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JUAN FRANCISCO JIMENEZ ALCAZAR

1. Guia de usuario

El videojuego es un canal de expresion cultural nacido al amparo del desarrollo
tecnoldégico digital de las uUltimas décadas y, en esencia, es un medio de ocio.
Ese fue su inicio y su evolucioén. Este factor, el del entretenimiento, no puede
ser dejado al margen pues es parte de su idiosincrasia. Otra cuestion distinta,
aungue complementaria, es encontrar las claves de su éxito, pues a estas altu-
ras del siglo xxI, nadie duda que ya ha alcanzado una madurez suficiente para
que podamos analizarlo tanto como fendmeno de masas, como reflejo cultural
y como divulgaciéon informativa. Para el caso que nos ocupa, qué duda cabe que
es laforma de transmision del pasado histdrico lo que nos marca el objetivo, mas
cuando muchas vocaciones de futuros historiadores ya se forjan en este medio.
En su momento aludi al medievalist gamer (JIMENEZ ALCAZAR 2016) como tipo-
logia de un proximo historiador dedicado al conocimiento y divulgacion del pe-
riodo medieval al contexto actual, pero puede ser entendido como un ejemplo
de lo que podriamos expandir a otros periodos histéricos, como la Antiguedad,
la Modernidad, por supuesto la época contemporanea, donde los titulos sobre
la 1 Guerra Mundial son muy numerosos,? e incluso a la Prehistoria (VENEGAS
RAMOS 2017).

Como premisa he de definir lo que entiendo como “videojuego histdrico”,
pues la clasificacion de los diversos géneros del videojuego casi termina en
manos del analista que la realiza, aunque me parece muy oportuna la de Isaac
Lépez Redondo,®* que retoma a su vez la de otros autores. Pero normalmente se
basa en tipos que delimitan, o lo intentan, sistemas de juego que translucen la
forma en la que se ha de desarrollar el videojuego en si: destreza, tiempo, habi-
lidades intuitivas etc. En este caso, el videojuego histérico considero que debe
cumplir cuatro factores muy claros, y que he repetido en diversas ocasiones:*

! Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion DigitalHis (i), HUM-640/19 (Universidad
Nacional de Mar del Plata) y de las actividades del grupo de investigacién Historia y videojuegos
(Universidad de Murcia, https://www.historiayvideojuegos.com). Agradecemos a los diferentes estudios
de desarrollo la posibilidad de utilizar imagenes de los juegos que distribuyen y crean. Todas las
ilustraciones son capturas propias y que son identificadas de forma conveniente con el fin cientifico que
enmarca este trabajo.

2 Sirva como ejemplo la reciente tesis doctoral de Alberto Venegas Ramos (2020).

3 LOPEZ REDONDO 2014, pp. 45y ss.

4 JIMENEZ ALCAZAR 20183, pp. 158 y ss.

DOI https://doi.org/10.36173/PLURIMI-2020-2/06


https://www.historiayvideojuegos.com
https://doi.org/10.36173/PLURIMI-2020-2/06

la produccion ha de tener contenidos veraces, donde los acontecimien-
tos respondan a sucesos histdricos de los que tenemos constancia;

de la misma manera, lo que vemos y oimos en las pantallas ha de usar
elementos verosimiles de la época, tales como imagenes propias del
momento;

también ha de incluir informaciéon histérica, de cualquier tipo, que
en ocasiones sera textual y en otras visual, pero en dltimo término
aclaraciones con mayor o menor profundidad que supongan un valor
afadido al videojuego;

por ultimo, ademas como factor basico, debe tener la libertad para
jugarlo.

No se puede descalificar a cualquier videojuego bajo el parametro de «la
Historia no fue asi»: efectivamente, se trata de un juego, de una alternativa del
pasado con la que el usuario emplea su tiempo con la experimentacion y con
la que se divierte (JIMENEZ ALCAZAR 2018b). Esto tampoco es una cuestion tan
ajena al proceso de aprendizaje, pues el origen de los juegos de guerra (JIME-
NEZ ALCAZAR 2014) estd en el del adiestramiento militar para los altos mandos.

Con precision podemos indicar que el éxito del videojuego esta en la inte-
raccion del videojugador, pues no se trata de un proceso pasivo, Sino muy ac-
tivo a través de la inmersidn en lo que sucede en el desarrollo del juego. Pero
como taly como aludia al comienzo de este estudio, el videojuego es un canal
de expresion cultural, y lo es cuando un titulo deja de ser simplemente un
juego y pasa a ser un referente, caso de la iconografia de Nintendo (Mario) o
Ubisoft (saga de Assassin’s Creed), por ejemplo. Por ello, no debe extrafar que
reproduzca conceptos, elementos y emociones contemporaneos en justa co-
rrespondencia con la vivencia de quienes desarrollan estas producciones. Re-
fleja en ellos su percepcidn de lo que ha visto, vivido, oido, leido, sentido... sus
iconos de imaginacién, traumas, aspiraciones... En definitiva, es un producto
generado por el contexto en el que le ha tocado vivir, casi siempre influido por
dos factores basicos en el videojuego: la rentabilidad econémica y lo divertido
gue pueda llegar a ser, o lo que es lo mismo, el deseo de que el videojugador
quiera gastar su dinero y su tiempo en el juego.

Enlas actuales circunstancias que nos rodean, donde a la globalizaciény a
la revoluciéon de las comunicaciones, junto al empleo masivo de la tecnologia
digital en casi todos los ambitos de nuestras vidas, se ha incorporado lo que
los economistas denominan un cisne negro,® un imprevisto que no solo ha

> Teoria del economista Nassim Nicholas Taleb (2012), donde el acontecimiento imprevisto distorsiona
toda la prediccion de evolucién econdémica, basica. Debe de tener las siguientes caracteristicas: que
sea inesperado, tener un gran impacto y tener una “predictibilidad retrospectiva”, es decir, que una vez
sucedido, se analizan las evidencias que lo hacian prever y con un correcto andlisis se hubiera evitado
(Blog del Banco Santander, “Qué es la teoria del cisne negro”, https://blog.bancosantander.es/feconomia-
y-finanzas/teoria-del-cisne-negro).
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impactado en nuestra economia y en nuestras vidas, sino en un plano mas
general, en nuestra cosmogonia de lo que es e
zo. Desde la perspectiva mas concreta en lo que se refiere al objetivo de este

|

mundo” a corto y medio pla-

trabajo, el del videojuego, los confinamientos han conllevado diferentes res-
puestas, y todas han evidenciado la importancia de la infraestructura digital
gue han tenido particulares, empresas, instituciones y naciones enteras. La
brecha digital (ALVA DE LA SELVA 2015)® anunciada desde hace algunos afos,
donde el acceso a la tecnologia digital que permitia la incorporacion al uso
de estas herramientas de presente y futuro, se ha manifestado con toda su
crudeza, ademas no solo en su plano socio-econdmico, sino también gene-
racional (MARTIN ROMERO 2020). No solo nos comunicamos por los diferen-
tes programas mas comunes hasta hace bien escasos meses, como Skype o
WhatsApp, sino que nos resultan habituales las sesiones por Zoom, Microsoft
Teams o Google Meet, por mencionar algunos de los mas utilizados.

