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EI Videojuego esun elemento de m:mMIE \" '

C[ll'l una mterrelacmn entre una Mmaquina

(hardware) y una personaatravésdeun -

lenguaje especifico (software) |
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- \¢Historia y videojuegos? Si.

Te lo explicamos en unos cuantos paneles
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Los videojuegos medievales
construyen su guion sobre la

hase de los acontecimientos

del pasado. Una aventura

grafica, estratégica, de rol, \
de simulacion... plagada de

(= U “ didactica histdrica.
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~_ Videojuego
historico: -
"~ -Veracidad T —
o lewsimiid | B x <
- Informacion La xperlenmade\
Larealidad del juegoimplicatener ~ libertadparajugarlo Juegudel suario_
una experiencia. Con esta hase, secunwe‘ een

el videojuego se convierte en un
\ elemento mas de ocio'donde el
aprendizaje es algo implicito.
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No te lo cuentan: \ B
lo ves, lo oyes, o vives, lo haces, lo experimentas, ;
\ lo planificas, lo piensas...

L\ s s




' i = | . . n
Dedicarle tiempo
Ocio: tiempo libre de una persona

¥\ “Contemplar el tiempo pasado”. \
Pocos medios son tan versatiles para comprender el ._
paso del tiempo de una manera compleja y global

“Tiempo

\_paraelocio”
El eterno dehate: : =\
vivir para trabajar o Perderel tiempo ’ |
trahajar para vivir Dicese de lafrase que todos hemos oido al sentarnos a jugar
\ iiiNene, no pierdas el tiempo con los jueguecicos y estudia algo!!!! \
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\ Desde Roma.

- lasinvasiones
harharas &

,_ % ﬂt za?"i, ‘ e ,. ek ; ’
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Podemos simular
una civilizacion,

ES UG
ALAHISTORIA.

recrearlahastasus
_ minimos detalles. -~
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La Guerra de
los Cien Anos

=
.alakradelos

. Descubrimientos
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T
glesia y religiosidad
La religion es fundamental para entender qué es lo que pasa en el juego.
\ Cristianos, musulmanes, herejes, paganos..

Nobleza
Casa y linaje son deci-
sivos para el desarro-
llo de algunos titulos,
como Crusader Kings o
Medieval Totar War.
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Burgueses
Comerciantes y mercaderes
surgieron en la Plena Edad
Media ‘como protagonistas
de un desarrollo economico
de primera magnitud. Los vi-
deojuegos también lo refle-
jan,comoen lasaga Patrician.
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Campesinos
El campesino aparece en po-
Cas 0Casiones y con esca-
S0 protagonismo. En Age of
Empiresll,encambio,sonha-
sicos para entender el juego.

Cautivos
Invisibles, casino los vemos.
Y sin emhargo estaban alli.
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La estrategia
Por turnos o en tiempo real.
El auténtico éxito del videojuego historico.
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Los juegos deguera | = Eatta"?s T T
e xtranas en la Edad Media, donde lo normal \ /
R : 9"‘?“9“"3“ e e! . b eran los asedios. El aspecto mas atrayente, por ‘
videojuego suversion | sujugabilidad, en los videojuegos histricos.

mas lograda.
Del tablero (war games)
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¥ Guerreros \ ;
~ Protagonistas,

\ Ppersonajes,
\ USuarios..

= ¥ Armas de asedio :
\ La tactica _ AL Basicas para la guerra medieval. X
El orden de combate. El camino hacia la victoria. Fundamentales para la conquista de las fortalezas. %
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El mercader, la compaiiia,
|a familia, el consulado..

Los navios, Ias rutas, [0S \
puertos, las lonjas.
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Tee bad. you have lost.

Los mercados: La corporacion

Precios, artesanal,
monedas, la cofradia, N
Sl i i i productos.. \ el gremio...
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Pt~ :
rvideojuegosy pintura Vlde.muegofs'y cine
X . Hacia la fusion
de géneros
'Videojuegos y ciudades ' \ -
Urbanismo :

Videojuegos
y literatura




