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Introduccion.

“Cuando, en la soledad, sofiamos largamente, alejdndonos del presente para
revivir los tiempos de la vida primera, varios rostros de nifios vienen a nuestro
encuentro. Fuimos varios durante ese ensayo de nuestra vida, en nuestra vida
primitiva. S6lo hemos conocido nuestra unidad por los cuentos de los demds.
Siguiendo el hilo de nuestra historia contada por ellos, terminamos, afo tras
afo, por parecernos. Reunimos nuestros seres en torno a la unidad de nuestro
nombre. / Pero la ensofiacion no cuenta. O al menos hay ensofiaciones que
nos ayudan a descender tan profundamente en nosotros que nos
desembarazan de nuestra historia, nos liberan de nuestro nombre.” Gaston

Bachelard.

Estas lineas de Bachelard me ayudan a ilustrar el predicamento del que soy presa al
momento de escribir este trabajo. La distincidn entre suefos y ensofiaciones se cifra en que las
segundas precisan del esfuerzo del sujeto por establecer un acto creador de imagenes e
impresiones; la capacidad poética del hombre en que se da forma inteligible a la produccidn
involuntaria del sofiar, sin someterla a las reglas de la razén. La doble direccidon que impone el mirar
hacia el pasado, tal y como esta descrita en este epigrafe, pero dejando de lado la individualidad del
acto, es la practica de inventar los recuerdos pluralmente, fragmentandonos a nosotros mismos,
siempre luchando contra la uniformidad que el otro-que-nos-narra quiere imponernos. El suefio
crea y fragmenta, el relato unifica y denota, y la ensoiacién lleva la mirada a la singularidad, se
vuelve un método que nos libera y nos hace inmunes a los efectos del ser nombrados. El juego, no
el consumo de videojuegos, como el acto de crear y disefiar algo con lo que se quiere jugar, me
parece equivalente al acto de la ensofiacién. Estas ideas no conforman una parte del sustento de

esta tesis, pero actla, mas que nada, como una impresién que atraviesa estas paginas.



Inicialmente comencé adentrdndome en esta investigacién guiado por una serie de
cuestionamientos acerca del impacto que poseen ciertas producciones culturales en la forma en
como las personas pensaban o entendian la historia. Desde mi formaciéon como historiador, el
concepto de historia se centrd especialmente en el campo del conocimiento, seguro en que existia
un adentro y un afuera de lo que se debia escribir, decir o pensar sobre el pasado, que también
debia de aplicarse a las industrias del entretenimiento. Dicha postura ha sido cuestionada con el
paso de estos Ultimos afios y mi original preocupacion acerca del papel que jugaban algunos medios,
entre los que estan la television, el cine y los videojuegos, como difusores o desinformadores de la
historia, ha llegado a un punto en que se ha tornado imprescindible el andlisis de esos medios y la
forma en que intervienen en la significacion del pasado hecha por los usuarios. Ya no con la
intencién de ligarlo con ese discurso legitimado de la academia y sus historiadores, sino como parte
de una interdiscursividad, cuestion mucho mas amplia y compleja. Debido a que estas producciones
culturales poseen caracteristicas diferentes fue necesario restringir mi interés a sélo una de ellas.
Los videojuegos mostraron ser un campo poco estudiado respecto a estos problemas, ademas de
poseer la particularidad de la interaccidn, la cual otorgaba una especificidad interesante. Por
supuesto, también estdn las razones personales para esta eleccién, puesto que he sido jugador
desde la infancia y hasta la fecha sigo siendo participe de esta actividad.

Después de este recorte tuve que hacer otro. Comprendi que mi interés se arraigaba en
un proceso muy amplio que abarcaria esencialmente tres momentos clave, que serian el soporte y
su produccién, el momento del juego y, por ultimo, la significacion por parte de los jugadores.
Aungue mi interés principal radicaba en este ultimo, continuamente me aseguraba de que era
necesario hacer primero un andlisis, aunque fuera breve, sobre los videojuegos como producciones
culturales y las caracteristicas que poseian respecto al uso del pasado que evidenciaban. Esto, en

ultima instancia, terminaria por poner las bases con las que los jugadores significarian el juego en



relacidon con la historia. Sin embargo, resulté que no era posible hacer un analisis “breve” de estos
soportes. Por ello, en la presente investigacion nos restringiremos a este primer paso. Se trata de
estudiar los usos del pasado que se presentan en la produccidn de videojuegos a través del andlisis
de algunos casos concretos.

