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TEMPORALIDADES HISTORICAS Y
TEMPORALIDADES JUGADAS. EL TIEMPO
EN LOS VIDEOJUEGOS DE ESTRATEGIA:
AGE OF EMPIRES 11 Y MEDIEVAL TOTAL WAR IT

Sergio Pérez Lajarin’
Universidad de Murcia (Espafia)

Gerardo F. Rodriguez?
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

1. CUESTIONES TEMPORALES

¢Qué es el tiempo? se preguntaba san Agustin® en el siglo IV.Y ensayaba una
respuesta cargada de perplejidad: sz nadie me lo pregunta, lo sé; pero, si alguien me
pregunta por su naturaleza e intento explicdrsela, no sé hacerlo”. ;Por qué ocurre esto?

1 Este trabajo ha sido realizado en el marco del proyecto de investigacién I+D+i Historia y
videojuegos (II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital, HAR2016-
78147-P, financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad del Gobierno de Espafia.
www.historiayvideojuegos.com.

2 Universidad de Murcia. E-mail: sergio.perezlajarin@gmail.com

3 Investigador Independiente del Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Téc-
nicas. Docente e investigador en la Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional de
Mar del Plata. Académico correspondiente por la Provincia de Buenos Aires de la Academia
Nacional de la Historia. Reptblica Argentina. E-mail: gefarodriguez@gmail.com.

4 Acustin DE HiroNa, Confesiones, Madrid, Biblioteca de Autores Cristianos, 1991,
Libro XI, Cap. X1V, 17, pp. 478-479. Sus reflexiones sobre el tiempo abarcan todo el resto del
libro undécimo (capitulos XV a XXXI).
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Porque el tiempo es tanto real como no real, ambas cosas a la vez; el tiempo es
fijacién de un fluir permanente; el tiempo es real pero también es representado.

Aprehenderlo, conocerlo, medirlo, valorarlo. .. desafios siempre presente para
los individuos y las sociedades que dieron cuenta de la densidad de las nociones
temporales: el tiempo se piensa, se crea, se usa, se representa’: ¢Existe el tiempo?
¢Es independiente del sujeto? ¢Existe una sola especie de tiempo? ¢Es circular o
lineal? ¢El tiempo es reversible? ;Homogéneo? ;Universal? ;Es absoluto? ;Por
qué necesitamos dividirlo? ¢Es el tiempo infinito? ¢Son compatibles el tiempo
sagrado y el tiempo profano? ;Es posible detener el tiempo? ¢El tiempo es un
recurso inagotable? ;Dios puede cambiar el pasado?

Desde la filosofia, la religién, la antropologia, la sociologia, la historia, la lite-
ratura se ha intentado dar respuestas a estos interrogantes. Jonathan Crary® con-
sidera que la vida moderna implica un estallido de nuestras nociones temporales,
debido al avance del capitalismo tecnolégico en nuestras vidas, que pretende
forjar un tipo humano capaz de permanecer en actividad laboral continua, que
consuma las 24 horas del dia, todos los dias. En este nuevo mundo, no habria
momentos de paz o de pausa, pues los dmbitos de trabajo, consumo y entreteni-
miento, la informacién y la gestién narcisista de la propia imagen se integran y
coaligan entre si en una misma temporalidad, con lo cual se contradice un presu-
puesto bésico de la filosofia contempordnea que sostiene que “una vida es rica si
se participa de diversas velocidades™.

Hilary Cooper® afirma que la comprensién de las temporalidades, en general
y del tiempo histérico, en particular, requiere de narraciones: las historias sirven
para conocer y comprender la Historia. En este sentido, Jerome Bruner conside-
ra que la narrativa es la mejor manera de contar el pasado, dado que constituye
“una dialéctica entre lo que se esperaba y lo que sucedié™. Y es esta dialéctica la
que posibilita el abordaje de las diferentes temporalidades, de los diversos actores

5 Guido Inpij (ed.): Sobre el tiempo, Buenos Aires, La marca editora, 2014 (2008), libro
que presenta algunas voces sobre la cuestién nodal sobre qué es el tiempo y Marcelo LEviNas
(ed.): La naturaleza del tiempo. Usos y representaciones del tiempo en la historia, Buenos Aires,
Biblos, 2008.

