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IntroSuccion

El dltimo medio siglo ha sido testigo de una auténtica revolu-
cion en todos los ambitos del mundo de la cultura, pero también en
|a aplicacion que el enorme desarrollo tecnologico ha tenido sobre
la'sociedad en su conjunto. Uno de los resultados de esa aplicacion
ha sido el de los videojuegos, nuevo medio de ocio y entretenimien-
to, que se ha difundido de una forma extraordinaria.

Entre los diversos temas que los desarrolladores de videojue-
gos han elaborado desde el inicio de suandadura, alla por la década
de 1970, en muchas ocasiones estuvo presente un trasfondo histo-
rico que enmarcaha el juego. La evolucion de los medios digitales
ha permitido perfeccionar lo que se puede ver, unas imagenes cada
vez mas realistas, de lo que podemos contemplar en las pantallas.
Este hecho, unido a que la informacion que se puede incluir en el
videojuego también ha crecido de manera espectacular, define un
nuevo elemento de difusion de contenidos histaricos. Siel cineo la
television se unieron en el siglo XX al medio impreso como medio
de divulgacion de la disciplina, el XXI ve\que la Historia que llega
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al conjunto de la sociedad tiene en los videojuegos el canal con
mayores posiilidades.

La existencia de un elevado nimero de titulos con trasfondo de
apariencia real o irreal vinculado a la Edad Media conduce a que los
usuarios de esos juegos interactivos se conviertan en receptores
de primer nivel de una compleja serie de maltiples contenidos
sobre el periodo medieval. Estos contenidos se exponen a través
de medios muy diversos, que van desde el aspecto grafico al
textual (incluso al musical), con el fin de lograr una ambientacion
histdrica cada vez mejor, y su incidencia, ha hecho que Ias nuevas
generaciones, usuarias habituales de videojuegos, percihan de una
forma especifica la idea de lo que fue esa época en los territorios
donde viven, bien por su verosimilitud, bien por su veracidad, o por
el uso recurrente de los topicos mas extendidos.

No hemos tratado de hacer un repaso por todos los videojuegos
existentes en el mercado. Podriamos haber aludido a otros
diferentes a los que aparecen aqui y el resultado seguramente
habria sido el mismo. La seleccion se ha dehido a criterios de
oportunidad y de calidad visual, por'lo que el disefio de esta
exposicion y de este su catalogo correspondiente servird como
punto de inicio para futuras empresas con Similares ohjetivos
donde las referencias posiblemente seran otras.

Juan Feo. Jiménez Alcazar
Gerardo Rodriguez
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y de futuro. Hugo de Rune en A Plague Tale: Innocence (Asobo, 2019).
Historia y videojuegos. El uso de este medio de ocio para com-
/ prender el pasado es una de las posihilidades abiertas en nuestra
sociedad digital.

/ W 4 4 . S N,

/ Nada mas inocente que [a mirada de un nifio, llena de esperanzas

Los videojuegos son asumidos por nifios y adolescentes como un
productoidentitario de su grupo.Y muchos adultos los ohservan como
algo propio de ese fragmento de edad. Ambas afirmaciones son cier-
tas, pero se encaminan progresivamente hacia una nueva realidad.
Como producto de ocio de uso masivo, suimpacto en la configuracion
de nuevos iconos culturales es indiscutible. El numeroso catalogo de
titulos con guion o trasfondo histdrico convierte al medio en un canal
de comunicacion de primera magnitud. El usuario Se convierte en un
consumidor de Historia, de imagenes y sonidos del pasado, ge-
nerados por los desarrolladores de los videojuegos que,
de forma variahle, hallan un extenso ahanico de
veracidad historica, desde la fantasia
onirica mas legendaria hasta el
rigor mas exhaustivo con los
hechos yprocesos historicos.




\ Mientras que en el siglo XX, el cine y [a television eran el primer
acercamiento a la disciplina historica para buena parte de los alum-

\ nos, en el XXI se asoman de forma masiva al pasado a través de los vi-
deojuegos. El libro, por supuesto, sigue siendo el recurso tradicional.

Las respuestas sohre qué es Historia se mueven entre la obligacionyy

\ [a curiosidad, pero en muchos casos se vinculan a lo que perciben en
Sus experiencias de juego.