Podria afirmar que la pregunta de la que parto para realizar esta investigacion es “écudl es
la experiencia con el pasado que revelan estas producciones?” No obstante, por el momento no es
de mi interés abordar esa experiencia desde el momento del juego, donde los jugadores serian los
sujetos de estudio, al ser ellos quienes evidenciarian la forma en cdmo el pasado cobra sentido en
la actividad ludica de una manera particular y situada. Sin embargo, los videojuegos son evidencia
de una relacidn especifica con lo acontecido, ya que consisten en la conjugacién de una serie de
practicas en torno a sus relatos. Estos videojuegos deben ser considerados aqui como un soporte
disefado para generar una experiencia particular con un pasado, y me propongo hacer un breve
andlisis de los diferentes elementos que lo dotan de tal capacidad, es decir, mi objeto son las
discursividades que atraviesan estas producciones y sus narraciones del pasado.

La industria de los videojuegos consiste en un universo en expansién cuyas producciones
estdn formadas por una variedad tanto de géneros narrativos como de jugabilidades. Estas dotan de
una personalidad a los juegos que muchas veces se apoya en la adaptacién de temas de otras
industrias y actividades como la literatura y el cine a la practica ludica. Incluso existe la tendencia
por disefar la jugabilidad en torno a sus géneros como lo seria la fantasia, la ciencia ficcién, el
horror y los thrillers policiacos. De igual manera, los videojuegos pueden tener lugar en mundos y
contextos ficcionales o reales, sean estos pasados, presentes o futuros. Dentro de este universo es
un grupo especifico el que pienso abordar aqui; el de aquellos que construyen una escenificacion

del pasado.



Estado de la cuestion

Existen esfuerzos esporadicos por abordar estos videojuegos en especifico, todos ellos estan
publicados en articulos, algunos con un tono mas académico que otros. Las preocupaciones por
ellos se enfocan en tres cuestiones principalmente: el realismo en la descripcion del pasado, lo que
nos lleva al segundo tema; la posibilidad de aprender historia a través del videojuego (Burns, 2002;
Gros, 2000; Esnaola, 2006); y los videojuegos como sélo la repeticién de definiciones, relatos y
descripciones de “historias oficiales” (Burns, 2002; Ghys, 2012). Las respuestas ante estas
problematicas han sido varias, pero la linea que me gustaria destacar aqui es aquella que plantea,
en primer lugar, el disefio de videojuegos como un esfuerzo dirigido a la busqueda de realismo.
Segundo, el aprendizaje por medio de los videojuegos, si es que asi se le puede llamar, habita en un
espacio intersticial entre el placer, el lenguaje y el conocimiento, dificil de definir. Y por ultimo, la
escenificacion del pasado esta mediada por las corrientes intelectuales historiograficas, por lo que
estan histdrica y geopoliticamente situadas.

Acerca del realismo o de la precisidn histérica en la escenificacidn existen varios trabajos,
comenzando por aquellos que abordan la imagen digital y la virtualidad de manera general
(Manovich, 2005; Ryan, 2004; Darley, 2002), los cuales se enfocan en delimitar los problemas
conceptuales con los que se puede pensar el ciberespacio y la imagen digital. Por otra parte existen
preocupaciones similares pero acotadas especificamente a los videojuegos histéricos como el
articulo de Burns (2002), quien problematiza el proceso en el desarrollo de la saga Civilization para
observar las prenociones histéricas que lo han atravesado y en especial la relacién con ciertas
tendencias historiograficas. Tuur Ghys (2012) habla sobre cémo algunos videojuegos de estrategia
(Civilization, Age of Empires y Rise of Nations) muestran una relacion dual con el pasado a través de
la tecnologia, por un lado como elemento determinante en el devenir, y por otro, en el nivel micro,

en lo que se refiere a las tecnologias particulares esta el ejercicio de una interpretacion. La precisién,



compuesta por la caracterizacion “histérica” de cada civilizacién, es puesta en tensién con la
necesidad de disefiar una competencia balanceada. En un ensayo, Angela Cox (2013) advierte que
en Age of Empires hay una aparente distincion cultural y la muestra de conocimientos histéricos,
pero que tienen por funcién reproducir ciertas premisas ideoldgicas colonialistas. Estos esfuerzos
abordan temas particulares que atraviesan de alguna manera los problemas que aqui se deben
tratar estableciendo la problematica de que los videojuegos estan cruzados por interpretaciones
reconocibles sobre el pasado, y que el soporte, las mecanicas del juego se imponen ante la
“precision”. Pero aun hace falta un trabajo mas puntual sobre la relacidén entre precision, pasado y
videojuego.

El tema del aprendizaje ha sido abordado en muchos lugares. Aunque podamos rastrear
esta discusion hasta Winnicott y Piaget y sus aportaciones sobre la funcién del juego en el
aprendizaje, existe una literatura importante aplicada especificamente a los videojuegos. Tal es el
caso de los libros de Begofia Gros (en que se abordan los videojuegos como una herramienta
pedagdgica mas y su posible uso dentro de la institucidn escolar)! y Graciela Esnaola (2006). Esta
ultima problematiza dicho entrecruzamiento, poniendo el dedo sobre la particularidad de la cultura
contemporanea, y como los videojuegos pueden ser capaces de romper con el paradigma que
segmenta la educacion, en su acepcién de institucién de control’, y el entretenimiento como el
Unico espacio destinado para lo ludico. Lo que ella busca es “[...] re establecer el espacio ludico de
los relatos a través del cual nos resistimos al anonimato y nos rescatamos de la desmemoria...”

