa con respecto al cine —a pesar de que existe

10 QuEsapa, F.: «El ‘rostro de...» (en prensa); QUEsADA, F.: «Reflexiones sobre...» (en
prensa).

11 Ibidem.

12 Bricg, L.L.: «The fog of war: the army in Rome», en M. S. Cyrino (ed.), Rome season
one: history makes television», Blackwell Publishing, Malden-Oxford, 2008, p. 62.

13 KEEGAN, ].: Historia de la Guerra, Turner, 2014, passim.
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una transferencia constante de cédigos entre ambos medios— que F. Jiménez
Alcdzar define de este modo:

«Ya no nos cuentas ‘batallas’: las vivimos [...] Somos espectadores y a la
vez participes de combates por primera vez. Insisto: la percepcién es vir-
tual, y eso es lo que lo hace si cabe mis atractivo. No sufres, no padeces,
no matas ni te matan. Simplemente juegas.»"

Bien es cierto que a dia de hoy el impacto de los videojuegos en la confor-
macién de un imaginario colectivo sobre la batalla puede ser mayor incluso que
el de otros medios como el cine o la television, especialmente entre los «nativos
digitales»™. Asi, la imagen popular de la guerra moderna entre los gamers serd
la que recrean las sagas Battlefield o Call of Duty, por poner un ejemplo.

Sin embargo, ;reflejan los videojuegos el rostro de la batalla? Teniendo
en cuenta que «las referencias a lo que significa el estricto sentido de «jugar
a la guerra» en el plano del videojuego son muchisimas, casi inagotables»',
responder a esa pregunta requeriria un trabajo mucho mds extenso que el
aqui propuesto. Por ello, en este articulo queremos limitarnos a analizar vi-
deojuegos ambientados en la antigua Roma y la época Medieval para con-
cluir si en ellos se ha reflejado o no el «rostro de la batalla». Es cierto que
los videojuegos centrados en la II Guerra Mundial son mayoria, pero si solo
nos centramos en titulos ambientados en la guerra de la Roma Clisica y el
Medievo nos encontramos también con un corpus desbordante. Por ello, en
este trabajo solo analizaremos un grupo limitado de videojuegos que recrean
esos dos periodos histéricos, en los cuales la guerra y, sobre todo, las batallas
ocupan un lugar preponderante’”.

14 JiMENEzZ ALCAZAR, F.: «El arte de la guerra medieval...», p. 523.

15 No insistiremos en la importancia de los videojuegos como medio cultural o como vehi-
culo para la transmisién del conocimiento sobre el pasado histérico en una monografia de estas
caracteristicas. Nos remitimos a la amplia bibliografia sobre el tema producida por miembros
del proyecto de investigacién «Historia y Videojuegos». Puede ser consultada en el siguien-
te enlace: http://www.historiayvideojuegos.com/?q=produccion. Fecha de consulta: 13, enero,
2016. Asimismo, a nivel internacional se ha convertido en referencia ineludible la monografia
colectiva KapeLrL, M.W. y ELr1oTT, A.B.R. (eds.): Playing with the Past: Digital Games and the
Simulation of History, Bloombsbury, Londres, 2013.

16 JiMENEzZ ALCAZAR, F.: «El arte de la guerra medieval...», p. 518.

17 Véase al final un listado de los videojuegos analizados.
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2. THE FACE oF BATTLE Y SUS SEGUIDORES CLASICOS Y MEDIEVALES

Ya hemos comentado en la introduccién que la publicacién de E/ rostro de la
batalla supuso una innovacién sustancial en lo que al modo de tratar el estudio
de las batallas se refiere. En trabajos anteriores se prestaba gran atencién al
liderazgo mientras que se reducia a los soldados a meros peones. No dejaba de
ser un andlisis sesgado que suponia una extrema uniformidad del comporta-
miento humano es batalla. Ese enfoque tradicional es lo que Keegan denominé
la «pieza de batalla»'®. Los aspectos dejados de lado hasta ese momento y que
este autor se propuso estudiar quedan bien resumidos en la siguiente cita:

«Lo que las batallas tienen en comun es humano [...], el estudio de la
batalla es siempre el estudio del temor y generalmente del valor; siempre
del mando, generalmente de la obediencia; siempre de la obligacién, a
veces de a indisciplina; siempre de la ansiedad, a veces del jabilo y la ca-
tarsis; siempre de la duda, la incertidumbre, la falta de informacién y el
error, generalmente también de la fe y a veces de la visidn; siempre de la
violencia, a veces también de la crueldad, el autosacrificio, la compasién;
y, por encima de todo, es siempre un estudio de la solidaridad y también
de la desintegracién: porque la batalla estd orientada a la desintegracién
de grupos humanos»".

Keegan solo analizé las batallas de Agincourt, Waterloo y el Somme, dejan-
do asi una horquilla cronolégica muy amplia en la que aplicar estas ideas. De
ese modo, a su innovadora obra la siguieron otras que tenian el mismo objetivo
pero en otros periodos. The Western Way of War, libro publicado por Victor
Davis Hanson en 1989, es sin duda paradigmaitico en este sentido, ya que el
propio Keegan escribié6 el prélogo de esta obra y como reconoce Hanson «7%e
Face of Battle has been both model and inspiration for my tratement of Greek
battle»®. Para la época romana tenemos los trabajos de Goldsworthy?!, Lee*,

18 KEEGAN, ].: El rostro de la batalla, Turner, Madrid, 2013 (1976), pp. 34-75.

19 Ibidem, p. 325.

20 Hanson, V.D.: The Western Way of War, University of California Press, Los Angeles,
2000 (12 ed. 1989), p. xx.

21 GoLpswWORTHY, A.: The Roman Army at War 100 BC-AD200, Clarendon Press, Oxford,
1996, pp. 171-282 y passim.

22 Lk, D.: «Morale and the Roman Experience of Battle» en A. Lroyp (ed.), Battle in
Antiquity, Swansea, 1996.



Sabin® y Daly** entre otros, mientras que para el periodo medieval la produc-
cién en este campo ha sido relativamente escasa®, ya que el mayor obsticulo a
la hora de abordar un estudio de estas caracteristicas durante estos periodos es
la relativa escasez de fuentes, bien reflejada en los citados estudios. Debemos
tener en cuenta que las memorias personales de guerreros y combatientes no
se empezaron a extender hasta inicios de la Edad Moderna, salvo excepciones
puntuales, y solo desde época moderna y, sobre todo, desde la Guerra de Sece-
si6n (1861-1865) contamos con una gran cantidad documental de diarios, car-
tas y memorias escritas por soldados rasos. Por ello, las fuentes disponibles para
el estudio del rostro de la batalla en estos periodos se reducen a las edulcoradas
narraciones de los autores cldsicos y los cronistas medievales que en algunos
aspectos distan mucho de mostrar la realidad del combate. En el mejor de los
casos, dichas narraciones, describen una imagen general de los movimientos
tacticos empleados en cada batalla, y cuando se centran en algin episodio mds
concreto el objetivo suele ser ensalzar algin acto heroico o memorable, consi-
derablemente apartado de la vivencia personal del comin de los combatientes.

3. EL «<ROSTRO DE LA BATALLA» DIGITAL

Seria una obviedad recordar que los videojuegos, ante todo, son un pro-
ducto destinado al consumo de masas. Su objetivo dltimo es la obtencién de
beneficio, si bien cada vez mds se apuesta por un mayor rigor histérico, como
han demostrado algunos titulos que mds adelante analizaremos. Dicho esto,
no creemos conveniente comentar, en un estudio de estas caracteristicas, el
grado de veracidad histérica que han presentado los diversos aspectos de la
batalla en los videojuegos. Asi mismo, nuestro objetivo aqui tampoco serd
establecer comparaciones entre las obras académicas que se han dedicado
al estudio del rostro de la batalla en época romana y medieval y su reflejo
en los videojuegos. Pretendemos, en la medida de lo posible, discernir hasta

23 SaBiN, P: «The Face of Roman Battle», The Journal of Roman Studies, 90 (2000), pp.
1-17.

24 Davy, G.: Cannae: The Experience of Battle in the Second Punic War, Routledge, Londres,
2002.

25 Apenas podemos resefiar trabajos que, de alguna u otra forma, han tratado la experien-
cia del guerrero en combate, pudiendo citar como mds representativo el capitulo dedicado a la
batalla en el trabajo realizado por Clifford Rogers en torno a la vida de los soldados: RoGERs,
CJ.: Soldiers” Lives through History: the Middle Ages, Greenwood Press, Westport, 2007, pp.
157-212.
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qué punto algunas ideas generales planteadas por Keegan han sido repre-
sentadas en los videojuegos, aunque no se haya hecho intencionadamente.
En definitiva, proponemos acercarnos a la experiencia del combatiente, sus
preocupaciones y sensaciones, a través de algunos videojuegos ambientados
en los periodos propuestos.

La aparicién en 1997 y 1999 de los dos primeros titulos de la saga Age of
Empires supuso un punto de inflexién en los videojuegos histéricos. Se trataba
de juegos de estrategia en tiempo real (RTS) basados en la gestién de recursos
y el factor militar. Aunque estos videojuegos fueron pioneros en el tratamiento
de la estrategia histdrica, su representacién de las batallas se limité a luchas en
las que decenas de soldados individuales se enfrentaban entre si, sin elementos
de cohesién en lo que al combate en grupo se refiere. La tdctica ain no habia
alcanzado el entorno videoludico.

Futuros titulos, como la saga Imperium (2002, 2003, 2004) o Praetorians
(2003) avanzaron mis en este aspecto. Las tres entregas que conforman la saga
candnica de Imperium permitian el combate individual de los guerreros, aun-
que para tener garantias de victoria se volvia imperativo el crear formaciones
ticticas con armas combinadas. En el caso del Praetorians, aunque las unida-
des podian unirse o dividirse no era posible controlar a los soldados de forma
individual y simplemente seguian las 6rdenes que el jugador daba a la unidad
en su conjunto. Por su parte, los videojuegos ambientados en época medieval
siguieron siendo deudores, en gran medida, del legado del Age of Empires I1.
Por ello, en titulos como Strongold y Castle Strike, a pesar de mostrar signos
de cambio, la construccién de edificios y la gestién de recursos para producir
unidades siguié siendo la ténica general.

Segun P. Sabin este tipo de juegos fueron, en muchos aspectos, deudores de
las convenciones y las reglas disefiadas para los juegos de mesa estratégicos con
figuras en miniatura®. A. Gardner considera que la violencia aunque presente,
no era de tipo grifica al no estar contemplada desde una perspectiva en primera
persona?. Del mismo modo, tampoco se apreciaban las inquietudes de los com-
batientes en la medida en que representa a los soldados como autématas que
cumplirdn las 6rdenes hasta la muerte o la completa aniquilacién de la unidad.

26 SasiN, P: «Playing at War: The Modern Hobby of Wargaming», en T. CornELL y T.
ALLEN (eds.), War and Games, Boydell Press, Woodbridge. Cit. en GARDNER, A.: «The Past as
Playground. The Ancient World in Video Game Representation», en T. CLack y M. BRiTTAIN
(eds.), Archaeology and the Media, Left Coast Press, California, 2007, p. 258. JIMENEZ ALCAZAR
también trata esta cuestién en: «El arte de la guerra medieval...», passim.

27 GARDNER, A.: «The Past as Playground...», p. 265.



Considerando lo expuesto y teniendo en cuenta que la perspectiva del usuario es
«aérea» podemos afirmar que no reflejaban algo parecido al «rostro de la batalla».
A partir de la irrupcién en el mercado de la saga 7vzal War'y, especialmente,
después del lanzamiento del Rome: Total War (2004) y el Medieval II Total War
(2006) la percepcién que el usuario tenia de la realidad del combate comenzé
a cambiar. Las diferentes ediciones de esta saga eran hibridos que combinaban
elementos de los juegos de estrategia por turnos (TBS) y en tiempo real (RTS)*.
Precisamente durante las batallas se incluy6 la novedad de poder acercar la cima-
ra de modo que el usuario tuviera una visién a ras del suelo, con todo lo que ello
implica, es decir, era «posible visionar de manera cinematografica algunas partes
de la batalla, lo que acentia enormemente la experiencia de juego»®. Esto junto
con otras innovaciones como el hecho de conocer el estado fisico de las tropas
—cansancio— y su estado de dnimo o moral —confianza por tener el flanco
cubierto o temor por tenerlo descubierto—; dnimos por la cercania del general o
desazén por la muerte del mismo; preocupacién por ver huir a sus camaradas del
campo de batalla. Todo ello puede ser entendido como un intento de recrear una
batalla mis realista y, hasta cierto punto, reflejando la experiencia del soldado.
Cabria comentar que el motor del videojuego Rome: Total War tue utilizado
en el 2004 —el mismo afio del lanzamiento de juego— en una serie de docu-
mentales emitidos en History Channel titulados Decisive Battles. Al comienzo
del primer capitulo, dedicado a la batalla de Cannae, se comenta como «con la
nueva tecnologia de videojuegos podremos ver a Anibal en accién como nunca
antes lo habiamos hecho». Como asesores histéricos del episodio colaboran tres
de los académicos mds representativos entre los que han aplicado las teorias
de Keegan a la Antigiiedad: A. Goldsworthy, P. Sabin y V. D. Hanson. Este
ultimo, reflexionando sobre como debieron vivir los legionarios el final de la
batalla, afirma que «si hubiesen mantenido la cabeza fria hubiesen encontrado
la manera de salir y seguir luchando, pero no fue asi ;Qué ocurrié? Miedo, emo-
ciones, panico. Fue una cuestién de dnimo, impetu y terror y todas esas otras
emociones que explican por qué un bando gana y el otro pierde». Mientras es-
cuchamos esas palabras, tan propias del giro que supuso el «rostro de la batalla»,
en la pantalla vemos la recreacién hecha mediante el motor del videojuego®.

28 Guita, C.y ANprikoprouLos, G.: «Total War and Total Realism: a Battle for Antiquity
in Computer Game History», en D. LowE y K. SHAHABUDIN (eds.), Classics For all: Reworking
Antiquity in Mass Culture, Cambridge Scholars, Newcastle, 2009, p. 110.

29 JiMENEZ ALCAZAR, ].F.: «El arte de la guerra medieval...», p. 535.

30 https://www.youtube.com/watch?v=qOZKDKk_M_U (min. 15:38). Fecha de consul-
ta: 13, enero, 2016.
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Rome II: Total War (2013) y Total War: Attila (2015) —asi como su expan-
sion Epoca de Carlomagno— han incluido, en los dltimos afios, algunas mejoras
en este sentido, en su mayoria debidas a la espectacularidad derivada del desa-
rrollo gréfico. El campo de visién estd supeditado al que tendria la primera li-
nea de batalla, condicionado a su vez por aspectos climatoldgicos y orogrificos.
Asi si el clima estd despejado y las tropas del usuario ocupan una posicién alta
serdn capaces de otear el horizonte y contemplar las huestes del enemigo, que
por el contrario permanecerin ocultas si las condiciones son adversas. Igual-
mente existe la opcién de activar el modo cinemdtico, que ofrece la posibilidad
de visualizar la batalla desde el punto de vista de una unidad concreta.

~ Tlustracién 1 ~

Wl M I Al el s m el e &

Epoca de Carlomagno. Expansién de Total War: Attila (Sega, 2015).

Cabria también comentar la opcién de adquirir los DLC —Downlodeable
Content—, Blood & Gore para RIITW 'y Blood & Burning para TWA. Estos
contenidos descargables, como sus propios nombres indican, aportan a la bata-
lla un aspecto mucho mads visceral y sangriento, incluyendo desmembramien-
tos. Se busca aumentar la experiencia de la simulacién del combate siguiendo
las tendencias actuales del cine histérico —especialmente el cine ambientado
en la Antigliedad— satisfaciendo asi las demandas de los jugadores de batallas



hiperrealistas. Esta novedad, es ficilmente relacionable con lo planteado por
Keegan —si bien sus propuestas iban mds alli— en la medida en que se busca
mostrar la brutal violencia e intensidad del combate con arma blanca, lo que
en medios populares se ha reflejado mediante la sangre y el gore llevados casi al
extremo en algo que, segin F. Quesada, podriamos considerar casi una forma
de «pornografia de la violencia»'.

Sin embargo, el hecho de que prime la vista aérea y de que el jugador cum-
pla el papel de tictico no deja de ser reflejo de esa visién tradicional de con-
tar las batallas «desde arriba». Por ejemplo, J. Frode en unas entrevistas he-
chas a alumnos universitarios sobre el Rome: Total War comenta que «most
of the interviewees stressed that they enjoy the feeling of ‘being’ a Roman
commander»®?. De este modo, en esta saga de videojuegos, al igual que ocurre
con algunas novelas histdricas recientes, se daria una combinacién entre la vi-
si6n omnisciente del general y la del soldado de a pie®.

Ademis, a pesar de las mejoras comentadas, sigue presente lo que Keegan
denomina «pieza de batalla», «con su reduccién de los soldados a peones, su
ritmo discontinuo, su imagineria convencional, sus hechos selectivos y su privi-
legiada atencién al mando»**, ya que los hombres que conforman cada unidad
avanzan al unisoné y huyen de igual modo, lo que supone una continuacién del
automatismo de los soldados comentado en los juegos anteriores. Por ello, el
reflejo del «rostro de la batalla» es matizable y concluimos que se ha dado solo
hasta cierto punto.

Algo que debemos tener en cuenta es que los videojuegos ambientados en
la antigua Roma y el Medievo han ofrecido diversos modos de «jugar a la
batalla». Ciertamente «no es lo mismo un producto de accién en primera per-
sona, que otro vinculado mds a la alta estrategia u otro distinto determinado
por la evolucién de batallas tcticas»®, y esto, obviamente, condiciona nuestro
estudio. Todos los videojuegos comentados hasta el momento cuentan con un
modo de juego en batalla, basado en el empleo de la tictica, en el que se adopta
el papel de comandante, por lo que necesariamente se requiere una visién glo-

31 QuEsaDA, F.: «<El ‘rostro de...» (en prensa).

32 Frope HATLEN, J. «Students of Rome: Total War», en T. S. THorsEN (ed.), Greek and
Roman Games in the Computer Age, Trondheim Studies in Greek and Latin, Akademika, Trond-
heim, 2012, p. 188.

33 QuEsaDA, E.: «El ‘rostro de...» (en prensa); QUEsaDpa, F.: «Reflexiones sobre...» (en
prensa).

34 KeEcaN,].: Elrostro..., p. 63.

35 JimENEZ ALCAZAR, J.F.: «El arte de la guerra medieval...», p. 529.
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bal del campo de juego y un grado alto de uniformizacién entre las unidades.
Por ello, ahora pasamos a analizar algunos juegos en primera o tercera persona,
que como veremos aportan ciertos matices muy diferentes.

Comenzaremos con Mount & Blade (2008) que, sin ser completamente his-
térico y tratindose de un videojuego que no es de estrategia sino un RPG en
tercera persona, se ha perfilado en los dltimos afios como uno de los videojue-
gos con mayor impacto entre la comunidad gamer. El juego estaba ambienta-
do en el lugar ficticio de Calradia, pero su clara ambientacién medieval, sin
recurrir a la fantasia, se convertia en un gran reclamo para aquellos jugadores
que buscaban jugar «a la Edad Media». En 2010 vio la luz la secuela Mount &
Blade: Warband que superé en muchos aspectos a su antecesor.

El simple hecho de que el usuario pudiera verse inmerso en las batallas en
primera o tercera persona concedia una experiencia de juego muy poco ex-
plotada en la emulacién de batallas medievales —si bien los juegos de guerra
contempordnea ya habian aplicado este concepto afios atrds—. Detalles como
ver a compafieros de armas huyendo —algunos, no todos, por lo que hay indi-
vidualidad— si se ven en clara inferioridad o si el nimero de bajas propias es
elevado, acercaban al usuario a los miedos del guerrero en combate. El sonido
ensordecedor de la batalla se hacia notar de una manera bastante inmersiva,
pudiendo oirse los relinchos y los cascos de los caballos, el entrechocar de las
armas e incluso los gritos de los heridos, sumergiendo atin mds al jugador en la
atmosfera de la contienda.

