MEDIEVALIST GAMER.
UN NUEVO TIPO DE HISTORIADOR

Este es un trabajo que considero necesario en tanto que aborda una re-
flexién abierta acerca del choque que representa la irrupcién de las tecnolo-
gias digitales, en toda su extension, en la disciplina del Medievalismo y, para
mayor concrecién, en la labor del medievalista. No obstante, este reto va a
estar vinculado a una exposicién tranquila y pausada acerca de la realidad
de estas tecnologias en el marco de la docencia e investigacién en Historia
Medieval y, como expresién mds clara de nuestra tarea, de la difusién de esos
resultados.

Es hecho conocido, por evidente, que hacer Historia ha sufrido a lo largo de
los tiempos distinta consideracién por cuanto el reflejo del conocimiento del
pasado se ha transformado segun el contexto que requeria esa serie de nociones
sobre sucesos y procesos del pretérito. No es mi argumento principal funda-
mentar qué entendemos hoy por historiador, por cuanto la profesién discurre
por senderos muy diversos, sobre todo a raiz de la eclosién del debate historio-
grifico desde hace mas de tres décadas’, aunque la preocupacién, por razones

1 Es una constante el hecho de cudl es la esencia de nuestra labor, qué papel desempe-
flamos en la sociedad y, en consecuencia, qué se espera de nosotros. Uno de los mas conocidos
y nos sirve como referencia incluso en el aula es el de E. MorabieLos Garcia: E/ oficio de
historiador, Madrid, Siglo XXI, 2008 (52 edicién). Sobre los derroteros actuales de los his-
toriadores: CANTERA MONTENEGRO, E. y MARTINEZ ALVAREZ, ].: Tendencias historiograficas
actuales, Madrid, Ed. Univ. Areces, 2013. Para el caso de los modernistas y contemporaneistas,
véase ALTED VIGIL, A. y SANCHEZ BELEN, J.A.: Métodos y técnicas de investigacion en Historia
Moderna e Historia Contempordanea, Madrid, Ed. Univ. Ramén Areces, 2006. No obstante, es
una referencia inexcusable la obra de M. BLocH: Apologia para la Historia o el oficio de historiador,
Meéxico, FCE, 1996 (12 ed. en francés en 1993). Muy atractivas las palabras de D. HackeTT
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obvias, son tan antiguas como la propia disciplina. Por el contrario, y asumido
que el concepto es el que tiene el experto y/o fan como objetivo final el andlisis,
comprensién y divulgacién de fenémenos y civilizaciones del pasado, ademads
del disfrute de esos conocimientos, la propuesta que realizo se sumerge en
un mundo ciertamente inédito que precisard de esfuerzos de adaptacién a los
nuevos tiempos presentes y de futuro inmediato. No obstante, Manjén Es-
teban insiste en que nos hemos preocupado, pero no dedicado, a resolver los
umbrales del historiador y la autoridad que la Historia tiene o no, y «que no
hemos conseguido definir muy bien (ni por tanto, y lo que es mds importante,
explicar) qué tipo de conocimiento aporta la Historia, qué utilidad social tiene
el conocimiento histérico, ni qué capacidades o habilidades cognitivas aporta
su estudio»’. Cuando hoy se exigen evidencias en casi todos los dmbitos de
nuestra sociedad, es hora de plantear seriamente respuestas concretas ante de-
terminados retos®, como el que expongo en este estudio.

Trato de exponer la realidad cambiante acerca de lo que se puede considerar
como «punto de partida» por parte de ese historiador para realizar su andlisis
e incluso su exposicién, con un factor de inicio identificado como nuevo por
cuanto no existia con anterioridad*. Me refiero, evidentemente, a la linea de
salida que muchos de los nuevos historiadores tienen tras haber encarnado a
usuarios de videojuegos de guion histérico. Debo insistir en el asiento y difu-
si6n global de este medio de ocio digital a partir de los inicios del presente mi-
lenio, pero ya lo he hecho en otros lugares —el presente volumen recopilatorio
es buen ejemplo—, y he de reiterar esa realidad como algo tangible basado en
los datos econémicos ofrecidos por la Asociacién Espafiola de Videojuegos
(AEv1)’, con 2013 establecido como afio base de consolidacién de la industria
del videojuego como la primera de ocio visual e interactivo.

FisHER: «Las falacias del historiador», Cuadernos de Informacion y Comunicacion, 7 (2002), pp.
293-315 (traduc. E. Aladro), quien, mediante una exposicién directa, clara y de manera irénica
alude a los graves «peligros» que acechan a los historiadores en el desarrollo de su labor.

2 Manjon EsTeBAN, A.: «La imagen social del oficio de historiador», E/ Futuro del Pasa-
do, 2 (2011), p. 284.

3 Sobre la situacién actual del medievalismo hispdnico, refiero el contexto en el que nos
desenvolvemos a mitad de la segunda década del siglo XXI («Reflejos en el medievalismo y
en los medievalistas del cambio de una época: de un balance a un compromiso», Vinculos de
Historia, en prensa), y mds que soluciones, ahi aludo a los posicionamientos asumidos desde la
Academia hacia el tiempo que nos ha correspondido vivir.

4  GLEZER, R.: «Ser historiador no século XXI», Antiteses, 7 (2014), pp. 10-19.

5 Informe de 2014: http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/Anuario_
AEVI_2014.pdf.



~ Tlustracién 1 ~

Vive la historia

El surgimiento de un nuevo tipo de historiador es una hipétesis que plan-
teo en este estudio como una posibilidad mas que real, pues en breves afios no
serd extrafio encontrar a profesionales cuyo primer acercamiento y encuentro
con procesos histéricos habra sido tras encarnar a un gamer eventual o habitual.
Posiblemente se piense que todo esto supone una anécdota, pero no lo es desde
el mismo momento en que encarna un sintoma mds de lo que conforma la so-
ciedad digital en la que nos desenvolvemos. Buena parte de nuestra labor se basa
en la utilizacién de esas nuevas herramientas, pues no solo se fundamenta en la
adquisicién y organizacién informativa, sino en la fase de divulgacién de resul-
tados®. Recordemos que nos hallamos inmersos en una revolucién tecnolégica y
de comunicacion. Obviar que tenemos la obligacién de comunicar nuestra labor
como historiadores es contribuir, de forma indolente, a no satisfacer lo que se nos
demanda desde el conjunto social, y seguiremos instalados en la «preocupacién
permanente» que ya pasa a convertirse en «perpetua», como una condena, aunque
de si es revisable o no dependerd de las respuestas que demos desde la disciplina.