6 Jonathan CrARY: 24/7. El capitalismo tardio y el fin del suefio, Buenos Aires, Paidés, 2015
(2013).

7 Entrevista realizada a RudigerSafranski por Daniel GamperSachse en febrero de 2012.
Cf- Ridiger SAFRANSKI, Sobre el tiempo, Madrid, Katz, 2013, pp. 43-60.

8 Hilary CooPER: Diddctica de la historia en la educacion infantil y primaria, Madrid, Mi-
nisterio de Educacién, Cultura y Deporte y Morata, 2002 (1995).

9 Jerome BRUNER: La fibrica de historias. Derecho, literatura, vida, Buenos Aires, Fondo de
Cultura Econémica, 2003, p. 31.



sociales, de las multiples acciones; “mediante la narrativa construimos, recons-
truimos, en cierto sentido reinventamos, nuestro ayer y nuestro mafiana. La me-
moria y la imaginacién se funden en este proceso™.

2. HISTORIAS Y VIDEOJUEGOS

Y estas narrativas se encuentran presentes en los videojuegos, dado que todos
ellos tienen una trama narratolégica que acompaifia a la trama ludolégica, aunque
el estudio de las relaciones entre videojuegos y temporalidades tenga atin mucho
camino por recorrer, tal como lo sefiala Jesper Juul", para quien el desarrollo de
una base tedrica referida a la relacién tiempo y videojuegos permitird examinar
juegos especificos asi como a delinear el desarrollo histérico de los juegos, conec-
tar la gran pregunta de cémo un juego alimenta las experiencias de los jugadores
y, en general, servir como herramienta analitica para abrir otras discusiones en los
estudios sobre juegos y el disefio de juegos.

La mayoria de los videojuegos proyectan un mundo susceptible de ser jugado
y hacerlo significa participar en una forma de hacer como que se juega: uno es
uno mismo a la vez que otro, al tiempo que se desempeiia otro papel en el mundo
del juego. Esta dualidad se refleja en el tiempo para jugar, que se puede describir
como una dualidad basica de tiempo de juego (el tiempo que le lleva jugar al ju-
gador) y tiempo de eventos (el tiempo que transcurre en el mundo del juego). La
relacién entre ambos es variable dependiendo del juego y del género de juegos:
por ejemplo, los juegos de accién tienden a desarrollarse en tiempo real, pero los
juegos de estrategia y simulacién suelen presentar un tiempo acelerado o incluso
la posibilidad de acelerar o decelerar manualmente el juego. En oposicién a esto,
los juegos abstractos no proyectan un mundo de juego en absoluto, y por tanto
carecen de un tiempo de eventos separado.

Aurelio del Portillo Garcia™ considera que las nociones temporales se confi-
guran a partir de las experiencias de la simultaneidad frente a la no simultaneidad,
de la sucesion o del orden temporal, del presente o del ahora y de la duracion.

10 Ibidem, p. 130. Antonio GiL GONZALEZ, + Narrativa(s). Intermediaciones novela, cine,
comic y videojuego en el dmbito hispdnico, Salamanca, Universidad de Salamanca, 2012.

11 Jesper JuuL: «Introduction to Game Time», en: Noah WARDRIP-FRUIN y Pat HaRrRI-
GAN (ed.), First Person: New Media as Story, Performance, and Game, Cambridge, Massachusetts
Mt Press, 2004, pp. 131-142. En: http://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/

12 Aurelio del PorTirLo Garcia: «Enajenacién de la experiencia del tiempo ante la pan-
talla del videojuego», Icono 14. Revista de comunicacion y tecnologias emergentes, 2/2 (2004), pp.
14-35.