No podemos pasar la oportunidad de comentar una expansién en forma-
to DLC del Mount & Blade: Warband titulada Viking Conquest (2014) de la
mano de los creadores del popular mod Brytenwalda, ambientado en las islas
britdnicas del siglo VII. La influencia de otros medios audiovisuales en los
videojuegos, en este caso la televisién, es evidente también en esta ocasidn,
ya que la eleccién de la época atiende al éxito que desde su estreno en 2013
estd teniendo la serie Vikingos (Canal Historia). Nos interesa especialmente
porque incluyé algunas caracteristicas optativas que aumentaron en un grado
nunca visto hasta el momento la experiencia del «rostro de la batalla», aunque
al mismo tiempo incrementaron su dificultad; como el hecho de que el soldado
pueda desangrarse por una herida, que se le rompa el arma en mitad del com-
bate o que dependiendo del peso de la armadura acabe antes exhausto por la
fatiga. La inclusién de estas caracteristicas ayuda a comprender algunos de los
problemas a los que todo soldado podia enfrentarse en una batalla medieval
—y también antigua—, aunque reducen tanto la jugabilidad que muchos gamer
deciden prescindir de ellas. Al fin y al cabo se busca verosimilitud e incluso



veracidad, pero siempre que todo ello no disminuya la dindmica de juego y el
entretenimiento. Ademds de esto, debemos apuntar que a pesar de ser un juego
en primera persona y la individualidad sea evidente, las batallas exigen nece-
sidad de cohesién y de tictica, y adelantarse de la primera fila puede ser fatal.
Por lo tanto no valen los héroes ni las acciones heroicas en esta expansion, al
menos si se busca sobrevivir. Por dltimo, cabria comentar que la formacién del
shieldwall, tan caracteristica y acertadamente representada en la mencionada
serie, hace que veamos al soldado detréds del escudo limitdndose el campo de
visién en la parte baja de la pantalla.

~ Ilustracién 2 ~

Viking Conquest (Paradox Interactive, 2014).

Lo cierto es que no existe un juego anilogo al comentado para la antigua
Roma. Pero tenemos el Ryse: Son of Rome*, un videojuego de accién-aventura
en tercera persona ambientado en la Roma imperial en el cual el usuario en-
carna a Marius Titus, un soldado romano que busca venganza por el asesinato
de su familia. Ryse ofrece combates al mas puro estilo Hack and Slash asi como
experiencias de combate en grupo, con ticticas propias de la época. La estética

36 Estrenado en 2013 para Xbox ONE y en 2014 para Microsoft Windows.



18 Ekaitz Etxeberria Gallastegi y Oskar Aguado-Cantabrana

hiperrealista recuerda a la imagen popular actual sobre los combates en la Anti-
giiedad conformada a través de peliculas como 300 (Snyder, 2006) y Centurion
(Marshall, 2010) o la serie Spartacus (Starz, 2010-2013). La ralentizacién de
la cdmara durante los ataques mds violentos, el aspecto visceral, los desmem-
bramientos y el hiperrealismo en general no dejan lugar dudas. Como afirma
D. Lowe, «cinematic conventions have influenced the look of video games in
general, and this is evident in their portrayals of the ancient world»*". El uso
de la formacidn festudo tampoco escapa a la influencia cinematografica, que la
ha popularizado desde peliculas como Cleopatra (Mankiewicz, 1963) y, mucho
mds recientemente, Gladiator (Scott, 2000), la segunda temporada de la serie
Roma (HBO, 2007), y La legion del A:guz'la (MacDonald, 2011). Aunque lo in-
teresante para nuestro caso es ver como la formacién zestudo en el videojuego se
muestra desde el punto de vista del legionario y no como observador externo.
En cualquier caso la extrema uniformizacién recuerda una vez mis a la «pieza
de batalla»*®. Todos avanzan, todos se cubren y todos arrojan los pi/a al unisono,
pero en este caso es algo totalmente condicionado por la jugabilidad ya que las
6rdenes se las da el usuario a la unidad y el juego estd centrado en combates
individuales como es propio del género accién-aventura.

Hay unas secuencias de batalla en el juego que son dignas de mencién por
todas las connotaciones que suponen. Nos referimos a la parte del desembar-
co en la playa. La ambientacién recuerda a algunas desembarcos famosos de
peliculas recientes ambientadas en la antigiiedad como 7roya (Murro, 2004) y,
sobre todo, 300: El origen de un imperio (Snyder, 2014), algo comprensible dado
lo explicado anteriormente. Pero también podemos observar la influencia de
una secuencia muy famosa de otro film. Se trata del desembarco en la playa de
Omabha de Salvar al Soldado Ryan (Spielberg, 1998)*. Lo proyectiles arrojados
desde las defensas en la costa —flechas, bolas incendiadas etc.—, parecen mds
propias de la guerra moderna, dada la devastacién que siembran entre los le-
gionarios. El humo, las explosiones y el campo repleto de caddveres aumentan,
si cabe, ese parecido con una guerra mds contemporinea. Pero en concreto hay
una escena en el juego que es sumamente representativa y se puede comparar

37 Lowg, D.: «Playing With Antiquity: Videogame Receptions of the Classical World»
en D. Lowe y K. SHAHABUDIN (eds.), Classics For all: Reworking Antiquity in Mass Culture,
Cambridge Scholars, Newcastle, 2009, p. 73. Para mds informacién sobre la influencia del cine
«de romanos» en los videojuegos ambientados en la Antigiiedad ver también pp. 68-74.

38 Vid. supra.

39 Incluso el logro obtenido por completar la misién «Prueba de fuego», en la que se inclu-
ye la secuencia del desembarco, se titula «Salvar al soldado Marius».



con otra considerablemente parecida de la mencionada pelicula. Cuando un
enorme proyectil incendiario cae muy cerca de Marius provocando una ex-
plosién, la imagen se ralentiza y el sonido se distorsiona para enfatizar en el
estado fisico del personaje que acaba totalmente aturdido. La pantalla muestra
la cara de confusién de Marcus ligeramente desenfocada mientras enfoca a
un legionario que estd al fondo sin un brazo al haber sido alcanzado por el
proyectil. Lo mismo ocurre en el film de Spielberg cuando en una escena del
desembarco de Normandia el teniente Miller queda aturdido por las explosio-
nes y la imagen se ralentiza, se suprime el sonido directo y aparece un ambiente
extradiegético®. En esa misma escena del videojuego podemos leer en pantalla:
«De quién es esa sangre? j¢qué estd pasando?! jCirujano! ;Cirujano!». Con ello
se incide una vez mds en lo violento del combate, mediante la sangre y el gore
que comentamos en los 7vza/ War. En definitiva, como nos recuerda A. Gard-
ner «games present a very ‘modern’ past»*!; en este caso una guerra «antigua»
muy «moderna».

~ Tlustracién 3 ~

Ryse: Son of Rome (Microsoft Studios, 2013).

40 MonTero-Diaz, ] & FErRNANDEZ-RaMiRrez, L.: «La experiencia de la guerra en la
pantalla: el desembarco de la playa de Omaha de Saving Private Ryan», Palabra Clave, 18-1
(2015), p. 97.

41 GARDNER, A.: «The Past as Playground...», p. 257.



Queremos finalizar aqui preguntindonos que nos deparari el futuro scon-
tinuardn algunos videojuegos sobre Roma y el Medievo reflejando el rostro de
la batalla? ;Lo hardn en mayor medida que sus predecesores? ;En qué caracte-
risticas veremos reflejada esa visién del combatiente? Estas preguntan quedan
totalmente en el aire para el caso romano. A los gamers entusiastas de la An-
tigiiedad les tocard esperar pacientemente. Sin embargo, en lo que a la «Edad
Media digital» se refiere podemos adelantar algunas respuestas a la luz de la
informacién que circula por la web sobre un nuevo juego que no parece que
vaya a pasar inadvertido: Kingdom Come Deliverance.

En verano del 2016 se lanzara al mercado este nuevo RPG medieval de
cardcter histérico y no fantistico, tal y como reza una frase al final de un
tréiler: «dungeon & no dragons». Los combates contarin con un realismo
nunca visto hasta el momento y los creadores inciden en que el proceso de
documentacién sobre los modos de lucha en el siglo XV europeo ha sido
muy exhaustivo. Ademads de en trabajos académicos y en asesores histéricos,
parece ser que se han inspirado en recreacionistas. En cualquier caso, lo que
nos interesa de este préximo lanzamiento es la importancia que parece que se
le dard a la experiencia del combate. El disefiador jefe de Warhorse Studios,
Viktor Bocan, lo define de la siguiente manera: «in this game you should fell
frightened by the enemy, you should see every small movement, and be able
to react to it, you should to feel the sword in your hand»*2. Pero el verdadero
«rostro de la batalla» lo observamos cuando habla de los enfrentamientos
en campo abierto y hace comentarios como «fight for your life and try to
survive» o «at the moment there is no strategy mode planned, there is no
tactical leading, you will not lead the army, you will just fight your fight in
the battlefield»*.

Igualmente en otra entrevista el mismo disefiador afirma que se estdn me-
jorando los modos de hacer dafio, la fatiga y la reacciones del enemigo, y que
también estdn trabajando en un sistema de moral controlado por la IA que
hard que el enemigo o los camaradas huyan de la lucha o se rindan, segiin sean
las condiciones del combate, y anade que «our main goal here is to show you
real medieval battle from a first-person view which is something that never
happened in a videogame before»*. Como se puede observar, el «rostro de la
batalla» mis presente que nunca en un videojuego de guerra medieval.

42 https://www.youtube.com/watch?v=n0sK7Xqfvpc Fecha de consulta: 13, enero, 2016.

43 https://www.youtube.com/watch?v=SnKbKkhHXrQ Fecha de consulta: 13, enero, 2016.

44 http://www.redbull.com/en/games/stories/1331745951567/kingdom-come-deliverance-
combat-interview Fecha de consulta: 13, enero, 2016.



4. CONCLUSIONES

«Nunca he estado en ninguna batalla; ni la he presenciado de cerca, nila he
oido desde lejos, ni he visto sus secuelas»®. Asi comienza el libro que durante
este trabajo hemos tenido como referencia. No cabe duda de que la inmensa
mayoria de la comunidad gamer comparte esa misma falta de experiencia que
comentaba Keegan. Solo es posible saber lo que un soldado ha experimentado
en el combate compartiendo su misma suerte —o mds bien desgracia— en
batalla. Sin embargo, si podemos tratar de acercarnos a esa realidad mediante
fuentes indirectas; de lo contrario careceria de sentido intentar decir algo sobre
el rostro de la batalla antigua y medieval, por ejemplo.

Fuera del mundo académico, la inquietud de gran parte de la sociedad por
conocer el «rostro de la batalla» ha estado muy presente en las tltimas décadas
y se ha manifestado a través de medios escritos como la novela histérica o au-
diovisuales como el cine, la televisién y, tal y como hemos intentado explicar
aqui, los videojuegos. Aunque todos esos medios estin influenciados entre si,
los videojuegos suponen un cambio sustancial, pasando de ver «realismo en
batalla» a jugar a una «batalla realista», logrando asi mayor implicacién del
usuario en dicha experiencia.

El consumidor exige ver una guerra verosimil y «realista» —o mejor dicho
hiperrealista. Ello generalmente no implica una reflexién histérica profunda
sobre la experiencia del combate en cada época, mds bien se plasma en una
serie de generalizaciones que parece puedan aplicarse a cualquier batalla de
forma atemporal. De este modo, el nivel de realismo y de implicacién en la
contienda que se ha conseguido en varios videojuegos de guerra moderna se
estd intentado aplicar a videojuegos de épocas pasadas, con todos los anacro-
nismos que ello puede acarrear.

En cualquier caso, no deberiamos olvidar que los anacronismos o los erro-
res histéricos no influyen para nada en la calidad del videojuego, que en
ningun caso es un ensayo histérico, como no lo son las novelas histéricas, las
peliculas o las series de televisién, a pesar de que todos ellos puedan llegar
a mostrar un alto grado de veracidad que los capacite como herramientas
didacticas.

Hemos visto como cada tipo de juego presenta unas limitaciones distintas a
la hora de reflejar el punto de vista del combatiente, aunque los videojuegos en
primera persona han tenido mayor éxito que los RT'S en dicha empresa. Parece

45 KeEcaN,].: Elrostro..., p. 11.
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obvio que los avances técnicos han jugado un papel importante, por lo que, en
general, los juegos mds recientes reflejan mejor lo que hemos denominado «el
rostro de la batalla».

Adn asi, la representacién de la experiencia del combatiente adolece de al-
gunas limitaciones. Estas se deben a dos factores concretos: por un lado, las
ideas preconcebidas enraizadas en el imaginario colectivo sobre las batallas
en la Antigiiedad y el Medievo y, por otro, la jugabilidad. Este ultimo factor es
determinante hasta el punto de que demasiado realismo puede llevar a los juga-
dores a desactivar ciertas opciones —como veiamos para el Viking Conquest—
que convierten en tedioso algo que, por encima de todo, es entretenimiento
y diversién. Vivir la batalla como soldado y divertirse. Dos experiencias en
principio antagénicas, ya que, como empezibamos diciendo, la guerra no es
ningln juego.

VIDEOJUEGOS ANALIZADOS

Kingdom Come Deliverance (2016, Warhorse Studios)
Medieval II Total War (2006, Sega): MIITW

Mount & Blade (2008, Paradox Interactive)

Mount & Blade: Warband (2010, Paradox Interactive)
Rome II: Total War (2013, Sega): RITW

Rome: Total War (2004, Activision): RTW

Ryse: Son of Rome (2013-2014, Microsoft Studios)
Total War: Attila (2015, Sega): TWA

Viking Conquest (2014, Paradox Interactive)



UNRETO DE LA HISTORIA,
INTEGRAR LATECNOLOGIA

Jesus Brufal Sucarrat’

INTRODUCCION

No es ninguna novedad leer en articulos, capitulos de monografias criticas
hacia los historiadores ante el escaso uso de aplicaciones técnicas de apoyo
cientifico en los proyectos de investigacién que dirigen o en los que participan.
Unas opiniones poco amables cuando vienen de fuera de nuestra disciplina,
pero muy constructivas cuando son los propios historiadores los que hacen
autocritica y proponen modos y ejemplos de aplicaciéon de soffware, de andlisis
cuantitativos (BigData), y en su diversidad, de estudios y anilisis de labora-
torio. Actualmente, la anterior afirmacién deberia matizarse ante la evidencia
que progresivamente, en proyectos de investigacion, se visualiza la implemen-
tacién de métodos de andlisis mds tecnificados, a la vez que se consolidan lineas
de investigaciones inéditas hasta el momento, estrechamente relacionadas con
las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). En cierto modo, y
en mi opinién, este cambio de tendencia tanto en la praxis cientifica como en la
experimentacién hacia nuevos horizontes del saber, tiene su punto de inflexién

1 La presente investigacién se ha realizado como investigador postdoctoral en el Grupo
de Investigacién Consolidado en Estudios Medievales «Espacio, Poder y Cultura» de la Uni-
versitat de Lleida (2014SGR-665). Ha recibido el apoyo cientifico de los proyectos de investi-
gacién «Paisaje, arquitectura e identidad local en el valle del Ebro medieval: Nuevos horizontes
de registro, andlisis arqueolégico y valorizacién del patrimonio» reconocido por el Campus
de Excelencia Internacional Iberus, y «Auctoritas. Iglesia, cultura y poder (siglos XII-XV)»
(HAR2012-31484) reconocido por el Ministerio de Economia y Competitividad.
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en la consolidacién y expansién de la sociedad de la informacién, las redes
multidisciplinares de investigadores, y las directrices europeas en investigacién
hacia dar respuesta ante los retos de la sociedad. Los distintos trenes puestos
en marcha a raiz de una profunda crisis estructural de Europa han servido para
cambiar habitos en la ciencia histérica, generando nuevas vias de investigacién
que son mds fuertes, mds sostenibles y su impacto en la sociedad mds visible.

1. LA TECNOLOGIA A DEBATE

A ojos de cualquier investigador ajeno a las Humanidades el contenido de
este capitulo le parecerd una obviedad. Para nosotros, los historiadores, y tam-
bién para los companeros de las demds disciplinas humanisticas, sigue siendo
una necesidad para fortalecer el cambio tanto en la praxis cientifica como en
los nuevos horizontes de investigacién. Debatir la tecnologia debe ser una ac-
tividad que implique a toda la comunidad de humanistas, desde los estudiantes
de grado, pasando por los profesores e investigadores, hasta llegar a los gestores
del patrimonio cultural. Nos hallamos ante un reto, asumir la tecnologia, que
circula a gran velocidad desde el momento en que internet se ha consolidado
como un eje de comunicacién y gestién global. Es por ello que la reflexién
debe ser conjunta con el nitido objetivo de subirnos al tren de la tecnologia y
aplicarla a la investigacién histérica.

1.1. 1.4 NECESIDAD DE INTRODUCIR I.A TECNOLOGIA

La tecnologia es uno de los elementos que distingue a los humanos del resto
de animales vivos. Nuestra inteligencia operativa nos ha permitido, desde la
Prehistoria, fabricar herramientas para adaptarnos a los distintos medios. No
pretendo presentar una visién darwiniana de la historia, ni mucho menos, pero
si quiero subrayar los logros cientificos que se pueden lograr a partir de una
correcta planificacién epistemolégica de un proyecto de investigacién, donde
las herramientas tecnoldgicas actuales tengan un rol destacado.

El pilar de la nueva estrategia en I+D+1 espafola ya no pivota alrededor de las
dreas temdticas, sino que éstas restan supeditadas a los 8 grandes retos de investi-
gacién®. En el caso concreto de la «investigacién en Ciencias Humanas y Sociales

2 Pueden consultar los ocho retos de investigacién en: http://www.idi.mineco.gob.es/
portal/site/ MICINN/menuitem.dbc68b34d11ccbd5d52{teb801432¢a0/Pvgnextoid=437732ee
7af1e410VgnVCM1000001d04140aRCRD&vgnextchannel=33{85656ecfee310VgnVCM10
00001d04140aRCRD
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se contempla con un cardcter transversal y formara parte esencial de la investi-
gacién cientifico-técnica a desarrollar en la bisqueda de estas soluciones a los
retos de la sociedad». Prosigue «Ademis de lo contemplado especificamente en
algunos de los retos y mds concretamente en el reto 6 [Cambios e innovaciones
sociales], la investigacién en Humanidades y Ciencias Sociales, asi como la in-
vestigacién que incorpora la perspectiva de género, tendrd un cardcter transversal
y como tal podra incorporarse en el desarrollo de las investigaciones orientadas a
la busqueda de soluciones en todos y cada uno de los retos de la sociedad»*. En
cierto modo, este pérrafo clarifica los caminos que debe recorrer la investigacién
histérica, los cudles ya no pasan exclusivamente por una orientacién cientifica
clésica, sino que se debe planificar la investigacién con un marcado caricter mul-
tidisciplinar y técnico. Esto no significa que se abandonen las fuentes histéricas,
ni mucho menos, simplemente se tienen que orientar los objetivos y las metodo-
logias de los proyectos de investigacién de acuerdo con los retos de la sociedad,
bien definidos por el organismo competente en 8 retos cientificos.

En este trasfondo de re-definicién estratégica de la I+D+i espafiola, la dis-
ciplina histérica tiene entre sus prioridades, la incorporacién en sus lineas de
investigacién del apoyo de las herramientas tecnoldgicas®. La consolidacién del
cardcter multidisciplinar de los proyectos sirve de estimulo para realizar una
gestién global de las diversas informaciones que se obtienen en el transcurso
de las investigaciones, con el fin de ganar precisién analitica. Ademds, la visién
transversal de las humanidades dentro de la estrategia espafiola en I+D+i obli-
ga a mejorar el intercambio de informaciones entre los equipos, pues estos son
de formacién académica heterogéneos y ademds entre si comparten una gran
cantidad de datos. Asi mismo, compartir la informacién y comunicarla es otro
objetivo en el que la tecnologia abre puertas gracias a sus multiples aplicaciones
y por la consolidacién de la «sociedad de la informacién». No debemos perder
de vista el contexto europeo, donde la irrupcién tecnoldégica ha cambiado la
perspectiva del historiador hacia el enfoque de la complejidad®.

3 «Resolucién de 17 de junio de 2015, de la Secretaria de Estado de Investigacién, Desarro-
llo e Innovacién, por la que se aprueba la convocatoria para el afio 2015 del procedimiento de con-
cesién de ayudas correspondientes al Programa Estatal de Investigacién, Desarrollo e Innovacién
Orientada a los Retos de la Sociedad, en el marco del Plan Estatal de Investigacién Cientifica y
Técnica y de Innovacién 2013-2016», Boletin Oficial del Estado, nam. 149, sec. 111, p. 52320.

4 MuNoz, B.: La cultura global. Medios de comunicacion, cultura e ideologia en la sociedad
globalizada, Madrid, 2005.

5 Brogcioro, G.P.:: «Dall’Archeologia dell’architettura all’Archeologia della complessita»,
Pyrenae, 38/1 (2007), pp. 7-38.