El teletrabajo ha llegado para quedarse en muchos casos por la rentabi-
lidad econdmica para algunas empresas y la conveniencia de algunos usua-
rios-asalariados. Esta situacidén era una cuestiéon muy alejada de las inten-
ciones de muchos profesores universitarios, por no hablar de otros niveles
educativos, como es la teledocencia, y que se ha abierto como una posibilidad
gue permite la continuidad del hecho docente. Hace unos meses no era ex-
traflo encontrar declaraciones publicas y privadas de profesores contrarios al
empleo de herramientas digitales en sus procesos educativos, ademas mani-
festadas de forma vehemente. La actualizacién ha sido forzada, y la necesidad
ha obligado. Es el deber de actuar y de acomodarse a una nueva situaciéon de
manera precipitada con mayor o menor grado de resignacion.

Entre las respuestas que la sociedad en general ha tenido, siempre con
la consideracion de que estuviera disponible en el domicilio la maquinaria
precisa y oportuna, ha sido la del empleo del videojuego como medio de ocio
habitual, sobre todo entre los mas jovenes, habituados al medio por cuan-
to lo consideran como factor de identidad generacional. AUn esperamos los
estudios de mercado de las diferentes empresas desarrolladoras de todo el
mundo sobre la expansiéon del uso del videojuego fuera de los margenes ha-
bituales de edad en el empleo de este canal de ocio, como los videojugadores
de 50 anos o mas. También es un error considerarlo, a estas alturas de siglo
XXI, que se trata de un medio exclusivo de niflos y adolescentes, pues ya son
muchas las personas que fueron videojugadoras en su momento y han con-
tinuado con su uso como hobby. En su momento éramos unos cuantos, mas
de los que lo reconocian, los que seguimos jugando a pesar de cumplir afios.

¢ Cuestion ya anunciada afios atras por trabajos como el LERA LOPEZ, HERNANDEZ NANCLARES, BLANCO
VACA 2003.

ENFERMEDADES, EPIDEMIAS Y PANDEMIAS EN EL VIDEOJUEGO HISTORICO 131



Hoy eso lo resuelve la naturaleza, porque los videojugadores que rondaban
los 20 aflos a principios de esta centuria, muchos de ellos contindan jugando.

Por lo tanto, el videojuego, con estos considerandos y premisas, ha prota-
gonizado su particular desarrollo en la actual pandemia. La repercusion que
ha tenido el medio en la creacién de producciones especificas ha sido muy
alta, al amparo de las presentes circunstancias, con titulos generados mayo-
ritariamente por iniciativas insertas en lo que se conoce como fenémeno in-
die, es decir, independiente, producciones ajenas a las labores de las grandes
empresas multinacionales que generan los conocidos videojuegos triple A7 o
de alto presupuesto. Tenemos ejemplos no solo de evolucién de virus como
trasfondo de un juego, caso de Plague Inc.: Evolved (Ndemic Creations, 2016)
o0 Pandemic: the Board Game (Asmodee Digital, 2018), comercializados muy
pocos afos atrads, y anticipandose como ejemplo de lo que vivimos hoy, sino
mucho mas interesante resulta la presencia en portales de videojuegos de
titulos como Shoot Covid-19 (Game cDC), Infectious (Raging Rabbit Studio),
Kick the virus (Split Personality Games), Rainy City: Pandemic (con la incor-
poracién de un escenario ciberpunk, de LunaBeat), Covid: The Outbreak (Ju-
jubee s.A), Covid Tale: Ignorance (Bdaygame.com), Dead Covid-19 in space
(Sikso Andryhal97), Covid-19 (Mad Games Studio), Coronavirus Battlegrounds:
Covid-19 News (CreaTeam), Pandemia (Game e Arte), Virus Popper (Starca-
de Arcade LLC, para RV), Pandemia: Virus Outbreak (PocketsOfEnergy), Co-
vid-Kawaii! (Wade Arcade), Virus Madness (Adam Cs)... hasta su reflejo hentai
(Hentai vs Virus, Animaltionary)... pasando por la rabiosa actualidad con los
personajes de Trump (Trump and Virus, UG Virtual Reality Technology Co., Ltd.,
para RV) y Putin (Putin kills: Coronavirus, csM). Y hay muchos mas, aunque lo
mas resefable, sin menospreciar los anteriores, es Toilet Paper Crisis Simula-
tor 2020 (Vicious Vortex UG, llustracion 1), donde se debe pelear por conseguir
el tan demandado papel higiénico. Otra vuelta de tuerca la encontramos en
una simulacién de confinamiento con Quarantine simulator (Maria R.). Como
vemos, todos son reflejo de lo que vivimos, pues sin excepcién han sido co-
mercializados en 2020. A estas alturas, no creo que nadie dude de que es un
medio de expresiéon cultural mas.

De momento, abordaré cémo vemos el pasado, fiel reflejo de la perspectiva
que el equipo disefiador del videojuego tiene de él, asi como el que considera
gue tiene el usuario, ademas del que este propiamente dicho esboza en su
acervo cultural, sea real o legendario. Es muy importante este aspecto, y cen-
trara el primer apartado del estudio, pues ubicara la idea que la Edad Media

7 Producciones millonarias tanto en desarrollo como en lanzamiento y comercializacién por medio de
merchandising y diferentes canales de distribucion. Por ejemplo, GTA v (Rockstar North, 2013) costé 265
millones de ddlares (QUESADA 2020).
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—concretaré el analisis en esta etapa por las razones que a continuacion expon-
dré —tiene proyectada en nuestra sociedad. Dentro de este apartado, aludiré al
proceso que existe en la actualidad referido a la demanda de contenidos histé-
ricos por parte de un muy importante nimero de consumidores, que observan
la historia como un producto de consumo mas, con todo lo que este parametro
indica y significa. Y, en segundo lugar, analizaré al videojuego en su marco mas
simple, el de su funcionamiento y su base de ejecucion; no olvidemos que el
juego tiene como fundamento ganar o perder en la mayoria de las ocasiones,

o lo que es lo mismo, de lograr los objetivos previstos en el mismo.