Simultaneidad, sucesién, presente y duracién son conceptos que caracte-
rizan las vivencias temporales de los gamers, vivencias temporales que se du-
plican, dado que expresan tanto el mundo real como el mundo virtual. Cabe
preguntarse ;qué le ocurre a quien se sitia ante la pantalla del videojuego? sDe
qué forma se articula su organizacién de esos mundos en aparente movimien-
to, en aparente transformacién? ;Por qué queda su atencién prendida de ese
discurso virtual, de esa realidad falsificada y presumiblemente intranscendente?

Las situaciones de juego tienen presente el tiempo. Y si bien hay notables
diferencias entre arcade, simuladores, juegos de estrategia, de mesa y otros en la
influencia que tiene el tiempo de reaccién en la resolucién de conflictos o expec-
tativas que plantean. La rapidez en algunos es fundamental como en otros lo es la
precisién. En el caso de juegos del tipo preguntas y respuestas, las expectativas no
se someten de forma extrema a la temporalidad como lo hacen los juegos de com-
peticién. Resulta interesante comprobar que las velocidades de respuesta de los
sistemas informdticos tienen una interaccién cierta con los procesos ritmicos del
cerebro humano. Asi lo afirma Joel N. Orr, quien acufi6 el término antropociber-
sincronicidad para describir un 4rea del estudio de la relacién persona/maquina que
estd poco explorada, pero que es prometedora, en especial para la realidad virtual®.

Todo lo dicho hasta aqui permite pensar que la tecnologia, en particular los
videojuegos, trastoca la relacién tiempo - subjetividad - conocimiento, a partir de
variaciones sensibles y narrativas. Desde esta perspectiva, los videojuegos se per-
filarfan como lugares de reconfiguracién de las normas de la subjetividad y como
agentes potenciales de conocimiento. Estas transformaciones se agenciarian a par-
tir de tres elementos clave: las nociones y vivencias del tiempo, la emergencia de
la ciencia ficcién pensada como metanarrativa de la modernidad y la metéfora del
Cyborg, asumida como recomposicién del cuerpo en relacién con la tecnologia'®.

También seria necesario insistir en la relacién perder el tiempo jugando,
como equivalente a no hacer nada, lo cual, en principio, carece de sentido, dado
que lo que se hace es, precisamente, jugar y la inmersividad del juego implica
un conocer de muchas cosas, entre ellas, las cuestiones temporales.

La relacién entre el tiempo y el videojuego, desde una perspectiva préctica,
la del jugador, pero también desde el interés histérico, tiene en el género de es-
trategia un marco inigualable para mostrar como se conceptualiza ese tiempo®,

13 Joel Orr: «Antropocibersincronicidad. Ritmo e intimidad en VR (Realidad Virtual)»,
Red cientifica, ciencia, tecnologia y pensamiento, 2004: www.redcientifica.com.

14 Nina Alejandra CaBra Avara: «Videojuegos: maquinas del tiempo y mutaciones de la
subjetividad», Signo y Pensamiento, 57/ XXIX (2010), pp. 163-177.

15 Aurelio pEL PORTILLO: 0p. Cit., p. 18.



las formas en las que se percibe y moldea a disposicién del propio jugador, y
como se convierte asi el juego en un vehiculo'® mediante el cual puede desarro-
llarse la propia idea de tiempo'’.

Para desarrollar esta idea pueden tomarse como ejemplo dos entregas cld-
sicas de sagas ya consagradas en el sector como son Age of Empires II: The Age
of Kings (AOE2, AOK) y Medieval Total War II (MTW2). En ambos casos el
desarrollo del tiempo obedece a avatares diferentes: en el primer caso mediante
el avance a distintas “edades” merced de unos objetivos o requisitos determina-
dos, mientras que en el segundo se presenta un desarrollo temporal por turnos,
en el que los mismos vienen preestablecidos para equivaler a seis meses o dos
afos en el videojuego, aunque este aspecto es editable. Pero no sélo se encuen-
tra el jugador ante un desarrollo que, por asi decirlo, venga dado por el propio
juego, estdtico e inmutable, sino que el uso que se quiera dar a esa secuencia
temporal responde también a distintos pardmetros, esta vez, dependiendo del
propio usuario'®, acentuando mds el cardcter de estrategia del propio juego, ya
que el tiempo se convierte asi en una variante mas que incluir.