Hlsiona es lo que sabemos
deloque pa%tlguamente
Mercedes, 14 anus
gllégustantﬂdas&slsmnas i
Julio César a los zombies, a
tndas [as tengo en mi conspla”
\ \ \ Juan Pedro, 2%
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No te la cuentan: lo ves, lo ois, lo
 vivis, lo hacgs, lo experimentas, lo
~ planificas, lo pensas..

La experiencia de juego es la gran
aportacion de este medio, pues ofre-
ce una perspectiva de inmersion que
! implica una vivencia virtual. La auten-
ticidad de esta sensacion y la espec-
tacularidad del videojuego explican el
éxito entre los usuarios. El gran nimero
de titulos y productos que tienen épo-
' cas del pasado historico como guion 0
trasfondo de su desarrollo hace que la
Historia sea vivida de una manera tal,
que laaprendes al tiempo que la juegas:
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Arnd espera a su padre en el Palacio de Versalles. Assassin’s
Creed. Unity (Ubisoft, 2014). No te Ia cuentan: lo ves.

El videojuego es histdrico cuando cumple estas cuatro condicio-
nes: ha de tener veracidad, poseer verosimilitud, contener y ofrecer
informacion sobre el momento histdrico y libertad para jugar con los
hechos historicos como factor lidico.

Los videojuegos historicos de simulacion o de disparo en primera
persona asumen huena parte de la experiencia personal de juego: el
usuario percibe el pasado y suaccion de forma directa.

[SIMULACION]

Un FAU Corsair a punto de despegar desde un portaaviones
norteamericano en el Pacifico. /-2 Sturmovik 1946 (1C-Maddox
Games, 2006).

El acorazado aleman Bismark durante Su (nica mision en
mayo de 1941. Tras destruir al Hood hritanico, fue hundido por la
Home Flget después de ‘una intensa persecucion. Atlantic Fleet
(Killerfish Games, 2016).

Solveig es el nombre de una comhatiente noruega contra la
ocupacion alemana durante la Il Guerra Mundial. Sus acciones
condicionaran el éxito o fracaso de lamision. Battlefield V (DICE, 2018).
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Un tipo de videojuego es el de simulacion ‘urbana”. Se ha
elegido la creacion y desarrollo de un asentamiento prehistorico,
posible en Dawn of Man (Madruga Works, 2018), una nueva forma
de vivir el periodo neolitico.

[AVENTURA GRAFICA Y ESTRATEGIA]

Lasruinas de un templo griego son un elemento evocador para
ambientar el escenario de juego que se pretende en Assassin’s
Creed. Odyssey (Ubisoft, 2018).

Una animada charla en la taberna de una villa de la Bohemia
hajomedieval ofrece una experiencia inmersiva en la aventura de
Henry. Kingdom Come Deliverance (WarHorse, 2018).

[INFORMACION]

Los juegos de estrategia contienen una gran cantidad de
informacion que ayudan al usuario. Tamhién son dtiles como
complemento y suponen un valor afadido al videojuego, como
en Total War: Rome Remastered (The Creative Assembly-Feral
Interactive, 2021), donde se puede leer un interesante texto
sohre el Coloso de Rodas, entre otros muchos datos y procesos
historicos. La serie Civilization tamhién redne una cantidad
ingente de enunciados con contenidos del pasado.
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[SOBRE EL MAPA Y SOBRE EL TERRENO]

Jugara “la guerra”, repetir batallas como diversion y ensayar
grandes estrategias ha estado desde siempre en la mente de
militares. Y de civiles. El impulso de los wargames en los Gltimos
dos siglos a raiz del invento del bardn Von Reisswitz (que los
denomind originalmente Kriegspiel, juego de ‘guerra), y sobre
todo después de 1958 con Ia Avalon Hill Game Co., el producto tuvo
gran difusion. La existencia de las posihilidades de la tecnologia
digital para el juego, hizo que del tablero se saltase a la pantalla;
Victoria Il (Paradox, 2010) es huena muestra de ello.

- Pero la novedad también va a estar en el desarrollo de
operaciones tacticas, que nos permite dirigir miles de unidades
enlos campos de batalla, como este destacamento de granaderos
de linea del ejército napolednico en Austerlitz, el 2 de diciembre
de 1805. Napoleon Total War (The Creative Assembly, 2010).