Ante nosotros se abre un inmenso campo de posibilidades y oportunidades
que no debemos desperdiciar. Ciertamente, nuestra formacién universitaria
(grado y doctorado) no nos preparé para tales retos, un grave problema a re-
solver pues el sistema de educacién superior y la estructura de investigacion,
aun hoy, no prevén reformarse para ofrecer lineas formativas a los equipos
de investigadores en Humanidades y Ciencias Sociales. Este mal dato puede
frenar la aplicacién de herramientas técnicas en proyectos. De un extremo al
otro, no debemos caer en la premisa que la tecnificaciéon garantiza per se los
resultados conclusivos de una linea de investigacién. La tecnologia es una
herramienta a nuestro servicio, nunca es el fin.

Asi pues, a continuacién proponemos a modo de ejemplo tres motivaciones
especificas que justifican el uso de herramientas tecnoldgicas en el campo de la
historia y, evidentemente, se extienden en el si de las disciplinas humanisticas.

1.1.1. La mejora de la gestion de la investigacion: Sistemas de Informacion

Geogrdficos y BigData

Los Sistemas de Informacién Geogrificos (SIG) y el BigData son dos he-
rramientas que maximizan la recopilacién, procesamiento y gestion de los da-
tos que configuran la complejidad histérica.

Los Sistemas de Informacién Geograficos deben «considerarse ante todo
como una tecnologia integrada e integradora, que proporciona una serie de he-
rramientas que ayudan a los usuarios a interactuar y a comprender la informa-
cién espacial»®. A modo sintético, sus principales tareas son: La obtencién de
datos espaciales, la gestién de datos espaciales, la gestién de bases de datos, el
andlisis de datos espaciales, y la visualizacién de datos espaciales. En Espana,
esta herramienta se introduce en el campo de la historia pricticamente en el
cambio del siglo XX al XXI, y se consolida durante la primera década del siglo
XXT. Si nos comparamos con Italia, Reino Unido’, Francia o Estados Unidos
de América®, en cierto modo, acumulamos un cierto retraso en cuanto a la
experimentacién sobre las potencialidades de los SIG aplicados en una dini-
mica de investigacién en historia. Es precisamente en la Arqueologia donde

6 ConoLvy, J., LAKE, M.: Sistemas de informacion geografica aplicados a la arqueologia, Bar-
celona, 2009, p. 30.

7 Lock, G., StaNncic, Z., (eds.): Archaeology and Geographical Information Systems. A Eu-
ropean perspective, Londres, 1995.

8 AvLLeN, K., GreEN, S., Zusrow, E., (eds.): Interpreting Space: GIS and Archaeology,
Londres, 1990.
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ha penetrado con mais fuerza el uso de los SIG. Esta disciplina, por su com-
plejidad en el registro de datos, necesita dotarse de instrumentos tecnolégicos
que agilicen y multipliquen las variables analiticas entre los diversos actores
disciplinares. De este modo, la herramienta se convierte para los arqueélogos
en un «instrumento dindmico orientado a leer, interrogar y simular el pasado
en un contexto geografico»’.

Siendo la Arqueologia la disciplina histérica pionera en aplicar los SIG,
la Historia y la Historia del Arte también registra ejemplos de éxito en su
uso. Principalmente sobresalen los estudios con la herramienta SIG en analisis
socio-econémicos urbanos y rurales, en obras de arte de un mismo autor o de
comparacién de diversas obras de arte del mismo contexto histérico o estilisti-
co, entre muchos otros campos de desarrollo.

Como deciamos, la visién compleja de la historia conlleva la generacién
de una ingente cantidad de informacién que los sistemas de registro de datos
comunes se estin quedando obsoletos para almacenarla y gestionarla. Las
bases de datos para usuarios no consiguen dar respuesta a los nuevos retos de
la investigacién histérica como consecuencia del enfoque multidisciplinar, y
la transferencia del conocimiento hacia los empleadores. Por ello, se necesita
aumentar la capacidad de almacenamiento y de procesamiento de los datos.
Trabajar en BigData!® puede ser una solucién viable pues almacena grandes
cantidades de informacién, y se procesan a alta velocidad. Ademas garantiza
el trabajo en red entre equipos de investigacién que trabajan en el mismo
proyecto.

Concretamente, en proyectos sobre el paisaje histérico, la aplicacién infor-
matica «Datos masivos», almacena la heterogeneidad de datos que configuran
un paisaje. Por lo que se refiere a la transferencia de las conclusiones obtenidas,
puede procesar la informacién de acuerdo con el contexto que se le requiera. Si
precisamos concentrar los esfuerzos de transferencia hacia el turismo cultural,
BigData'! puede ofrecer datos procesados entorno a las necesidades del turista,
permitiendo una mayor previsién para atender su bienestar. En cierto modo,
estamos hablando de la base teérica del concepto «Smart tourismy.

9 CrvanTos, ].M.: dnformitica y arqueologia medieval», Tendencias actuales en Arqueolo-
gia Medieval, Angel Luis Molina y Jorge A. Eiroa (eds.), Murcia, 2007, p. 72.

10 http://journal frontiersin.org/article/10.3389/tdigh.2015.00001/full . 17 de novembre 2015.

11 Para mds informacién pueden consultar: http://bighumanities.net
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1.1.2. Abre y consolida lineas de investigacion

Quiza el caso mis paradigmatico lo encontremos en la disciplina arqueolé-
gica, y mds concretamente en la Arqueologia del Paisaje. No es nada nuevo que
el estudio del paisaje histérico conlleva un enfoque epistemolégico, multidis-
ciplinar con el nitido propésito de entender los procesos y relaciones entre los
individuos y entre estos y el medio natural del drea de estudio. En este enfoque,
es fundamental el uso de las multiples y variadas aplicaciones tecnoldgicas para
recoger los datos y almacenarlos. Recientemente, para destacar un notable avan-
ce, los Drones se han incorporado en el catdlogo de herramientas validas para
el estudio del paisaje. Aun asi, las imagenes por satélite en infrarrojo y en radar,
las nubes de puntos de las imdgenes del Lidar, o la foto aérea, siguen siendo he-
rramientas muy interesantes para el investigador pues obtienen datos novedosos
que una campana de prospeccién arqueolégica quizd no conseguiria. El avance
tecnoldgico en el campo de la teledeteccién es innegable. La diversidad de ima-
genes por satélite que comentibamos permite obtener datos sobre la configura-
cién de los suelos antes de las grandes transformaciones agrarias y urbanas. En el
caso concreto de las regiones Mediterrdneas, donde la presion urbanistica ha sido
y es feroz, por ejemplo en la Huerta de Valencia, este tipo de imédgenes son muy
utiles para descifrar el ambiente previo. Similarmente, en las zonas rurales como
los Monegros y el Llano de Lleida, donde la agricultura mecanizada y los nuevos
regadios han transformado profundamente la fisonomia geolégica, estas image-
nes favorecen la localizacién de espacios susceptibles de ser estudiados, y sobre
todo se re-construye una parte del paisaje histérico. De este modo, la tecnologia
aplicada a la teledeteccién ha dado un importante salto de calidad en la praxis
cientifica: mds cantidad de informacién, datos mas heterogéneos y mejor calidad.

Sin lugar a dudas, estos avances que venimos indicando aumentan las po-
sibilidades reales de abrir nuevas lineas de investigacién en cualquier fase his-
térica, pero centrindonos en el periodo medieval, y mds concretamente en la
transicién entre la tardo-antigiiedad y la alta edad media, estos ingenios téc-
nicos ofrecen un importante abanico de posibilidades. En el caso concreto de
la transicién entre el Reino Visigodo y el Emirato islimico las informaciones
de los textos escritos son bastante limitadas y muy focalizadas en 4mbitos ur-
banos destacados, caso de Cérdova o Toledo. En cambio en zonas como el
valle del Ebro los textos son escasos y sesgados'?. Por lo tanto necesitamos de

12 Pueden consultar la recopilacién de documentacién drabe en: BrRamon, D.: De guan
érem o no musulmans. Textos del 711 al 1010, Barcelona, 2000.
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la arqueologia y mds concretamente de la especializaciéon en el paisaje para
reconocer el contexto tardo-antiguo e islimico. Por ello, estas herramientas
identifican y aislan dreas susceptibles de andlisis multidisciplinar desde una
perspectiva arqueoldgica. Experimentaciones de este tipo se vienen desarro-
llando en el marco de la Euskal Herriko Unibertsitatea, dirigidos por el cate-
dritico de universidad Juan Antonio Quirés Castillo. En el marco del Grupo
de Investigacién en Patrimonio y Paisajes Culturales se estd experimentando
con el uso de Drone para la generacién de ortofotos y modelos digitales en 3D,
estos ultimos muy vélidos para la valorizacién del patrimonio cultural. En este
contexto, cabe resaltar los trabajos realizados en el yacimiento de Santa Marta
de Pancorbo (Burgos)®, asi como la conferencia del Dr. Juan Antonio Quirés
Castillo reflexionando entorno de «Drones: tecnologia, normativa y negocio»
en la Jornada SPRI™.

A nivel europeo son diversos los equipos de investigadores que en proyec-
tos sobre el paisaje histérico han utilizado herramientas tecnoldgicas. Desta-
camos el Laboratorio di Informatica Aplicatta all’Archeologia Medievale de
la Universita degli Studi di Siena, dirigido por Marco Valenti. Esta estructura
cientifica viene experimentando en SIG, 3D Scanning®, bases de datos, TIC,
desde medianos de los afios 90 del siglo XX. Son veinte afios de experiencia
en un campo de la investigacién inédito en su momento, cuyos avances en
la implementacién de estas aplicaciones en la investigacién arqueoldgica, los
ha ubicado en la cispide de los centros en humanidades especializados en
tecnologia aplicada. Destacamos el parque arqueoldgico de Poggibonsi (Sie-
na) o el yacimiento de Miranduolo (Siena)'® como dos ejemplos, entre otros,
donde este equipo a partir de un discurso histérico-arqueolégico ha experi-
mentado con una metodologia altamente tecnificada. También, en el marco
de la Universita degli Studi di Siena, Stefano Campana viene realizando
interesantes avances en la teledeteccion y andlisis arqueoldgico del paisaje’”.

13 Pueden consultarlosresultados en: https://www.youtube.com/watchPv=9e¢]JNX2RKgCU
28 de diciembre de 2015.

14 Pueden consultar el programa y la conferencia en los siguientes enlaces: http://www.
spri.eus/es/actualidad-spri/contenidos-de-jornadas/tics-drones-tecnologia-normativa-y-
negocio# ; https://www.youtube.com/watch?v=7sSWwdXVE6]

15 PerrpimENo, M.: «Dalla documentazione alla modellazione 3d: I'esempio Miranduo-
lo», Arqueologia Medieval. Recerca Avangada en Arqueologia Medieval, Flocel Sabaté, Jests Brufal
(dirs.), Lleida, 2013, pp. 91-102.

16 VaLeNTI, M.: Miranduolo in Alta Val di Merse (Chiusdino-SI), Firenze, 2008.

17 Campana, S., RemonDINo, F.: 3D Recording and Modelling in Archaeology and Cultural
Heritage, Oxford, 2014.



En la Universita degli Studi di Padova, Gian Pietro Brogiolo ha dirigido
uno de los proyectos de investigacién mas importantes a nivel europeo sobre
el paisaje histérico. Ambiente e Paesaggi dei Siti d’Altura Trentini (APSAT)'
es el proyecto cuyo enfoque multidisciplinar, como consecuencia de la com-
plejidad del paisaje histérico, ha incentivado el uso sistemdtico de la tecnolo-
gia, principalmente el SIG 1 el Lidar, para estudiar la configuracién del pai-
saje histérico en la region italiana del Trentino. Las dindmicas tecnoldgicas
son mds intensas en los equipos de investigacién en historia y arqueologia
de universidades y centros de investigacién. Por ello, el decilogo de equi-
pos y proyectos es bastante extenso, por eso para finalizar esta exposicion
de ejemplo, destacamos el proyecto europeo Mediterranean Mountainous
Landscapes dirigido por José Maria Martin Civantos de la Universidad de
Granada®. Desde un enfoque intersectorial y multidisciplinar se pretende
dar respuesta a la configuracién de los paisajes culturales de montafa en la
ribera Mediterrdnea. En este intenso trabajo, las herramientas tecnolégicas
toman especial protagonismo, no tinicamente en el campo de la teledeteccién
sino también en la divulgacién hacia la sociedad y la comunicacién entre los
miembros del equipo.

Como vamos viendo, tanto a nivel europeo como espafiol existen expe-
riencias positivas donde se han aplicado herramientas tecnoldgicas para abrir
nuevos horizontes del conocimiento histérico, especialmente en aquellas fases
consideradas oscuras. Esta tecnificacién de la investigacién tiene sentido cuan-
do previamente se han debatido los objetivos y retos histéricos que se deben
conseguir. Siguiendo este recorrido, la tecnologia es la mejor aliada para lograr
nuevos conocimientos y aumentar el éxito en la praxis investigadora.

1.2. Los RIESGOS DE LA TECNOLOGIA

Hasta el momento, el hilo argumental ensalzaba, con razdn, los hitos po-
sibles en investigacién histérica usando la tecnologia como apoyo metodo-
l6gico. Hemos puesto el foco de interés en equipos muy consolidados, con
demografia elevada, y con una tradicién arraigada en la experimentacién con
software informatico. Con esto queremos explicar que en estas dindmicas es
presente la figura del técnico de investigacién, encargado de realizar todos los
procedimientos tecnolégicos de apoyo a los investigadores. Este perfil pro-

18 Brocioro, G.P,, AnctLucct, D. E., CoLeccHia, A., Remondino, F.: APSAT 1. Teoria
e metodi della ricerca sui paesaggi d'altura, Mantova, 2012.
19 Pueden consultar la web: http://www.memolaproject.eu/



tesional habitualmente procede de una formacién universitaria en ingenieria
o de una formacién profesional. Pero, cuando es el historiador el que quiere
formarse en tecnologia para ser él quien la implemente en su proyecto, JDén-
de se debe formar? La respuesta es ficil y cruda, actualmente de una forma
nitida, no hay en Espafia ningin plan de estudios y curriculo de asignatura
que prevea una base teérico-prictica en tecnologia aplicada a la historia. Esta
carencia impide a los estudiantes en historia, y en general a los de grados
humanisticos, su formacién en cultura tecnolégica. Aunque pueda parecer
una cuestién menor, en realidad es mds profunda de lo que parece, pues desde
su base formativa se les niega debates muy actuales entorno la tecnologia y
sus usos en la praxis cientifica y en la profesional. En cierto modo, podemos
afirmar que los estudiantes de grados humanisticos se suben al tren a vapor
cuando el resto circulan en alta velocidad.

¢Por qué es importante una buena formacién de base en tecnologia? Por-
qué el deber de los planes de estudios y de los equipos docentes de imple-
mentarlos es ayudar a los estudiantes a conseguir su empleabilidad. Mediante
una formacién humanistica apoyada con conocimientos técnicos, el gradua-
do o, si se da el caso, el doctorando, se dotard de mayores mecanismos para
crear perfiles profesionales propios, o adaptarse a otros ya existentes. Ho-
rizon 2020 y Erasmus+? son dos de los programas de formacién (también
de investigacién, movilidad, etc.) de la Comisién Europea mds prestigiosos.
Estos, entre sus principales objetivos sobresale la empleabilidad de los j6-
venes europeos. Para conseguir este reto es necesario ofrecer a los jévenes
una formacién heterogénea y de enorme calidad. Evidentemente, dentro de
la heterogeneidad de la formacién vemos la tecnologia, las lenguas, etc. Asi
pues, estamos haciendo referencia a una cuestién crucial para el futuro de los
estudiantes en Humanidades.

Relacionado con lo que venimos explicando, los estudiantes de grado
durante y después de su formacién universitaria siguen teniendo dificultades
en el manejo de soffware Gtil para su uso como usuarios. Podemos destacar
la carencia formativa en el uso de las herramientas del paquete Microsoft
Office, también en el procedimiento de cémo crear una base de datos a nivel
de usuario, para desembocar en aprendizajes que requieren mayor estudio
como son los SIG, manejo del Lidar, elaboracién de fotogrametria, etc. La

20 Pueden consultar los principios tedricos en las siguientes webs: https://ec.europa.eu/
programmes/horizon2020/ ; http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/discover/guide/
index_en.htm
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ausencia de un dmbito universitario formativo en estas herramientas requie-
re que el estudiante o el doctorando deben destinar parte importante de su
horario de estudio o trabajo en el aprendizaje de estos soffware que venimos
explicando. Esta inversién de tiempo extra, fuera del dmbito estrictamente
académico, deja a nuestros estudiantes a la merced de las academias priva-
das, cuyos enfoques se dirigen mds bien a perfiles de ingenieria. A parte que
para completar su formacién deban pagar un plus extra, estos estudiantes
dejan de recibir formacién tecnolégica desde la historia o las ensefianzas en
humanidades, lo cual repercute negativamente en ellos mismos y también en
la disciplina. En este sentido, el no saber implementar correctamente la tec-
nologia conlleva en su mal uso y por ende se convierte en un peligro para la
praxis cientifica. De acuerdo con Marco Valenti «L’informatica applicata non
debe, infatti, divenire un fine; é bensi solo ed exclusivamente uno strumento per
raggiungere i nostri obiettivi di interpretazione e costruzione di una modellistica
storica. Quello che alcuni anni fa veniva definitivo archeologo computazionale
corre il rischio in realta di non essere pii un archeologo e tantomeno un buon in-
formatico. Rischia, se non approfondisce e usa la tecnologia come uno strumento di
rimanere confinato al solo circolo degli annuali convegni di computer applications
in archeologia®.

2. CONCLUSIONES

De los deberes que debe realizar el sistema universitario espafiol, y mds con-
cretamente en las ensefianzas humanisticas, es la urgente introduccién de la
tecnologia en los planes de estudios y en los curriculos de las asignaturas. Esta
accién, acompafiada por una especifica formacién del profesorado actual en
plantilla, ubicaria estas ensefianzas al mismo nivel y ritmo que en el resto de
Europa y del mundo avanzado. No se puede dejar a los estudiantes solos ante un
elemento tan complejo como es la tecnologia, ni tampoco no ofrecerles forma-
cién de las multiples y diversas aplicaciones que tiene, cuyas implementaciones
en su carrera profesional les serd de gran ayuda para mejorar su empleabilidad y
calidad de vida.

Ante este debate, las Open source pueden convertirse en un excelente pun-
to de encuentro entre las disciplinas humanisticas y las técnicas. El disefio de
estos software puede favorecer que desde una experiencia como historiador se

21 Varenti, M.: «Una via archeologica all'informatica (non una via informatica all'archeologia»
Informatica e Archeologia Medievale. Lesperienza senese, Borgo San Lorenzo, 2009, p. 13.
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pueda disefiar tecnologia informatica para satisfacer retos cientificos. Sin lugar
a dudas los Open format apoyan tecnolégicamente a los usuarios, garantizan
tanto la calidad y la transparencia de los datos como la divulgacién de la pro-
duccidn cientifica.

Asi pues, la tecnologia debe convertirse en el principal aliado del investiga-
dor para ir superando retos empiricos y a su vez potenciar la transferencia de
los resultados mediante las potencialidades de las Tecnologias de la Informa-
cién y la Comunicacién. En este sentido, ademads de los argumentos que hemos
presentado, también los videojuegos son una realidad que la disciplina debe
conocer y experimentar.






LA HISTORIA MODERNA ESTUDIADA
EN EL AULA ATRAVES DE UN VIDEOJUEGO:
AGE OF EMPIRES I11

Tigo Mugueta Moreno
Ane Manzano Andrés
Universidad Publica de Navarra

1. INTRODUCCION

El uso de los videojuegos con finalidad educativa se ha extendido mucho en
la ultima década, con metodologias y finalidades muy diversas. En la actualidad
ya no se puede considerar una gran novedad hablar de videojuegos y educacién,
pues la bibliografia sobre el tema se ha hecho extensisima, y no sélo en inglés,
sino también en castellano (Rodriguez-Hoyos y Gomes, 2013). Son muchos
los especialistas y docentes de diferentes dmbitos, nacionalidades y etapas edu-
cativas, que han trabajado con videojuegos y que coinciden en destacar su uti-
lidad para el aprendizaje (Del Moral y Ferndndez, 2015; Lacasa, 2011; Gee,
2007; Pindado, 2005; Marin y Garcia, 2005). Existen, eso si, diferentes plantea-
mientos y aplicaciones, como se ha podido comprobar en las dos ediciones del
Congreso Internacional de Videojuegos y Educaciéon (CIVE), en los afios 2012
y 2013. Algunos especialistas han planteado su utilizacién transversal, pues sus
beneficios trascenderian los contenidos curriculares de un solo drea educati-
va (Gros, 2008; Marin y Garcia, 2005), produciendo beneficios genéricos de
tipo competencial, y beneficiando distintos tipos de inteligencia (Del Moral,
Guzmin-Duque y Ferndndez, 2014); y en cambio otros investigadores los pro-
ponen precisamente para la ensefianza de determinados contenidos curriculares

(Bernat, 2008; Cuenca, 1999 y 2012; Cuenca y Martin, 2010; y Sinchez, 2004);
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existen experiencias de profesores que han tratado de elaborar —o modificar—
videojuegos con sus propios alumnos (Del Moral, Villalustre, Lustre y Esnaola,
2012) como las abundantes realizadas con el videojuego Minecraft (algunas de
estas experiencias pueden verse en las citadas actas de los coloquios CIVE). Por
ultimo, también se dan actividades de gamificacion o ludificacion (Sheldon, 2011,
y Cornelld, 2015, Redondo, 2015, Rodriguez, 2015, Espinosa, 2015, Marin,
Forés y Hierro, 2015, y Ferndndez, 2015), que —sin necesidad de usar tecno-
logia alguna— imitan el funcionamiento de los videojuegos en sus estrategias
docentes, por medio del establecimiento de dindmicas de juego que favorecen la
eleccién y la autonomia del alumno, y que permiten un seguimiento auténomo
del itinerario seleccionado por medio de objetivos y recompensas similares a los
que se utilizan en la programacién de videojuegos. Todas estas actividades se
pueden englobar dentro de la nueva etiqueta conocida como edutainment, que
reconoce la utilidad del juego —y mads en concreto del juego digital— como
actividad de formacién en todos los niveles educativos.