3. AGE oF EmpIRES II: EL TIEMPO VINCULADO AL PROGRESO

En AOE?2 se muestra una estrategia dindmica, en tiempo real, en la que el
jugador tiene en sus manos que ese tiempo no sea estitico a la hora de elegir
cuando debe la civilizacién que dirige, avanzar de edad o etapa histérica. El
juego presenta a este respecto cuatro modalidades que siguen un orden lineal™:

16 Mario-Paul Martinez FaBre, «Gameplay abierta. Intertextualidad, intermedialidad y
autorreferencia en la partida de juego», LifePlay. Revista académica internacional sobre videojue-
gos, 1 (2013), p. 10.

17 Alberto VENEGAs: «Aprender Historia jugando», Press Button. Revista de Videojue-
gos, 2013, http://www.zehngames.com/articulos/aprender-historia-jugando/ [Consultado a
10/07/2018].

18 Puesto que el videojuego, como propugnan Francesc J. SANcHEZ 1 Peris y Graciela A.
Esnaora: “permite que los participantes experimenten, aprendan de sus errores y adquieran
experiencia en entornos complejos y/o de alto riesgo”, en este caso concreto, que desarrollen una
gestién del tiempo como recurso personal y eficaz. «Los videojuegos en la educacién», Aularia,
1(2014), p. 23.

19 Aspecto que, como S. PEREIRA-GARciA y F. GOMEZ-GONZzALVO tratan en su andlisis
del tiempo en otro videojuego (Sid’s Meier: Civilization IV), “obvia el modo en el que otras
culturas [que no sean la occidental] han organizado la historia”. «La reconstruccién de paso
del tiempo en el videojuego Sid Meier’s Civilization IV. Una perspectiva educativar, LifePlay, 4
(2015), p. 16.
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* Edad oscura/Alta Edad Media (Dark Age).
* Edad feudal (Feudal Age).

* Edad de los castillos (Castle Age).

* Edad imperial (Imperial Age).

El paso de unas a otras requiere de una serie de requisitos, a la vez que
provee de determinados beneficios a la faccién que lo consigue. La necesidad
de mejorar las atribuciones de la faccién que se controla hace que sea indis-
pensable avanzar de edad, para lograr unidades mds poderosas, nuevas mejoras
para edificios y productividad asi como nuevas posibilidades de construccién y
reclutamiento. Sin embargo, no siempre es posible avanzar de edad, puesto que
en determinados momentos, como en ciertos episodios de algunas campafas,
el juego o no ofrece la posibilidad de hacerlo o no se dispone de un centro ur-
bano, tnico punto desde el que se puede cambiar de edad.

Se crea entonces un vinculo entre las ideas de tiempo y progreso: el paso de
una edad a otra supone la adopcién de avances que dan una ventaja cualitativa
al jugador sobre las restantes facciones a las que se enfrenta y facilita la posibi-
lidad de victoria. Ha de tenerse en cuenta que se trata en todo momento de una
opcién®, se puede permanecer durante toda una partida en el estadio inicial
(Edad oscura/Alta Edad Media), pero la posibilidad de que los restantes con-
tendientes avancen supone una desventaja para el propio jugador. Asi puede
observarse que, pese a existir un componente de opcionalidad, el dominio del
tiempo presenta el avance lineal como el camino correcto a seguir en pos de
cumplir los objetivos y ganar, en lo que es a fin de cuentas el objetivo del juego.