&

llustracion 1. Toilet Paper Crisis Simulator 2020 (Vicious Vortex UG)

2. Manual: los contenidos historicos

Uno de los puntos basicos que han canalizado mi interés por el videojuego
ha sido, como historiador, el impacto que muchos de sus titulos iban a te-
ner sobre la percepcion que la sociedad tendria sobre un pasado esbozado
en el creciente numero de producciones que se han comercializado desde
el inicio de su existencia, alla por el Ultimo tercio del siglo xx. Es cierto que ha
tenido que llegar esta centuria para que haya alcanzado una madurez y una
universalizacion, y que ha permitido un asiento enorme en nuestra sociedad,
gue nos conduce a decir que ha llegado para quedarse. Se ha incorporado a
la novela, al cine o a la television como canal de comunicacién en un amplio
mercado donde la historia es un producto mas, expuesto ahora mediante fe-
némenos transmedia a través de diferentes manifestaciones. Series de televi-
sion, comics, novelas histdricas o peliculas, ya abarcan a todo tipo de publico,
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donde es indiscutible que existen nichos de mercado que requieren “su” pro-
pia demanda personalizada.

Por lo tanto, la Historia, ya no como disciplina para los que pertenecemos a
eso que hemos convenido en denominar la “academia”, sino como el pasado
contado a la sociedad en general, es comun y a todos pertenece, ya que su
apropiacion puede sugerir peligrosos destinos ideolégicos. Sobra decir que no
me refiero a que cada uno considere el pretérito seguln su parecer y querencia,
donde la realidad de los hechos es terca y los sucesos estan ahi para analizarlos
en su justo contexto. Indico que es la imagen que cada uno de nosotros obtie-
ne a través de las diversas fuentes utilizadas para forjar esa iconografia, en sen-
tido global bastante compleja. Sin duda alguna, es parte esencial de nuestra
labor como historiadores mostrar la multiperspectiva de las cosas del pasado,
por las que se actud de una manera y no de otra con el objetivo de compren-
der, 0 al menos de intentarlo, esas épocas para desmitificarlas y asumirlas.

Uno de los elementos que los medios de comunicacion de masas van a
emplear precisamente sera el de la construccidon de determinados hitos y re-
ferentes, facilmente reconocibles por el gran publico, para generar esas pro-
ducciones culturales. Al final, si la memoria se globaliza y se unifica, o si se
manipula o tergiversa, es un proceso en donde el historiador ha de mostrarse
mas riguroso y comprometido con su labor. Anticipo una conclusion, y es que,
si damos la espalda a este fenédmeno, no podremos acusar a nadie de la deriva
que la definicion de una idea del pasado se forme al margen de lo que pudo
ser, y que, por inaccién o indolencia, termine por consolidar un relato histérico
gue poco o nada tiene que ver con los acontecimientos del pasado a los que
se refiere. De momento, nos quedamos con una pregunta oportuna y precisa
con el fin de canalizar este trabajo, y no es otra de la que cémo vemos el pasa-
do, o al menos, qué idea tiene la sociedad en general de las diferentes etapas
historicas.

Es importante sefalar la dicotomia que representa, en todo momento, el
abordaje del fendmeno histdrico, pues por un lado esta lo que consideramos y
creemos que fue, a la luz de las fuentes usadas y, por otro, cdmo fue realmente.
Hay que considerar que el historiador tiene a su disposicion, también como
profesion, el buen uso de esos recursos que proporciona el resto material y
documental y, en general, todo rastro de las personas que nos precedieron en
este mundo - incluyo la fotografia, el registro sonoro etc. — para construir un
discurso histérico que intente alcanzar una comprension aceptable de lo que
sucediod. En el fendmeno global en el que nos encontramos, es plausible hallar
obras como la de Goody acerca de un “robo de la historia” por parte de Occi-
dente (Gooby 2011), y que no deja de ser el resultado de esa canalizacién de los
relatos realizados de forma eurocéntrica hasta hace bien escasas décadas. No
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es objeto de este estudio el trasfondo de la utilidad de la historia (RoJAs GOMEZ
2018) ni el debate planteado por Hayden White sobre la ficcidon histérica, la
historia ficcional y la realidad histdrica.? Sencillamente deseo exponer una rea-
lidad palpabley es la demanda creciente de una historia “auténtica”, alejada de
fantasia legendaria e incluso de modelos generados por una tradiciéon visual
procedente del cine. Es el fendmeno de la aqutenticidad en el relato histérico
como producto de consumo exclusivo.

3. Autenticidad histérica y recreacion

La recuperacion del pasado histdrico, sobre todo a raiz del movimiento roman-
tico, ha sido una constante. Cronicas y obras recopilatorias desde la Antigue-
dad, pasando por la edad dorada de estas obras legitimadoras en el medievo
europeo, copaban los anaqueles de la memoria hasta que en el xvil comenzd
la corriente de dudar de lo que contaban juglares, tradiciones orales y textua-
les, incluidas las santas escrituras (HAZARD 1988). Esos estudios exegéticos son
los pioneros de lo que en la actualidad podemos denominar busqueda de lo
auténtico en el discurso divulgativo de la historia. En efecto, el publico mayo-
ritario al que se dirige la amplia diversidad de contenidos turisticos culturales
que hunden su guion en el pasado histdrico no debe ser contemplado como
una masa uniforme y homogénea. Existe lo que se puede definir como nicho
de mercado que pretende escuchary ver como se vivia realmente en tal lugar,
qué sentian en ese momento en concreto y que sucedid, sin dejar margen a
discurso legendarios, por muy épicos que resulten. Este grupo de “especta-
dores” anhela observar lo auténtico como muestra critica de lo que pasd, sin
fondo peyorativo, con el objetivo de conservar la pureza del acontecimiento y
de los individuos que lo protagonizaron.