Puesto que el panorama de trabajo es tan amplio, forzosamente debemos
sefialar que nuestra propuesta se cifie al ambito de la utilizacién de videojue-
gos comerciales de estrategia para la ensefianza de contenidos curriculares de
Historia. Con esta idea trazamos una linea de talleres didacticos con la cldsica
saga Age of Empires (Mugueta, Manzano, Alonso y Labiano, 2014), destinados
a comprobar la certeza de las afirmaciones de algunos autores, que sefialaban
cémo el uso de videojuegos de contenido histérico en el aula no aseguraria
por si solo el aprendizaje de los contenidos curriculares que pudieran estar
incluidos en el propio videojuego. Por ejemplo, los trabajos de Kurt Squire con
videojuegos de estrategia (Civilization y Europa Universalis), demostraban que
el uso descontextualizado de los mismos no era suficiente para asegurar que
los alumnos comprendiesen los contenidos concretos que el profesor pretendia
ensefiar (Squire, 2004; Valverde, 2008). Desde la Universidad Publica de Na-
varra, a lo largo de dos afios, se disefiaron talleres didécticos con videojuegos
histéricos de estrategia en Centros de Educacién Primaria y Secundaria, que
progresaban en la complejidad de su disefio didactico. En el primero de ellos
—por ejemplo— se buscé de manera intencionada una nula accién didéctica,
y el simple estimulo a la reflexién de los alumnos por medio de cuestionarios
que indagaban en la comprensién de cuestiones profundas relacionadas con
la causalidad histérica. El trabajo que ahora presentamos es el resultado del
ultimo de los talleres didécticos realizados, en el cual el uso del videojuego se
convertia en una herramienta mds de las que pueden usarse en una Unidad
Didactica —junto al manual escolar o imagenes de fuentes primarias—, y se
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integraba dentro de las estrategias habituales del Centro escogido, como en
el caso del trabajo en grupos cooperativos. El andlisis separado de este taller
se justifica por ser el mds exitoso de los seis realizados en diferentes centros
de Educacién Primaria y Secundaria, y pretende mostrar una metodologia de
trabajo que ha resultado estimulante para los alumnos, y que ademds hemos
podido evaluar positivamente en relacién a los talleres anteriores.

Para su evaluacién se ha realizado un planteamiento competencial que ha
querido ahondar en la «competencia digital», incluida en el curriculo oficial es-
pafiol promovido por la Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Me-
jora de la Calidad Educativa. Por ello se defini6 un objetivo educativo genérico
destinado a ensefiar a los alumnos a aprovechar experiencias lidicas con fines
educativos, cuyo logro serd evaluado por medio de 9 indicadores o criterios de
evaluacién que se han aplicado a cada una de las evidencias recogidas.

2. METODOLOGIA
2.1. MUESTRA DE ALUMNOS

El proyecto se realizé en el marco del Trabajo de Fin de Grado de Ane
Manzano, en el Colegio Publico de Educacién Primaria, San Juan de la Ca-
dena, situado en un barrio acomodado y céntrico de Pamplona, por lo que el
alumnado pertenece casi integramente a una clase media, o media/alta y estd
familiarizado con los medios informdticos y también con los videojuegos. Los
grupos seleccionados fueron los dos del ltimo curso de primaria, 6°A y 6°B,
con 25 y 23 alumnos respectivamente.

2.2, E1. vipEOJUEGO: AGE oF EMPIRES ITT

La eleccién del juego se debié a varias circunstancias:

— Se trataba de un videojuego histérico de estrategia que entraba dentro
de nuestro planteamiento, y que tenia un gran potencial diddctico, segin
han sefialado diversos autores.

— Age of Empires habia sido testado previamente por numerosos especialis-
tas en contextos educativos (Cuenca, 1999).

— La tercera entrega de la saga Age of Empires se ambientaba de manera
genérica en la Edad Moderna, en plena expansién econémica, politica y
cultural de las sociedades europeas, lo cual coincidia con la unidad tema-
tica que los alumnos iban a estudiar: el Antiguo Régimen.
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— El videojuego era suficientemente «antiguo» como para que los equipos
informiticos del Centro pudieran «soportarlo» correctamente.

— El videojuego no necesitaba de conexién a la red, sino que podia insta-
larse a partir de las unidades de DVD.

— El videojuego era, ademds, suficientemente econémico como para ad-
quirir las licencias necesarias.

2.3. DISENO Y PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

Desde el punto de vista técnico la preparacién de la actividad conté con
la complejidad de adaptacién de los horarios a la disponibilidad de la sala de
ordenadores, aunque la buena disposicién del Centro hacia la actividad per-
mitié una gran flexibilidad de horarios. Ademis, se opté por que cada alum-
no contara con un ordenador, pues en talleres anteriores se habia constatado
la poca eficiencia del trabajo por parejas frente a la pantalla. Esto ocasioné
problemas de adaptacién del espacio, la necesidad de contar con ordenadores
portétiles complementarios, y de gestionar la conexién de todos ellos a la red
eléctrica. Ademds, la existencia de un soffware de proteccién para los orde-
nadores del Centro escolar obligé a idear un sencillo procedimiento para la
grabacién de las partidas, utilizando memorias externas USB. Para solucionar
todos estos problemas en el aula habia de manera permanente dos adultos
(el tutor y la alumna de pricticas), y en algunas sesiones incluso tres (cuando
se afiadia un investigador de la Universidad), los tres con conocimiento del
videojuego. Y por dltimo, ante la escasez de tiempo de juego, el aula se pre-
paraba antes de la llegada de los alumnos, de modo que estos encontraran los
ordenadores encendidos y el juego ya iniciado. Mencionamos estas circuns-
tancias porque son —sin duda— inconvenientes o problemas organizativos
que aunque sencillos de resolver, exigen ser previstos con antelacién.

2.4. SECUENCIACION

El tiempo con el que se conté para el estudio del Antiguo Régimen fue de
15 sesiones de una hora, que se desarrollaron a lo largo de casi un mes, dentro
de las horas asignadas a la asignatura de Conocimiento del Medio Natural,
Social y Cultural de sexto curso de Educacién Primaria. De ellas, seis sesiones
fueron exclusivamente de juego, y se desarrollaron en las aulas de informitica
del Centro, reservadas previamente para la actividad.



Contenido de las sesiones

~ Tablal ~

Objetivos espectficos de cada sesidn

Encuesta: «;Qué sabes sobre

videojuegos?.

Sesién 1

Firma del «Contrato de
responsabilidady.

Conocer el interés y conocimiento de los alumnos sobre los videojuegos, asi como su
experiencia previa con los mismos como herramientas diddcticas. Ademds, se pretende
fomentar el valor de la responsabilidad a través de la firma del contrato.

Tertulia cientifica: Tema 7.

Contextualizar el periodo histérico y familiarizarse con el nuevo vocabulario histdrico.

MO Navarra en la Edad Moderna,

Comprender la Historia social en la Edad Moderna en Navarra. Ser sensible a las
desigualdades sociales y al reparto de tareas en la estructura social de la época.

Tutorial.
Sesion 4
Tarea: «Aprende a jugar».

Familiarizar a los alumnos con el interfaz del videojuego asi como con sus reglas,
comandos  estrategia, para que sean capaces de avanzar de manera eficaz en las
siguientes sesiones.

SESOIEIS 1 sesion de juego.

Reconocer en ¢l juego elementos implicados en la construccion de una ciudad y
elementos de la Historia social, reflexionar sobre algunos conceptos del tiempo histérico
y establecer interconexiones entre los diferentes tipos de Historia (cultural, econdmica,
social y politica), a través de la relacion de su experiencia ldica con la realidad histérica.

Prictica de reflexién con dos
imdgenes de una ciudad en el

Antiguo Régimen (Toledo y Cédiz).

Relacionar la experiencia lidica con la realidad historica y reparar en aspectos de la
Historia social de la época a través del andlisis de imdgenes de manera connotativa
y denotativa.

SIS 27 sesion de juego.

El objetivo de las sesiones de juego es compartido (ver primera sesién de juego).

32 sesion de juego.
Sesion 8
IIb.

Tarea: Cuestionario «ge of Empires

El objetivo de las sesiones de juego es compartido (ver primera sesion de juego).
Adems, se persigue comprender €l concepto historico de sociedad estamental y
establecer relaciones entre la accién directa del alumnado en el juego y la Historia.

4 sesion de juego.

Sesion 9

Edad Modernay.

Tarea: Reflexion «La sociedad de la

El objetivo de las sesiones de juego es compartido (ver primera sesion de juego).
Adems, se persigue evocar acciones historicas a través el juego y fundar conexiones
entre los acontecimientos del juego y la explicacion del presente actual.

Sesiones
10y11 IIb.

5% sesion de juego.

Lectura del manual escolar y relacién
con el cuestionario «Age of Empires

El objetivo de las sesiones de juego es compartido (ver primera sesién de juego).
Ademis, se persigue que los alumnos disfruten al maximo de la experiencia lidica, una
vez adquiridas las necesarias destrezas de juego en las sesiones anteriores.

Tarea: Reflexion  individual sobre
SEOBPA el videojuego utilizando la empatia

histdrica.

Reflexionar y relacionar la informacién obtenida a través del videojuego con la
informacién que ilustra el libro de texto, para interrelacionar la experiencia lidica y
la realidad histdrica a través e la redaccion, la imaginacion y la empatia histéricas.

Sesién 13

individuales.

Puesta en comin de reflexiones

Reflexionar de manera individual sobre los aprendizajes adquiridos con el juego.

Elaboracién de una reflexién final

Sesion 14
grupal.

Debatir sobre la posibilidad de vivenciar la Historia.

grupales.

Coevaluacion de las reflexiones finales

Analizar otros textos referentes al tema y comprender o que otros compaiieros han
aprendido sobre Historia a través del proyecto.

Secuencia instructiva de las quince sesiones desarrolladas



Como se puede apreciar, el proyecto estd dividido en tres fases esenciales:
antes, durante y después de las sesiones de juego. La primera fase consta
de tres sesiones y los objetivos fundamentales son contextualizar el uso del
videojuego en la Epoca histérica que se va a estudiar y obtener informacién
sobre los conocimientos previos del alumnado acerca del tema. En ella se uti-
lizaron tanto los materiales del propio manual escolar de la asignatura de Co-
nocimiento del Medio, de la editorial Vicens Vives (Casajuana, 2009), como
los extraidos de un Atlas Histérico divulgativo, especifico de la Historia de
Navarra (Vizcay, 2005), y se aplicaron estrategias cooperativas de aprendizaje
(tertulia cientifica y técnica del puzzle) con las que los alumnos de este Centro
estaban familiarizados.

La segunda fase estd formada por 6 sesiones de juego (la primera de ellas
con un tutorial de aprendizaje o iniciacién con el videojuego), que van acom-
pafiadas de tareas principales que los alumnos realizan de manera auténoma.
Intercaladas con las sesiones de juego se desarrollan otras dos sesiones dentro
del aula que constan de la ejecucién de actividades que propician la reflexién
grupal sobre los aspectos trabajados en las sesiones de juego y los conocimien-
tos vistos en el manual escolar de Conocimiento del Medio. Una de estas sesio-
nes intermedias se realizé con dos fuentes primarias de tipo visual, un cuadro
de Domenico Gargiulo, titulado 17 /argo del Mercato, Toledo, que data de me-
diados del siglo XVII y que se conserva en el Museo de la Fundacion Duque
de Lerma; y por otro lado, un tapiz del siglo XVIII que refleja un paisaje de la
Bahia de Cddiz. Para su lectura, en primer lugar se realiz6 un andlisis connota-
tivo de la imagen, que pretendia vincular a los alumnos emocionalmente con el
entorno, despertar su imaginacién y provocar sensaciones hacia la misma. Pos-
teriormente, se hizo una observacién denotativa, de manera que interrogando a
la foto se pudiese conocer mds sobre su contexto histérico y se pudiesen extraer
conclusiones de ella (Mendioroz, 2012).

La tercera fase consta de cuatro sesiones en las que los alumnos reflexio-
nan y extraen conclusiones sobre los conocimientos histéricos aprendidos
a través de la experiencia ludica, haciéndoles conscientes asi de su propio
proceso de aprendizaje. Para ello se utilizé en primer lugar un cuestionario
individual que suponia un ejercicio de imaginacién y empatia histéricas,
puesto que se pedia a los alumnos que se pusieran en el papel de un campe-
sino del Antiguo Régimen. Posteriormente se utilizaron técnicas de apren-
dizaje colaborativo habituales en el Centro, como una puesta en comun de
ideas, una redaccién grupal de las conclusiones finales y una ultima sesién
de coevaluacién grupal.



2.5, EvALUACION

El objetivo esencial de la actividad era conseguir desarrollar en los alumnos
la habilidad o competencia para aprovechar los videojuegos como una herra-
mienta para la adquisicién de aprendizajes curriculares. Hemos redactado el
objetivo de la siguiente manera:

El alumno debe ser capaz de resolver los problemas planteados por el vi-
deojuego por medio de un andlisis multicausal de los hechos, conceptos
y principios histéricos implicados en los mismos.

Con ello se pretende capacitar al alumno para utilizar y aplicar sus conoci-
mientos histéricos en un contexto lidico, y en definitiva para extraer informa-
cién histérica criticamente desde una herramienta cotidiana, y de tipo cultural
y narrativo —como ademads de los videojuegos también podrian ser el cine o la
novela— que contiene elementos propios del saber popular distantes quizis del
saber experto, promoviendo también el pensamiento multidisciplinar y la rela-
ciénentre pasadoy presente. Esto es, «pensar histéricamente» segtiin se suele decir
en el dmbito de la diddctica de las Ciencias Sociales, y por tanto trabajar conte-
nidos y procedimientos curriculares propios del drea de Ciencias Sociales desde
un planteamiento competencial como el que en la actualidad todavia parece do-
minar el curriculo oficial espafiol y la comunidad educativa (Dominguez, 2015).

Para evaluar el logro de este objetivo por parte de los alumnos los datos se
han obtenido a partir del analisis de diversas fichas que los alumnos realizaron
a modo de tarea. Asimismo, la observacién también ha sido una de las herra-
mientas de recogida de datos, puesto que algunas de las intervenciones orales y
actitudes de los alumnos se han tenido en cuenta en los resultados finales. Las
evidencias analizadas han sido:

* Encuesta: «;Qué sabes sobre videojuegos?».

* Cuestionario: «Aprende a jugar» (Anexo I).

* Cuestionario: «Age of Empires III» (Anexo II).

* Cuestionario de empatia histérica: «La sociedad de la Edad Moderna»

(Anexo III).

* Reflexiones grupales.

La evaluacién de las respuestas obtenidas se ha realizado por medio del
diseno de una serie de indicadores o criterios de evaluacién inspirados en las
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propuestas de Sanchez (2004) y de Gros y Garrido (2008), en dos proyectos
desarrollados con los videojuegos Caesar III y Age of Empires II respectiva-
mente, y también a la vista de los planteamientos de M2.T. Sanz de Acedo
sobre las competencias cognitivas en la Educacién Superior. Los criterios de
evaluacién que se disefiaron son nueve, utilizando hasta cinco subindicadores
en alguno de los casos para lograr una observacién mds detallada:

1. Comprende y explica el funcionamiento del juego.
* Domina las reglas.
* Domina los comandos del juego.
* Domina el mapa.
* Domina la estrategia (logra recursos, avanza en el juego...).

2. Plantea estrategias complejas para lograr el crecimiento urbano y la vic-
torial global.
* Domina la multicausalidad en el desarrollo de la estrategia.
* Tiene en cuenta el comercio.
* Tiene en cuenta la defensa.
* Tiene en cuenta la demografia (poblacién).

3. Relaciona el videojuego y los conceptos aprendidos sobre la realidad
histérica.
* Menciona vocabulario histérico.
* Hipotetiza sobre la Historia o recurre a la ucronia.
* Evoca acciones histéricas a través del juego.
* Establece similes entre su accién directa en el juego y la Historia.

4. Identifica y resuelve problemas surgidos durante la experiencia lidica.
* Plantea problemas en el juego.
* Aporta soluciones.
* Aporta y realiza soluciones (toma decisiones).
* Reconoce errores.
* Es consciente de las repercusiones que tienen las decisiones tomadas.

5. Reconoce y describe aspectos de la historia social y/o econémica.
* Observa relacién con la sociedad Estamental.
* Observa la presencia de desigualdades.
* Distingue diferentes clases sociales y sus roles.
* Reconoce diferentes actividades econémicas de diferentes sectores
productivos.
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6. Expresa y reconoce interconexiones causales entre los diferentes tipos de
Historia.
* Relaciona economia y defensa/politica.

7. Muestra una visién general del periodo histérico.
* Reflexiona de manera general sobre el periodo histérico estudiado.

8. Formula y expresa correctamente aspectos complejos del tiempo histérico.
* Maneja el concepto de evolucién o desarrollo.
* Maneja las etapas histéricas.
* Maneja o cita cronologia histérica.
* Maneja otros conceptos del tiempo histérico (duracién, simultanei-
dad, crisis, desarrollo, cambio...).

9. Deduce y evalda diferencias entre la Edad Moderna y la Edad Contem-
poridnea
* Comparaciones con la realidad actual.
* Deducciones a partir del pasado.

3. RESULTADOS
3.1. RESULTADOS A PARTIR DEL ANALISIS DE EVIDENCIAS ESCRITAS

Cada una de las tareas escritas elaboradas por los estudiantes ha sido eva-
luada y analizada a partir de los criterios de evaluacién presentados unas lineas
mis arriba. A continuacién se exponen los resultados obtenidos a partir de la
valoracién de cuatro de las cinco pruebas. Omitimos los resultados del primer
cuestionario, sobre los hibitos de juego de los alumnos, por falta de espacio y
por no responder directamente al planteamiento central de este trabajo.

3.1.1. Cuestionario de preguntas cortas

Tras la segunda sesién de juego, fueron 45 los alumnos que completa-
ron el cuestionario «Age of Empires III». Las respuestas de los alumnos de-
muestran —como se puede apreciar en el grifico— un predominio de los
indicadores 1, 2, 5 y 6, y una ausencia llamativa de reflexiones relativas a los
indicadores 3,4,5y 7.

Como se puede apreciar en el grifico 1y aludiendo al primero de los indica-
dores, la mayoria de los alumnos han sido capaces de comprender el funciona-



GRrArFICO 1

50 44 23

37
32 33
29
30 26

40

20 18
5 13 13
11 9

0 7 7
121 0o01lo "" 0

2
]

OO”O

1A 1B 1C 1D 2A 2B 2C 2D 3A 3B 3C 3D 4A 4B 4C 4D 4E 5A 5B 5C 5D 6A 7A 8A 8B 8C 8D 9A 9B

iy

. Funcionamiento del juego

[

Elementos implicados en la construccién de una ciudad

w

. Relacion entre videojuego y realidad histérica

»

Plantear soluciones y resolver problemas

(w]

v

. Historia Social

(<]

. Intereconexiones entre diferentes tipos de historia

B7. Visién general del periodo histérico

=]

0o

. Conceptos del tiempo histérico

(n]

o

. Comparacion entre la Edad Moderna y la Edad Contemporénea

Resultados cuestionario de preguntas cortas «Age of Empires I1I» (N° de alumnos que
consiguen cada criterio de evaluacién).

miento del juego. Concretamente entendieron la estrategia del juego asi como
las reglas que lo delimitan. No obstante, algunos de ellos tuvieron dificultades
para entender ambas debido a los problemas derivados de la tardia adquisicién
de los comandos del juego, lo cual les imposibilitaba el control del mismo. En
ocasiones, varios de ellos tuvieron conflictos para dominar el mapa, impidién-
doles un desarrollo pleno de su estrategia.