(Esnaola, 2006, p. 16)°.

! Este libro y otros trabajos similares no seran citados en esta tesis puesto que, me parece, buscan sacar del espacio
y tiempo de ocio al uso de los videojuegos. Esta descontextualizaciéon termina por obstaculizar mi busqueda por
observar las formas en que se significa el pasado en las practicas del entretenimiento.

? “Las instituciones sociales —particularmente la institucion escolar- se han establecido como herramientas
culturales de control y de programacion de las actividades humanas y se encuentran inmersas en un fenédmeno
cultural en expansidén que impregna casi todos los espacios sociales configuradores de la identidad” (Esnaola, 2006,
p. 15).

® Si bien en esta tesis no abordaré directamente el tema de la educacién, la idea de los videojuegos como ese
espacio intersticial estara presente a lo largo de estas paginas.



Sobre el Ultimo punto, nuevamente Ghys aporta a la discusién mediante su articulo sobre
los tech trees, al describir la dindmica en el disefio de videojuegos entre repetir definiciones mas o
menos comunes de las tecnologias y la interpretaciéon o traduccidn que los desarrolladores deben
ejercer para adaptar esos datos al soporte ludico. De alguna manera, lo propuesto por Esnaola
también cobra sentido: el videojuego como esa revaloracién de lo ludico que imposibilita la sola
repeticion de lo dicho.

Bajo este breve panorama, este trabajo pretende aportar a estas discusiones pero, a la vez,
tomando cierta distancia de algunas nociones. Primero, las publicaciones mencionadas en que se
analizan diferentes aspectos de los videojuegos historicos, se apegan mayoritariamente a los juegos
de estrategia militar y econdmica. Esto pone en evidencia una limitante acerca del peso que cobran
otros géneros de juego en la configuracion del sentido sobre esta relacidn, los cuales aqui pienso
abordar. Sobre esta relacidon tampoco se hace referencia a las discusiones sobre ficcion o, mejor
dicho, sobre la tensidon que ejercen los juegos acerca de la alteracién del pasado. Tanto Ghys como
Burns describen los videojuegos de estrategia como tendientes a la alteracion de lo relatado del
pasado a través de las decisiones y preferencias de los jugadores, pero ninguno aborda las
implicaciones tedricas que esto conlleva para pensar la relacidon videojuego-pasado. Al mismo
tiempo, y siguiendo en parte el sentimiento de Esnaola, esta cuestion vuelve inoperante el tema de
la educacion de la historia a partir de estos videojuegos. Como soportes que se ponen a disposicion
de los jugadores para jugar con el pasado, junto con el rechazo a que estas producciones repiten las
historias oficiales, el aprendizaje, en sentido institucional, queda relegado a un plano inocuo®.

El estado de estos estudios me lleva a abordar este tema bajo un horizonte conceptual
muy diverso, con lo cual espero inscribir este tema dentro de una serie de discusiones en los que

participa. A pesar de que delimito esta investigacion a las discusiones en torno a los “usos del

4 . 7 . .z . .
Podria ser mas productivo hablar del constante didlogo que experimentan lo jugadores con los “mundos culturales
externos”, compuestos por los simbolos que integran los videojuegos (Esnaola, op. cit., p. 128).



pasado”, echo mano de muchas herramientas conceptuales que me ayudan a colocar este
fendmeno en el marco general en que participa en los temas de la tecnologia, del pasado y del
juego. La tecnologia serd abordada no sélo a partir de la imagen digital, sino a través de la
particularidad de la interaccidn y las mecanicas de juego de estas producciones como formas
distintas que intervienen en los posibles contratos de lectura. El pasado serd analizado a partir de
los trabajos sobre la narrativa y la significacion, asi como los estudios acerca de las particularidades
en que las sociedades contemporaneas experimentan la temporalidad. Por ultimo, el concepto de
juego abarcard todas las discusiones, ya que lo utilizaré para dar sentido a la forma en cédmo se
pueden articular genealogias tedricas tan disimiles.

No pretendo realizar un trabajo que profundice en cada uno de estos campos analiticos
tan complejos y diversos, sino delimitar lo que podria ser un campo de discusiéon particular que
contemple estos cruces como una practica singular que se gesta en las industrias del
entretenimiento, y que tienen la capacidad de producir sentido sobre el pasado de forma particular;
lo que podria llamar “juegos con el pasado”. A lo largo de esta tesis se buscara observar los distintos
mecanismos que operan dentro de los videojuegos con la posibilidad de producir sentido, aquellas
imagenes, textos y acciones que muestren una traduccién del pasado al formato del juego, y de
aquellos elementos que dentro de la actividad lidica se afnadan a esas traducciones. Esto implica
echar mano de una serie de conceptos que estaran presentes no sélo como mis categorias de
analisis, también como dilemas que estan presentes en el quehacer de los desarrolladores de estos

soportes.