Es una corriente generalizada en Occidente, y tenemos ejemplos ficciona-
les producto de lo que es la “recreacion histoérica”, tanto en la literatura de aven-
turas, como en la obra de Michael Crichton Rescate en el tiempo (1999-1357),°
como en el cing, donde también vemos al escritor norteamericano responsa-
ble del guion y direccién de AlImas de metal (1973),'° que ha tenido un revival
con la serie Westworld en HBO. La importancia de ver lo auténtico, de sentirlo
como tal, es un movimiento que resulta novedoso en Espafa, generado en los
Estados Unidos en la década de los sesenta del siglo XX, aunque ya tiene tradi-

8 Véase su compilacién de textos del autor norteamericano traducido al castellano: WHITE 2010.

2 Se realizé una pelicula con la base de esa novela, Timeline (dir. Richard Donner, 2003), pero el resultado
queda muy alejado de la pretension del autor estadounidense, responsable de diversos guiones como los
de la serie televisiva Urgencias y otras novelas como Devoradores de caddveres, también llevada al cine
como El Guerrero Numero 13 (dir. John McTiernan, 1999). Posiblemente, para el gran publico es conocido
como guionista de Parque Jurdsico (dir. Steven Spielberg, 1993).

1 Este fue el titulo comercializado en Espana; el original en inglés es Westworld, en Argentina El mundo
de los robots asesinos y en México y Venezuela Oestelandia (https://fes.wikipedia.org/wiki/Westworld).
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cidén en Europa. La re-enactment o recreacion histérica se comenzd a expandir
rapidamente hasta llegar a tejer una red amplia de participantes:

el objetivo era compartir dichos conocimientos y mostrar con estricta rigurosidad histé-
rica como era la vida (y otras muchas facetas, tales como la artesania, la cultura, el ocio, la
guerra o la cotidianeidad) durante la época que se recreaba.”

Esa base que representaba un concepto de lo genuino también ha re-
calado en el ambito del videojuego, con mucho mas calado que en el cine
o la novela; la razén habria que buscarla en que se considera el medio con
muchas mas posibilidades de intervencion por parte del usuario, donde el
desarrollador es quien proporciona la herramienta para que el jugador se
“apropie” de la produccion: en definitiva, que haga suyo y a su acomodo el
videojuego como culminaciéon de los bienes de servicio con la personalizacion
casi completa.

El problema que se encuentra el videojugador que desea ese tipo de ti-
tulos es el de los dos condicionantes del videojuego: la jugabilidad y los limi-
tes que plantea el mismo medio. Pero como si existe ese nicho de mercado,
el disefiador, que busca una rentabilidad a su labor, se acomoda a esta de-
manda. Otra cuestion que hay que sefalar es que se parta de esa premisa
directamente desde el origen, con una base de realidad y veracidad histori-
ca pretendida por los equipos de disefio. Uno de los ejemplos mas claros es
Kingdom Come: Deliverance (Warhorse, 2018), donde sus creadores siempre
tuvieron como guia esa autenticidad (SERRANO 2018),"? incluso con la incorpo-
racion a la jugabilidad el elemento “salud” progresiva (llustraciéon 2), ademas
de la recreacion virtual de escenarios reales, hoy en ruinas, con esplendorosos
edificios a comienzos del siglo xv en Bohemia.

Este apartado es procedente pues, como historiadores, nos asalta la idea en
todo momento de cémo fue, o realmente, como creemos que fue. Y de manera
extendida para el entorno que nos rodea, y que en ocasiones nos observa, la
pregunta es mas sencilla, ya que se remite a que aquello que se piensa que fue
adquiere tintes de legitimidad iconografica: la Edad Media fue un momento
oscuro, irracional, poblado casi de gentes sin formacion ni civilizacion, atrasa-
da... concepto gestado en el Renacimiento y que hoy en dia continua en vigor.
En ese sentido, esa idea de periodo medieval “inventado” (HEERS 1995) queda
consolidada por uno de los episodios mas significativos que ha dejado huella
en la Humanidad: la de la gran epidemia de peste bubdnica de 1348.

Esa Edad Media dibujada en miniaturas apocalipticas del Beato de Liébana

T COZAR LLISTO 2016, pp. 182y ss.
2 El autor del articulo alude al mensaje que aparecia en el primer Kirckstarter, que aludia a que era un
RPG “sin magia ni dragones”.
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es, con toda seguridad, de las mas conocidas para nuestro bagaje iconografico
del pasado. Gentes quemadas en el Infierno como almas condenadas pasan a
nuestro imaginario colectivo a través de la representacion literaria que realizé
Dante, de forma que algo dantesco ya da muestras palpables de lo que quere-
mos decir para expresar una tragedia tremebunda. Eran unos castigos fisicos
salvajes y que no coinciden con lo que en la actualidad consideramos mini-
mamente asumibles.® Una violencia social permanente y sangrientas guerras
arbitrarias que mostraban la irracionalidad de aquellas gentes sin cultura. Pue-
blos enteros guiados por la barbarie, y aqui no hay tanto desatino por cuanto
Europa es una mixtura entre barbarismo y romanismo, entendido el primer
concepto con la aportaciéon germanica y eslava. Practicas cotidianas que res-
pondian a ese analfabetismo y ausencia de conocimientos... En resumen, para-
digmas que seran dificilmente desmontables cuando las tareas de divulgacion
rompen unos esquemas ya muy consolidados en nuestra sociedad, ademas
con mucha tradicion legendaria.

No abordo otros temas, que serian muy interesantes, para centrarme en el
de la enfermedad y la muerte consecuencia de ella, segun estos parametros
mencionados. En dltimo término, busco la respuesta a la pregunta de si real-
mente el usuario quiere ver esa idea de Edad Media de la barbarie para aco-
modarse en un producto que ya deja de ser de simple ocio para convertirse en

consolidador o no de una imagen del pasado.

Ilustracion 2. Personaje muy enfermo. El filtro rojo de la pantalla en el juego lo muestra.
Kingdom Come: Deliverance (Warhorse, 2018)

3 Esta reflexion es interesante en un momento donde se pone en revision la presencia hispanica en
América. Para aquellos europeos, los sacrificios humanos eran propios de salvajes sin civilizacién, por lo
que es importante que apliquemos la multiperspectiva del historiador a la hora de abordar el pasado en
todo momento sin olvidar el contexto especifico del periodo que se estudia.
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4. El panorama apocaliptico de la enfermedad y la muerte

No considero oportuno reiterar la cantidad de producciones y titulos ambien-
tados en el periodo medieval que poseen una calidad indiscutible de infor-
macion histoérica sorprendente, tanto en el plano visual como documental. El
fendmeno ha crecido en los ultimos afos con las posibilidades generadas por
el manejo de auténticas enciclopedias online derivadas de algunos de estos
videojuegos, caso de las sagas Civilization o Total War. Por lo tanto, dejo claro
que abordo directamente cémo aparece en el ambito del canal el fenémeno
que pretendo analizar.