Tras un par de sesiones, muchos controlaban los comandos. Esto les llevé
ejecutar su estrategia con mayor agilidad y eficacia. Para ilustrar todo esto po-
demos hacer referencia a varios argumentos expuestos por los alumnos y las
alumnas:

* Alumna A: «Es necesario que los aldeanos trabajen, porque con ese tra-
bajo se puede pasar de nivel, y puedes construir mds cosas».
* Alumno B: «Necesitas conseguir recursos, para construir casas y pasar de

edad».
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* Alumna C: «Es importante cambiar de época para construir mds cosas y
también para crear mds colonos y ejército y para proteger la aldea de los
enemigos».

Entre las evidencias recogidas, se pueden encontrar numerosas respuestas
parecidas a estas. Los alumnos fueron conscientes de las reglas y las estrategias
del juego, las cuales se basan en la obtencién y gestién de los recursos tanto
humanos como materiales para lograr el avance en las Edades de la Historia.

Relacionado con el segundo de los indicadores, a pesar de que el nimero
de alumnos sea inferior, cabe destacar la habilidad de varios nifios y nifias para
establecer relaciones de multicausalidad en el desarrollo de la estrategia. Como
se ve en el Grifico 1, la gran mayorfa han sido capaces de tener en cuenta la
defensa, la poblacién, o el comercio a la hora de desarrollar la estrategia. Otro
aspecto positivo que se ha de subrayar es la pericia de algunos escolares para
integrar de una manera conjunta més de uno de los elementos implicados en la
construccién de una ciudad. Algunos de ellos se expresaban de estas diferentes
maneras:

* Alumna A: «Si no hay colonos, no hay madera y no se puede construir,
tampoco hay carne y no puedes crear soldados y si no tienes soldados no
puedes defender tu aldea y entonces se destruye todo».

* Alumna B: «Los recursos son necesarios para construir ademds de para
hacer comercio con otros».

* Alumna C: «Si los colonos no realizaran su trabajo, me matarian los
enemigos y entonces nunca avanzaria en la edad, ni tampoco el poblado
avanzaria. No tendria viviendas ni tampoco mosqueteros, ni guerreros. . .».

* Alumna D: «Cuando avanzo en la edad los edificios son mis fuertes
son mids dificiles de destruir cuando te vienen a atracar. Los soldados
también tienen mejores armas y mejor caballeria. Ademds puedes tener
comercios con los pueblos indigenas».

Los niflos muestran la comprensién de la relacién ineludible entre los di-
ferentes elementos que componen la ciudad. A la vez que tienen en cuenta el
comercio, la demografia o la defensa también se percatan de las relaciones de
causalidad que se establecen entre cada uno de estos elementos.

En torno a este aspecto de la comprensién de la Historia también se podria
relacionar con el sexto indicador, donde se trata sobre las relaciones entre los
diferentes tipos de Historia. Principalmente la Historia econémica y la Historia



politica, que en este caso se podria comprender como la defensa. De este modo,
los alumnos comprenden la existencia de una estrecha relacién entre ambas
puesto que una depende de la otra. Algunos de los testimonios escritos son estos:

* Alumna A: «Si no tuviera recursos, no podria construir edificios de de-
fensa para cuando vinieran las tropas enemigas, o crear soldados si no
tienes suficientes para atacar».

* Alumno B: «Los recursos hacen que puedas avanzar en la aldea y puedas
generar muchas unidades de defensa y ganar la partida».

* Alumna C: «Los recursos son todo lo que te hace evolucionar. Las cosas
se construyen con recursos, los soldados, los colonos...».

A partir de esto, se puede observar cémo los alumnos son capaces de formar
interrelaciones entre ambos tipos de Historia, pues la necesidad de conseguir
recursos estd ligada a la posterior formacién de unidades de defensa para pro-
teger la ciudad.

Por otro lado, es necesario resaltar las alusiones a la Historia social reflejadas
en los textos. A través del videojuego han sido capaces de reflexionar sobre las
diferentes clases sociales, las acciones o funciones de cada miembro dentro de la
estructura social y de las desigualdades existentes entre estas. Algunos de ellos
han llegado a establecer similes entre su accién directa dentro del videojuego y
la Historia, puesto que comparaban el estilo de vida de los personajes del juego

con el de la gente de la Edad Moderna:

* Alumna A: «Existen desigualdades sociales porque cada uno tiene su
trabajo y su funcién dentro de la aldea. La dividiria entre gente que tra-
baja en la aldea y los que la defienden».

* Alumna B: «Hay personas mds ricas y otras en cambio son muy pobres.
Yo los dividiria en diferentes estamentos. Tiene bastante relacién con la
Edad Moderna porque en aquella época habia poca igualdad».

* Alumna C: «Se dividen en privilegiados y no privilegiados, en el juego
serfa algo asi como trabajadores y guerreros».

En los dos ultimos testimonios, ademds de hablar sobre Historia social,
también podriamos hacer alusién al criterio de evaluacién nimero 3. Los estu-
diantes construyen relaciones entre su experiencia lidica y la realidad histérica.
Ademis son capaces de utilizar un determinado vocabulario histérico con pa-
labras como «estamentos» «privilegiados» o «no privilegiados».
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Otro de los items significativos en la figura es el que estd relacionado con el
octavo criterio de evaluacién, que hace referencia al tiempo histérico. Como se
muestra a continuacién con algunos fragmentos de las producciones escritas,
los alumnos han deliberado sobre el concepto de evolucién, junto con otros
conceptos del tiempo histérico como el cambio y el desarrollo. Dentro de sus
escritos incluyen un lenguaje temporal a través del cual se pueden desatacar
una serie de verbos que indican cambio (avanzar, evolucionar, mejora, progre-
sar...) ademds de adjetivos que muestran diferenciacién temporal (moderno,
viejo, antiguo). Igualmente, incluyen adverbios de localizacién temporal (cuan-

do) (Pagés y Santiesteban, 2010).

* Alumna A: «Cuando avanzas en las Edades se notan cambios porque los
edificios son mds modernos, tienes mas armas porque son mejores y los
avances también hacen que la poblacién sea mejor».

* Alumno B: «Cuando avanzas los edificios son mis dificiles de destruir si
te vienen a atacar. Los soldados tienen mejores armas y también tienen
caballerfa».

* Alumno C: «Segln vas avanzando en la edad los edificios y la po-
blacién van cambiando a otras formas hechos de materiales mejores.
También se desbloquean nuevas construcciones y se pueden construir
mejor soldados».

3.1.2. Cuestionario de reflexion con textos

Un total de cuarenta y cinco alumnos realizaron esta actividad. Tal y como
se ha expresado anteriormente, el cuestionario «Age of Empires III» consta de
dos partes. Los resultados expuestos seguidamente se centran en la evaluacién
de la segunda parte del mismo.

Como se puede apreciar en el grifico 2 este tipo de actividad ha generado
que los alumnos establezcan relaciones significativas entre su experiencia
ladica y la realidad histérica. El nimero de alumnos que alcanza el éxito se-
gun el indicador n° 3 es mucho mids elevado que en la prueba anterior. Esta
relacién, a su vez, les ha llevado a fundar conexiones entre los diferentes tipos
de historia, ademds de ampliar su conocimiento sobre la Historia social de la
Edad Moderna. Asimismo, algunas de las reflexiones constan de un lenguaje
que hace referencia a algunos conceptos del tiempo histérico como ocurre
con algunas de las respuestas en la primera parte del cuestionario.
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En primer lugar, haciendo hincapié en el tercer indicador, se puede apre-
ciar que los alumnos comienzan a hacer uso de un vocabulario histérico que
estd en relacién con los acontecimientos histéricos del Antiguo Régimen.
Ademis, la reflexién guiada a través de una serie de textos lleva a un gran
numero de escolares a establecer similes entre el juego y la Historia, asi
como a evocar acciones histéricas a partir de la descripcién de su accién
directa en el juego. A raiz de esta descripcidn, los alumnos hipotetizan sobre
la Historia, de manera que llegan a imaginar y evocar cémo sucedieron los
acontecimientos.

Este aspecto resulta realmente llamativo, puesto que citando Sanz de Acedo
(2010) algunos de los alumnos muestran haber empleado competencias cog-
nitivas complejas y recursos cognitivos como el de la transferencia de conoci-
mientos, eso se puede apreciar muy claramente en lo expresado por la alumna
E en los fragmentos expuestos a continuacion.

Es cierto que en algunas de las evidencias se cumplen mds de uno de los
items establecidos; por ejemplo, en aquellos textos que hablan sobre el comer-
cio colonial también se tiene en cuenta la multicausalidad, siendo conscientes
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de que son varios los factores que influyen en el desarrollo de la aldea. Esto

queda reflejado en multiples reflexiones elaboradas por los alumnos y alumnas

en la linea de estas:

Alumna A: «Como en el juego, en la realidad existen tres tipos de cla-
ses sociales. Desgraciadamente los colonos eran los mas pobres y los
que trabajaban, su vida era muy dificil comparada con la de los mos-
queteros, exploradores... Por otro lado, existen mosqueteros y balles-
teros, bueno en general soldados, ellos vivian mejor que los colonos...
Por ultimo los exploradores, que ellos se dedican a explorar algunos
lugares pero viven atn mejor que los soldados y mucho mejor que los
colonos».

Alumna B: «Cuando el texto habla sobre el comercio colonial, esto lo
puedes ver en el videojuego, en la aldea donde puedes cambiar cosas con
los pueblos indigenas y negociar. Y donde se habla de la explotacién de
los metales, en el juego puedes mandar a los aldeanos a que vayan a ex-
plotar las minas y consigan metales preciosos».

Alumno C: «Los imperios espaiiol y portugués obtuvieron muchos be-
neficios mediante la explotacién de los metales, es decir, explotaban las
minas para poder sacar de ellas los metales preciosos. En América, usa-
ban la mano de obra indigena».

Alumno D: «El crecimiento colonial de los espafioles y los portugueses
se produjo haciendo a los indigenas de las colonias de América extraer
los metales preciosos para traerlos a Espafia».

Alumna E: «Espafia recibia e importaba productos de América, como
el cacao, las patatas... Los mercaderes podrian ir al puesto de Sevilla
para embarcar sus mercancias. Este era el comercio de exterior, pero
el comercio de interior era mds escaso. No habia muchos caminos y
las mercancias las tenian que transportar con carros y mulas. En el
videojuego, hay estos dos tipos de comercio. El de exterior, cuando
comercias con la Metrépoli y el de interior, cuando comercias con los
pueblos indigenas».

Por otro lado, en las mismas producciones escritas los alumnos llegan a
constituir comparaciones y similitudes entre lo que ocurre en el videojuego

y aquello que el libro de texto cuenta sobre la Historia. Los estudiantes pro-
fundizan mds atn en el concepto de sociedad estamental, lo cual estd ligado
a la comprensién de la Historia social. Ademds, llegan a hipotetizar sobre la
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Historia con expresiones en condicional como «la vida se los colonos no seria

facil...» «Hacian una buena labor...». A continuacién, se muestran algunos

fragmentos de las redacciones que muestran los aprendizajes obtenidos a acer-
ca de la Historia social:

Alumno A: «En el videojuego como en la vida real, cada estamento tiene
sus propias funciones perfectamente divididas...».

Alumna B: «Antes estaba dividido en tres partes: la nobleza, el clero y el
Tercer Estado. Se diferenciaban porque algunos de ellos tenfan privile-
gios que otros no tenian. Esta vida no era facil porque dependian de los
recursos que tenian a mano».

Alumno C: «Los colonos se podria decir que viven de las cosechas y que
aunque hayan trabajado mucho en una cosecha si luego hace mal tiempo
hace que no puedan comer si se estropean».

Alumna D: «La desigualdad también existe en el juego, ya que los que
mandaban tenfan muchisimo dinero y poder mientras que la poblacién,
en este caso los colonos, no disponian de gran cosa y carecian de dere-
chos. También coincide en que su vida no era tan ficil porque no dispo-
nen de muchos alimentos y dinero. Su alimentacién dependia de lo que
conseguian con las cosechas, ademds de que normalmente no conseguian
lo suficiente».

Finalmente, otro de los aspectos mds repetidos por los alumnos es la rela-

cién que se establece entre el comercio y la defensa. Asi pues, los alumnos 1le-

gan a ser conscientes de las relaciones existentes entre ambos tipos de Historia,
la politica y la econémica. Algunos de los fragmentos que ejemplifican esta
comprensién son los siguientes:

* Alumna A: «<En el juego puedes construir puestos comerciales en los po-

blados indigenas para aliarte con ellos y asi que también te den algunos
reCursos».

Alumna B: «En el juego se pueden ver muchas desigualdades politicas,
sociales y econémicas, ya que la sociedad estaba dividida».

Alumna C: «También en el juego puedes beneficiarte de las minas o re-
cursos que hay en otro paises. Asi puedes construir puesto comerciales en
los poblados indigenas para que asi puedas aliarte con ellos y que te den
algunos recursos, o para luchar junto a ellos, o también para comerciar
con ellos y conseguir sus productos».



* Alumna D: «El tercer Estado me recuerda a mi aldea. Que tenemos que
vivir en sitios rurales e intentar conseguir comida, oro... Mientras que
los privilegiados no tiene que conseguir comida pues ellos viven en bue-
nas condiciones».

3.1.3. Reflexiones con imdgenes

Esta actividad fue realizada de manera individual por un total de cuarenta y
ocho alumnos. Los nifios y las nifias produjeron una reflexién de una extensién
minima de 12 lineas. Estos disponian de una serie de preguntas e imdgenes que
mostraban la vida de los aldeanos en la Edad Moderna, a partir de las cuales
debian elaborar una pequefia composicién.

Uno de los aspectos en los que los estudiantes hacen mayor hincapié, de
nuevo, se centra en la relacién entre su experiencia lidica y la Historia. Tal
y como ocurre con la actividad anterior, las barras relativas al indicador n° 3
muestran un éxito elevado entre los alumnos.

Por otro lado, teniendo en cuenta que la Historia social constituia uno de
los objetivos principales del proyecto, una vez mds los alumnos vuelven a in-
cidir en este aspecto. Asimismo, destacan las comparaciones que hacen entre
la Edad Moderna y la Edad Contemporidnea, incluyendo en ellas un tipo de
lenguaje que expresa caracteristicas temporales. La gran mayoria reinciden en
conceptos del tiempo histérico como cambio, desarrollo, duracién y progreso.

Tal y como se ve en el grifico 3, concretamente en las barras que indican la
relacién entre el videojuego y la realidad histérica, una gran cantidad de nifos
y nifias han evocado acciones histéricas a través de la descripcién de su accién
directa en el videojuego. Esta afirmacién la podemos apreciar en los siguientes
fragmentos:

*  Alumna A: «Vivo con més aldeanos en una casita, me levanto temprano
como algo y salgo a trabajar durante todo el dia. Todos los dias es la
misma rutina. En la aldea no solo vivimos nosotros también vive gente
de la nobleza y del clero que no saben hacer otra cosa que mandar. Yo
pertenezco al estamento mds pobre. La ropa que llevo es vieja y como los
recursos que obtengo carne, pescado y frutos».

* Alumno B: «Mi dia a dia serfa bastante duro porque madrugaria mu-
cho para trabajar y encima el dinero no seria para mi. Mi tiempo seria
para trabajar y descansar. Perteneceria a los colonos que son los que
trabajan en la aldea. Obedeceria las érdenes del rey o del noble. Seria
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un minero y recolectaria oro y plata. Comeria la carne que cazan los
cazadores y el pescado que recogen los barcos pesqueros».

* Alumna C: «Si fuera un aldeano los dias serian muy duros porque ten-
dria que obedecer a un jefe y solo invertiria el tiempo en conseguir re-
cursos para ir evolucionando en la aldea. Perteneceria al grupo de los
no privilegiados que trabajan en el campo. Comeria una pequefa parte
de los alimentos que conseguiria durante todo el dia. Vestiria con ropas
viejas que me sirvieran para trabajar».

Del mismo modo, no solo hablan de la sociedad estamental y las diferencias
entre las clases sociales existentes, sino que ademads llegan a describir las acti-
vidades econémicas que desempefian cada uno de los diferentes miembros que
componen la sociedad y las desigualdades que existen entre ellos. Un ejemplo
claro de ello son los siguientes alegatos:

* Alumna A: «Me levantaria temprano para ir a conseguir carne, madera,
recolectar frutos silvestres, ir a trabajar en la mina... Serfa muy duro



tendria poco tiempo para estar con mi familia. Perteneceria al Tercer
Estado, al que pertenecen los trabajadores como yo».

Alumno B: «Mi dia a dia seria muy duro porque tendria que estar todo
el dia trabajando y solo podria invertir el tiempo en comer un poco y
trabajar. Al ser una persona no privilegiada, porque si fueras un privile-
giado no trabajarias todos los dias... ademads los no privilegiados tiene
que obedecer las 6rdenes de los privilegiados, sobretodo reyes».
Alumna C: «Si fuera un aldeano, creo que en mi vida dejaria de trabajar,
porque en el videojuego mis aldeanos estin todo el dia cortando ma-
dera, recolectando frutos, pescando y cazando. Yo perteneceria a los no
privilegiados porque no llevo armas y tengo que trabajar todos los dias.
Tendria que obedecer al monarca».

Por otro lado, podemos observar en el mismo grafico 3 que un nimero ele-

vado de escolares han logrado alcanzar los items que hacen referencia al octavo
indicador. Se puede apreciar la comprensién de conceptos del tiempo histérico
a través del empleo de adverbios de localizacién como (antes, ahora), adjetivos

que indican diferenciacién temporal (moderno, actual), tiempos no definidos
(en aquella época) y formas verbales en pretérito y condicional (seria, era, ha-
bia...). Igualmente, algunos de ellos presentan un claro dominio de la idea de

progreso o desarrollo, ya que utilizan verbos relacionados con el cambio (me-
jorar, avanzar) (Pagés y Santiesteban, 2010). Asimismo, la utilizacién de este
tipo de lenguaje temporal provoca que los alumnos establezcan comparaciones

entre la época estudiada y la actual, asi como deducciones a partir del pasado.

* Alumno A: «Mi vida seria diferente a la que tengo ahora porque ahora la

sociedad estd mds avanzada. Cambiariamos muchos que no estaria todo

el dia trabajando ni irfa con esas vestimentas».

* Alumna B: «Creo que la vida de ahora comparada con la de antes es

mucho mejor. Porque la vida de antes era muy dura habia que trabajar
mucho, hasta alguno se moria. Sin embargo, ahora es mucho mais ficil,
no tiene que trabajar tanto, hay mds medicamentos para curar a la gente,
no hay tantas guerras por el territorio como antes, la mayoria tenemos
$1t10 para Vivir».

* Alumna C: «Yo creo que nuestra vida de ahora es muy diferente porque

todo es mds rapido y mas moderno y sobretodo porque hemos inventado
cosas que nos mejoran la calidad de vida, y no tendriamos que andar
haciendo lo que nos dijeran los privilegiados».



* Alumna D: «Mi vida es muy diferente porque en la Edad Contempo-
rinea somos libres y en la Edad Moderna no éramos libres. Ahora sa-
bemos leer y escribir pero en la Edad Moderna los aldeanos no sabian».

* Alumna E: «Yo opino que la vida de un aldeano tiene muchas diferencias
con la vida que tenemos ahora, porque nuestra vida es mucho mas facil,
tanto en el trabajo como en la vida cotidiana. Estos es gracias a los nue-
vos inventos y el avance de la sociedad».

3.1.4. Reflexiones finales grupales

A modo de conclusién, los escolares realizaron una reflexién individual que
posteriormente pusieron en comun para construir una reflexién en grupos de
cuatro y cinco miembros. Asi, se obtuvieron un total de doce reflexiones grupales.

Tal y como se puede percibir en el grifico 4 los resultados muestran que
varios de los grupos han llegado a tener en cuenta la mayoria de los items
propuestos. Mostrando la comprensién global que los alumnos han obtenido
sobre el periodo histérico.

Un gran nimero de grupos apuntan en el inicio de sus reflexiones una breve
sintesis sobre el aprendizaje obtenido a partir del videojuego:

*  Grupo A: «A nosotros el videojuego nos ha ayudado a aprender cosas nue-
vas sobre las Edad Moderna y a comprender mejor lo que ya sabiamos».

*  Grupo B: «Nosotros creemos que el videojuego estd bastante bien por-
que podias saber cémo vivian los colonos, ya que nosotros no viviamos
en aquella época».