_ . - o O Assassins’s Creed. Syndicate (Ubisoft, 2015) asume el reloj

/ El concepto t/enlipoes|ntr|r[1jsecoglwd_e01uego. eﬁ parte de — como un identificador del juego, pues el simholo del Big
suesencia, ya que al serun producto de ocio, s aguello “-‘ 3 Benglondinense Se convierte en un referente mas

a lo que dedicamos parte de nuestro tiempo ,’-Ih\ g 4 os pritagoristos

libre, perder el tiempo es la hase de nuestro <
/ divertimento. Simultaneamente, se trata '
: también de observar las posibilidades que A’
/ ofrece el medio para contemplar ‘el paso A4,
del tiempo histdrico”. Su potencial es
enorme. ]

Britinicos: Edad Anti

En la mayoria de titulos de
estrategia, el tiempo transcurrido o las
épocas referidas son fundamentales para el

juego. Quien haya jugado alguna vez, recordara

perfectamente los cuatro niveles de Age of Empires II: The
Age ofthe Kings (Ensemble Studios, 1999): Alta Edad Media,
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Edad Feudal, Edad de los Castillos y Edad Imperial. Su progre-
sion da cuenta del paso del tiempo y la evolucion de la tec-
\ nologia y la civilizacion. El caso de Rise of Nations (B|g Huge

« Verpasareltiempo, meditar sobre el presente mientras escuchas
reflexiones del pasado y plantear retos del futuro, se ofrecen desde
el primer momento en el video mtroductono de Civilization V (Firaxis

Games, 2003) es similar e |gualmente paradigmatico. Games, 2010)
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\ Ademds del dia y la noche, las estaciones se ofrecen tamhién
como factores del intervalo temporal, al igual que, los espacios geo-
graficos. Paisajes 0 escenarios se identifican con estos periodos y
estos lugares, como el territorio nevado nordico en Assassin’s Creed.

\ Valhalla(Uhisoft, 2020).
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Centrados en el pasado historico que denominamos Edad
Media, existen titulos que cubren buena parte de todos los : Las sagas Caesar; Age of Empires, Imperium... todo un
- Deriodos y civilizaciones de aquel tiempo. Deste Roma . " elenco de posibilidades para jugar “a romanos”. Esperando
/ hasta la Era de los Descubrimientos, el videojuego ' ¢ = posonossimuiar -  al enemigo en Rome Total War Il (The Creative Assembly,
satisface los deseos de cualquier jugador que pre- ~ unacivilizacion, " 2m3).Yla cultura latina plasmada en piedra: Ryse: Son
- tendarecrearaquellos siglos. By 4 5 » ofRome (Crytek, 2013).
/ £ FS“JUGHR

ALAHISTORIA SE—
recrearla hasta sus / ﬂ,ﬁ,
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P\ [INVASIONES BARBARAS] |\ \ \

El complejo periodo tardoantiguo tamhién ha sido objetivo de los
desarrolladores, como Gfandes Invasiones. Las invasiones bérbaras
350-1066 dC. (Indie Games, 2007), la expansion Barbarian Invasiondel

rimertitulo de Rgme Total War(The Creative Assembly, 2005), la cam-
Eaﬁa de Atila el Huno en Age of Empires Il. The Cw%uerars(Ensembl
Studios, 2000) o la de Alarico en Age of Empires Il HD: The Forgotten
(Forgotten Empires LLC-Skybox Labs, 2013). Pero la llegada de Total
War: Attila (The Creative Assembly, 2015) ha roto moldes. La imagen
ﬁmenazadorad | caudillo huno gcompaﬁa al discurso apocaliptiﬁg

el video introductorio, y las posibilidades de sus facciones son m
variadas y atractivas, como la de jugar con los visigodos y su lider, el
citado Alarico, desde los inicios en los Balcanes. \
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La irrupcion islamica también tiene su particular reflejo, como

la campaiia de Tariq ben Ziyad en Age of Empires Il. The African King-

/ doms (Forgotten Empires LLC-Skyhox Lahs, 2015), que comienza en la

: hatalla de Guadalete, donde hay que conquistar Cordoba tras cruzar el

/ Estrecho de Gibraltar y derrotar al rey Roderico (Rodrigo). Una vez en

E

al-Andalus, tenemos oportunidad de liderar el emirato cordobés. Total
/ War: Attila. DLC: Carlomagno (The Creative Assembly, 2016).
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[CRUZADAS]