Asimismo, la disposicién de avance por edades de #OE2 muestra un com-
ponente visual que permite identificar paulatinamente ese progreso antes men-
cionado, ya que, si bien durante la Edad oscura/Alta Edad Media existe una
homogenizacién de unidades, tanto edificios como humanos, entre las diversas
facciones, el paso a la Edad feudal y sucesivas comienza a dar una personalidad
propia a cada civilizacién representada, de forma un poco forzada eso si*!, asi
como una mayor calidad en la figuracién de las construcciones, por ejemplo.

20 Adridn SuARrez: «La implementacién del tiempo y su influencia en la narrativa», Press
Button. Revista de videojuegos, 2015, http://www.zehngames.com/articulos/la-implementacion-
del-tiempo-influencia-la-narrativa/ [ Consultado a 10/07/2018].

21 Alberto VENEGas: «Usos histéricos en el videojuego», Press Button. Revista de videojue-
gos, 2014, http://www.zehngames.com/articulos/usos-historicos-en-el-videojuego/ [ Consulta-

do 2 10/07/2018].
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K 2o, E o~
Diferentes temporalizaciones representadas en AOE2, de arriba abajo y de izquierda a

derecha: Edad oscura, Edad feudal, Edad de los Castillos y Edad Imperial.

Otro aspecto importante de la representacién del tiempo en AOE2 son las
misiones con limite de tiempo, sean presentadas como tales de forma expli-
cita o no. Por ejemplo, durante el episodio Se7ior de Arabia de la campaina de
Saladino, aunque no se especifique tiempo alguno, la eliminacién de la fac-
cién “Bandidos de Reinaldo” y la defensa de las ciudades aliadas de Medina
y Aqaba debe de ser pronta y continua si no se quiere caer derrotado ante los
cruzados o durante el primer episodio de la campafia de Barbarroja, E/ sacro
emperador romano, donde demorarse en exceso a la hora de ir consiguiendo
reliquias puede provocar ataques combinados desde diversos flancos de los
ducados alemanes. Existen también verdaderas misiones contrarreloj, espe-
cialmente las de defensa o destruccién de las maravillas, edificios disponibles
en la Edad imperial y cuyo mantenimiento supone la victoria inmediata del
que la posee transcurrido un cierto periodo de tiempo que oscila entre los




Sergio Pérez Lajarin y Gerardo F. Rodriguez

Maravilla de la faccién persa en AOE2. En la esquina superior derecha aparece una cuenta
atrds que, al llegar a su fin, da la victoria al que la posee.

10-30 minutos. Ejemplos de ello aparecen en la campafa de Genghis Khan,
donde se debe conservar la maravilla Gran Tienda de Genghis Khan de los
Khitin (Una vida de venganza) y destruir la que construyen los Jin (Hacia
China) o en la de Saladino (E/ asedio de Jerusalén), donde debe evitarse la
destruccién de la Mezquita de la Roca.

Se convierte asi la maravilla en un hito, un factor que desequilibra las con-
tiendas a favor del que las posee dando un valor afiadido al control del tiempo
en el juego, pues en el preciso instante que se construye una, el objetivo de los
rivales es destruirla antes de que la cuenta atrds, indicada en la esquina derecha
superior de la pantalla, llegue a cero. La maravilla es, en este caso, otro simbolo
del tiempo como progreso: s6lo quien llega a la Edad Imperial y tiene recursos
suficientes como para construirla y defenderla merece una victoria absoluta
sobre todos los rivales en liza. Es el simmum de esa concepcién que desarrolla
el juego desde el principio: avanzar en el tiempo y de edad para resistir y de-
mostrar un control absoluto del mismo.



4. MEpievar. Torar, War IT: “EL TIEMPO REAL” Y COMO MONEDA DE CAMBIO

El desarrollo del tiempo en una saga como la de 7vza/ War da un giro de
360 grados en comparacién con el ejemplo anterior de A/OE2, no sélo en la
forma en que este se presenta en cuanto a jugabilidad, también en la percep-
cién del mismo que se puede analizar a través del modo campaia, basado
en la consecucién de una serie de objetivos predefinidos en un determinado
nimero de turnos.