* Grupo C: «Hemos aprendido que en la vida en la Edad Moderna era
muy dura, porque los colonos estaban trabajando todo el dia para conse-
guir los recursos. También era dura porque habia bastantes guerras y no
tenfan suficientes recursos. También sabemos que habia privilegiados y
no privilegiados. Que los nos privilegiados vivian en la aldea y trabajaban
mucho y los privilegiados vivian en la Metrépoli tenian mucho dinero
pero no trabajaban tanto».

En su gran mayoria, relacionan lo aprendido en el videojuego con lo que
conocen o lo que han leido sobre la Edad Moderna. A su vez, son capaces de
integrar estos nuevos conocimientos adquiridos a su concepcién sobre la His-
toria, aprendiendo asi de una manera significativa. Es cierto que dentro de sus
reflexiones no solo se limitan a evocar acciones histéricas sino que al mismo
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tiempo también son conscientes de la multicausalidad en el desarrollo de las
mismas. Esto se puede ver a través de estos fragmentos:

*  Grupo A: «<En el videojuego Age of Empires III, se muestra el estilo de vida

de la Edad Moderna. En el videojuego igual que en la Edad Moderna, exis-
tian descubridores reales como Magallanes, Cristébal Colén, Elcano... que
exploraban territorios desconocidos y descubrian pueblos indigenas con
los que podrias aliarte con ellos o ejecutarlos y robarles sus pertenencias».
Grupo B: «En la Edad Moderna los monarcas autoritarios eran los que
ejercian sus poder sobre el territorio que gobernaban y concentraban en
sus manos muchas atribuciones un ejemplo de esto fueron los Reyes
Catélicos».

Grupo C: «Los espaiioles conquistaban a los indigenas y se aprovecha-
ban de los recursos de sus tierras. Los conflictos se resolvian mediante
guerras y peleas y se intercambiaban recursos con las metrépolis. Cuando
los espafioles se aliaban con los indigenas, ellos les ayudaban en las gue-
rras y en la recoleccién de recursos».



* Grupo D: «Hemos podido ver cémo los envios de la colonia benefi-
ciaban a la Metrépoli y a su pueblo. En ésa época el comercio era muy
importante, ya que gracias a ¢l el pueblo avanzaba. Como por ejem-
plo... Magallanes o Elcano... que viajaron a los pueblos precolombinos
y extrajeron oro y plata. Gracias estos viajes la Metrépoli Espafiola se
enriquecié de las materias primas de otros paises como América».

Por otro lado, en esta tltima actividad, algunos de ellos llegan a percatarse
de los problemas surgidos durante las sesiones de juego, plantedndose cudles
han sido las soluciones propuestas para estos mismos. Ademds, esta pequefia
autoevaluacién les lleva a ser conscientes de las repercusiones que tienen algu-
nas de sus acciones en el videojuego. Todo ello se refleja en enunciados como:

* Grupo A: «Los problemas que hemos tenido es que cuando nos venian
a atacar nos poniamos nerviosos y nos costé saber cémo defendernos».

* Grupo B: «<Uno de los problemas que hemos tenido a lo largo del vi-
deojuego ha sido que nos estaban venga que atacar y destruir nuestra
aldea. Para ello hemos tenido varias soluciones. Una de ellas ha sido
construir una muralla. Otra ha sido conseguir muchos recursos para po-
der crear y mejorar tu ejército y fortalecer tu aldea».

*  Grupo C: «Nuestros problemas han sido que nos masacraron la ciudad.
Lo solucionamos empezando la partida y aprendiendo nuevas estrate-
gias para que no nos volviese a pasar lo mismo, como por ejemplo, poner
murro, crear mis soldados...»

* Grupo D: «El primer dia y el segundo los enemigos nos veian a atacar
y nos destrujan todo porque no tenfamos ni cuartel ni ejército. Al cabo
de muchas derrotas hemos aprendido que lo mds importante es tener un
cuartel y ejercito y cuando ya lo tienes puedes avanzar niveles».

Otro de los aspectos sobresalientes en las reflexiones finales se centra en el
hecho de que los alumnos han percibido la existencia de distintos tipos de Histo-
ria, que hasta ahora desconocian, asi como la interconexién entre estas. Llegados
a este punto, es notorio resaltar cémo la nocién que los alumnos van formando
sobre la Historia social de la época va enriqueciéndose y asentindose, de modo
que al final del proyecto algunos equipos muestran expresiones como estas:

* Grupo A: «El videojuego te ayuda a clasificar la sociedad estamental que
en aquella época se dividian en privilegiados, que eran los que podrian



acceder a los cargos del gobierno y lo formaban la nobleza y el clero y no
pagaban impuestos y poseian la mayor parte de las tierras, ademds ocu-
paban los principales cargos politicos. Y los no privilegiados formaban
el grupo de los campesinos y recibian el nombre de Pueblo Llano. No
podian acceder a los cargos del gobierno. Los campesinos vivian en la
pobreza».

Grupo B: «El videojuego nos ha ensefiado que en la Edad Moderna la
sociedad era estamental. Los privilegiados eran los soldados, el clero, la
nobleza, los gobernadores y los monarcas. Vestian con ropa elegante e
incémoda. Los no privilegiados eran el Tercer Estado. Estos conseguian
los recursos, lo que hacian talar drboles, recolectar frutos, cazar animales
y cavar minas. Su manera de vestir era sencilla para que pudieran trabajar
cémodos».

Grupo C: «El videojuego es un ejemplo de Monarquia Autoritaria,
cuando el rey mandaba sobre el pueblo como queria. En la sociedad
estamental existian privilegiados y no privilegiados. Lo sabiamos por-
que al jugar con un colono no tenias los mismos derechos que un

soldado».

Finalmente, cada una de las reflexiones grupales finales integra algunos

conceptos referidos a la concepcién del tiempo histérico, bien sea el manejo

de la cronologia histérica, de etapas histéricas, de conceptos como cambio,
duracién, desarrollo o simultaneidad y el concepto de progreso. Los grupos lo

demuestran asi:

*  Grupo A: «A medida que avanzas en la Edad, las armas, las nuevas tro-

pas, los barcos... son cada vez mds avanzados y mas complejos».

Grupo B: «Hemos podido ver muy bien cé6mo ha cambiado el mundo».
Grupo C: «Como en las diferentes épocas los edificios iban avanzando y
servian para mds cosas. También las armas avanzaban y eran mds sofisti-
cadas. Por ejemplo, cuando empezibamos el juego en la Edad Colonial
solo teniamos el centro urbano y los colonos y al ir avanzando al pasar a
otra edad ya teniamos puertos, iglesias, mds tipos de soldado etc. Y las
armas eran cada vez mds avanzadas entonces teniamos mds posibilidades
de ganar».

Grupo D: «Nos ha ayudado a saber més sobre la Edad Moderna. Tam-
bién hemos podido ver como se desarrollaban los pueblos para avanzar

de edad en edad».
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A la vista de los resultados expuestos podemos extraer diversas conclusio-
nes. En un primer estadio de desarrollo de la actividad, cuando los alumnos
s6lo llevaban una sesién de juego, los indicadores nos permiten observar en que
un nimero muy relevante de casos los alumnos ya eran capaces de planificar
estrategias complejas para el crecimiento socio-econémico de su aldea y, en
definitiva, para alcanzar la victoria. Igualmente, sin mayor problema distin-
guian distintas clases sociales y sus roles econémicos, e incluso en mds de la
mitad de los casos eran capaces de establecer relaciones causales entre dife-
rentes aspectos de la problematica planteada por el juego (aspectos sociales,
econémicos o militares). Esto fue posible, en parte, gracias a la gran capacidad
de inmersién que proporciona el propio juego, y que imposibilité en otros ta-
lleres las actividades de recogida de datos simultineas al juego por parte de los
alumnos, que se plantearon en algunos de ellos. Nos atrevemos a concluir que
una gran mayoria de los alumnos logré una importante inmersién y aislamien-
to en el juego (Contreras, Eguia y Solano, 2011), que permitié comprender
su funcionamiento y establecer desde un principio estrategias complejas con
inclusién en un buen grado de la multicausalidad (mezcla de planteamientos
socio-econémicos y militares).

En un segundo momento, trabajar a partir de textos histéricos afiadié un
elemento importante, como es la capacidad de relacionar el juego con la His-
toria. Gracias a la segunda de las actividades con textos historiogréficos, los
alumnos comenzaron a utilizar con mds asiduidad el vocabulario histérico, y
a reflexionar sobre la Historia planteando escenarios histéricos alternativos o
ucrénicos. Asi, el videojuego pasaba a transformarse en un contexto educativo
sobre el que reflexionar y aplicar los conocimientos adquiridos.

La actividad con fuentes icénicas primarias, ademds, alimenté la reflexién
de los alumnos sobre los conceptos de cambio, evolucién y desarrollo. Y por
altimo, despert6 la capacidad de los alumnos para establecer comparaciones
entre el pasado y el presente, y para realizar deducciones sobre el pasado de
forma auténoma.

Por dltimo, las reflexiones grupales permitieron realizar un exitoso balance
que recopilaba en las respuestas de los grupos gran parte de las reflexiones
anteriores, y que permitia a los grupos obtener una visién general del periodo.
En algunos casos, ademds, los alumnos y los grupos demuestran haber sido
capaces de observar en el videojuego conceptos y fendmenos estudiados de
forma tedrica a través del manual escolar, con lo cual podemos intuir que de
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esta forma el videojuego ha contribuido a una cierta transferencia del conoci-
miento sobre los «casos pricticos» o simulaciones que se proponen en el juego.

En este sentido, lo que podemos constatar es que los aprendizajes adquiri-
dos por medio del videojuego adquieren una potencialidad que sélo es posible
encauzar por medio de su combinacién con otras metodologias. Es decir, el
videojuego permite contrastar un saber aprendido, permite visualizar y recono-
cer de manera prictica un contenido teérico, pero carece por si mismo de una
estructura narrativa rigurosa que permita conseguir aprendizajes histéricos de
tipo conceptual. Por poner un ejemplo, el alumno realiza la deduccién de que la
sociedad que encuentra en el videojuego se corresponde con el Antiguo Régi-
men, y por tanto establece las correspondencias adecuadas entre el videojuego
y los conceptos aprendidos sobre la Sociedad Estamental. Esto no habria sido
posible si no hubiera estudiado previamente el Antiguo Régimen y la Sociedad
Estamental con un manual escolar. De hecho, el videojuego Age of Empires no
refleja con fidelidad absoluta la sociedad estamental.

Por tanto, entendemos que al utilizar un videojuego como Age of Empires
para la adquisicién de aprendizajes curriculares en realidad estamos provo-
cando una «conducta simbdlica», una construccién de contenido a partir del
establecimiento de una relacién entre un saber tedrico y su aplicacién en el
juego (Contreras, Eguia y Solano, 2011). Ademads de la mas que documentada
motivacién que una herramienta asi produce en los alumnos, entendemos que
por medio de Age of Empires los alumnos han podido producir significados en
diferentes aspectos de la Historia, y por tanto, ahi reside el principal interés de
la experiencia realizada.
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ANEX0 1
CUESTIONARIO: APRENDE A JUGAR

Tu amigo o amiga, también quiere aprender a jugar a Ages of Empires III,
pero no sabe cémo. Ahora, td eres el encargado o encargada de explicarle las

siguientes acciones. Puedes ayudarte de las imdgenes para explicirselo.

1. :Cémo se selecciona al explorador?

N

¢Cbémo hago para mover el explorador por el territorio?

3. sCémo puedo seleccionar todos los mosqueteros, o un grupo de perso-

nas a la vez?

4. Senala en la imagen el mapa que me indica el territorio explorado e inex-

plorado.

¢Puedo ver siempre a las tropas en enemigas en el mapa?

¢Para qué se utilizan los recursos?

¢De qué tipo de recurso dispongo? ¢;De dénde los puedo conseguir?

¢Cbémo hago para que un colono consiga recursos?

. ¢Cémo hago que un colono corte madera?

10 Para realizar envios desde la metrépoli ;dénde tengo que clicar? ¢Y
para enviar colonos desde la metrépoli? ;Y para volver al nuevo mun-
do? (Indicalo en la imagen)

11. ;Cémo hago para avanzar a la siguiente edad?

12. ;Cémo se construye una casa?

13. ¢Y un cuartel?

14. ;Y una torre de defensa?

15. sCémo creo mis colonos? ;Cémo creo mosqueteros?

16. ;Cémo derroto a la caballeria enemiga?

0 0 N o w»
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ANEXO 2
CUESTIONARIO: AGE OF EMPIRES I1I

Después de la sesién de juego, contesta a las siguientes preguntas teniendo

en cuenta lo que ocurre en el videojuego.

‘RECUERDA QUE NO REALIZAR LA TAREA SUPONDRA
NO SEGUIR JUGANDO! ;QUE EL PROYECTO FUNCIONE
DEPENDE DE TT!

. LA POBLACION

¢Quiénes son los que trabajan en la aldea?

¢A qué se dedican?

¢Crees que su labor es importante para el funcionamiento de la aldea?
¢Por qué?

Si en la aldea no hubiera trabajadores que desempefaran esta labor...
¢Qué ocurrirfa?

¢Qué funcién tienen los soldados en la aldea?

¢Crees que su labor es importante? ;Por qué?

Si los hombres de armas no cumplieran con su trabajo... ;Qué podria
ocurrir?

¢Crees que existen diferencias entre las personas que forman la aldea?
¢Cémo podrias dividirlas? ¢ Tiene esto alguna relacién con la sociedad

Edad Moderna?

. LOS RECURSOS

¢Cuiles son los recursos de los que disponian en la Edad Moderna?
(Menciona al menos 3)

¢Quiénes son los encargados de adquirir estos recursos? ;Cémo lo
hacen?

¢Para qué son necesarios los recursos en una aldea de la Edad Moderna?
Sila aldea dispusiera de muy pocos recursos... ;Qué crees que ocurriria?
Si por el contrario tuviera muchisimo recursos... ;Qué crees que ocu-
rriria?

¢Es importante el cuidado del medio ambiente en una aldea de la Edad
Moderna? ;Por qué?

¢Crees que los recursos son importantes para el desarrollo de la aldea?
¢Por qué?



¢Cémo afectan al desarrollo de tu aldea los envios que haces a la me-
trépoli?

. AVANCES EN EL TIEMPO

A media que vas avanzando en las Edades del videojuego snotas algin
cambio? (Edificios, armas, poblacién, avances...).

¢Crees que estos cambios benefician al desarrollo de tu aldea? ;Por qué?
¢Cémor

. RELACIONA LO QUE HAS APRENDIDO DEL VIDEOJUEGO
CON EL TEXTO

¢Ves alguna relacién entre lo que cuenta el siguiente texto y lo que ocu-
rre en el videojuego? Explicalo con tus palabras. (Extensién minima 8
lineas):

«En la sociedad del Antiguo Régimen existian profundas desigualdades
politicas, sociales y econémicas. Era una sociedad estamental, es decir,
estaba dividida en tres estamentos: la nobleza, el clero y el Tercer Esta-
do o Estado llano. Cada uno de estos estamentos se diferenciaba de los
otros, sobretodo, por tener un cédigo de conducta que les concedian a
unos, privilegios (alto clero y nobleza) mientras que los otros carecian de
derechos (Tercer Estado).

La vida cotidiana de la sociedad y de la familia campesina en el Antiguo
Régimen transcurria en el marco de la comunidad rural. Su vida no era
facil puesto que su economia y su alimentacién dependian del resultado
de las cosechas. Muchas familias completaban sus ingresos con el trabajo
artesanal que realizaban en sus propias casas».

¢Ves alguna relacién entre lo que cuenta el siguiente texto y lo que ocu-
rre en el videojuego? Explicalo con tus palabras. (Extensién minima 8
lineas):

«El crecimiento comercial mis intenso se produjo en el comercio co-
lonial con América, Africa y Asia. Los imperios espafiol y portugués
obtuvieron sus beneficios de la explotacién de los metales preciosos en
América mediante la mano de obra indigena y del comercio de las espe-
cias en Oriente».



ANEX0 3
CUESTIONARIO: EMPATIA HISTORICA

En las imagenes puedes ver escenas de la vida cotidiana de una aldea de
la Edad Moderna. Observindolas y teniendo en cuenta lo que has aprendido
sobre la Edad Moderna en el videojuego, responde a las siguientes preguntas
poniéndote en el lugar de los protagonistas. Puedes y debes ayudarte de las
imégenes para construir la redaccién. (Minimo 12 lineas).

iAcuérdate de la actividad que hicimos en clase con las imdgenes sobre la
Metrépoli! jPuede que te sirva de ayudal!

* 51 fueras un aldeano que vive en la aldea que has construido en el vi-
deojuego...

* <Cémo seria tu dia a dia desde que te levantas hasta que te acuestas?

* En qué invertirias el tiempo?

* A qué estamento de la sociedad pertenecerias? ;Por qué?

* Tendrias que obedecer las 6rdenes de alguien? ;De quién?

* A qué te dedicarias?

* ¢Qué comerias?

* <Cémo te vestirias?

* :Crees que tu vida seria muy diferente a la vida que tienes ahora? ;Por
qué? ¢En qué seria diferente?



JUGAR APRENDIENDO.
UNA PROPUESTA DEL USO DE VIDEOJUEGOS EN
EL AULA DE CIENCIAS SOCIALES

José Manuel Guevara Sanchez
Universidad de Valencia

Estamos de enhorabuena, la celebracion en el entorno universitario de un
congreso que relaciona Historia y videojuegos deja entrever la realidad de un
cambio, tanto metodolégico como de pensamiento, donde se abre la puerta a
nuevos recursos que tienen un increible potencial para dar a conocer, de otra
manera mucho mds ludica, la Historia.

Tanto mi infancia como mi formacién como historiador se ha visto rodeada
de numerosos estimulos que me han abocado a sentir verdadera pasién por la
Historia, desgraciadamente la mayoria de estos estimulos no han provenido de
ningin 4mbito institucional sino todo lo contrario, de entornos rechazados y
comunmente estigmatizados como negativos, como asi han sido durante mucho
tiempo los videojuegos. Yo, como muchos jévenes que nos podriamos llamar 7a-
tivos digitales, definicién que realizé Prensky (2001) sobre todos los chicos y chi-
cas nacidos a partir de los 90 que conciben la tecnologia como un elemento mds
de su entorno, nos hemos apasionado por la historia con cldsicos juegos como
Medal of Honor, Call of Duty, Civilization o Age of Empires entre tantos otros.

Fruto de esta idea que es concebir videojuegos y un entorno lidico como
recurso con un gran potencial para la ensefianza de la Historia, tuve la oportu-
nidad de llevar a cabo una experiencia en la cual vinculé un videojuego como
Minecraft para la ensenanza de la unidad didédctica de Egipto en los alumnos

de 1° de ESO del IES Ibifez Martin de Lorca.
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Esta experiencia se desarrollé durante el Curso 2013-2014 y formé parte
del trabajo final del Master de Formacién del Profesorado de Educacién Se-
cundaria. Se realizé con un grupo de 1° de ESO de la asignatura de ciencias
sociales, gracias al apoyo del IES Ibéfiez Martin de Lorca y en especial de Jose
Antonio Gonzilez Guerao, jefe de estudios y tutor de pricticas, el cudl coor-
diné la realizacién del proyecto y la disposicién de todos los equipos técnicos.

La motivacién por la que realicé este proyecto procede de la idea de que las
TICsy en especial los videojuegos pueden ser una herramienta muy util para el
desarrollo de la didactica de las ciencias sociales y de otras disciplinas.

~ Infografia 1. ;Qué es Minecraft? ~

Minecraft?

Videomms® Lol jor-

L

=

ln explevarién . Esinfinito

Desarrelle de lo
Creatividod

Fuente: elaboracién propia.
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A la hora de intentar adaptar los videojuegos a la educacién y a la ensefianza
de la Historia, es importante investigar qué tiene de especial, qué hace que se
haya convertido en una actividad tan popular y divertida. Son numerosas las
caracteristicas que hacen a los videojuegos un recurso tan popular, nos permi-
ten vivir otro tipo de vidas, tener aventuras, etc.

El principal sistema que caracteriza a los videojuegos es un circulo que re-
troalimenta la motivacién; esta es la gran clave para que se hayan convertido en
una herramienta tan atractiva. Otro de los grandes elementos que hacen a los
videojuegos una herramienta tan potente, es que convierte al alumno en pro-
tagonista, empodera a los alumnos, donde se sienten una pieza fundamental del
proceso de aprendizaje. Dentro del videojuego creen que su rol es fundamental
y que, si fallan, cambian por completo la historia del juego. De esta manera el
papel del profesor pasa a un segundo plano convirtiéndose en guia de todo este
proceso de aprendizaje.