Es uno de los periodos con mayor éxito)y nimero de videojuegos:
Las Cruzaoas, The Kings' Crusade, Stronghold Crusader [ y Il.. Tras la
proclama en Clermont-Ferran, en 1095, de Urbano Il al grito de Deus
Io vult!, Occidente se vuelca en la reconquista de los Santos Lugares.
Medieval Total War II. Kingdoms, Campaias Cruzadas (The Creative
Assembly, 2007).
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¥ [LAGUERRA DE LOS CIEN ANOS]

El enfrentamiento prolongado de franceses e ingleses durante los si-
glosXIVy XV por la Corona de Francia, diversas guerras que aglutinamos en
o que conocemos como Guerra de los Cien Afios, también tiene su corres-
pondiente reflejo en el ambito del videojuego. jQuién no recuerda la cam-
paiia de Juana de Arco en Age of Empires II: The Age of Kings! (Ensemble
Studios, 1999). Pero muchos otros siguieron Sus pasos, como Juanade Arco

(Enlight-Zeta Games, 2004), Dos Tronos (Paradox, 2003), Medieval Wars:

Strategy & Tactics (HeroCraft Ltd, 2014), 0 Bladestorm. La Guerra de los Cien
Afios (Omega Force, 2007, para consolas PS3 y Xbox 360) o dirigir las hues-
tes de Enrique V en Azincourt el 25 de octubre de 1415, dia de San Crispin,
contra la flor y nata de la caballeria francesa en Medieval Total War 11 (The
Creative Assembly, 2006). En Great Battles: Mediieval (Slitherine, 2011, con
versiones tamhién en Apple Store y Google Play) podemos dirigir destaca-
mentos de arqueros ingleses e incluso de ingenios artilleros de polvora.

/"

[LA ERA DE LOS DESCUBRIMIENTOS]

EINuevo Mundo espera, con épicas gestas y tragicas derrotas. The
conquerors, la primera expansion de Age of Empires I, contenia las
civilizaciones azteca y maya (Ensemble Studios, 2000), y fue segui-
da por algunos otros como American Conquest (CDV-FX, 2006), Com-
mander. Conquest of the Americas (Nitro Games, 2011), Age of Empires
Il (Ensemble Studios-Glu Mobile, 2005), o la campafia caribeia en
Medieval Total War Il. Kingdoms (The Creative Assembly, 2007). En la
imagen, unos conquistadores durante una pausa en una pantalla de
carga el juego Conquistadores del Nuevo Mundo(Logic Artists, 2013).
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El plano religioso esta muy presente
en todos los titulos con guion medieval,
incluso los que se inspiran en una Edad
 Media fantastica; lo que no debe ex-
 trafar, pues se imbricaha en todos los
planos, no solo en el ideoldgico, Sino
también en el desarrollo social, econg-
mico e institucional. La representacion
 grafica de los templos, como en el de la
imagen de la catedral en Tours, maravilla
de la faccion franca enla batalla de Tours
en Age of Empires II: The Conquerors (En-
semble Studios, 2000), s uno de los re-
cursos mas utilizados, aunque tampoco

/ =] hay que olvidar el sustrato religioso en
Las sociedades medievales son, posiblemente, uno de los referentes mas conocidos 13 5388 Total War, imprescindible para
/ del periodo por los usuarios. No en vano, el esquema trifuncional se componia de nobles, / - Controfaros diversos territorios.
eclesiasticos y campesinos, y su ideologia se fijo en Occidente hasta que comerciantes y La nobleza asume huena parte del
/ mercaderes lo hicieron saltar por los aires. - | protagonismo en los videojuegos, tanto
R WSS O N S / % % /
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por su papel militar como econdmico y social: Lords of the Realm [l
(Sierra, 2004), Knights of Honor (Sunflowers, 2004), Medieval Lords
(Montecristo Games, 2004)... Las estrategias familiares forman parte
de la esencia en el desarrollo de muchos titulos, como en Crusader
Kings Iy Il (Paradox, 2004 y 2014) 0 los de la Saga Total War, como este
arhol genealdgico de la faccion visigoda en Total War: Attila (The Crea-
tive Assembly, 2015).