Mientras que en la opcién de batalla individual la temdtica aqui tratada ca-
rece de una base que permita realizar dicho andlisis, el modo campaiia abre di-
versas posibilidades a la hora de establecer hipétesis al respecto del tratamiento
del tiempo en otro tipo o modalidad de juego de estrategia.

~ Ilustracién 3 ~

Pulsar el reloj de arena que aparece en la esquina inferior derecha de la pantalla del juego

implica avanzar un turno, que puede suponer entre seis meses y dos afios de “tiempo real”.

El paso del tiempo en las campanas de M7 W2 viene determinado ya desde
un principio por las preferencias del jugador, que puede elegir entre dos tipos
de campafia: corta, basada en la conquista de quince territorios; o larga, con el
objetivo de tomar cuarenta y cinco regiones; y la duracién de los turnos en el



“tiempo real” del juego®, ya que estos pueden equivaler desde seis meses a dos
afios cada uno (siendo esta tltima la opcién predeterminada). Ambos aspectos
son bésicos pero de gran importancia, dado que una campana larga con turnos
equivalentes a seis meses, por ejemplo, plantea una gestién de tiempo mds a
largo plazo que condiciona la estrategia del juego y facilita la creacién de un
gran imperio.

Podria decirse que el paso de los afios como tal no supone ningtn handicap
como tal para el desarrollo de una campaiia, salvo en casos excepcionales como
el desastre de Alepo, la aparicién de los mongoles y los timuridas o la primera
convocatoria de cruzada del Papa sobre Jerusalén®. En este juego el tiempo
sigue en manos del propio jugador®, que es quien decide, segin sus movimien-
tos y estrategias, cuando pasar los turnos, apareciendo en este caso ese “tiempo
real” como una limitacién, dado que los asedios, mejoras de edificios, realiza-
cién de misiones o restricciones impuestas por el Papa, vienen determinadas
por un nimero de turnos variable.

Si bien en el caso anterior el tiempo estaba revestido de una opcionalidad
que recafa en manos del jugador, en M7TW2 el paso de los turnos es necesario,
un precio que pagar para que la campafia avance, dado que en un aspecto bésico
como es el movimiento de las unidades y agentes, existe un espacio limitado
en el cual estas pueden desplazarse en un turno determinado (la zona verde) y
si los turnos, y por lo tanto los meses o afios “reales”, no transcurren, la partida
queda estancada.

Ya no hay ningin progreso aparejado al paso del tiempo dentro del juego,
sino una necesidad de fluctuacién temporal para que la misma campafia siga
su curso. A la hora de planificar estrategias o de cumplir misiones u objetivos,
el paso de los distintos turnos es completamente necesario, asumiéndose una

22 A este respecto es interesante la reflexién de Adridn SUAREZ sobre la légica del tiempo
en el videojuego cuando afirma que “no es algo malo que los videojuegos no representen la rea-
lidad o que la expresen como desean, construyendo asé las reglas de juego de su propio mundo
diegético”. «La implementacién del tiempo y su influencia en la narrativa», Press Button. Revis-
ta de videojuegos, 2015. http://www.zehngames.com/articulos/la-implementacion-del-tiempo-
influencia-la-narrativa/ [ Consultado a 109/07/2018].

23 Ya que como afirma Alberto VENEGAs: “es el pasado el que se amolda a la mecdnica [del
juego, en este caso Zvfal War] sin pasar por la deformacién de la primera categoria [la parodia]
y mostrando retazos de Historia académica”. «Usos histéricos en el videojuego».