6 Los resultados del taller n° 33, se circunscriben a responder a este reto: E1roa, M.; Pons,
A.; GonzALez, I.; VELAsco DE CasTro, R. y Torres Garcia, A.: «El entorno digital y el oficio
de historiador», en Pensar con la Historia desde el siglo XXI, Actas del XII Congreso de la Aso-
ciacién de Historia Contemporanea, Madrid, Asoc. de Historia Contemporanea, 2015, p. 5.865.
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1. COMO SABIAMOS DEL PASADO: LA MEMORIA

Incluso antes de plantear esa pregunta, hay que reflexionar acerca del sen-
tido de nuestro rol como historiadores. La memoria es el elemento clave, pues
nos muestra el camino concreto hacia la supervivencia. No conservar «memo-
ria» significa perderlo todo. Sin memoria, no somos nada porque no somos
nadie. Con ocasién del terremoto en la ciudad de Lorca (Murcia, Espafia) en
mayo de 2011, y con la obligacién de abandonar precipitadamente los hogares
en los edificios declarados en ruina, los habitantes afectados querian rescatar de
sus casas las pruebas de sus particulares historias: un recuerdo, las fotos... De
entre todos los enseres y cosas, elegian claramente los simbolos y evidencias de
la memoria familiar. Lo sé, porque yo estuve alli, y como historiador fue lo que
mds me impactd, por encima de cualquier otra percepcién.

Hartog alude a que los historiadores competimos contra memoria, patrimo-
nio y conmemoracién como fuentes para dar respuesta al debate identitario’,
pero sinceramente no creo que se trate del mantenimiento de un litigio, sino de
la suma de estos mismos elementos. De hecho, son inmersivos e incluyentes,
por lo que las soluciones pueden hallarse en conjunto y, de manera sencilla, se
adaptardn a esa demanda que cada usuario precisa.

La precisién de un referente para forjar y fijar la memoria histérica es la
esencia del desarrollo del concepto de identidad, pues en el pasado comun
se fundamenta la identificacién con el grupo. La memoria individual queda
definida como la interpretacién particular de un recuerdo. Pero en el mismo
momento en que no se ha percibido de forma directa, y el conocimiento ha
sido adquirido por medios de comunicacién grupal (lo ha oido, lo ha visto o
lo ha leido a través de una evocacién hecha por otros sobre hechos que afectan
al conjunto), nos ubicamos en un marco general que hace que ese recuerdo se
convierta en recuerdo colectivo® y que sirve de cohesién social’, leamos el factor
identitario.

Por lo tanto, el historiador es uno de los pilares que mantienen el sustrato
del recuerdo y aquel a quien le corresponde interpretar los sucesos del pasado
con una visién contempordnea. Su discurso ha venido marcado por las vias

7 Harrog, F.: «Historia, memoria y crisis del tiempo: squé papel juega el historiador?»,
Historia y grafia, 33 (2009), pp. 115-131.

8 CaNDAU, ].: Memoria e identidad, Buenos Aires, Del Sol, 2004.

9 Garcia PeERaranDA, Ch.B.: «La gestién social del recuerdo y el olvido: reflexiones
sobre la transmisién de la memoria», Aposta. Revista de Ciencias Sociales, 49 (2011). http://www.
apostadigital.com/revistav3/hemeroteca/cbernard.pdf



de transmisién, que hasta el siglo XXI lo han encarnado tres grandes canales
de comunicacién, y que han generado diferentes tipos de Historia. Sabiamos
del pasado por medio de lo que ofamos, de lo que se contaba en cualquiera
de sus manifestaciones orales, desde el romance hasta la gesta: es la historia
oida. Su existencia es permanente en todas las culturas y en todas las épocas,
y en ningin momento ha perdido presencia, incluso ain hoy dia. La escritura
abrié un abanico de posibilidades enorme, y el proceso de fijacién de sucesos
fue madurando por diversos soportes y culturas hasta llegar a la ciencia his-
térica, que en la actualidad identificamos con la produccién historiogrifica
mis ortodoxa. La historia escrita. Ninguna de las dos ha perdido vigencia.
En tercer lugar, la representacién grifica, menos abstracta que la escritura,
también tuvo su particular expresién, pues en forma de pintura o escultura,
diversas civilizaciones pudieron retratar hechos del pasado para que no se
olvidasen. Eran mensajes directos que podia ver toda persona presente. Es la
historia vista. Algunas representaciones teatrales también cumplian con ese
planteamiento, donde las obras de Shakespeare o de Lope pueden ser ejem-
plos excelentes sobre hechos del pasado. La aplicacién de la tecnologia de la
imagen en fotografia a partir de mediados del siglo XIX abrié nuevas vias
para la fijacién de la memoria, pues la técnica suplia a la habilidad del artista
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para reflejar la realidad incluso con la ventaja (si era eso lo que se perseguia)
de no manipular la escena dependiendo de un recuerdo. Lo que se veia era lo
que se retrataba; y viceversa. Pero el lenguaje fotografico iba a dar un nuevo
salto con la cinematografia. Ahora no se trataba de imagenes fijas, como hasta
ese momento habia, sino que un hecho se podia recrear tal y como lo veriamos
en realidad. El sonido y el color ampliaron las posibilidades para esa evoca-
cién. La memoria ya contaba con un sistema tecnolégico para su difusién y
su permanencia, ademds con una potencialidad nunca antes vista. La televi-
si6n terminé por explorar ese inédito camino, y convirtié al siglo XX en el de
difusién cultural (incluidos los contenidos histéricos) mds importante desde
que nuestra especie se dispersase por el planeta. La memoria se podia forjar,
perpetuar, manipular, interpretar, ver, oir... Esa recuperacién del recuerdo ha
llevado a aplicar la tecnologia hasta limites insospechados hasta hace bien po-
cos afos, y las primeras imdgenes filmadas ya es posible «pintarlas» de forma
que se puedan percibir tal y como lo verian quienes las vivieron realmente’’.
El cine y la televisién asumieron una responsabilidad comunicativa en to-
dos los érdenes, y desde el mismo principio de ambos medios cundieron las
producciones sobre tema histérico. Si Griffith ya anuncié el impacto de la
cinematografia para la difusién cultural e histérica, hoy podemos aludir a los
miles de peliculas que asientan ese cine histérico como un género especifico.
El hecho de que incluso exista un canal televisivo dedicado a producciones
histéricas (con desigual fortuna), puede ser un buen ejemplo de todo lo dicho.
Nunca tantas personas «vieron y oyeron» el pasado.