Marco conceptual
A continuacion delimitaré las problematicas en las que me inscribo a partir de esta investigacion.

Comenzaré por definir qué es lo que entiendo por “usos del pasado” y a partir de ello abordar las
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discusiones sobre verdad, realidad y ficcién en que esta tesis estd inmersa. Como parte de este
panorama tedrico se presenta la dimension politica del pasado en esos usos, con lo que traeré a
colacién algunas herramientas analiticas de los estudios poscoloniales. En la segunda parte de este
marco, abordaré los trabajos tedricos acerca del juego con el cual podré definir cdmo se debe
entender este término a lo largo de este escrito. De aqui surge también la necesidad de abordar las
investigaciones que se han llevado a cabo en torno a los videojuegos, en los que he puesto singular
interés sobre aquellos que trabajan los vinculos entre estos objetos con la narratividad y los actos
de lectura. La amplitud en este abordaje se debe a la complejidad tedrica en la que estd sumida
esta relacion entre tecnologia, juego y pasado.

En primer lugar, aclararé qué es lo que entiendo por usos del pasado. Me refiero

I”

especificamente a la cuestiéon del “uso” aportada por Michel de Certeau quien, en un inicio, lo
propone en contraposicion a la nocién de “consumo” (2000, p. 35-48). Este autor define ese “uso”
como un espacio ambiguo donde confluyen tanto la formalidad de los actos como una dimensién
interna que permite la invencidén y la creacién a partir de la materialidad de lo impuesto, una
dindmica que impide el establecimiento de un efecto univoco y previsible, como lo sugiere el
término “consumo”. Es la lucha en la que ese sujeto considerado como simple receptor del mensaje
se posiciona como productor y como actor en el devenir del mensaje, del objeto productor de
sentido; es “el arte de utilizar los [productos] que le son impuestos” (De Certeau, 2000, p. 38).

El uso del pasado entonces resultaria como una tdctica® que trata de un valerse de las
materialidades surgidas desde diferentes discursos sobre lo acontecido para un fin que no era aquel
al que se les tenia destinados. Esta afirmacién parece de alguna manera contravenir a lo que se ha

ido produciendo acerca de una nocidn de “usos de la historia” en que se prioriza una dimensidn

utilitaria, ligada concretamente con las formas en que la historia, como producciéon de los

5 e . ] T . . . . .
Las tdcticas refieren a las practicas cotidianas que se ejercen en oposicidn a las estrategias que son las dinamicas
utilizadas como instrumentos de control y dominio.
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historiadores, es situada en dmbitos fuera de la academia. Existe una compenetracidén entre esta
idea y las discusiones sobre la difusion y la ensefianza de la historia®, pero también se han generado
trabajos sobre la apropiaciéon del conocimiento histdrico por parte de grupos y partidos politicos
(Meyer, 2010; Rousso, 2012). Este énfasis en ver los “usos” del pasado como conocimiento, como
produccion de los historiadores, estd comprometido con la palabra “historia”. Al referirme a “usos
del pasado” no sélo pretendo distanciarme de esa marca utilitarista, también hago énfasis en que
me remito a otros discursos producidos fuera del &mbito académico.

Por usos del pasado en los videojuegos se entienden los simbolos en torno a lo acontecido,
producidos tanto por una élite politica e intelectual como mediante otras practicas cotidianas y
culturales, que son manipulados por los practicantes del disefio digital desde la imagen, el texto, el
sonido y la interaccién. Siguiendo a Alejandro Araujo, de la misma forma en que los historiadores
hacemos uso de documentos para algo distinto de su funcién original (Araujo, 2009, p. 18), los
desarrolladores de videojuegos se apropian de textos e imagenes de corte informativo y educativo,
entre otros, para construir algo mas’. Y ese algo mas, en este caso, son los videojuegos de
escenificacion histoérica, un soporte Itdico que como propdsito primario tiene el de mostrarse como
fuente atractiva de entretenimiento® a una multitud de posibles compradoresg.