Actualmente se estd produciendo un giro en cuanto al tipo de videojuegos,
donde se estd comenzando a valorar mucho mas el guion (storyzelling) o la
jugabilidad por encima de los grificos; esto ofrece muchas posibilidades para
que nosotros comencemos a jugar un papel mds relevante. En el desarrollo del
guion, se consigue que todos los niveles del videojuego estén unidos por un hilo
conductor, como puede ser una historia de misterio. Se rompe asi con un fallo
grave, a mi parecer en la enseflanza de la historia, como es el del concepto clave
Espacio y Continuidad, donde se tratan los acontecimientos histéricos como
lotes divisibles sin ninguna relacién entre ellos.

Los videojuegos nos suponen un reto, frente al rol pasivo e inmévil del
alumno, los videojuegos nos incitan a probar, a investigar. Y una de las cosas
mds importantes, en caso de perder no nos penalizan, sino que nos animan a
volver a intentarlo en caso de fallar.

Los videojuegos nos permiten plantear debates de objetividad, plantean-
do problemas morales, donde el jugador viva la historia desde otro punto de
vista, logrando empatizar con los personajes y viendo que la historia resulta
mucho mds compleja. Nos ayudan a huir de esa historia factual, hacia una
historia mds social, conocer modos de vida, entender los acontecimientos
mids alld de una fecha, con la complejidad que caracteriza a la historia. Una
herramienta muy interesante para que los alumnos conozcan un poco més su
historia local.

Los objetivos que traté de conseguir con esta experiencia eran:

* Confirmar el potencial de los videojuegos para el aprendizaje.
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*  Motivar el desarrollo del profesor constructor de su propio contenido
como método para conseguir una mayor implicacién del alumnado en el
proceso de aprendizaje.

* Demostrar que otro tipo de educacién es posible, con un caricter mds
procesual y cambie la visién del instituto como de un lugar aburrido y de
escasa motivacion.

El uso de videojuegos como recurso para la ensefianza es atin muy limitado.
Si analizamos algunas de las caracteristicas de éstos, destaca la habilidad de
generar un feedback inmediato en los jugadores, que ven que las acciones que
realizan se ven reflejadas al momento en pantalla y, ademas, estas generan re-
compensas instantdneas. Si exportamos este modelo a un sistema de aprendizaje,
se podria conseguir que la mera accién de aprender por parte del alumno sea la
que le motive e incite a seguir aprendiendo.

La labor del docente serd la de crear oportunidades para que los alumnos
tomen decisiones significativas, mientras que el profesor actie como guia en el
proceso de aprendizaje.

~ Imagen 1. Experiencia en Minecraft ~

Fuente: Alumnos 1° ESO, I.E.S. Ibdfiez Martin.



Los principales aspectos innovadores de esta experiencia fueron, en primer
lugar, la utilizacién de videojuegos con un cardcter dindmico, me refiero a rea-
lizar una adaptacién completa de un videojuego. Comtinmente se selecciona
un videojuego para ensefiar un conocimiento concreto, donde los alumnos ex-
perimentan con un juego cerrado, que ya habia sido creado por un grupo de
desarrolladores.

Desde mi visién, tenia el objetivo de ser yo quien creara el juego partiendo
de una plataforma como Minecraft, construyendo todos los niveles y creando
una narrativa que lo uniera todo para hacer de esta actividad una aventura.
Con la creacién de niveles pude adaptar la actividad a cada uno de los alumnos,
personalizdndola hasta el punto que los scripts o lineas de didlogo podian hablar
directamente a un alumno concreto de clase o realizar una adaptacién signi-
ficativa en determinados puntos. Asi mismo también se cre6 un servidor para
que los alumnos pudieran desarrollar la actividad en un entorno multijugador
donde se fomentara la cooperacién y el trabajo en equipo.

~ Imagen 2. Mundo de Egipto ~

Fuente: elaboracién propia.

Se pretendia conseguir la mayor implicacién de los alumnos en el proceso
de aprendizaje, por ello el storytelling narraba una historia cercana a ellos sobre
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un antiguo profesor de historia de su instituto (I.E.S Ibdfiez Martin) que habia
desaparecido hace diez afios mientras realizaba una excavacién arqueolégica.
Siguiendo con esta idea de motivacién para los alumnos, se realizé una recrea-
cién virtual de su propio instituto, asi como de muchos de sus profesores y
compaiieros de centro.

Los jugadores podian interactuar con todos los personajes, realizar guest e
intercambiar objetos. Se hizo una modificacién del sistema de balance propio
de Minecraft con la finalidad de empoderar a los alumnos, donde sintieran que
podian tomar decisiones significativas en el progreso de la historia y de manera
cooperativa cambiar el resultado de esta. Una de las ideas es que no era nece-
sario que los alumnos supieran que estaban aprendiendo, porque si saben que
pretendemos extraer de ellos un conocimiento, estos se inhiben.

Por otro lado, otro de los elementos mds destacables de esta experiencia fue
la creacién de un menii intuitivo para el profesor, desde el cual pudiera controlar
el desarrollo de la actividad y a cada uno de los alumnos de manera individual.
Para la creacién de este menu fue necesario la introduccién de cédigo dentro
del juego, una vez creado, cualquier docente que realice una actividad con Mine-

~ Imagen 3. Menu del Profesor ~

Fuente: elaboracién propia.
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craft podria acceder a una gran cantidad de acciones con tan sélo pulsar la tecla
Control. Este men se creé para que cualquier docente, sin la necesidad de tener
amplios conocimientos de informitica, pueda desarrollar sus propios mundos a
través de Minecraft y llevar a cabo cualquier actividad de la disciplina que desee.

La historia que se narra en este videojuego, como hemos contado, es la de
un profesor de historia que desaparecié hace diez afios mientras realizaba una
excavacion arqueolégica. Los dias anteriores a que se realizara esta actividad se
decoré el centro con posters y jeroglificos que eran pistas sobre la historia que
iban a conocer. Los alumnos, tras pasar por un pequefio mundo tutorial donde
aprendian los controles basicos, pasaban a la recreacién virtual de su centro. En
él, un profesor (el tutor del grupo) sin querer, les menciona a los alumnos que
en ese mismo dia se cumplia el décimo aniversario de la desaparicién de Juan,
el antiguo profesor de historia.

Los alumnos tendrin que recopilar pistas por todo el centro para saber qué
le pas6 exactamente a Juan, para conseguir estas pistas tendrdn que resolver
acertijos y guest donde pondrin de manifiesto sus conocimientos sobre la civi-
lizacién egipcia.

Tras ello descubrirdn que Juan se encontraba excavando un yacimiento ar-
queolégico en el patio, se dirigirdn hasta ¢l donde deberdn realizar una exca-
vacién teniendo en cuenta la importancia de la preservacién y mantenimien-
to de nuestro patrimonio. Descubrirdn que se trataba de un antiguo hipogeo,
durante su exploracién se producird un fallo espacio/temporal y viajardn en el
tiempo a Egipto.

En el Antiguo Egipto, se encontrarin con Juanucu, pseudénimo de Juan.
Juntos tramaran un plan para escapar, para ello realizarin numerosas activida-
des como recoger la cosecha del Nilo antes de que se produzcan las crecidas,
enfrentarse a momias, analizar el mundo ritual e incluso realizar un andlisis
artistico.

La experiencia se realizé durante el curso 2013-2014 con un grupo de 1°
de ESO del I.E.S Ibafiez Martin. Los resultados fueron muy prometedores,
la experiencia se distribuy6 en dos sesiones como una actividad de consolida-
cién y refuerzo de contenidos. Los alumnos mostraron una gran motivacién e
implicacién en el desarrollo de ésta, demostraron un aprendizaje mediante la
superacién de actividades dentro del juego y el trabajo en equipo. Se ha de des-
tacar también la existencia de tres alumnos con necesidades educativas especia-
les cuyos resultados fueron enriquecedores, demostraron de manera notable la
asimilacién de los contenidos y procedimientos realizados, ademas destacaron
por su participacién e integracién dentro del grupo, tomando un papel activo.



M principal conclusién sobre esta experiencia fue que ofrece una gran can-
tidad de posibilidades para el aprendizaje, la estructura de funcionamiento de
los videojuegos resulta éptima para la educacién. Creo que sus dmbitos de
educacién trascienden a cualquier disciplina y puede ser un elemento muy in-
teresante que en un futuro marque el desarrollo del Flipped Classroom.

Como docente, creo que no es correcto que el profesor desconozca el
videojuego, ya que forma una parte importante de la vida de los alumnos.
Ayudan a traer la realidad del entorno a los centros y comenzar a abandonar
el paradigma del aula como de una isla de conocimiento sin relacién con
ningln contexto. Esta idea de utilizar videojuegos en el aula, no se limita al
simple uso con la finalidad de sustituir otros recursos como el libro de texto.
Se trata de un proceso de Gamificacién, es decir, de ludificacién donde se
conciba la educacién como algo divertido, el objetivo es crear un sistema
gamificado.
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DIDACTICA A PIE DE CALLE:
EL,L COMPROMISO SOCIAL DE LA HISTORIA

Guillermo Cézar Llisté
Universidad Auténoma de Madrid

1. DIDACTICA A PIE DE CALLE

Resulta muy conocida una frase de Jorge Santayana por la que «aquellos
pueblos que no conocen su Historia se ven condenados a repetirla». Podria
llegar a considerarse un mal endémico de la sociedad el hecho de ir olvidando
progresivamente aquellos hitos y procesos de su Historia que son los que han
llegado a convertir a una sociedad en lo que es. No se trata de un olvido com-
pleto: nunca llegan a desaparecer completamente de los individuos ni de fodos
los individuos. Tampoco desaparecen de las bibliotecas ni de las Universidades,
y desde luego nunca desaparecen de aquellas personas que, por sus inquietudes,
formacién o profesién se vinculan especialmente con dichos acontecimientos
(desde luego, un historiador siempre va a tener que considerar muchos de estos
hitos o procesos histdricos en sus investigaciones). El problema no reside en
estos individuos de una sociedad, sino en todos los demis.

La Historia, como muchas otras disciplinas presentes en nuestra sociedad,
es un bien necesario para el Ser Humano. Nos aporta un decisivo conocimien-
to del pasado que nos permite evaluar el desarrollo del presente. Nos ofrece un
componente de reflexién que, a gran escala, ayuda a configurar el pensamiento
y espiritu critico de la persona y, con ella, de todo el conjunto de las personas’.

1 Sosejano, ML]J.: Diddctica de la Historia: ideas, elementos y recursos para ayudar al profesor,
Madrid, 2003, p. 20.
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Es, con ello, un elemento fundamental dentro de nuestro curriculum escolar,
puesto que desarrolla enormemente la mente de nuestros jévenes y les ayuda a
entender mucho mejor el mundo que les rodea. Podriamos entrar a dar muchos
detalles acerca de los beneficios de la Historia, pero el objetivo de este articulo
es ligeramente diferente.

El objetivo de este articulo es identificar una problemitica sobre la que ya
se ha hablado en ocasiones, y cuyos problemas se aprecian perfectamente en
nuestro mundo presente, y para sefalar y visibilizar una actividad cada vez
mds popular en nuestro pais y que ayuda, aunque no soluciona enteramente,
a combatir dicha cuestién. En definitiva, el objetivo de este articulo es re-
flexionar sobre el fenémeno de la Recreacién Histérica y sus utilidades para
acercar la Historia a un mundo de la informacién donde todo esté al alcance
de una pantalla: un mundo donde prima la informacién, pero se descuida la
reflexién.

2. EL COMPROMISO SOCIAL DE LA HISTORIA

En muchos sectores la Historia se ha configurado como un medio de vida
para las personas. Y tradicionalmente se han planteado dos rutas de desarrollo
profesional para la Historia y los historiadores: la Investigacién y la Educacién.
El primer camino se asocia normalmente a la Universidad (aunque no exclusi-
vamente), mientras que el segundo, ademds de su representacion universitaria,
parece centrarse especialmente en la ensefianza escolar reglada. Y aunque estas
profesiones recorren en ocasiones senderos muy diferentes, son muy compati-
bles y coinciden en varios puntos muy representativos. Uno de estos puntos es
el que nos ha sido transmitido a muchas generaciones de historiadores, aunque,
por desgracia y, por las condiciones del entorno laboral de nuestro pais, no
siempre se ha conservado ni respetado. Este punto no es, sino que tenemos un
Compromiso Social con la Historia.

Toda profesién o labor adquiere, de manera natural, una responsabilidad

) )
hacia aquellas personas con las que interactiia. También esta responsabilidad
existe en el caso de la Historia, y se nos ha transmitido como un compromiso
hacia las personas a las que formamos o mediante las investigaciones que rea-
lizamos, ya pertenezcamos a uno o a otro de los senderos profesionales antes
Y
mencionados (o incluso aunque nos derivemos fuera de estas dreas generales
para incluirnos en otras). La responsabilidad de la Historia no es sino un deber
natural en el que el historiador aporta profesionalmente a la sociedad porque
esto desemboca en un beneficio para la misma. Un beneficio que es a menudo



indirecto o imperceptible a simple vista: un beneficio que no es necesariamente
econémico ni material, pero que si contribuye a formar nuestros valores como
individuos, ciudadanos y personas®. Es un beneficio del que se ha hablado en
numerosas obras y publicaciones porque nos ejercita como ciudadanos y re-
fuerza valores tan importantes como el respeto, la tolerancia y la libertad. Es
un deporte muy sano para nuestra democracia el practicar la Historia entre la
ciudadania: es un garante del bienestar social y de la paz’.

Con frecuencia, y por desgracia, encontramos usos indiscriminados de la
Historia como arma politica o como justificacién de una tendencia social.
Como tal, la Historia llega a convertirse en un instrumento de doble filo que
sirve a intereses particulares. Pero nada alivia mds a una sociedad donde la
Historia se tifie de intereses privados que una buena dosis de conocimiento y
cultura general en sus ciudadanos: una Historia donde se cumplan los parime-
tros de imparcialidad (y de deseada objetividad) que deben caracterizar a una
Buena prdctica historica.

3. NUESTRA RESPONSABILIDAD

Si bien la Universidad se puede configurar como la punta de lanza de la
investigacién histérica en nuestro pais, asi como un garante de la educacién y
la formacién histérica, con frecuencia se aprecian lagunas en otras dreas. Fruto
de una austeridad impuesta desde niveles superiores de la Administracién, los
recursos tanto de la Universidad como de sus profesionales se han visto cada
vez mds mermados (en todas las dreas, naturalmente). Y si bien ha habido y
siempre habrd considerables esfuerzos por parte de muchos investigadores y
expertos por sacar adelante estas ideas y difundirlas, no siempre se acompanan
de la suficiente provisién de recursos como para conseguirlo®.

En nuestro mundo actual, de hecho, se localizan una serie de problemas
que afectan directamente al modo en el que acometemos la difusién de nuestro
pasado histérico. Y, saliendo ya de las cuestiones de sesgo, factores econémicos

2 Bengjam, Py PacEs, J.: Ensesiar y aprender Ciencias Sociales, Geografia e Historia en la
Educacién Secundaria, Barcelona, 1997, p. 46.

3 Friera, F.: Diddctica de las ciencias sociales. Geografia e Historia, Madrid, 1995, pp. 33-34.

4 Algunos ejemplos de esta cuestién se pueden encontrar en la prensa (consultado Di-
ciembre 2015):

http://economia.elpais.com/economia/2012/04/03/actualidad/1333450087_152381.html

http://elpais.com/tag/c/£369496539be488a5aad4cdab9472bc1/

http://elpais.com/elpais/2015/12/11/ciencia/1449852651_852674.html
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o intencionalidad condicionada y, centrindonos en el drea especifica de la His-
toria y de las humanidades, podemos localizar al menos varios de ellos:

— Pérdida de interés y valores entre los ciudadanos.

— Deterioro econémico en cultura fruto de la crisis.

— Reduccién o paralizacién presupuestaria en educacién e investigacion.
— Sectorizacién de la oferta divulgativa.

Todos estos elementos, aun no siendo los unicos, se manifiestan poco a
poco como un problema cuyas consecuencias se van viendo con cada vez mds
frecuencia. Y tienen un elemento en comin muy caracteristico cuya presencia
se advierte como causa y también como consecuencia de todos ellos: la invisi-
bilidad social de la Historia. O, dicho de una manera mucho mis analitica: el
deterioro progresivo del compromiso social de la Historia. Con frases tantas
veces repetidas como: La Historia 3y eso para qué sirve? somos testigos, cada
vez mds, de cémo se ensancha la grieta entre una sociedad que valora muy poco
su pasado histérico y una disciplina que no siempre ha sabido adaptarse a las
necesidades de una sociedad que, en definitiva, es la responsable de conservarla
y nutrirla de personas y recursos. Una sociedad a la que es necesario instruir en
todos sus niveles y no tnicamente en determinadas capas: todas las personas
deciden nuestro devenir histérico y, por tanto, todas deberian conocer y respe-
tar su pasado.

4. MODERNIZACION

La naturaleza de este articulo no es identificar las causas estructurales de
esta invisibilidad social de la Historia, sobre la que este leve esbozo ya puede
dar una pequefa idea. El objetivo pasa a ser una propuesta para corregir la
citada problemdtica. Y esa propuesta no es sino la modernizacién de nuestra
perspectiva’.

No se trata de una actualizacién necesariamente zécnica, puesto que pode-
mos emplear los mejores ordenadores del mundo y las aplicaciones telefénicas
mds novedosas y aun asi ser incapaces de llegar a las personas tal y como la
Historia deberia llegarles. Se trata de una modernizacién ideolégica, es decir,
debemos plantearnos sila forma en que producimos y difundimos el contenido
histérico es el adecuado para la sociedad en la que vivimos.

5 CugesTa, R.: Los deberes de la memoria en la educacion, Barcelona, 2007, p. 99.
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La necesidad de evolucién pasa por reconocer a nivel estructural cuiles son
los beneficios que la Historia produce sobre nuestra sociedad y, en gran me-
dida, hacer ver a esta que dichos beneficios existen y se pueden cuantificar a
cierto plazo®. Es, literalmente, una labor de difusién de nuestras actividades,
valores y produccién que permita a los ciudadanos reconocer nuestra valia y
lo util que podemos resultar para el mundo moderno. Hay que considerar el
hecho de que, aunque sepamos y estemos convencidos de dicha utilidad, s6lo si
la hacemos wisible a ojos de los demds, conseguiremos que nuestra disciplina se
sitde en un lugar adecuado. Por lo tanto, aunque muchos expertos realicen una
sobresaliente labor en campos mucho mds reducidos o selectivos (simplemente
por el nivel de comprension necesario para acceder a algunas investigaciones),
seguimos teniendo una responsabilidad natural de expresar y dar a conocer al
resto los éxitos de dichas investigaciones. Es necesaria una suerte de #ranspa-
rencia de nuestra disciplina, tan demandada hoy en dia en muchos otros dmbi-
tos, para evitar generar en la sociedad un rechazo por desconocimiento.

Es inevitable el hecho de que nuestra disciplina depende de su entorno en
una relacién simbiética. Si es capaz de generar sobre lo demds la idea de su uti-
lidad y su valor, entonces se verd nutrida y salvaguardada. Se puede apreciar con
ejemplos mucho menos metaféricos: solo en el momento en el que la investiga-
cién y difusién histérica se hagan lo bastante visibles y valiosos a ojos de la so-
ciedad ésta respondera con aquello que requiere la Historia, como por ejemplo
inversién, apertura administrativa e incluso reconocimiento social. Y, con estos
beneficios, se solucionarin lo que a veces excede de los peores temores: como la
desaparicién curricular, el rechazo estudiantil y la ausencia de financiacién en
los proyectos. ;Cémo hacer ver esto a una mayoria de la poblacién sobre la que
depende el futuro de nuestra disciplina si no se realiza el esfuerzo de acceder y
trabajar con dicha mayoria de personas?

Sin embargo y, pese a esta visién algo negativa de las circunstancias (oscure-
cida en el analisis, pero muy viva para quienes han tenido que vivir en Espafia
la solicitud infructuosa de becas o han experimentado trabas en materia de
desarrollo profesional para un historiador), si que hay numerosos esfuerzos
por lograr una mayor visibilidad social de la Historia. Hay muchos y muy bue-
nos proyectos de investigacién, divulgacién y difusién, como el que intenta

6 Borapo, R., GémEz, S., GémEz, A., GuTiErrez, E. y Hierro, J.A.: «Arqueologia
experimental como herramienta de divulgacién cientifica. El ejemplo del grupo arqueolégico
ATTICA» en Ramos, M.L., GonzALEz, |.E. y BAENA, ]. (coord.), Arqueologia Experimental en
la Peninsula Ibérica. Investigacion, diddctica y patrimonio. Actas del I Congreso Espariol de Arqueo-
logia Experimental, 2007, p. 23.
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conciliar este mundo del medievalismo y los videojuegos, y que persiguen ac-
tivamente la expansién de nuestro conocimiento actual y que llegue hasta los
rincones mds recénditos de nuestra sociedad mediante las herramientas de que
disponemos. Y, comentada brevemente esta situacién en la que se encuentran
muchos profesionales de la Historia, se brinda la posibilidad de presentar una
mas. Una, que lleva pocos afios en nuestro pais, pero que cuenta con cada vez
mds aficionados y apasionados: la Recreacién Histérica.