10 Con este objetivo se aplicé a las peliculas filmadas en la etapa del blanco y negro, con el
fin de acercar al publico un producto més comercial acostumbrado ya al color. Pronto esta moda
cay6 en desuso, pues la corriente de respeto por la obra del autor (los realizadores ya contaban
con la imposibilidad del color para filmar sus producciones, y no dudo de que la sangre «negra»
y las sombras filmadas por el maestro Hitchcock que se ven en la escena del asesinato en la
ducha de Psicosis, no es comparable a lo que hubiera hecho con el uso del color. Y ejemplos los
tendriamos a millares. Pero esa recuperacién de lo «auténtico» llevé a generar unos productos
documentales de cintas recuperadas de las dos grandes conflagraciones mundiales (La I Guerra
Mundial en color, 2003,y La II Guerra Mundial en color, 1999, ambas de Fremantle Media Ltd.).
Al comienzo de los documentales, la voz en gff alude precisamente a esa idea de ver las escenas
tal y como las vieron los testigos de entonces. Podemos ver un comentario parecido en el texto
referido a una exposicién de cien fotografias en color de la galeria Bilderwelt de Berlin, anun-
ciada en el portal de Canal de Historia: «LLa Gran Guerra, que tuvo lugar entre el 1914 y 1918,
siempre llegé a nosotros, viajando en el tiempo, pero sin colores: las imdgenes reales nos cuen-
tan acerca del horror de la guerra, pero con una distancia insalvable: el blanco y negro, razén
por la cual no las podemos ver como si estuviéramos alli». http://mx.tuhistory.com/noticias/
la-primera-guerra-mundial-en-colores.
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~ Ilustracién 3 ~

De todos estos factores podemos extraer que la memoria se ha ido alteran-
do segtin el medio usado para consolidarla. Pongamos el ejemplo de la batalla
de Azincourt. Aparte de toda la literatura historiografica existente, hay que
hacer referencia al recuerdo especifico que tuvo sobre la cultura inglesa, glori-
ficada por la obra de Enrique V de Shakespeare. Solo quedaba en la mente de
los asistentes a la representacién, pero sus didlogos llevaron a forjar parte del
acervo especifico anglosajén, y la expresién de «band of brothers»' cuajé de la
mano del genial dramaturgo que la puso en los labios del rey inglés momentos
antes del encuentro el dia de San Crispin. Diversas representaciones pictéricas

11 Por ejemplo, las monografias de J. BARKER (Agincourt: el arte de la estrategia, Barce-
lona, Ariel, 2009) y de A. Curry (The Battle of Agincourt: Sources and Interpretations, Wood-
bridge, Suffolk, Boydell, 2000; 1415. Agincourt. A new history, The History Press, Marston
Book Services, 2015), las paginas dedicadas por J. KEEGaN en E/ rostro de la batalla (Turner,
2013, 12 ed. 1976), o la entrada escrita por CL.J. RoGers (ademis editor de la obra) en 7%e
Oxford Encyclopedia of Medieval Warfare and Military Technology, vol. 1, Oxford Univ. Press,
2010, pp. 7-10.

12 Asi se denomina una de las series de television mds conocidas de la productora HBO,
a partir de la obra de S.E. AMBROSE (Hermanos de sangre, Barcelona, Inédita Ed., 2008), que
participa también en el guion, y relata las experiencias de combate de la compaiiia Easy, de la
1012 Aerotransportada norteamericana, durante la II Guerra Mundial.
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refieren el encuentro, pero serd la pelicula de 1944 (dir. Laurence Olivier) con
guion basado en la obra de teatro la que fije el hecho definitivamente en las
retinas de los espectadores, hecho que se reafirmé en el remake de la obra en la
produccién de Kenneth Branagh en 1989. Pero multitud de representaciones
gréficas en libros de divulgacién histérica, incluso con dioramas del desarrollo
de la batalla, la han hecho muy difundida entre los especialistas y aficionados
tanto al periodo medieval como a la Historia de la guerra. La novela de Ber-
nard Cornwell"® completa estas referencias.

Pero no es este el objetivo del presente estudio, sino el que representa la
novedad de la existencia de la tecnologia digital. Aplicada como producto de
ocio, el videojuego, tenemos una posibilidad inédita hasta la fecha: podemos
estar presentes en la vanguardia inglesa de Enrique V con enfoques de cdma-
ra dirigidos por nosotros mismos. En Medieval Total War II (The Creative
Assembly, 2006) se puede ver con un efecto absolutamente nuevo, donde el
usuario forma parte de esa percepcién a través de la experiencia de juego. Es la
historia vivida. Los motivos que diferencian al videojuego del resto de medios
son precisamente los que hacen que tengan ese éxito; segin Rouse', existen
muchas razones por las que los usuarios se acercan y utilizan un videojuego: por
cuanto representan un desafio, su cardcter de inmersién y que el jugador espera
intervenir, no solo mirar.

Otro fenémeno que reclamaba nuestro interés es el de la recreacién histéri-
ca (re-enactment en inglés)", que ya cuenta con miles de seguidores en Europa,
pero que poco a poco se asienta también en Espafa. Es una forma distinta de
«vivir» la historia, pues se basa en la recuperacién auténtica de la vestimenta y
la basqueda de los escenarios reales. Hay realismo fisico y no virtual.

Volvamos al 4mbito de lo digital. Las posibilidades para las producciones de
cine y televisién eran enormes, y veiamos y oiamos por primera vez en nues-
tras pantallas bestias jurdsicas, por poner un caso, recreadas con un realismo
excepcional. Situaciones inverosimiles, solo imaginadas de forma particular, se
estin forjando en la memoria colectiva de manera mucho mds verosimil, pues

13 Azincourt, EpHAsA, 2009. Toda la trama se sostiene en la historia ficcionada de un ar-
quero, Nicholas Hook, que participa en la batalla.

14 Rousk, R.: Game Design Theory and Practice, Plano, TX, Wordware Publishing, 2001,
pp- 2-19.

15 Remito al estudio de G. Cézar LrisTé: «Didéctica a pie de calle: el compromiso social
de la Historia», en J.F. JimENEz, I. MucuEeTA y G. RODRIGUEZ (coords.), Historia y videojuegos:
el impacto de los nuevos medios de ocio sobre el conocimiento histérico, Murcia, Centro de Estudios

Medievales de la Universidad de Murcia, 2016, pp. 175-194.
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la recreacién por medio de la tecnologia digital es mucho mds efectiva y con
un potencial mayor que el empleado en las producciones del cine de los 60,
por mencionar un ejemplo. El videojuego, insisto, sencillamente es una mds de
esas aplicaciones. Pero lo impactante de ese nuevo canal de ocio cultural es su
vertiginoso asiento entre las generaciones mds jévenes desde hace dos déca-
das’®, y se «ha consolidado como una de las expresiones de creatividad humana
mids relevantes de la cultura contemporinea y de la industria cultural»'. La
conformacién de la generacién multimedia ha hecho que este tipo de entre-
tenimiento ya esté completamente extendido en 2016, y que la realidad ya no
haya que justificarla. Entre las multiples bondades y versatilidad del medio y lo
nefasto que puede resultar su uso, nos encontramos con una extensa gama de
grises que cubre todas las opiniones. Pero no trato de exponerme en un debate
que caeria de manera ficil en la «falacia de las cuestiones encontradas» a la que
alude Hackett Fisher's, para dar por resuelta una cuestién que creo superada.
Los videojuegos sirven para «contar historias», en palabras de P. Lacasa?, y
su potencial educativo ya estd fuera de toda duda. El planteamiento ahora es
saber si tras su desarrollo tecnolégico y temadtico a partir de los 90 del pasado
siglo®, tendrd incidencia en la forma de hacer Historia y, en concreto, en hacer
Historia medieval.