Los burgueses van a estar concentrados en los titulos de gestion
econdmica, en respuesta al despegue comercial plenomedieval y ba-
jomedieval de Occidente. Pero lo interesante es que el campesinado
apenas aparece en ningan desarrollo, con notahles excepciones don-
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de su papel es hasico en el juego para alcanzar [a victoria, caso de Age
of Empires Il (Ensemble Studios, 1999). De todas formas, asumen el
paisaje rural de buena parte de los videojuegos de gestion, como en
Anno 1404 (Uhisoft, 2009).

Y si los campesinos apenas se presentan, qué decir de los inte-
grantes de los estratos mas hajos de las sociedades de aquel enton-
ces. El marginado lo sigue estando en estos titulos, con esporadicas
apariciones en momentos del juego, como en Assassin’s Creed (Ubi-
soft, 2007), en el que intervienen pedigiienos, que desaparecen de
forma progresiva en los titulos que contindan Ia saga. No obstante,
podemos ver a algin cautivo en prision, como el de la imagen que
solicita ayuda a Altair, protagonista del primer titulo de la serie am-
hientado en Tierra Santa durante la I1l Cruzada.
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V- la guerra formaba parte de la esencia vital de las sociedades
medievales. Los juegos de guerra encuentran en el videojuego su
version mas lograda, pues se trata de un salto tecnoldgico que lleva
el desarrollo del ocio del fablero (war games) a la pantalla (video
games). Las condiciones de victoria o derrota encuentran en estos
titulos un amhiente perfecto para desarrollar su accion. Espadas,
lanzas, arcos y flechas, hallestas, caballos y caballeros, infantes,
maquinas de asedio... todos son verdaderos protagonistas de los
encuentros bélicos que ayudan a vencer enel juego.
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mente como héroe, se convierte en el avatar del usuario. Este es uno
de los grandes ohjetivos del videojuego: Se consigue una experiencia
de juego que logra desempeiiar en
el mundo' virtual papeles imposi-
bles en la realidad presente. En la o

- i e
imagen, el cahallero del ilustrador .

David Saavedra que Sirvid para la
caratula de Real Warfare. Siglo
XII(FX, 20m).




L hatalla campal era realmente extraordinaria, pues lo habitual en
la Edad Media era que el enfrentamiento se redujese a los asedios y Si-
tios de plazas fuertes. Los asaltos con maquinas de guerra, desde arietes
cubiertos hasta las escalas, pasando por las armas ofensivas como ca-
. tapultasotrahuquetesy las primeras homhardas, son auténticos espec-
& taculosvisuales para los usuarios, como la halista de la imagen durante

un cerco aJerusalem en The Kings' Crusadle (Paradox, 2011).

Elfenomeno mod, que es una expansion del juego original por par-
te de iniciativas particulares, tiene en estos titulos base para centrar
sus objetivos y desarrollar aspectos de unidades concretas encam-

\ paiias especificas que hace que Ia sencillez de alguno de los titulos se 77
convierta en auténtica complejidad historica; en laimagen, la zona de
[a frontera castellano-granadina en el sector andaluz en una expan-
sion sobre la Reconquista espanola para Medieval Total

\ War Il (The Creative Assembly, 2006, y el mod Hispania } Por ello, la posibilidad de volver a jugar con unidades

in the Middle Age, de 2017). Los juegos de guerra que recreen batallas historicas se convierte en el sue-
encuentran en el fio de aficionados a los wargames. Y de algin que otro
videojuego su version medievalista. Ver, preparar y dirigir a las huestes en las

mas lograda.
Del tablero (wargames)
ala pantalla (video games).

Navas de Tolosa, como una de las batallas mas conocidas
de Ia historia medieval de la Peninsula y mito en el acervo
cultural espanol, supone todo un disfrute, como el que nos
posihilita el titulo Siglo Xill muerte o gloria (1C Company, 2008).