5. RECREACION HISTORICA O RE-ENACTMENT

Surgido en Estados Unidos en la década de los setenta del pasado siglo, el
fenémeno de la Recreacién Histérica o re-enactment (en su término anglo-
sajon), empieza a expandirse muy pronto por los paises europeos hasta alcan-
zar, a dia de hoy, una extensa red de participantes y colaboradores’. Se trataba
de personas, amantes de la Historia, que se reunian para tratar de reproducir las
vestimentas y objetos de dicho tiempo. Este fenémeno, nacido especialmente
para conmemorar algunos de los acontecimientos considerados fundamentales
en la Historia de cada nacién (batallas, en su origen), va a encontrar en la re-
construccién de los espacios histéricos algo mas que la mera conmemoracién
de los hechos: va a convertirse en una plataforma de divulgacién histérica.

Lo que en un comienzo podia ser la reconstruccién de espacios, ambientes,
indumentaria o comportamientos para evocar determinados hechos histéricos
que interesaban a los participantes, muy pronto empezé a adoptar la perspec-
tiva de la divulgacién para hacer que la calidad de las reconstrucciones y la
extensa documentacién que los participantes manejaban se convirtieran en un
provecho para el publico que lo observaba. El objetivo era compartir dichos
conocimientos y mostrar con estricta rigurosidad histérica cémo era la vida (y
otras muchas facetas, tales como la artesania, la cultura, el ocio, la guerra o la
cotidianeidad®) durante la época que se recreaba: surgia el concepto de Living
History o Historia Viva. Y esta faceta fue, sin duda, una de las mds exitosas y
una de las primeras que alcanzé a Europa.

Esta actividad, sin embargo, no estuvo exenta de critica ni de dificultades en
sus inicios, debiendo inicialmente configurarse como una actividad seria donde

7 QUEsADA, F.: Armas de Grecia y Roma. Forjaron la historia de la Antigiiedad clisica, Madrid,
2008, p. 368.

8 DeL Barco, M.: «La Recreacién Histérica como medio para la divulgacién de la Histo-
ria» en INEsTA, F. (coord.), La Divulgacion de la Historia y otros estudios sobre Extremadura. Actas
de las Jornadas de Historia de Lierena, 2010, pp. 245-246 y 248.
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el trabajo de los historiadores y el de los aficionados se mezclase para llegar a
alcanzar este objetivo ideal en el que las personas pudieran ensenar y aprender
cémo eran dichas épocas sin perderse en concepciones demasiado literarias
o directamente erréneas de la Historia. Las criticas partieron precisamente
de la rigurosidad histérica, no siempre conseguida, y de los planteamientos
didicticos de sus participantes’. En muchos de lugares de Estados Unidos y
de Europa, el fenémeno de la Recreacién Histérica encontré un buen nimero
de apoyos en la Universidad y en las redes locales y nacionales de museos y
parques arqueoldgicos lo que, en gran medida, contribuyé a reforzar a sus par-
ticipantes y a adquirir cotas de rigurosidad o aplicacién social y educativas muy
superiores'’. Esto, ademds de despejar muchas dudas acerca de la fidelidad de
las actividades, también contribuyé a generar una mayor confianza en los par-
ticipantes (a los que, en muchos casos, se les dejaba operar con piezas originales
de época) y a dotar al fenémeno recreador de la confianza suficiente como para
empezar a generar actividades y hasta publicaciones de cierta calidad.

En Espafa el fenémeno llego algo mds tarde que al resto de Europa, en la
década de los noventa. Aqui, el fenémeno se expandié hacia un buen nimero
de épocas (han sido especialmente amplios en los origenes los grupos dedica-
dos al mundo romano, pleno y bajo medieval, asi como especializados en las
guerras napolednicas). En Espafia, sin embargo, es conocida una expresién por
la cual si bien los recreadores europeos y norte-americanos encontraron en
los museos y universidades una fuente de apoyo, inspiracién, conocimientos y
materiales, aqui el apoyo surgié de un dmbito bien distinto: el de las festivida-
des'. En Espafia, la Recreacién Histérica traté de hacerse un hueco a través de
reconstrucciones que se realizaban en el momento en el que las instituciones
locales (ayuntamientos) celebraban determinados acontecimientos mediante
una fiesta popular o incluso mediante el archiconocido concepto del mercado.
Esta via de entrada ofrecia a los participantes la posibilidad de integrarse en
un evento ya organizado donde se podia divulgar y mostrar la calidad de las
reconstrucciones en un contexto de conmemoracién ya estructurado. Por des-
gracia, la asociacién a este tipo de eventos tuvo dos repercusiones importantes

9 CoRTADELLA, J.: «Los grupos de recreacién histérica (historical re-enactment)», La
Guerra en la Antigiiedad desde el presente, Zaragoza, 2011, pp. 96-115.

10 NicHot, J. y DEaN, J.: «<Writing for children: History textbooks and teaching texts»,
International Journal of Historical Learning. Teaching and research, 1-3 (2003), pp. 17-30.

11 Es representativa la Asociacién Espafiola de Fiestas y Recreaciones Histéricas (www.
fiestashistoricas.es, consultado diciembre 2015) donde se agrupan ambos conceptos, aunque, en
ocasiones, no se trate de una genuina Recreacion Historica.
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que todavia perviven hoy en muchos lugares: en primer lugar, la desconfianza
de las entidades universitarias o de investigacién hacia una actividad que pa-
recia mds lddica que educativa y, en segundo lugar, la verdadera orientacién de
muchos recreadores que, efectivamente, adoptaron una postura mds lidica que
educativa.

Esta postura que muchos recreadores adoptaron inicialmente y que perdura
hoy dia en ciertas tendencias, no es la que caracteriza especificamente al re-
enactment original. Aunque hoy dia se asocie automdticamente al concepto de
Recreaciéon Histérica, debido a la accién de muchos participantes a lo largo de
varios afios, el re-enactment original ha llevado a muchos otros grupos, menos
conocidos, a intentar recuperar otras formas de recreacién que rompan con la
exclusividad del planteamiento lidico y exploten mucho mis el educativo'?.
Esta es la faceta de la Recreacién Histérica que nos interesa y la que en verdad
aporta a nuestra sociedad lo que en este articulo se senala: el Compromiso
Social de la Historia.

Tal y como se ha referido en otras publicaciones, existen diferencias funda-
mentales entre unas formas de recreacién y otras: diferencias facilmente reco-
nocibles a la hora de plantear una actividad de estas caracteristicas. Y la prin-
cipal de ellas es la utilizacién o no de un método que sea capaz de extraer los
principales valores del fenémeno del que se habla. Toda actividad de recreacién
histérica se define en gran medida por sus objetivos (metas) y por la forma en
que las consigue (metodologia). Sélo a través del andlisis especifico de estos
elementos se distinguen claramente las actividades como el re-enactment de
aquellas que no lo son.

Enlo referente a las metas y a la metodologia, diversos historiadores y espe-
cialistas han criticado las facetas lddicas de la Recreacién Histérica por su falta
de rigor y por el escaso interés de muchos de sus participantes en lograr una
reconstruccién documentada y cientifica. Esto, sin embargo, se supera a través
de la aplicacién de un método, ya acufiado®, que permita completar los objeti-
vos fundamentales que esta actividad plantea y que permitan acercarse mis a la
idea original del re-enactment y sus facetas mas utiles a nivel social y académico.

Dicho método contempla tres pasos esenciales para obtener una recreaciéon
de calidad con unos fines adecuados. Y dichos pasos son: documentacion cien-
tifica, reconstruccion fiel y divulgacion activa. A través de una documentacién

12 CABRERA, J.: «Las recreaciones histéricas y sus fundamentos (Qué es, Quienes somos,
Cémo crearlas)», ASRI: Arte y Sociedad. Revista de Investigacion, 3 (2013), p. 2.

13 CoézaRr, G.: «La Recreacién Histérica en Espafia. Definicidn, caracterizacién y perspec-
tivas de aplicacién», Ghyphos: Revista de Arqueologia, 2 (2013), pp. 9-11.
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cientifica se obtiene informacién adecuada acerca del pasado histérico que pre-
tende recrearse. A través de una reconstruccion fiel se obtienen reproducciones
de material de época que no se separe de la informacién cientifica que hemos
obtenido anteriormente. Y a través de una divulgacién activa cumplimos con la
meta u objetivo esencial de la actividad, que es la difusién hacia la sociedad de
ese pasado que busca reconstruirse.

A través de estos pasos, por tanto, se obtiene la meta y la metodologia ne-
cesarias para hacer una Recreacién Histérica rigurosa y de calidad que parta de
principios cientificos y que pueda encontrarse util y valiosa incluso en un 4mbi-
to académico. Cada uno de estos pasos es muy importante para la consecucién
del resultado final, puesto que si alguno de ellos desaparece, también lo hace el
valor principal de la actividad. Es relativamente frecuente encontrar proyectos
de recreacién que cumplen uno o dos pasos de dicho método (en ocasiones
también se cumplen todos o ninguno). El menos valorado, considerando la
experiencia en este ambito, es el tercero (divulgacién). En lineas generales,
muchas criticas hacia esta actividad se han orientado hacia participantes que
desarrollaban magnificas reproducciones sobre fuentes muy aceptables para
acabar dedicindolas a actividades de ocio que en poco o nada se acercan a la
funcién mas importante de esta actividad: la difusién del pasado. Sin esta labor,
nada diferencia a una actividad de recreacién histérica de otras actividades con
mucho menos esfuerzo y dedicacién detris. Es interesante aportar ejemplos
comparativos de esta tendencia para apreciar mejor sus detalles: si obtenemos
valiosas reproducciones sin haber documentado e investigado aquello que re-
creamos, entonces nuestro conocimiento es demasiado limitado para cumplir
nuestros objetivos. Si no obtenemos documentacién ni las reproducciones son
adecuadas, evidentemente ninguna labor de divulgacién sobre ellas resulta ade-
cuada. Sila documentacién es excepcional y también lo son las reproducciones
pero intercambiamos la faceta divulgadora por, valga el ejemplo, interpretar
una obra literaria, entonces nos acercamos mis al teatro que al re-enactment.Y,
s en este método intercambiamos la divulgacién por, de otra manera, realizar
investigacion y contrastar las fuentes con los materiales reconstruidos, a nadie
escapard que estamos hablando de Arqueologia Experimental®
uno de los pasos son esenciales, y el rigor de las piezas (tantas veces conside-
rado como el tnico valor calculable de esta actividad) no es en realidad el ele-

. Todos y cada

14 Ramos, ML.L.: «<El papel de la Arqueologia Experimental en época romana y su didéc-
tica» en Ramos, ML.L., GoNzALEZ, ].E. y BaENa4, J. (coord.), Arqueologia Experimental en la
Peninsula Ibérica. Investigacion, diddctica y patrimonio. Actas del I Congreso Espariol de Arqueologia
Experimental, 2007, pp. 11y 15.
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mento determinante, aunque si resulta muy valorable a la hora de determinar
la calidad de un proyecto (no su naturaleza ni sus fines). El rigor, pese a su gran
importancia, no determina una correcta Recreacién Histérica tanto como la
metodologia. Como ya se ha dicho, existen proyectos con calidades envidiables
pero objetivos muy distintos al del re-enactment al mismo tiempo que se desa-
rrollan otros con menor calidad pero con fines y objetivos mucho mds precisos
en su busqueda de hacer una correcta Recreacién Histérica.

6. EL COMPROMISO SOCIAL DE LA RECREACION HISTORICA

Una vez finalizada esta breve presentacién y caracterizacién del fenéme-
no, sobre el que ya se ha publicado y podemos definir su naturaleza esencial,
queda sin embargo responder a la cuestién que motivaba el comienzo de esta
reflexién. Queda definir el compromiso social de la Historia, y el modo en el
que se nos presenta la Recreacién Histérica como una herramienta para realzar
este compromiso social y cumplir con éL

La Recreacién Histérica es, como reza el titulo de este texto, una herra-
mienta a pie de calle. Presenta una serie de caracteristicas metodoldgicas que la
hacen especialmente efectiva en la funcién divulgadora de la que emerge: y la
primera de estas caracteristicas es la innovacion a través del objeto palpable®.
Esta innovacién es especialmente relevante si la ponemos en contraste con las
formas clasicas de aproximarse a la Historia. Partimos de lo que puede deno-
minarse la «metodologia de ensefianza tradicional», memoristica, un modelo
basado en el relato donde la interaccién entre alumno y profesor es reducida y,
por tanto, la Historia se transmite a los alumnos con mayor o menor facilidad
en funcién de la calidad o validez del relato, de la capacidad del profesor para
transmitirlo o de lo ajeno que resulte para el estudiante’®.

En este modelo, sin embargo, la interactuacién entre alumno y profesor es
uno de los pilares fundamentales alrededor de los cuales se estructura todo el
sistema de aprendizaje del estudiante y, a causa de ello, dicho aprendizaje se
realiza de una manera mucho mds instintiva e intuitiva. Lo que nos lleva, pre-
cisamente, a la segunda caracteristica que favorece esta metodologia de divul-

15 Dk Paz,]]. y Ferreras, M.: «La Recreacién Histdrica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las Ciencias Sociales. Metodologia, buenas practicas y desarrollo profesional»,
en DE Paz,].]. y FERrRERAS, M. (coord.), Metodologia de Investigacion en Diddctica de las Cien-
cias Sociales. Actas del Simposio Internacional de Diddctica de las Ciencias Sociales, Zaragoza, 2010,
p- 532.

16 BenEgjam, P.y PacEs, ].: Ensesiar y aprender. .., p. 43.
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gacién y ensefianza: el impacto visual'. A diferencia de un libro cldsico o de un
relato, y a diferencia de las ilustraciones que los alumnos pueden encontrar en
una publicacién (como cualquier otra persona, pues por alumno no se concreta
si un joven estudiante o un visitante de un museo), aqui los objetos no son algo
distante y bidimensional: se trata de objetos palpables, fisicamente semejantes
a los originales (sino idénticos) y que ofrecen una completa interaccién, una
enseflanza significativa, para el docente y el alumno®.

Su capacidad visual ofrece otra ventaja, y es que entre las nuevas genera-
ciones impera cada vez mds la imagen y el consumo de enormes cantidades de
informacién sintetizada de forma simple. Estos objetos y actividades ofrecen
una inmersién y una innovacién que resulta muy sorprendente y llamativa, algo
que ayuda a captar la atencién de las personas y a introducirse mucho mejor en
la materia de lo que podria obtenerse a través de un modelo tradicional.

Y todo esto, naturalmente, sin perder la carga cientifica y educativa que
persigue toda actividad rigurosa en cuanto a sus planteamientos. El objetivo es
sobrepasar lo ludico para aprovecharse de lo educativo, y utilizar esta capacidad
para sorprender y llamar la atencién para ayudar a las personas a entender me-
jor cémo era una época”. En un proyecto denominado Romper las vitrinas, de
la asociacién Signum Phoenix, se nos mostraba, de hecho, que los objetos que
se estin presentando con frecuencia en los museos de nuestro pais no estin al
alcance de la comprensién de muchas personas. Personas que pueden ver una
fibula 0 una azcona y no pueden comprender el objeto que tenian delante. Aqui
la solucién era sencilla: hacer accesible a las personas el ver y el tocar, saber qué
eran esos objetos y como se utilizaban y, por tanto, mostrar a los individuos
del siglo XXI que las necesidades y las soluciones de los mismos individuos de
otras épocas no eran tan diferentes en su esencia®.

Y es aqui precisamente donde se entronca el compromiso social de la His-
toria. Los proyectos de recreacién histérica como Signum Phoenix y muchos
otros, que hoy dia desarrollan actividades por toda nuestra geogratia y trabajan
para mostrar a todos los publicos la época que les apasiona, estin cumpliendo
con este compromiso aunque a veces pueda pasar desapercibido®.Y pese a que

17 Dk Paz,]]J.y FErrERrAS, M.: «La Recreacién Histérica en el proceso...», p. 532.

18 Liceras, A.: «;Qué se aprende si no se aprende de memoria?», Revista Iber, 29 (2001),
pp- 84-89.

19 Ramos, ML.L.: «<El papel de la Arqueologia Experimental...», p. 11.

20 http://signumphoenix.wix.com/signum-phoenix (consultada diciembre 2015).

21 Documentales como «Viaje en al pasado» (2014) de E/ clan del cuervo, son sélo un
ejemplo.
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es evidente que se estd todavia muy lejos de la perfeccién en lo que se refiere
a las técnicas educativas, a los contenidos, a la calidad absoluta de las piezas
empleadas e incluso existen errores en cuanto a la interpretacién de todas las
fuentes que se emplean (puesto que existen proyectos donde no se ha podido
acceder a la participacién de historiadores o especialistas), lo cierto es que ya
se puede valorar esta actividad por el conocimiento histérico de muchos de
sus participantes y por el servicio que hacen a la divulgacién y a la difusién de
nuestro pasado?. Algo que, como se sefialaba al comienzo, empieza a ser un
bien muy necesario.

En este momento existe una todavia timida presencia universitaria en el
mundo de la Recreacién Histérica. Algo que, sin embargo, parece estar cam-
biando para bien, tal y como se aprecia en muchas jornadas y congresos donde
ya ha tenido su espacio (Edad Media y Sociedad Contemporinea, Congre-
sos de Profesionales en Recreaciones Histéricas de Castilla y Ledn, etc). La
conciencia y la necesidad de divulgacién que nunca ha desaparecido de este
entorno, puede revitalizarse asi con un soporte cientifico mucho mayor de la
mano de investigadores y profesionales de primer orden. Y, con esto, generarse
beneficios mucho mayores, como el econémico, en el momento en que Espafia
avance hasta ponerse al nivel de sus vecinos en materia de Recreacién Hist6-
rica. Con esto, ademds, conseguiriamos que emergiera en Espafia un mayor
amor por nuestra historia, un mayor respeto y la posibilidad de incrementar
nuestro turismo y oferta cultural alimentando un enorme patrimonio que, a
través de estas actividades, sélo puede hacer que prosperar®. Las aportaciones
que estas actividades pueden llegar a ofrecer a nuestra sociedad son todavia
desconocidas y sus posibilidades enormes.

Estos son los beneficios de hacer a nuestros ciudadanos conocedores de su
pasado y respetuosos con su legado. Es una de las funciones que la Historia
puede lograr y sus profesionales pueden incentivar en nuestra sociedad tanto
para cumplir con el deseo de conocimiento humano como para conseguir que
nuestra disciplina no sea malograda ante la falta de interés social y la invisi-
bilidad de nuestro trabajo ante la mayoria de la poblacién. Debemos difundir
nuestro esfuerzo, expresar nuestras victorias y derrotas y aportar al mundo tan-
to por lo que el mundo nos aporta como por nuestro mismo desarrollo huma-
no e intelectual. Disponemos de herramientas y personas muy valiosas para

22 QUESADA, F.: Armas de Greciay Roma. .., pp. 369-370.
23 Gapps, S.: «Mobile monuments: a view of Historical Re-enactment and Authenticity
from inside the Costume Cupboard of History», Rethinking History, 13/3 (2009), pp. 395-396.
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trabajar en esta labor. Y gracias al trabajo de muchos especialistas y a muchos
voluntarios entusiastas de nuestro pasado vamos consiguiendo que, a pie de
calle, la Historia no sélo la vivan los historiadores.
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ANEXO DE FOTOGRAFIAS

~ Imagen 1 ~

Caballero templario, siglo XIII. Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.
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~ Imagen 2 ~

Caballero andalusi, siglo XIII. Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.



Caballero de 1a Orden de la Banda, siglo XIV-XV. Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.

~ Imagen 4 ~

Paracaidista de la 101° Aerotransportada, 1944. Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.
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Uniendo Recreacién y Patrimonio. Castillo de Belmonte, siglo XV. Fotografia
de Sandra Cruz Gutiérrez.

~ Imagen 6 ~
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Campamento de Recreacién Historica, siglo XV. Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.



Recreacién Histérica en la pantalla. Documental Templarios (2014). Fotografia
de Sandra Cruz Gutiérrez.

~ Imagen 8 ~

En la Universidad Complutense de Madrid. encia de Guillermo Cézar
(2014). Fotografia de Sandra Cruz Gutiérrez.



Recreac1on civil del 31g10 XIX Festlval Carolina Coonado (Almendralejo)
Fotografia de Alby Martinez.

~ Imagen 10 ~

Arte y Recreacién Histérica en el siglo XX, Casa Sorolla. Fotografia de Guillermo
Cozar Llisté.
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