Hablar del pasado en estos términos implica tomar los relatos sobre lo acontecido como

® No obstante, existen trabajos que desarrollan el concepto de “usos” en temas semejantes a los que aqui quiero
abordar pero que aplican el término de una manera distinta. En la presentacion al IV Congreso de la Asociacion de
Historia Contemporanea en Zaragoza, Espafia, el tema que se aborddé fue nombrado como “los usos publicos de la
historia”, y fue definido como “[...] las diferentes formas de gestion del conocimiento histdrico, tanto en el terreno de
la investigacion como en el de su transmision a la opinidn publica y al sistema educativo [...]"” (Forcadell, et. al., 2002,
p. 7). En esta escueta definicidn se exhibe una falta de reflexidn sobre la nocién de “uso”, y termina por referir a una
serie de funciones de corte mas utilitarista, subordinadas al pasado como saber académico que se debe transmitir
hacia los no iniciados.

’ En su libro, Araujo aborda el problema de los “usos de la novela histérica”, estableciendo la dualidad que marca el
caracter que los historiadores le dotan como fuente, asi como la funcién que pudieron haber cumplido en el
presente de su produccién, como fruto de una experiencia de temporalidad especifica (Araujo, 2009, pp.25-26).

¢ El tema de los videojuegos y su industria me lleva a inscribir este tema en un problema politico que generalmente
se identifica con la Escuela de Frankfurt, enmarcado en la idea de Industrias culturales (Horkheimer y Adorno, 1998,
pp. 165-212).

° Como veremos en el corpus, los juegos que aqui abordo se debe distinguir de aquellos considerados dentro de la
etiqueta de applied games; juegos cuyos propdsitos distan del entretenimiento, pudiendo ir desde cualquier
entrenamiento por simulador, hasta su aplicacién en tratamientos médicos de rehabilitacion.

12



acervo comun. La forma de tratar el pasado en los videojuegos estd mediada por una serie de
textos anteriores que van desde otras producciones destinadas al entretenimiento, como cierta
clase de cine y literatura, hasta los discursos escolar y académico. Puesto que estos textos aparecen
a lo largo de este nuevo texto que conforma el videojuego, pretendo utilizar la nocién de
intertextualidad. Julia Kristeva la define como “[...] esa transposicion de uno (o de varios) sistema(s)
de signos a otro: pero, puesto que ese término ha sido entendido a menudo en el sentido banal de
“critica de las fuentes” de un texto, preferimos el de transposicion, que tiene la ventaja de precisar
que el paso de un sistema significante a otro exige una nueva articulaciéon de lo tético —de la
posicionalidad enunciativa y denotativa.” (citado en Navarro, 1996, p. vii)™. El caso preciso de los
videojuegos que utilizan el pasado refiere ineludiblemente a una intertextualidad al tratarse de
acoplar al soporte-juego una serie de citas provenientes de diferentes textos. A primera vista salta
el sistema de signos proveniente del discurso histérico, del pasado como produccidn
cientifica-académica, de las huellas de lo acontecido (documentos e imagenes) y la practica de la
novela histérica. Ambos son llevados a la posicion del juego; éste ultimo entendido como otro
sistema significante.

Ese llevar los signos de lo acontecido, en parte producidos desde una practica cientifica,
que se rige mediante estatutos de veracidad, hace ineludible que tengamos que abordar las
discusiones sobre la ficcidn; en parte porque este tema tendrd una gran presencia en las
preocupaciones de los disefiadores de juegos, y que sera notable a lo largo de su productos'’. En

este sentido los videojuegos utilizan una combinacién de textos surgidos de diferentes tipos de

0 Esta transposicion, el cambio de uno o varios significantes de un campo de significacién a otro, ¢no es una accién
estrechamente relacionada a la nocién de “uso”?

' como hipdtesis, puedo adelantar que la valoracion del pasado como ficcidon genera ese efecto de contrarrestar la
legibilidad que los discursos institucionalizados tratan de imponer en el campo incierto del pasado (De Certeau,
2000, p. 43). Ahora se puede jugar con ella, reinventarla y distorsionarla a través de la creatividad, insinuando con
ello que esas instituciones ya no tienen la capacidad de dominarla, o que simplemente ya no necesitan de ese
discurso cuasi divino. Sin embargo, cabe la discusion de si esta apropiacidn también puede verse como una tactica,
una forma de adaptacion sobre los discursos institucionalizados, y sélo eso, sin la capacidad de establecerse aparte y
generar otro tipo de dindmicas capaces de normalizarse.
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discurso, evidenciando un constante entrecruzamiento entre fragmentos del pasado como dato,
como la repeticion de acontecimientos que forman parte de lo que se considera como recordado, y
la presencia de narraciones de corte literario, envueltos, a su vez, de la necesidad de crear nuevas
imagenes que doten de personalidad al juego y al relato. Es una cuestién que atraviesa el llamado
que hace Ricoeur para distinguir entre memoria, “una cosa ausente marcada con el sello de lo
anterior”, e imaginacién, la presencia de lo ausente sin la necesidad de que haya sido
experimentado antes por alguien (2010, p. 14)". Pero hay que tener cuidado de no vincular el
disefo de videojuegos con la practica de la rememoracién, que implica un buscar consciente en el
pasado.