24 No debe olvidarse que como afirman J. F. Jiménez y G. RobpriGUEZ con respecto al
jugador y la Historia, se puede llegar a “incluso modificarla como divertimento: no olvidemos
que [el videojuego] se trata de un elemento de ocio”. «;Pasado abierto? El conocimiento del
pasado histdrico a través de los videojuegos», Pasado Abierto, 2 (2015), p. 303.
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La zona verde es el espacio en el cual las unidades pueden desplazarse en un turno concre-

to. Pese a que se puede fijar un objetivo lejano y que la unidad se desplace automaticamente
hacia este, es necesario el paso de varios turnos para que esto tenga lugar.

obligatoriedad implicita para el desarrollo de la campaia, que deja los avances
de la faccién que se controla como un aspecto separado, que incluso puede
dejarse de lado. Un ejemplo podria ser el siguiente: para realizar una conquista
es favorable contar con avances militares que pongan a disposicién del jugador
mejores tropas para llevarla a cabo, pero este es un aspecto opcional, ya que
puede realizarla (con mayores o menores perspectivas de victoria) con uni-
dades basicas como las que se obtienen al inicio de la campafia. Ahora bien,
sin el paso de los turnos que permita un asedio exitoso o al menos preparar
maquinaria de asalto para tomar la ciudad/castillo objetivo, dicha conquista es
imposible de realizar.

MTW?2 presenta de esta forma un modo de “jugar con el tiempo” que, si
bien parece bdsico o rudimentario en un primer momento, puesto que se trata
de un mecénico avance de turno en turno, convierte el reloj de arena en un
arma mds con la que realizar las estrategias®, tanto ofensivas (conquistas, ase-

25 Haciendo un paralelismo con la afirmacién de Julio ARGSTEGUI sobre el tiempo
mecdnico en la cronologia, que no puede ser considerado “ajeno y distinto, sino que es en
realidad, la base del tiempo histérico”, en el caso concreto de este juego, el tiempo, como



dios, negociaciones diplomaticas) como defensivas (puesto que se puede obser-
var a través de la propia “zona verde” de los enemigos si estos pueden atacar o
no al jugador en un turno inmediato). El tiempo es, en este caso, una moneda
de cambio con la que pagar por la victoria en la campana.

5. CONCLUSIONES

Es innegable el cardcter de vehiculo transmisor de conocimiento histérico
y el valor como herramienta educativa que ha adquirido progresivamente el
videojuego, convirtiéndose en un objeto de estudio, como fuente, de cada vez
mis valor para el historiador. En ese marco, los videojuegos de estrategia ocu-
pan un lugar privilegiado para el estudio de la representacién del tiempo, tanto
desde un punto de vista teérico como desde el de su representacién y modo de
empleo por el propio jugador.

Desde un punto de vista meramente hipotético, dos ejemplos como AOE2
y MTW?2 permiten observar visiones plenamente diferenciadas del valor del
tiempo en los juegos de estrategia: por un lado, el desarrollo lineal del tiempo
como progreso que comporta beneficios y mejoras, una suerte de recompensas;
o por otro lado, el tiempo como un elemento mds de la estrategia del juego,
un recurso mds que emplear a la hora de establecer lineas de actuacién en una
campafia y que comporta mds un aspecto limitador, un peaje que se cobra para
que el juego avance.

Ambas concepciones no son sino reflejos de la imagen que tiene la sociedad
en general de la Historia y del tiempo como ente lineal y recurso, respectiva-
mente. Este hecho muestra al videojuego como una, cada vez mds, potente
tuente secundaria, puesto que ofrece no sélo la posibilidad de acceder a una
interpretacién del conocimiento histérico, mds o menos fidedigna, sino que
permite interactuar con el mismo tiempo y cambiar la Historia como parte de
su propio componente lidico. De esta forma, no solo es posible apreciar dife-
rentes concepciones de un hecho tan abstracto como es el desarrollo del tiempo
en la Historia, sino que mediante el uso del videojuego como herramienta de
andlisis se posibilita que el usuario, el jugador, tenga en sus manos el poder
manejar a su antojo sin consecuencias, mds alld de la posible derrota dentro del
juego, una variable tan compleja como es el tiempo, de una forma personaliza-
da para construir su propio concepto del mismo.

ente mecdnico, es la base de la estrategia del juego, aunque lo sea de forma implicita y menos
visible. La investigacidn historica: teoria y método, Barcelona, 1995, p. 220.
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