Una parte esencial del videojuego es la “supervivencia”, o lo que es lo mis-
mo, ganar o perder, eliminar o ser eliminado. Desde el momento del Space
Invaders! la dinamica del videojuego ha sido esa. El desarrollo y evolucion tec-
noldgica digital del ultimo tercio del siglo xx y las dos décadas de la presen-
te centuria ha ido paralela a un crecimiento exponencial del videojuego, y ha
pasado de ser una ocupacion de unos pocos a convertirse en un fenémeno
universal, tal y como he aludido anteriormente.

Se trata pues, de evolucionar en el marco narrativo del videojuego, cual-
quiera que sea, de forma que se consiga alcanzar el objetivo final propuesto,
sea cual sea. En esos videojuegos ambientados en el periodo medieval, o que
tienen un trasfondo histdrico mas o menos verosimil y veraz, junto a la propia
dinamica de lo que estemos jugando, se encuentra la esencia del medio: ganar
o perder. En el sustrato, junto a la “vida" virtual, que no es otra cosa que man-
tenerse dentro del juego, se encuentra la correspondiente “muerte”, o lo que
es lo mismo, perder y salir del juego. Es parte esencial del videojuego hablar
de las “vidas”,y aun mas comun escuchar: «Me han matado». Pocos elementos
mas definitorios de lo que es un videojuego que esa expresion y ese factor de
frustracion, derrota, rabia o resignacion, segun el momento, segun la circuns-
tancia... Es importante esta cuestion, pues se basa en el respecto a las reglas
especificadas en el juego, esa sucesion de decisiones a las que el videojugador
debe responder de manera correcta con el fin de tener éxito.

Elijo tres tipos de videojuego para mostrar claramente la presencia de la
“enfermedad” como punto intermedio entre estar activo en el juego y salir de
él. En los de estrategia, tanto si se trata de los de en tiempo real como si es de
los de turnos, este tipo de evolucidon no se percibe de igual forma que si lo es
en el de la segunda y tercera clase: el de la aventura grafica y el de rol o RPG. El
sostenimiento de un poder territorial, espacial o de ubicacion de tus peones,
en el caso de que tratemos de un ajedrez virtual (BACINO 2020) o fisico, para los
de estrategia mencionados, solo veremos esa “pérdida de salud virtual” en un

% Sobre el fendmeno del videojuego y la Edad Media, cfr. JIMENEZ ALCAZAR 2016.
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proceso de decadenciay pérdida de posibilidades de lograr nuestros objetivos.
En los de aventura grafica o en los de rol la cuestion es bien distinta, pues es
parte de la jugabilidad de estas producciones el efecto “pérdida de salud”, y
ante agresiones o caidas, el indicador de “salud” que suele estar inserto en la
interfaz baje hasta llegar a cero y, en consecuencia, termine el juego. Como
cuestion habitual es parte del recurso de mantener inmerso en el videojuego
al usuario, aunque, en ocasiones, la complejidad establecida para el mismo
implica que la pérdida de salud sea mas rapida o precipitada. Un ejemplo: en
un juego que hayamos elegido, si es posible esa eleccién, con el grado maxi-
mo de dificultad, lo normal es que, al primer contratiempo, pierdas. Quede
claro, por lo tanto, que la “salud” es parte esencial del videojuego. Este factor
esta presente en muchos juegos de estrategia también, pues la supervivencia
de las unidades manejadas depende precisamente de si estan a pleno rendi-
miento o no. Es una situacion que pretendia mejorar el papel de los sacerdotes
en Age of Empires, cuya intervencién recupera la salud de las unidades que
tiene en su entorno. El wololé que gritan estas unidades religiosas ha quedado
como un referente reconocido y reconocible por gran parte de los usuarios. La
salvaguarda en determinados edificios también ayuda a esas unidades con
baja salud a recuperarse con el transcurso de algun tiempo real (segundos o
minutos, segun el juego). Por lo tanto, hay que entender que la “enfermedad”
es parte fundamental del binomio vida-muerte en el videojuego, como lo es
en la propia existencia real. El médico o el boticario aparecen como actores ac-
cidentales que pueden, o no, resultar significativos para el juego. En el caso de
las aportaciones informativas de Kingdom Come: Deliverance, podemos leer
lo siguiente:

Farmacéutico. El boticario preparaba medicaciones segun prescripciones estudiadas cui-
dadosamente y que pasaban de generacion en generacién. Era una de las pocas profe-
siones que no estaba organizada en gremios. La produccién de medicamentos era un
trabajo duro y de gran responsabilidad. El boticario tenia que haber estudiado en la uni-
versidad y tenia que saber no solo latin, también griego. Ademas, tenia que ser capaz de
medir con cuidado dosis precisas de medicacién y de asegurarse de que los ingredientes
estuvieran siempre disponibles. Si en un pueblo no habia boticario, habria uno en la enfer-
meria del monasterioy, si no habia ninguno disponible, la gente recurria a los servicios de
herboristas, herbalistas, curanderos o charlatanes. Sus métodos curativos eran polémicos
porgue para hacer las lociones y pociones no solo usaban hierbas, también conjuros, amu-
letos y, a veces, materiales tan inusuales como «venenos de sapo» o «dedo de ahorcado».
(llustracion 3)

No es lo normal hallar este tipo de aportaciones en los videojuegos, aungue
Kingdom Come: Deliverance se caracteriza precisamente por esa autenticidad
a la que nos referiamos con anterioridad. Pero procedia reproducir este texto
por cuanto se trata de informaciones que los usuarios tomaran como veraces,
Yy que, con todos los matices que queramos poner, son expositores excelentes
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para divulgar entre el no iniciado en el conocimiento histdérico, y es uno de los
valores mas interesantes con los que cuenta el videojuego como canal de difu-
sién cultural.

Una vez superado el plano de la idiosincrasia del medio, abordaré a conti-
nuacién cémo aparece ese factor como parte intrinseca del guion y su narra-
tiva, o lo que es lo mismo, cémo vemos la enfermedad y sus consecuencias en
los videojuegos.