En estas criticas hacia el discurso histérico se gesta las bases para la oposicién entre
ficcion y verdad (o realidad en algunos autores), que tomo para este trabajo. Primero estd la linea
que marca Hayden White a partir de su lectura de de Certeau, en que se habla sobre la distincidn
entre lo real y lo verdadero; el primero entendido como lo inconmensurable del pasado donde sélo
la ficcidn es capaz de adentrarse por medio del ejercicio de un imaginario de lo posible, y el
segundo como la construccién discursiva de aquello que se debe demostrar, es la produccién
propiamente de los historiadores (White, 2010, p. 169). Ambos términos me permitiran alejarme de
la dicotomia entre la practica de la invencidn y aquellas verdades que se pretenden inamovibles. La
ficcion histérica contempla la conjuncion (armédnica) de las funciones de lo real y lo verdadero,

1113‘ L

“respecto del rango de sentimientos inducido por la experiencia de una condicién histdrica... os

usos del pasado muestran la conjuncién de lo real y su articulacion con la presencia de esos

12 . . ez , . . . . . . .
Para Ricoeur la ficcion opera a través de las variaciones imaginativas sobre los temas principales de la

fenomenologia del tiempo y sus aporias, mientras que el caso opuesto lo conforma el referente de los historiadores:
“Considerado del lado de la historia, el problema clasico de la referencia era, en efecto, el de saber qué se quiere
decir cuando se afirma que el relato histérico se refiere a acontecimientos que se han producido realmente en el
pasado.” (Ricoeur, 2006, pp. 777-778).

B para White, esta union dentro de la novela histdrica significa un abandono de la tensién que pareceria existir en
dicha relacion. Esta cuestion no radica en una “nueva informacidn veraz”, sino en los artefactos literarios, poéticos y
retdricos “para evocar una imagen persuasiva [...] horrorosamente presente como una posibilidad presente para
cualquiera de nuestro tiempo.” (White, op. cit., p. 170-172).
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elementos “veridicos”, que evocan la posibilidad de una experiencia de un sentido de lo “histérico”.
Es decir, para White no importa la intervencion del lector en el reconocimiento de lo verdadero y de
lo real*, sino lo relevante es la capacidad de los textos por generar en los lectores sentimientos
especificos que los hagan sentir empaticos con lo acontecido (/bidem., pp. 171-172). Como apuntan
las teorias de la lectura que abordaré mas adelante esta Ultima caracterizacién de la ficcién es
insuficiente, sin embargo conservaré a lo largo de estas paginas esa idea de la experiencia
emocional como la forma en que se articulan la verdad y la realidad™.

Respecto al tema del imaginario, Ricoeur lo utilizé como la contraparte de la memoria
para poder hablar acerca de las dos formas en que decanta la relacién con lo ausente. Esta relacién,
mas que antagdnica, resulta complementaria. Dependiendo de la intencion se tratard de una
busqueda del presente en el pasado cuando se ejerce la imaginacién en el recuerdo, o puede
dirigirse hacia un pasado en el pasado, en el que el acto mnemadnico sélo se preocupa por ese
ausente (Ricoeur, 2010, pp. 43-45)™. La ficcién, sometida al imaginario como uno de sus polos,
también cobra un papel fundamental en cuanto a la experiencia del tiempo: “En vez de
historiografia y ficcidn, hablar de conciencia histdrica y condicion histérica” (Ricoeur, 2006, p. 781.)
Entonces, bajo estas concepciones la ficcidn resulta en una forma de ejecucidn del imaginario que,
en cuanto al pasado, o se mueve hacia la rememoracién, hacia una apuesta consciente para

significar el pasado, o simplemente es la expresidon de una experiencia del presente que se vale de

1 Esta distincion fue tan importante que condend al fracaso muchas de las producciones de este género literario
durante el siglo XIX. La nueva moda exigia una facilidad para que el lector pudiera distinguir entre un texto como
historia o como ficcidn (Araujo, pp. 38-44).

> Esto nuevamente remite al contrato de lectura que pueden establecer estas mercancias. David Cohen habla
acerca de la necesidad de un contrato que edifican los productores de todo relato de ficcion para que el lector
reconozca un conjunto de verdades esenciales del pasado (1994, p. xiii). Aqui entrariamos a la cuestion de la
experiencia temporal que revelan estas producciones; las bases epistemoldgicas con las que los jugadores se
aproximan a estos soportes que integran juego y pasado.

