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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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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.