16 Levis, D.: Los videojuegos, un fendmeno de masas. Qué impacto produce sobre la infancia y la
Juventud la industria mds prdspera del sistema audiovisual, Barcelona, Paidés, 1997.

17 AranDA, D.: Jugar y juego», en D. Aranpa (ed.), Game & Play. Diserio y andlisis del
Juego, el jugador y el sistema hidico, Barcelona, UOC, 2015, p. 11. J. NEWMAN comienza uno de
sus estudios mds recientes, de forma directa de la siguiente manera: «Disappearing? Surely
there can be little about the contemporary videogames marketplace or the state and status of
videogaming as a mainstream cultural practice undertaken and enjoyed by millions of people
across the world that can lead us to think that videogames might be disappearing». Best Before.
Videogames, Supersession and Obsolescence, New York, Routledge, 2012, p. 1.

18 «Un debate entre dos lunaticos acalorados no asegura que al final triunfard la razén. Una
discusién entre dos mentirosos patolégicos es un improbable camino a la verdad. Una conver-
sacion entre locos dificilmente abocard a la victoria de la sabiduria. Los métodos adversativos
puede que sean apropiados en el juzgado, donde el objetivo es la consecucién de la justicia, pero
son inapropiados en las aulas, donde el propésito es el refinamiento de la verdad. Una lucha
entre dos exponentes acérrimos de X e Y no ayudard nada si Z era en realidad la cuestién, como
suele pasar. Y entre X y no-X la diferencia es meramente de una cifra, de una nulidad, de cero».
HackeTT FisHER, D.: «Las falacias del historiador», p. 295.

19 Lacasa, P2 Los videojuegos. Aprender en mundos reales y virtuales, Madrid, Ed. Morata,
2011, pp. 206 y ss.

20 Sobre los cambios en el medio de esa década, véase: MARTINEZ CANTUDO, R.: La gene-
racion que cambid la historia del videojuego, Madrid, Sintesis, 2015.



2. RETO PARA EL HISTORIADOR, DESAFIO PARA EL MEDIEVALISTA

Es un hecho que vivimos en un mundo cambiante, ademds a una veloci-
dad de vértigo. Las modas nunca fueron mds fugaces y los avances tecnold-
gicos han permitido una mejora en la calidad de vida sin precedentes. Como
estudiosos del campo de las Humanidades, seria una torpeza negar que todo
esto no tiene ningun reflejo en nuestra labor. Si para todos estd asumido que
la web 2.0 ha alterado también las relaciones sociales y el conocimiento de
las cosas, también lo estd el hecho de que esa tecnologia digital ha irrum-
pido en los despachos y en nuestras investigaciones: procesadores de texto,
hojas de cilculo, bases de datos, correo electrénico, materiales escaneados,
ingentes cantidades de bibliografia a nuestra disposicién online, consultas de
documentacién original las veinticuatro horas de los 365 dias del afo sin res-
tricciones... Y este software lo asumimos como algo cotidiano, de la misma
manera que lo hacemos cuando atendemos una llamada en nuestros teléfonos
inteligentes o contestamos a un mensaje instantdneo sin percatarnos de que
posiblemente estemos contestando a alguien que estd a miles de kilémetros.
Los materiales que podemos llevar a un archivo se han incrementado (don-
de hay permiso para ello) con una cidmara digital y un ordenador personal
portitil desde hace ya algunos afios. En 1992 acudia al Archivo de la Real
Chancilleria de Granada con un PC que era mds portable que otra cosa, y
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resultaba una excepcién, aunque por meses cada vez lo era menos. En veinte
afos, nuestro mundo ya no es el mismo, entonces... spor qué la Universidad
y la ciencia que se hace en ella no ha tenido que cambiar? Evidentemente que
lo ha hecho, y las respuestas por parte de los historiadores deben adaptarse
a las preguntas que se nos hacen?'. Son las mismas: cémo era el pasado, pero
acomodadas al contexto social, a los nuevos conceptos y valores con los que
se baraja el conocimiento del pasado para explicar el presente.

He aludido a que el videojuego es, sencillamente, un elemento mis de
ocio resultado de la universalizacién de estas tecnologias digitales. Hoy cons-
tato una realidad que responde a dos posturas que son erréneas por parte de
quien no conoce el medio. No es un hecho concreto, y estd bastante generali-
zado aun: «el primero es que se ha considerado que los juegos son un medio
infantil. Esto significa que inmediatamente son denigrados a la categoria
de pasatiempo trivial -algo de lo que ‘se sale’ cuando se madura- y que, por
tanto, no requiere investigacién. El segundo es (que) los videojuegos han
sido considerados como meras bagatelas —arte menor— que no tienen nada
del peso, la gravedad o la credibilidad de los medios mas tradicionales»®. Y
son presupuestos equivocados porque el videojuego ya sabemos que traspasé
hace mucho tiempo el umbral de ser un producto hecho exclusivamente para
nifios o adolescentes® y, por otro lado, porque también estd asumido que se
trata de un producto cultural del mismo nivel que el resto; no es un aserto
particular, sino que desde el mismo momento en que es una forma de expre-
si6n y comunicacién, y deja de ser un simple videojuego para representar algo
mds, con una significacién cultural diversa, ya no lo podemos estimar como
un fenémeno intrascendente.

Por lo tanto, hemos de asumir como individuos que formamos parte de
esos cambios y de esas nuevas aplicaciones tecnolégicas. Como historiadores,
aun queda un factor clave para que toda esta dindmica afecte a nuestra dis-
ciplina. Se trata de la produccién de titulos vinculados a guiones histéricos.

21 Loépez Civeira, F.: «El historiador y sus retos», Cliv América, 2 (2008), pp. 152-158.

22 NEWMAN, J.: «;Por qué estudiar los videojuegos?», en D. AranDA y J. SANcHEZ-Na-
VARRO (eds.), Aprovecha el tiempo y juego. Algunas claves para entender los videojuegos, Barcelona,
UOC, 2009, pp. 67-68. Editado originalmente en 2004, se ha hecho una segunda edicién en
lengua inglesa en 2013 (Videogames. Second Edition, New York, Routledge).

23 De hecho, y en referencia a su aplicacién en el plano docente, hay que sefialar que las
relaciones entre nifios y adultos son mucho mds simétricas en el videojuego que en contex-
tos tradicionales de ensefianza-aprendizaje. Lacasa, P.; MarTinez-Borpa, R.; MEnDEZ, L,;
CortEs, S. y CHECA, M.: Aprendiendo con los videojuegos comerciales. Un puente entre ocio y edu-
cacion. http://www.adese.es/pdf/informe_UAH.pdf.
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Cuando el trasfondo o la meta del juego tiene como objeto una atmdsfera,
un suceso, un personaje o una evocacién del pasado, podemos decir que la
Historia entra en escena y se convierte en el sustrato de la trama®. Asi, todo
este proceso, que ha sido vertiginoso en muy pocos afos, ha impuesto un reto
para el historiador, condicionado por diversos factores. En primer lugar, es
evidente que hay que conocer el medio para saber su potencial y sus limita-
ciones, incluido el lenguaje lidico preciso para comprenderlo en su totali-
dad®; a continuacion, ser conscientes de qué repercusion tiene en todos los
planos del conocimiento y de las destrezas y percepciones de cualquier desa-
rrollo®; 16gicamente, es imprescindible tener en cuenta el papel del usuario
y, por ende, la actividad de ocio inherente al medio y su esencia de juego?,
lo que comporta las caracteristicas propias de ensefianza-aprendizaje®. Por
ultimo, el concepto tiempo en todas sus manifestaciones®, tanto el que se
dedica a su uso como el que se percibe en el juego, incluida la realidad de la
«pérdida de tiempon».