Si‘en el periodo tardoantiguo, la

actividad comercial inicio un declive
/ que se prolongd durante algunos si-
glos, Ia recuperacion y desarrollo de
Occidente a partir de los finales del
siglo X y sobre todo en los dos siglos
siguientes, hizo que el protqgonista
del mercadeo pasase del buhone-
ro aislado de la Alta Edad Media al
comerciante internacional del siglo
XIII. Las graves alteraciones del XIV
;Sirvieron como cauce modelador para

el gran desarrollo comercial que llevo

a los reinos europeos a conquistar eIr

mundo en las centurias posteriores. /
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El reflejo de la potencia econdmica de las diversas plazas se tra-
duceensus posihilidades para el mercadeo, tanto por sus infraestruc-
turas como por su produccion interna, como en la Roma estival de 1455
en Rise of Venice (Kalypso, 2013).

El puerto como hase comercial se convierte en el punto de refe-
rencia mercantil objetivo de toda unidad destinada para el comercio,
leamos una coca o una carabela, y es su fondeadero el que acoge a las
naves, caso de la darsena veneciana en Rise of Venice (Kalypso, 2013).

\ Vs Ha grandes lineas comerciales y las redes mercantiles como la
Hansa baltica o el tupido entramado de intercambio del Mediterraneo
se ofrecen al disenador de videojuegos como un campo de posibili-

dades enorme para desarrollar productos de gestion economica con - [ S e
£ - oy 20 & e & i 0
eSte SUStrato hIStorICO Edificios y produccién Edificios especiales
\ El protagonismo del mercader, con sus aspiraciones econdmicas, _5 @g’ 4? st ‘
sociales y en algunos casos politicas, tanto propias como de Su fami- 3 B Eoidie 2 ==
. Py . .. . - . * i Edificios propiedad de comerciantes locales
lia, esta compartido con la actividad comercial propiamente dicha. De & ,_ Bos By Mm@

hecho, el mercadoy la lonja se convierte en el eje sobre el que gira el
desarrollo de estos titulos y la identidad y esencia del fenmeno urba-
\ no, como en Patrician IV(Kalypso Media, 2010).
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Mercancias
aceite
alfareria
brea

carne
cerveza
Cucro
canamo
especias
grano
herramientas
hierro
ladrillos

lana

madera

miel
pescado
picles

sal

telas

AMeraancias comerdales

Rostock 3145

9

145/150 Gabriel

Ciudad Comprar Vender Barco
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Las redes de puertos y rutas nos sefialan claramente la impor-
tancia de las células economicas bajomedievales, y nos permiten
hacer un seguimiento y progreso de su peso especifico mercantil. La
expansion Beyond the Sea de Rise of Venice (Kalypso, 2013) incluye
al Mediterraneo Occidental, ampliando asi su espacio de juego que
originalmente era el Adritico, el Jonico y el Egeo.

/
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¥ Precios, monedas y productos son los elementos base del comer-
cio, y no podia sermenos en estos titulos de gestion. De hecho, son la
clave del juego y la fluctuacion del precio de las materias primas o de
las manufacturas es la esencia de su desarrollo. Lo que podemos en-
contrar en cada puerto, en cada mercado, nuestra capacidad de inver-
sion, gasto e ingreso, es lo que sostiene la experiencia de juego. Los
listados de precios, lo que pagaste por los productos, lo que te paga-
rian por ellos, la cantidad que portas... son informaciones con las que
tienes que contar para ganar o perder, como laimagen de Patrician lll
(Ascaron Entertainment, 2003) con nuestra nave Gabrielen el puerto
de Rostock procedente de Liibeck en la primavera de 1300.
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La organizacion interna del comercio y el mercado a traveés de la
corporacion gremial es una de las aportaciones institucionales mas
caracteristicas del Medievo occidental. De hecho, Ia existencia de un
titulo que tiene como denominacion The Guild I (El gremio, continua-
cion de Europa 7400,4 Head Studios, 2006) nos lo dice todo. 0 casi todo,
pues este producto de simulacion no solo se restringe ala actividad co-
mercial, y nos ubica en un ambito urhano hajomedieval eurapeo donde
[aevolucion de los diversos personajes suponen el trasfondo del juego.