El videojuego retoma los pardametros iconograficos del Apocalipsis (JIME-
NEZ ALCAZAR, RODRIGUEZ 2020), para muchas de sus narrativas, incluidas las de
trasfondo histérico. En origen, y como reflejo antropoldgico, la enfermedad es-
taba contemplada en épocas anteriores —y segun personas, aln hoy —como un
castigo de la divinidad. En la civilizaciéon judeocristiana, era la consecuencia del
pecado® segun anunciaba el Génesis con los destinos de Sodoma y Gomorra'™®
(Génesis, 19, 24), tanto si era de forma grupal, por una epidemia u otra desgracia
natural, como si lo era de manera individual, por una enfermedad particular. La
epidemia de peste bubdnica de 1348 (BENEDICTOW 2020) influyd en Europa de
manera descomunal, y no solo en la faceta demografica. Basta con leer a Boc-
caccio para comprender que todo se basoé en la fugacidad de la vida.”

Junto a la enfermedad, las hambrunas eran otra maldicién y, como ella, for-
malban parte de la cotidianeidad en las civilizaciones donde no estaba desarro-
llado el sistema de distribucion. Realmente, aunque no es una ecuacion perfec-
ta, ante un desastre — por cualquier causa -y el desplome del abastecimiento, el
hambre aparecia, con el consiguiente descenso en las defensas naturales de la
poblacién, con lo que los males fisicos hallaban un caldo de cultivo ideal, dicho
este aserto con todos los matices posibles y con la claridad de que participo del
concepto médico de que no existen enfermedades sino enfermos. En algunos
videojuegos este proceso se reconoce, aunque de forma mas matizada, caso de
la saga de estrategia Total War.

Por lo tanto, guerras, hambre, peste... muerte... es el paisaje apocaliptico que
tanto cald en la civilizacion occidental al punto de que el &mbito del videojue-
go, como canal de expresion cultural, retoma esas estructuras de pensamien-
to, aunque el usuario no haya leido ni un versiculo del texto joanico. En juegos
como Darksiders (Vigil Games, 2010), los cuatro jinetes son parte esencial de su
guion, por poner un ejemplo.

> SENDRAIL 1983, p. 240.

'® «Por cuanto el clamor contra Sodoma y Gomorra se aumenta mas y mas, y el pecado de ellos se ha
agravado en extremo, descenderé ahora, y veré si han consumado su obra segun el clamor que ha venido
hasta mi;y si no, lo sabré» (Génesis, 16, 20-21).

7 «jCuantos valerosos hombres, cuantas hermosas mujeres, cuantos jovenes gallardos a quienes no
otros que Galeno, Hipdcrates o Esculapio hubiesen juzgado sanisimos, desayunaron con sus parientes,
compaferos y amigos, y llegada la tarde cenaron con sus antepasados en el otro mundo!» (Decamerdn,
primera jornada).
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llustracion 3. Informaciéon sobre los boticarios en la Edad Media. Kingdom Come: Delive-
rance (Warhorse, 2018)

5. Vivir y morir en el videojuego

Como en el caso del Apocalipsis, los disefladores de videojuegos recurren a
Sus propios conceptos culturales y a los que suponen mas arraigados entre los
usuarios. Da lo mismo si son reales o no. En esta historia vivida a la que me he
referido en mas de una ocasion para aludir al reflejo que el videojuego ha incor-
porado a la transmisién y vision del pasado, la inmersion en épocas pretéritas
de forma virtual por parte del videojugador y el reconocimiento de que se trata
de un canal de expresion cultural y de contenidos, hace que no solo se recurra
al factor pandémico para construir futuros distopicos, donde hay una larga lista
de titulos que hunden su guion en una mortandad masiva del género humano
por algun virus extrano y donde los supervivientes se han de desenvolver en
una atmaosfera agresiva. Hablamos de estos titulos como un tipo de juego con
base post-apocaliptica. The Last of Us (Naughty Dog, 2013, y el segundo de la
serie estrenado en plena pandemia de la covID-19, en junio de 2020) es un ex-
celente ejemplo, dentro de los muchos que podria referir, como Resident Evil 2
(Capcom, 2019), Days Gone (slE Bend Studio, 2019), Tom Clancy’s. The Division
(Ubisoft, 2016), Sunset Overdrive (Insomniac Games, 2014)... El caso es que deriva
en la mayoria de las ocasiones en el género zombi, pues esas enfermedades
generaban estos engendros contra los que hay que combatir — literalmente -,
como en The Infected (Digx Studios, 2020).

Como reflejo cultural de lo que sucede en la actualidad, ya he referido ante-
riormente las respuestas por parte de los desarrolladores. Pero me resulta mas
interesante la generacion de imagenes relacionadas con la enfermedad y las
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epidemias en el periodo medieval que han calado de manera profunda en el
bagaje cultural de disefadores y usuarios. Un caso tipico es el de la aparicion
en algunos de los videojuegos mas vendidos, como Assassin’s Creed 11 (Ubisoft,
2009), de laimagen de médicos con el atuendo disefiado por Charles de Lorme
en el siglo xvii (llustraciéon 4). Se trata de un personaje con el rostro cubierto por
una mascara picuda y un sombrero circular muy tipico, que realmente llevaba
hierbas aromaticas para no respirar los “malos olores” de los enfermos. Esa ins-
tantanea ha engrosado la iconografia popular, y todas las personas que trata-
ron a los infectados por la Peste Negra de 1348 “irilan” con este artilugio, segun
el criterio indubitable y mayoritario de los usuarios, elemento anacrénico como
ya sabemos. Otro juego, mucho mas sencillo y simple, Pestis (Diedemor Studio
Games, 2018), tiene a sus protagonistas ataviados de esta manera, de forma que
el videojugador identifica claramente la funcion y la misién que debe cumplir,
gue no es otra que la de eliminar la enfermedad.

Ilustracion 4. Médico en Assassin’s Creed 11 (Ubisoft, 2009)

6. La Peste Negra

No es extraio que los referentes histéricos aparezcan en el ambito del video-
juego, pues forman parte de nuestra cultura y nuestra iconografia colectiva.
Y qué duda cabe que la Peste Negra entrd de lleno en ese cimiento cultu-
ral, tanto por lo que supuso en su momento como la mayor tragedia de la
Humanidad en ndmero de muertes, segun registros histéricos, como por el
impacto sobre la civilizacion occidental. Aun sin conocimientos histéricos so-
meros, todo individuo ubicado en el marco de Occidente tiene esa referencia.
Si nos centramos en el videojuego histoérico, es normal que ese suceso aflore
de una forma u otra. Por ejemplo, en Stronghold 3 (Firefly Studios, 2011), en
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determinados momentos del juego, surgiran focos de “peste” que hay que
evitar, pero que tienen remedio por la intervenciéon de una botica que hemos
de construir previamente. Estos focos de enfermedad forman parte esencial
de muchos juegos de gestion y simulacién urbana, y por ello los hospitales,
puestos de sanidad e incluso templos de dioses protectores en los ambien-
tados en la AntigUedad son edificios comunes entre los que hay que contar
para un equilibrado y creciente desarrollo de “nuestra ciudad” o “nuestra ci-
vilizaciéon”. Es habitual también que aparezcan como escalones de desarrollo
tecnoldégico y de conocimiento para los videojuegos que estén basados en
este esquema de jugabilidad, caso de Civilization en algunos de los titulos
de su saga.