Una vez el historiador tiene estas premisas en consideracién, debe ser
consciente ante todo de que es un medio que proporciona informacién. La
cantidad de contenidos insertos en muchos de estos titulos es enorme, en oca-
siones abrumadora. La pregunta pertinente en este momento es si esas apor-
taciones son fiables o no. El papel del asesor en estas producciones es de lo
mads diverso, y las posibilidades de captar informantes ha crecido muchisimo
gracias a la red. Hay que contar necesariamente con el fenémeno fan, que dara
lugar en muchas ocasiones a los mods y a las aportaciones hechas en la fase beta
de los productos. La labor de asesoria se completa y se complementa con la
del traductor, por cuanto este precisa de la documentacién. Como en muchas
ocasiones, los titulos han sido desarrollados originariamente en otro idioma
diferente al del usuario, y algunas empresas los traducen para el pais meta, por
lo que es digno de tener presente el papel de quien traduce el juego a la lengua

24 «Haz tuya la historia. La historia es el escenario». Video introductorio de Assassin’s
Creed. Liberation (Ubisoft, 2012).

25 Pirez Latorrg, O.: E/ lenguaje videolidico. Andlisis de la significacion del videojuego,
Barcelona, Laertes, 2012.

26 NEeTzLEY, PD.: How Do Video Games Affect Society? San Diego, ReferencePoint Press, 2015.

27 Tost, G.y Boira, O.: Vida extra. Los videojuegos como no los has visto nunca, Barcelona,
Penguin Random House, 2015.

28 HurcHison, D.: Playing to Learn. Video Games in the Classroom, Westport, Teacher
Ideas Press, 2007.

29 DeL PorriLLo, A.: «Enajenacién de la experiencia del tiempo ante la pantalla del vi-
deojuego», Icono 14, 2-2 (2004). https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1335384.



y cultura de ese usuario; la libertad sugerida a este profesional se le coarta en
este tipo de juegos, ya que necesitan documentarse y aferrarse mds al guion®.

Puede parecer que el asunto queda expuesto de forma exagerada ante un fe-
némeno que sea de llegada y de salida, y que en pocos afios desaparecera. Si asi
fuese, nuestra preocupacion ante el reto no estaria justificada. Pero el medio ha
llegado para quedarse. Por lo tanto, cabe preguntarse en este momento qué nos

vamos a encontrar en un videojuego. Desde su nacimiento y primeros pasos
de su desarrollo, hay miles de producciones hechas con una enorme variedad
tecnolégica y temdtica, pero centro la mirada sobre los de guion histérico y
pseudohistérico. Pero atencién: al ser una forma de cultura y expresion, no es
extrafio que algunos titulos tengan aportes culturales procedentes del acervo
propio del desarrollador, caso de todos los centrados en mundos post-apoca-
lipticos, como la saga Fallout (diversos desarrolladores, aunque el més conocido
es el estudio de Bethesda, 1997-2015).

Videojuegos de temadtica histérica los encontramos de todo tipo y para to-
das las épocas, desde la Prehistoria hasta la mds rabiosa actualidad, pasando

por la Antigiiedad Clésica, la Edad Media, la Moderna y la Contemporédnea.

30 SErON ORDOREZ, I.: «La traduccién de videojuegos de contenido histérico, o docu-
mentarse para traducir Historia», Trans, 15 (2011), pp. 103-114.
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Deben cumplir las cuatro caracteristicas para ser considerados como videojue-
gos histéricos: ser veraces, tener verosimilitud, contener informacién y libertad
para jugarlo®’. Lo interesante es que, al ser un fenémeno global, la potencia
de su mercado es el mundo, y la demanda de un producto especifico siempre
es alta, pues unos millares de aficionados a un fenémeno o suceso histérico si
existen repartidos entre los cinco continentes (dirfa que seis, pues dudo mu-
cho que entre los cientificos que pueblan las bases antirticas no juegue nadie
en sus ratos de ocio). De esta manera, encontramos con titulos que ofrecen la
posibilidad de jugar a momentos tan especificos como las guerras Gempei en
Japén del siglo XTI (expansién Rise of the Samurais en Total War Shogun 2, The
Creative Assembly, 2011), la Guerra de Madison (Birth of America II. Guerras
en América, Ageod, 2009), la conquista de la Africa Minor por Belisario (ex-
pansién E/ ultimo romano de Total War: Attila, The Creative Assembly, 2015) o
la Operacién Hooper en la Angola de 1988 (Graviteam Tactics: Operation Star,
expansién Operation Hooper, Graviteam, 2014). Légicamente no menciono a
los mas numerosos sobre buena parte de los escenarios de las dos guerras mun-
diales (sobre todo de la tltima), del Imperio Romano o del periodo medieval.

Y si la diversidad temdtica es muy amplia, hay que aludir a que esa infor-
macién recala en el usuario de forma diferente, pues atiende al modo de jugar
segun la tipologia del videojuego elegido. No es lo mismo jugar a un titulo
de estrategia por turnos que a uno de aventura grifica, por poner un caso. Lo
que visualmente nos puede mostrar una escena de Assassin’s Creed Syndicate
(Ubisoft, 2015) sobre la Londres victoriana no es lo mismo que nos ofrece
una pantalla de Victoria II (Paradox Development Studio, 2010), juego de
estrategia sobre el mismo periodo aproximadamente; y viceversa, la informa-
cién disponible en este dltimo, no tiene parangén en el primero.

Por todo ello, es pertinente decir que existe un reto para el historiador desde
el mismo momento en que esos productos estdn disponibles en el mercado y son,
por si mismos, un canal de comunicacién de contenidos histéricos de primera
magnitud, al igual que en su dia lo fue y lo sigue siendo el cine y la television.
Pero considero que ese envite y la preocupacién generada no estd determinada
por el hecho de que el conjunto de la sociedad asuma que lo que aparece en sus
pantallas es lo veraz, pues es algo a lo que nos hemos enfrentado desde la apa-
ricién de la cinematografia. Es el juicio aprioristico del futuro historiador que
ha jugado, y ese factor lo convierte en el foco de nuestra atencién. A nuestras
facultades hace ya algunos anos que llegan alumnos gamers, videojugadores, que

31 http://www.historiayvideojuegos.com/?q=node/32.