Eneste caso, ganar o perder no significa caer en el campo de hata-
I13, sino hundirse en la ruina mas ahsoluta, como el caso del mercader
arruinado y con las arcas vacias de Medieval Merchant (rapidrabhit
GR, 2013, adaptacion de a saga Patrician para iPad).
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El videojuego es una forma de
expresion’y, como tal, una manifes-

tacion cultural. El paso adelante lo

hzndadoIosdeserolladoresald?tre-
Verse arecurrir a otros medios de re-
creacion artistica, como la pintura, la
escultura? el urhanismo, 1a literatura
0 la arquitectura. En muchos video-
juegos de guion historico med;éval
el recurso es imprescindible, pues
supone lograr la inme/;siﬁn visual
del usuario en el escenario del pasa-
do que se desea ﬁenerar. }
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El Renacimiento cubrio todas las expre-
siones artisticas posibles en aquel tiempo
y, por lo tanto, la evolucion de Ezio Auditore
di Firenze en el contexto del Quattrocento
italiano tenia que acudir obligatoriamente a
alusiones continuas a esas manifestaciones,
como la pictdrica, caso de E/ nacimiento de
Venus, obra de Botticelli, temple sobre lienzo
pintado en 1484, actualmente en la Galeria
Uffizi de Florencia, pero que aqui puede verse
expuesto enuna villa de la Toscana en Assas-
sin’s Creed Il (Ubisoft, 2009).

La arquitectura es otra de las grandes
posibilidades de los desarrolladores, pues
un edificio caracteristico o muy sefalado
contribuye mas que cualquier otra referencia
visual a generar el escenario deseado. En
este caso, podemos contemplar la majestuo-
sidad de la cdpula florentina de Brunelleschi,
una vez se ha culminado con la linterna, en la
accion del juego Assassin’s Creed Il (Ubisoft,
2009) ubicado en la ciudad del Arno en 1478.
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¥ El urbanismo es uno de los mejores ejemplos de esa recrea- de Potonchan, enclave maya sobre el que se fundd la Villa de San-
) cion visual. Las ciudades son el alma de la civilizacion que da ca- ta Maria de la Victoria, hoy desaparecida, que podemos ver en las
| hida al juego histdrico: la configuracion de un enclave nos enseia campafias americanas de Medieval Total War Il. Kingdoms (The
/ las caracteristicas de esa faccion, y sirva como ejemplo laimagen / Creative Assembly, 2007). /
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La literatura también encuentra su reflejo en los videojuegos de
contenido historico o pseudohistorico, basicamente por sus caminos
convergentes. Acomodaciones de las obras de Tolkien o de G.R. Martin
han encontrado hueco entre los productos resultado del crossmedia
entre los medios. Pero queremos sefalar el caso de £/ nombre de la
rosa, de Umberto Eco, que tuvo su adaptacion en The Abbey (Alcachofa
Soft, 2008), donde Guillermo de Baskerville tiene su correspondiente
en Leonardo de Toledo. Otro ejemplo es el de Qué dificil s ser Dios, de
los rusos Strugatski, cuyo juego homdnimo fue comercializado hace
unos afos (Akella, 2007). Posiblemente la adaptacion de la Divina Co-
media en Dante’s Inferno (Electronic Arts-Visceral Games, 2010) tuvo
una difusion mas extendida entre los usuarios. Pero sin duda alguna,
ha sido la saga The Witcherla que mayor éxito ha tenido, adaptacion
de las novelas del polaco Sapkowski, escritor de fantasia heroica, de
lo que da cuenta laimagen de The Witcher 3: Wild Hunt(CD Projekt RED,
2015).y recientemente en una adaptacion de la novela Los pilares de la
Tierradel inglés Ken Follet (Daedalic Entertainment, 2017).
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Pero es el cine el que asume la confluencia de géneros mas lo-
grada, pues el lenguaje cinematografico se ha terminado de fundir
con el del videojuego, basicamente por las posibilidades visuales del
primero, gestadas a lo largo del dltimo siglo, y las tecnologicas del se-
gundo, que hacen viahles secuencias impensables sin la aplicacion
del recurso digital. En el caso de Robin Hood como personaje clasico
de la leyenda anglosajona, esta clara la influencia de las diferentes
peliculas del mismo titulo sobre los productos de videojuegos exis-
tentes en el mercado, como la caratula del que aparece en la imagen
(distribuido por FX en 2009, pero desarrollado por Spellbound Enter-
tainment Software en 2002).
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