Hay otros titulos, de estrategia en tiempo real, como The Plague: King-
dom Wars (Reverie World Studios, 2020), evolucion de Medieval Kingdom
Wars (2019), que considero ha aprovechado la circunstancia de la actual pan-
demia para salir con acceso anticipado en la plataforma Steam. Se desarrolla
a mitad del siglo xIv donde lo mas resefnable es la ampliacion de facciones y
la mejora del juego original.

Distinto es el caso de las campafas ambientadas en el periodo bajome-
dieval de Medieval 11: Total War (The Creative Assembly, 2006), y su expansion
Kingdoms (2007), donde la epidemia, de manera especifica, se integra como
parte del juego como factor de impacto. El hecho de que a mitad de campa-
fa surja el proceso epidemioldgico afecta a la evolucidn de la partida, y todo
dependera de la potencia que la faccién manejada tenga en esos momentos.
Como en la realidad, comenzara con pantallas donde las noticias llegadas de
tierras distantes se muestran como un afadido mas al juego. Reproduzco los
textos de las pantallas informativas de la expansion de la campana Britannia
de Kingdoms:

La plaga mas temida. Una peste de proporciones insondables viene hacia el oeste desde
Extremo Oriente, donde se dice que ha acabado con incontables vidas. Unas manchas
negras tiznan la piel de las victimas y las fiebres acaban provocando una muerte dolo-
rosa y terrible. Aungue los eruditos, los teélogos y los médicos no se ponen de acuerdo
acerca de la causa exacta de esta plaga letal, resulta evidente la amenaza que supone
para los hombres de todas las confesiones.

Pero lejos de amainar o desaparecer, y pasado algunos turnos, vuelve a
aparecer una nueva pantalla informativa:

La gran mortandad. La terrible peste que los estudiosos han bautizado con el nombre
de «la gran mortandad» prosigue con su marcha destructora hacia el oeste. ( El fin se
acerca? (Llega el dia del juicio? ¢{Ha decidido el Todopoderoso que no merecemos se-
guir viviendo?
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Por supuesto, la plaga se acerca cada vez mas:

La gran mortandad se propaga. La vida en el mundo civilizado pasa por el momento
mas triste y dificil de la historia. Todos los hombres, las mujeres y los nifios se han acos-
tumbrado a ver montones de cadaveres dispuestos a ser quemados... con la esperanza
vana de que el fuego purifigue esta inmundicia. Aunque no todos caen victimas de su
abrazo letal, la peste diezma a la poblacion dondequiera que llega.

Légicamente, ahi es donde influye este factor, en el plano demografico y
de pérdida de poblacidén e ingresos, pues termina por debilitar en diferente
medida el territorio-nUcleo afectado, y puede derivar en una rebelidon interna
gue haga perder su control, con la consiguiente generacion de “problemas”
para ganar la partida.

Y llega la epidemia a nuestros dominios:

La muerte acecha el lugar. iDios nos bendiga! La maldita peste se ha abatido sobre no-
sotros, y la buena gente perece al poco tiempo de contraer ese vil mal. Si se trata de un
castigo divino como dicen algunos, jla gente debe de haber pecado terriblemente!

A continuacidn,y en la misma pantalla, nos aparecera un listado de pobla-
ciones afectadas e incluso de personajes, con datos de ciudadanos y soldados
fallecidos (llustraciéon 5). Y la afectacion permanece, en un proceso que sigue
un patrén que suele repetirse de igual forma. Siguiente pantalla:

La gran mortandad continUa. Mientras los paises que sufrieron en primer lugar la gran
mortandad empiezan a descubrir que hay vida después de la peste, muchos lugares
que se habian librado de este mal comienzan a sentir sus efectos. Aunque cada vez se
habla menos de que llega el fin y hay suficientes supervivientes para demostrarlo, esta
maldicién sigue siendo lo que mas temen los habitantes de Europa, y se la denomina
«la muerte negra».

Después de una serie de pantallas con informaciones de poblaciones
afectadasy listas de nombres incluso de fallecidos. Pero todo pasa, por la pro-
pia esencia del elemento epidemiolégico, que no resulta endémico:

La muerte negra pasa. Parece que la muerte negra ya ha causado todo el mal que tenia
que provocar en el mundo, y que los hombres de todos los credos tienen motivo para
orar agradecidos... iHemos sobrevivido! Aparte de algunos destinos desgraciados en los
extremos de las rutas comerciales mas importantes donde la peste acaba de llegar, el
riesgo de contraer la muerte negra parece escaso. Ahora, los soberanos de los supervi-
vientes se disputaran lo poco que queda de la civilizacién.