~ Ilustracién 6 ~

han visto la Historia y la han oido, ademis de haberla estudiado de forma tradi-
cional en sus institutos y colegios. Légicamente, si esta es una situacién general
para todos los historiadores, el medievalismo, de forma especifica, no iba a ser

una excepcion. Pero, ¢por qué aludo a este proceso del medievalista que recibe al
medievalist gamer, al videojugador medievalista, como un desafio? Precisamente
por la iconografia previa que ya existe en nuestra sociedad de lo que fue el pe-
riodo medieval, tanto en su plano mds legendario como en el de apariencia més
folclérica. Por poso cultural, todo el mundo puede reconocer lo que es medieval,
en muchos casos de forma errénea porque no responde a la verdad (o lo que
consideramos que fue real). Sale de sus labios la palabra «medieval», tanto si se
trata de identificar un hecho o un personaje, como si es un adjetivo calificativo
normalmente con cardcter peyorativo similar al de obsoleto y retrégrado. Y el
contexto que lo escucha lo entiende. Pero no es ese planteamiento el que nos in-
teresa, sino al contrario, es el comentario que lo dignifica y en ocasiones mitifica:
lo medieval como algo atractivo™. Es esa seduccién del periodo la que hace que el
videojugador se incline por jugar a uno de los titulos de guion inspirado en la eta-
pa del Medievo, y quiere encontrarse lo que ya conoce, tanto si se trata de tépicos

32 GonzALez JIMENEZ, M.: «Percepcién académica y social de la Edad Media. Un siglo
de historia e historiadores», en La Historia Medieval hoy: percepcion académica y percepcion social,
XXXV Semana de Estudios Medievales de Estella 2008, Pamplona, Public. Gobierno de Na-
varra, 2009, p. 55.
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como si es una serie de sonidos preconcebidos (musica y letra «medieval»*). Y
el rigor, si no lo encuentra en el titulo original, lo busca a través del fenémeno
mod. Esto es un hecho, pues si no, no se explica que en algunas producciones
aparezca el logotipo de Canal de Historia como marchamo de calidad histérica;
y ya sabemos que no es precisamente ese el sello que deberia llevar, pero por el
momento, ninguno tiene ni el de la Sociedad Espafiola de Estudios Medievales
ni el de ningln centro universitario.

El desatio viene condicionado porque, en ocasiones, algunos de estos juga-
dores reciben la fortuna de la vocacién (es una bendicién saber con 16-18 afios
qué estudiar) a través de este proceso de la experiencia de juego. Lo que ve y
oye, le resulta sugerente, y casi siempre traspasa la pantalla y se lanza a buscar
mds informacién. Ahi comienza el desafio, porque los contenidos que aprende
en el momento previo a la entrada en el aula universitaria son mucho mayores
que los que la generacién previa pudo tener, por el mero hecho de la facilidad
con la que le es accesible la informacién. A partir de ahi, tenemos la posibili-
dad muy real de que en cualquier clase tengamos a alumnos que nos soliciten
el porqué de las cosas y no solo tablas de contenidos. Defiendo la vuelta de la
figura del maestro frente a la actual del profesor, pues en esencia cumple con la
funcién de ofrecer no solo contenidos, sino también valores, guias, caminos...

Ese imaginario colectivo que se tiene del Medievo existe, y una solucién
posible es la de beneficiarnos de ese conocimiento previo, tanto para quienes
serdn los futuros medievalistas como para quienes nunca se acercardn a ningin
libro propio de la disciplina. Es ahi donde debemos asumir ese papel de guia,
de maestros, que conduzcan con habilidad ese interés por la etapa medieval
hacia contenidos de calidad. Si no lo hacemos, lo buscardn igualmente, pero ya
sin calidad contrastada.

3. DEFINICION DE EDAD MEDIA EN LOS VIDEOJUEGOS

Ahora corresponde definir cémo se traduce una etapa tan compleja en la
plasticidad de contenidos de un videojuego para que lo consideremos como
que es de Edad Media. Tenemos que retroceder al mismo momento en que
se genera el concepto. La cultura renacentista gesté la nocién y el término*,
y ya sabemos que lo popularizé y le dio «carta de naturaleza» C. Keller. Su

33 JimENEZ ALCAZAR,].F. y Robricuez, G.F.: «Medieval Soundspace in the New Digital
Leisure Time Media», Imago Temporis, 9 (2015), pp. 307-327.

34 Continua indispensable la consulta de las paginas de J.I. Ruiz pE LA PERA sobre este
tema: Introduccion al estudio de la Edad Media, Madrid, Siglo XXI, 1984, pp. 45 y ss.
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concrecién temporal viene condicionada por grandes cambios socio-culturales,
aunque para facilitar su comprensién se simplifica en fechas especificas. No hay
un consenso de sus limites ni en su comienzo (3476, 711, siglo I1I, siglo IV,
siglo V?) ni en su ocaso (41453, 1492, 1516, siglo XV, siglo XV, hoy?). Cada
historiador aplicard sus marcas segtn su propio objetivo cientifico. Por lo tanto,
hay un acuerdo en puntualizar su nicleo, pero no en la precisién de los umbra-
les de principio y fin. Pues esa variacién se traduce también en los videojuegos.

Las fronteras temporales y geogréficas del periodo medieval en muchos titu-
los nos van a ofrecer la misma perspectiva general que tiene la sociedad sobre esta
etapa histérica, por lo que se responde desde el medio a ese imaginario colectivo
de contenidos culturales ya aceptados como tépicos por cuanto son genéricos.
Los desarrolladores son los primeros que se dejan llevar por ese concepto de
tiempo, ya que ellos mismos y lo que consideran que el usuario espera ver en el
videojuego, condiciona notablemente el guion final de la produccién. Un ejem-
plo; Medieval Total War II (The Creative Assembly, 2006) expande su escenario
al momento inicial de la conquista americana por la Corona castellana, y puedes
jugar a la batalla de Otumba entre las seleccionadas como histdricas; es mds, en
la expansién Kingdoms, una de las cuatro campaiias disponibles, junto a la de las
Cruzadas, a la de la Orden Teuténica y la Britdnica, se encuentra la americana.
Pero el juego se queda en esas primeras décadas del siglo XVI y en el espacio geo-
grifico caribefio y centroamericano. Age of Empires II: The conquerors (Ensemble
Studios, 2000), expansién del titulo original, es similar en su planteamiento al
mencionado de M7 W II. Otro caso ain mds significativo es el de Crusader Kings
(Paradox Interactive, 2004), que finaliza su guion en 1453, pero que el estudio
desarrollador quiso ampliar en espacio temporal con su otra produccién, Europa
Universalis II (2001), titulo de la saga centrado en la Edad Moderna, y deja al
usuario la posibilidad de continuar con la partida hasta 1820.