® En otro momento cita a Bergson: “Imaginar no es acordarse. Sin duda, un recuerdo, a medida que se actualiza,
tiende a vivir en una imagen; pero la proposicidn reciproca no es verdadera, y la imagen pura y simple sélo me
transportara al pasado si efectivamente fui a buscarla al pasado, siguiendo asi el proceso continuo que la llevé de la
oscuridad a la luz.” (Cita en Ricoeur, 2010, p. 76). En este caso, la imaginaciéon se encuentra en un plano
completamente distinto al de la memoria, ya que el imaginario del pasado lleva como polos la ficcién, como su
faceta ordenada, y la alucinaciéon como su forma entrépica. Nunca lleva por propésito hablar de lo acontecido, sino
que éste le permite exhibir el presente del autor.
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imdagenes y relatos de lo ausente.

En otra instancia, el imaginario también se ha colocado como algo distinto de la ficcion®’.
Wunenburger (2008) resume en algunos puntos el panorama de las discusiones tedricas
contemporaneas acerca del imaginario: en primer lugar la relacién de la produccidén de imagenes
con la presencia, o no, de un referente empirico; la posibilidad de hablar de una estructura del
imaginario, una ldgica o leyes; es connotativa y figurativa a la vez; es una practica libre, cuyas
producciones construyen el mundo; por ultimo, su uso es ambivalente, puede producir ilusiones o
verdades metafisicas (Ibidem., p. 25). Grosso modo, esta caracterizacion muestra que la forma en
como pensamos el imaginario (y la ficcién como uno de sus productos o formas) no puede
separarse de un metarelato acerca de lo real y lo no-real; en términos de lo acontecido seria sobre
lo que “realmente ocurrié” (lo demostrable) y las invenciones literarias y la dramatizacion.

Esto es lo que Huyssen (2002) define como la falta de distincion entre realidad y ficcion
que caracteriza a la cultura contemporanea, en donde ya no importa la resolucién de esta
problematica, sino que a nivel cotidiano se ha vuelto una practica general; en la que situo la
produccion de videojuegos de escenificacion histdrica'®. El marcé el Holocausto como el evento que,
al ser introducido al cine y a la tendencia de la museizacion (el impulso por mostrar la impronta o su
simulacién), marcaba el mejor ejemplo de este vuelco del pasado al entretenimiento. Considerar a
los videojuegos dentro de este panorama del marketing del pasado es reconocer su participacion de
una experiencia de temporalidad precisa en la que también hay cabida para el mercado de la

ucronia, de los pasados que nunca existieron; cuestidn que los juegos ejercen constantemente. Ese

17 . . . . . . .
“[La ficcidn] designa invenciones a las que no corresponde ninguna realidad. Pero, por lo general, todo lo que es

ficticio no lo es sino relativamente y en cierto momento. [...] Solo el adjetivo “imaginario” conserva esta connotacion
de irrealidad.” Después continda: “Lo imaginario implica una emancipacion en lo que concierne a una determinacion
literal, la invencidn de un contenido nuevo, desfasado, que introduce la dimensién simbdlica. [...] forman conjuntos
coherentes y dinamicos que conciernen a una funcién simbdlica en el sentido de una articulacién de sentidos
propios y figurados.” (Wunenburger, op.cit., p. 14-15). Esta acepcion es lo que marcaria el vinculo que algunos
autores establecen entre imaginario y poética (/bidem., pp. 19-20).

18 “| a5 cuestiones centrales de la cultura contemporanea se ubican precisamente en el umbral entre la memoria del
trauma y los medios comerciales.” (Huyssen, 2002, p. 11).
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jugar con lo acontecido también echa luz sobre ese “deseo del pasado” y sus “mercados de la
memoria” (/bidem., p. 14). Pero todo parece estar sumido en una forma precisa, presente, de
temporalidad. Con esto en mente, los conceptos de imaginacién vy ficcién seran utilizados en esta
tesis no como parte de los términos en que trabajaré los usos del pasado, sino como parte del
Iéxico presente al interior de los propios videojuegos y de los discursos de la industria.

Hacer que lo acontecido cobre una presencia renovada mediante el entretenimiento y el
espectdculo, también participa en la configuracién de nuevas subjetividades histdricas, o de cdmo el
sujeto se observa a si mismo respecto al pasado. Sobchack anunciaba que la sintesis de los tiempos
pasados y futuros en el presente podia generar que las personas se asumieran con mayor facilidad
como agentes historicos: la historia se hace en el ahora y cualquiera puede participar en sus
eventos neuralgicos (Sobchack, 1996, pp. 6-7). éPodemos pensar en el juego como una practica
relacionada a este agenciamiento? En los videojuegos que usan el pasado, los jugadores participan
en la simulacion de un aqui y ahora de hace decenas, cientos o miles de afios para actuar y pensar
como ellos mismos™.