Basicamente, y ademas de lo que en menos de una hora como usuarios
aprendemos de la evoluciéon de una epidemia, lo mas interesante como me-
dievalistas — en realidad como historiadores — es la consecuencia general.
Nada vuelve a ser como antes, y donde el impacto de una tragedia de este
calibre es tan grande que se genera un nuevo espacio de acontecimientos.
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No obstante, y dejando de lado la aparicidon del factor “enfermedad” y “epi-
demia” en los videojuegos histéricos de estrategia, he de referirme especifi-
camente al contexto de 1348,y que se dibuja ese aflo como un escenario muy
sugerente para un guion apropiado de un videojuego como aventura grafica
o de rol. Lo tenemos en A Plague Tale: Innocence, un titulo desarrollado por
el estudio francés Asobo, y que fue publicado en 2019, ademas para PC, PS4 y
Xbox One. No entro en la calidad grafica del titulo — personalmente me pare-
ce mas que 6ptima (llustracidon 6) —, pero si en su narrativa como historiador,
que es el objeto de este trabajo. Comienza la aventura en noviembre de 1348,
en los primeros afos de lo que conocemos como “Guerra de los Cien Afos”,
enfrentamiento entre los Valois y los Plantagenet que, de manera oportuna,
aparece en el juego como escenario genérico, como contexto histérico e in-
cluso con la aportacidon de alguna informaciéon especifica. Siendo muy inte-
resante esta atmadsfera, donde cruzaremos campos de batalla sembrados de
cadaveres - el juego tiene una clasificaciéon PEGI para mayores de 18 afos —, la
alusion en este trabajo es obligada porque sera la epidemia de Peste Negra la
que vertebra realmente todo el juego. Las ratas son el sustrato de jugabilidad,
junto a la Inquisicién y otros peligros que tienen que sortear los protagonis-
tas, Amicia y Hugo. La narrativa nos conduce por villas con algunas casas se-
fAaladas con cruces blancas cuyos habitantes estaban infectados (llustraciéon
7), por calles con multitud de ratas que solo son ahuyentadas por el fuego
o por artilugios quimicos confeccionados - instrumentos de jugabilidad -, y
todo en un ambiente oscuro y tétrico propio de un momento realmente apo-
caliptico. Ratas a cientos y cadaveres de personas y animales amontonados
por los caminos, restos humanos devorados por los roedores... €s un marco
muy adecuado al género en el que podriamos ubicar al titulo, el de horror y
sigilo. Histéricamente es un documental vivido como una aventura, donde las
licencias en beneficio de la narrativa son explicables por cuanto se trata de
un videojuego, y no de un estudio histérico. Lo mas importante es que todo
el conocimiento, basico y profundo, queda reflejado en un titulo que sera la
referencia de muchos usuarios sin conocimientos histéricos del bajo medie-
vo: las emociones y sensaciones proporcionadas por el caracter inmersivo del
videojuego, asi como el uso habil de las imagenes realistas proporcionadas
por la tecnologia digital, convierte a este canal como uno de los transmisores
y difusores de las investigaciones histdricas mas ortodoxas. Negar que la rata,
la Peste Negra y la muerte son identificadas como un todo para ese periodo
histdrico concreto es no comprender que el desarrollador usa esa iconogra-
fia general para construir su producciéon, desde la infografia hasta el propio
guion, porque sabe que ese marco es facilmente reconocido por el usuario,
gue ademas lo exige y lo demanda.
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Ilustracion 5. Epidemia en Medieval ii: Total War. Expansion Kingdoms. Campafa Britan-
nia (The Creative Assembly, 2017)

Ilustracion 6. A Plague Tale: Innocence (Asobo, 2019)
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Ilustracion 7. Amiciay Hugo en una villa afectada de peste. A Plague Tale: Innocence (Aso-
bo, 2019)

7. Conclusiones

El videojuego se ha convertido en un espejo cultural en donde nos podemos
observar y analizar lo que somos, en cOmo Nos vemos y en como contempla-
mos y asumimos el pasado. La enfermedad, la epidemia o la pandemia repro-
ducida en este medio, solo muestra una manera mas de cémo miramos con
ansiedad momentos parecidos a los que sufrimos hoy. Hay diversas cuestiones
resefables que no debemos dejar de lado, pues nuestro propio contexto indu-
ce a generar producciones resultado de lo que vemos y sentimos. La esencia
del videojuego es precisamente la interaccion, y por ello es un error conside-
rar que somos espectadores lo que, en realidad, protagonizamos de manera
activa. En ese papel desempefado en diverso grado, lo mas importante es el
modo en que ese videojuego nNo es monolitico en tanto que hay una diversidad
abrumadora de titulos que pueden abordar un solo tema desde muchas pers-
pectivas. No solo se puede contemplar un hecho histérico como la imagen de
una memoria previsible por cuanto ya esta formada en la mente del usuario,
sino que ayuda a matizarla y a fijarla. De ahi que el papel de los expertos, en
este sentido, sea fundamental. El analisis de momentos episddicos de enfer-
medades que afectaron a un grupo numeroso en una época puntual puede
parecer una frivolidad visto en un juego, pero para ello hay que tener en cuen-
ta la idiosincrasia del medio. Es una experiencia de la memoria, pues se nos
ofrecen imagenes que esperamos ver para construir esos escenarios de lo que
creemos que fue, sea mas o menos verosimil.
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El sufrimiento fisico y emocional es lo que caracteriza el fendmeno de la en-
fermedad particular y la tragedia global, y visto en un videojuego, con la calidad
y cantidad de respuestas existentes, en un amplio abanico ademas, puede pa-
recer que banalizan esa angustia. Posiblemente sea una catarsis el hecho de
ver fendmenos del pasado proyectados sobre nuestra realidad. En el caso de los
videojuegos realizados a la sombra de lo que padecemos hoy, podemos identi-
ficar que es respuesta inmediata a lo que se vive, reflejo de un contexto global.
Pero si recurrimos a un microscopio tecnolégico para mirar el pasado, que el
videojuego también es eso, no ha hecho falta la eclosién de una pandemia, pues
la Peste Negra siempre sera ese referente histdrico que impacté en nuestra cul-
tura hasta hacerla un icono completamente reconocible.

El juego es la supervivencia, no perder salud para vencer, aunque en su de-
sarrollo se dibuje claramente una experiencia vital, con lo que se procura sentir
y ver hechos y procedimientos con el fin de aprender o, de manera sencilla, de
usar nuestro tiempo de ocio. Para ello, es preciso que se reflejen en estas pro-
ducciones imagenes ya conformadas de lo que reconocemos, tanto si pertene-
cen al presente como si lo son de un pasado mas o menos veraz. Las epidemias,
como otros muchos procesos vitales en el curso de la Humanidad, se veran re-
flectadas en ellos como parte de ese marco iconografico, y asi se asumen como
parte del guion. No obstante, es una respuesta de lo que ya conocemaos, con su
distorsion incluida, incluso con la superficialidad del sufrimiento, la emocidn del
miedo a la enfermedad, el dolor y la muerte. La afeccién, entendida como au-
sencia de salud, es una presencia inevitable en el videojuego, y luchamos contra
ella. Jugamos papeles de médicos y enfermeros, ademas como evasiéon siempre
en el marco del ocio digital. Por ultimo, concluyo con el planteamiento de un
debate, pues aun nos queda por ver y padecer, aunque la percepciéon del pasado
es lo que pretendia referir mas que exponer una solucion de lo que hoy vivimos.
Queden estas lineas como reconocimiento para aquellos que siempre quisieron
paliar el sufrimiento y el dolor por enfermedades, en pandemias y epidemias de
entonces, de ahora y de las que con toda seguridad quedan por venir.
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