Si esta es la situacién con el final de la Edad Media, para el inicio los titulos
no plantean cuestiones menos interesantes. El consenso indica que los primeros
sintomas del declive imperial romano se produjeron ya en el siglo III, y que las
invasiones bdrbaras supusieron el final de la Antigiiedad Clasica. Otra cuestién
es si se consideran a buena parte de estos pueblos como auténticos epilogos ro-
manos, ademds de que el Imperio de Oriente se mantuvo hasta muchos siglos
después. Grandes invasiones. Las invasiones barbaras 350-1066 d.C. (Indie Games,
2005) no deja lugar a dudas, e inicia su desarrollo en una fecha aleatoria (ya que
la muerte del emperador Constante a manos del usurpador Majencio no parece
tan significativa histéricamente hablando) a mitad del siglo IV. Rome: Total War
(The Creative Assembly, 2004) conté con la expansion pertinente que intentaba



ATTiLA

REREOMAMNICA

cubrir la dltima fase imperial y el cruce del /z7es por los pueblos germanicos: Bar-
barian Invasion (2006). Era toda una declaracion del concepto, pues se considera
una conclusién romana, una expansién al periodo-juego original. Pero ain mds
significativo es lo visto con 7otal War: Attila (2015), pues el mismo equipo de de-
sarrollo ha generado un titulo especifico al margen de 7oza/ War: Rome II (2013),
y que inicia su guion en el 395 d.C., afio del nacimiento del caudillo huno. Ya se
pierden las referencias sobre lo que es estrictamente Edad Media, para fusionarlo
en un amplio periodo anterior al afio Mil, de manera que no sorprende que tres
expansiones de TW: Attila tengan como objeto de juego la Renovatio Imperii
justinianea, las culturas vikingas, y Carlomagno y su contexto europeo.

Y si en el plano temporal, acabo de aludir a los reflejos de indefinicién pro-
pios para sus limites, en el geografico si que estin mds claros. La Edad Media
es un concepto cultural europeo en esencia vy, asi, el escenario de los juegos
ambientados en este periodo no suele ampliarse mas alld de ese espacio: el
mapa incluye las islas britdnicas, Escandinavia, las estepas rusas hasta los Ura-
les, Oriente Préximo y el Norte del continente africano. Un buen ejemplo es
Crusader Kings II (Paradox Development Studio, 2012). Las tierras americanas
solo saldrdn en pantalla cuando las expansiones de la conquista mencionadas lo
hagan pertinente. Como contraste y reafirmacién de lo dicho, se puede indicar
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que en Empire: Total War (The Creative Assembly, 2009) se desenvuelve por
el «espacio de dominio europeo» del siglo XVIII, incluidas las colonias nor-
teamericanas. Pues bien, como contraste es el que ofrece el mencionado Victo-
ria II, que inicia su evolucién situando al usuario en 1836 y tienes la totalidad
del mundo, y no solo Europa y parte de América, para iniciar la partida.

Por lo tanto, se puede decir que el videojuego responde al criterio cultural
histérico ya fijado, y que sigue fielmente los postulados académicos preestable-
cidos. Desconozco si este hecho se fosilizara a través de realidades ya fijadas
por la costumbre, y que el futuro medievalista no se plantee un cambio de pers-
pectiva temporal y geogrifica, pero la versatilidad demostrada por el medio lo
hace posible, no cabe la menor duda.

4. «PORQUE HE JUGADO»

Una de las cuestiones mds controvertidas es si se aprende o no en los videojue-
gos; personalmente considero que si. Pero sin entrar en el debate, una cosa es
innegable: hay contenidos histéricos que es preciso conocer con el fin de avanzar
en el juego en este tipo de titulos. Al menos se debe admitir que se produce una
profundizacién de conocimientos, en diferente grado, mientras se juega. Hace
unos anos, cuando el videojuego era una actividad realizada de forma individual,
contaba con el handicap de que esa aprehensién de «materia histérica» respondia
exclusivamente al interés del videojugador. Pero desde que el fenémeno cuenta
con la herramienta de la red para jugar, el impacto del videojuego sobre el usuario
ha crecido de manera exponencial. Ademds, cuando se trata de titulos MIMOR-
PG, o juegos de rol multijugador masivo en linea, aumenta esa incidencia (me
refiero al tipo World of Warcraft, como Mortal Online). Pero nos cefiimos a los
mds «histéricos», como los de accién multijugador, caso de Chivalry: Medieval
Warfare (Torn Banner Studios, 2012), War of the Roses (Fatshark, 2012), War of
the Vikings (Fatshark, 2014), Mount & Blade (TaleWorlds Entertainment, 2008)
y todas sus expansiones, titulos de la saga y mods (Warband, Napoleonic Wars, Vi-
king Conquest Reforged Edition y Fire & Sword), Life is Feudal: your own (Bitbox
Ltd., 2015), etc., y el resto de los que jugar online es una opcién mads (casi todos,
de ahi la trascendencia del fenémeno). No se juega solo, con lo que ello supone
a todos los efectos. La informacién se comparte porque hay colaboracién en la
experiencia de juego: no es lo mismo jugar contra una mente humana que contra
una maquina. Esos contenidos histéricos adquieren asi un caricter de sociabili-
dad que ya le confiere el propio juego. Se completa este proceso con la posibili-
dad de algunos de estos titulos de jugar en modo cooperativo, es decir, a la vez en
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la misma pantalla, con el mismo hardware y el mismo software; un buen ejemplo
es El primer templario (Haemimont Games, 2011), donde uno de los personajes
que permiten la cooperacién es una chica (Marie de Ibelin).

De esta forma, los usuarios van a participar y ser parte activa de una produc-
cién hecha para precisamente eso: desarrollar el juego en su ultima fase. Todo
el disefio ha caminado desde sus primeros pasos hacia su utilizacién, y desde
la primera idea hasta el trabajo grafico y de documentacién, se ha considerado
bajo el parimetro de la jugabilidad (un juego aburrido estd destinado al fraca-
s0) y de una visibilidad atractiva. La ambientacién serd parte esencial de todo
videojuego histérico que se precie, pues el éxito de un titulo también se basa en
® como recurso audiovisual que contribuye, ademds,
a que el videojuego sea lo que es.

La labor de reconstruccién y recreacién grifica se configura como una de
las claves identitarias de algunas producciones, necesitadas algunas de ellas de
grandes inversiones al estilo de lo que hemos considerado siempre propio de
las actividades del cine. Ahora no hay exteriores necesarios para el resultado fi-
nal, pero si en su estadio previo. Las tareas de documentacién se convierten asi

el efecto de la simulacién®

35 En este mismo volumen, véase mi estudio «El otro pasado posible: la simulacién del
Medievo en los videojuegos».



en imprescindibles. E1 modelado digital de cualquier edificio que se convertird
en escenario histérico, necesita de ese rigor para conseguir el efecto perseguido
de apariencia y veracidad. Ubisoft, la empresa canadiense desarrolladora y dis-
tribuidora de la saga Assassins Creed, invierte grandes cantidades de dinero en
conseguir este tipo de recurso grafico con el fin de que la ambientacién esté muy
lograda. Para Assassin’s Creed Revelations, cuya accién transcurre en la Constanti-
nopla otomana de 1511, el trabajo de direccién artistica fue muy concienzudo y
ajustado a la realidad*. De hecho, es uno de los obsticulos con los que se encuen-
tran los disefiadores al tiempo de recrear un escenario real, pues hay «necesidad
de fidelidad histérica»®. Paris o Londres en las ediciones posteriores responden
al mismo criterio a tenor de los resultados. Respecto a la capital francesa, merece
la pena sefialar una cuestién que tiene su importancia particular. El aspecto de la
fachada de Notre Dame que contemplamos en este juego es muy diferente al que

36 Declaraciones para el programa ZoomNet, de RTVE, del 22 de octubre de 2011, de
Raphael Lacoste, director artistico del juego. http://www.rtve.es/alacarta/videos/zoom-net/
zoom-net-assassins-creed-revelations-3d-wire-patentes-tecnologicas-22-10-11/1230414/.

37 Son palabras de Gaelec Simard, director de misién en Assassin’s Creed. La Hermandad.
Y continda diciendo: «Un disefiador no puede decirle a un grafista: «{Lo siento, pero el Coliseo
tiene que tener dos pisos mds de alturals. Assassin’s Creed. La Hermandad. La guia oficial completa,
Piggyback Interactive Ltd., 2010 (edicién espafiola a cargo de Synthesis Iberia SL.).
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tiene en Paris 1313 (Microids, 2001), ya que en este Gltimo aparece policromada.
La razén puede estar en que participé en su produccién el conservador del Mu-
sée National du Moyen-Age de Paris; pero mientras el plano histérico y estético
es excelente, el de jugabilidad dejaba mucho que desear.

Todo ese trabajo de ambientacién va a conseguir resultados espectaculares
no solo en el aspecto gréfico en si, sino en la percepcién del usuario. Esto es lo
que permite que en las nuevas generaciones se haya producido un cambio en el
comentario utilizado para refrendar lo que se sabe y lo que no. Del «yo estuve
alli» de forma manifiesta, tal y como he mencionado al comienzo de este estudio
con motivo de la importancia de la memoria, al «yo estuve alli» de manera virtual
porque se ha jugado. O lo que es lo mismo, hemos pasado del «lo he leido» al
«he jugado». Hemos «estado» en Florencia en 1478, en la batalla de las Navas de
Tolosa, en el Jerusalem de 1191... Este comentario que he utilizado en alguna
de mis conferencias y en mds de una ocasién, viene refrendado por una nota
que aporta Judith Flanders, co-guionista y asesora histérica en la produccién
Assassin’s Creed: Syndicate, donde alude a la respuesta de un nino de 10 afios sobre
el Coliseo romano en el sentido de conocer el monumento por haber jugado®.
Estas variaciones en los criterios de esos nativos digitales son las que suponen la
mejor sefial de que la percepcién histérica ya no es la misma que hace unos afios.

5. CONCLUSIONES

Los cambios sobresalientes de los que somos testigos en la actualidad tienen
su reflejo en casi todas las facetas de nuestra vida. Pero no debemos caer en la
trampa de pensar que son las tecnologias digitales las causantes exclusivas de
esas transformaciones. Si acaso contribuyen, como herramientas que son, a ha-
cernos la vida mds cémoda, por mucho que se piense que eso obliga a aprender
a utilizarlas. Desconocemos qué alcance tendra todo este desarrollo, pues seria
aventurado tener un criterio desde el mismo momento en que los valores, que
es lo importante, también se han alterado. El historiador, el medievalista, nece-
sita estar atento para no dejarse atrds todo el bagaje que ha de aportar a lo que
la sociedad le demanda. Los avances en la tecnologia no se frenan, por ahora, y
tendremos a nuestra disposicién nuevos instrumentos para difundir los resul-

38 «Malheureusement, seuls 'esthétique et la richesse historique revétent un certain inté-
rét». Comentario del portal de videojuegos francés Jeuxvideo.com. http://www.jeuxvideo.com/
jeux/pc/00003033-paris-1313.htm.

39 Sucasas, A.L.: «Viajar por la historia con la consola», E/ Pais, 25 enero 2016. http://
tecnologia.elpais.com/tecnologia/2015/12/02/actualidad/1449080637_439643.html.



tados de nuestras investigaciones. Estamos en pleno desarrollo de la realidad
virtual y a punto de iniciar el despegue de la realidad aumentada que, junto a
la interaccién, asumen la proa de hacia dénde caminan las soluciones digitales.
No podemos saber con exactitud hacia dénde ird la demanda del mercado,
tanto para la tecnologia como para los contenidos y, por lo tanto, debemos
permanecer en alerta y responder con criterio a la nueva situacién generada.
Insisto en que donde hemos de intervenir es en la fase docente y de transmi-
sién de conocimientos. La divulgacién de los resultados se define como el prin-
cipal reto, y ahi es donde el medievalist gamer, que no necesariamente identifico
con el medievalista del futuro, lleva mds ventaja, pues entiende y comprende las
tecnologias de comunicacién: las sabrd usar de forma ponderada, conocerd sus
limites y, sobre todo, tendrd una idea clara de que no puede dejar de lado los me-
dios audiovisuales. La tecnologia estard a su servicio por el control y dominio que
tendra de las mismas, y deberd servirse de ellas para evitar que la brecha digital lo
arrastre. Es posible que le corresponda plantearse si le conviene utilizar otra forma
de comunicar sus resultados cientificos, y no necesariamente de la manera tradi-
cional: un libro o un articulo, sino otro formato que le permita llegar a mas perso-
nas. E]l hecho de que existan medios, como la web 2.0 o un sencillo repositorio de
intercambio de archivos online, ya es todo un avance, pues es la primera respues-
ta que hemos podido dar para lograr esa tan manida visibilidad a nuestra labor.

~ Ilustracién 10 ~




El resto de fases de la investigacién continuarédn siendo las de siempre: fuentes,
reflexién y debate. En la revolucién de las comunicaciones es donde hay que
ubicar esta crisis, entendida en la primera acepcién que ofrece la Real Academia
de la Lengua, que es la de cambio profundo y de consecuencias importantes. La
informacién estd al alcance de la mano para nosotros y para los demds, y ya es tan
sencillo conseguirla que puede constituir en si misma un riesgo, pues en muchos
trabajos de hoy encontramos pocas fuentes, escasa reflexién y ningtin debate,
y nos dejamos llevar por el resultado inmediato de la publicacién. El trabajo
final del medievalista no cambiard tanto como parece. El jugador medievalista
evolucionard hacia técnicas diferentes porque el mundo también lo hace, pero
en definitiva, se nos pide a quienes desempefiamos hoy esta labor profesional la
misma competencia que se le exigird
a ese historiador en muy pocos afos.

~ Ilustracién 11 ~

La diferencia se encontrard en la base
adquirida en un primer momento,
y en la constancia de que la
comunicacion serd parte esencial
de su labor, al mismo nivel
que la de buscar fuentes,
reflexionar sobre ellas y
debatirlas.