Sin embargo, parece que estas discusiones muchas veces generan una vision del
imaginario como una practica ahistérica no situada geopoliticamente. Los videojuegos aqui
abordados conforman una industria cuya produccién estd centrada en paises que estan
caracterizados por lo que se ha denominado “la geografia noratlantica de la imaginacion”: la
Modernidad (Trouillot, 2011, pp. 82-83). Estados Unidos y Japdn, las dos potencias en la produccion
de este entretenimiento, participan de este imaginario. Con ello, el videojuego puede verse como la
expresiéon de un tiempo presente globalizado®®. Como industria y practica urbana, el disefio de

juegos sigue el camino marcado por la revolucién digital estadounidense, delimitdndose a si misma

Y Enel juego, la ficcién nacida de la divagacidn y la fascinacidn se pueden imponer a lo real (Duvignaud, op. cit., pp.
15-38).
2 Un aquiy un ahora globalizados, como expone Appadurai (2001).
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en el entorno de la accesibilidad electrénica. En este contexto el imaginario que se construye es
complice de ello, de una difusa élite tecnologizada, que lo ha hecho participe de una cotidianeidad,
en vez de estar delimitada al arte, al mito y al ritual; ahora es un “trabajo mental cotidiano de la
gente comun y corriente” (Appadurai, 2001, pp. 8-9).

Los trabajos acerca del juego parecen ir en el mismo sentido. Como respuesta a la forma
en como la filosofia decimondnica relegd el juego al padecimiento de un exceso de energia
presente en hombres y animales, una actividad que no busca ni produce nada, surgieron desde la
historia social y la psicologia trabajos que buscaban revalorar esa tendencia. Desde Huizinga, quien
habia relegado a la tradicion y a los rituales como forma medular y primigenia de la cultura, junto
con el imaginario sélo tenia presencia o interés en momentos aparentemente formales pero donde
no participaba la razén?'. Pero a partir de él el concepto se ha ido actualizando hasta abordar lo que
se le puede llamar las formas modernas del juego; que muchas veces se encasilla en los juguetes y
sus usos. Aun asi, algunos trabajos conservan una vision polarizada del juego en la que no
reconocen la practica ludica contemporanea mas que como un usurpador, un heredero ilegitimo
que se ha apropiado de la palabra borrando el significado que “originalmente” tenia. El ensayo de
Duvignaud citado en este trabajo es un ejemplo de ello, y aunque éste no habla de ese juego
original como una practica o una esencia de las sociedades que se ha perdido, si establece una

|112

« g .z . . 2 . . . .
distincion entre un “jugar ideal””, siempre creador y siempre liberador, frente a otro que esta atado

a lo que él denominaria como el mundo de los adultos, aquel cuya estructura sesga el acto

2 g siguiente trabajo con mayor impacto sobre el tema ha sido E/ juego y los hombres de Roger Caillois, quien
busca, a parte de aportar a las bases que puso Huizinga, una reflexion socioldgica con la cual poder catalogar las
distintas formas de juego y como podian intervenir en el desarrollo de la cultura, distinguiendo los usos y abusos del
jugar.

2 En muchas ocasiones me aseguro de que estamos ante dos temas diferentes cuando vemos el recorrido del
debate sobre el juego; o de dos vertientes que ha tomado esta genealogia. En primer lugar, del lado de la
antropologia y de todas las obras que vinculan al juego con el ritual (e.j. Victor Turner), el término funciona para dar
cuenta del espacio de indeterminacion en las estructuras sociales que le dotan de un dinamismo, la capacidad de
alterarse asi misma. En ese caso podriamos hablar del juego en cualquier campo de la vida social. Por el otro lado, la
palabra refiere mas que nada al acto de jugar, como algo visible incluso fuera del rito, y en contraposicion al trabajo
en las sociedades modernas; el acto, junto con sus simbolos, figuras e instrumentos, estan delimitados en un espacio
y tiempo especificos en una sociedad.
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imaginativo y la gratuidad del acto ladico®. Caillois, a pesar de que resalta las reglas como un
componente benéfico, no puede separase de esta idea®. Todos estos autores coinciden en varios
puntos que caracterizan el juego. Este debe darse en un tiempo y lugar que por la duracién del acto
debe estar separado del mundo “exterior” (cuestion que serad abordada a través de la nocién de
flujo en el segundo capitulo); en ese aislamiento los participantes deben compartir una actitud de
“como si”, un contrato que permita a los jugadores atenerse a las reglas que éste conlleva; no debe
producir nada, en sentido opuesto a lo producido por el trabajo; el resultado debe ser
indeterminado. Estas caracteristicas buscan describir la particularidad del juego frente a los
detractores del término, pero continuando con su separacién del trabajo, y poniendo el dedo sobre
la yaga de la institucionalizacidn del juego a través de las reglas; y como ultima expresidn debemos
pensar el tema de su industrializacidn.

El tema del juguete industrial (relacionado hasta cierto punto con los videojuegos) ha sido
estudiado especialmente como esa contraparte del juego, un antagdnico que coarta la libertad
“inmanente” del jugar. Reboredo y Espinoza (1983) lo colocan como un mecanismo de dominacion,
encargado de llevar a los nifios de paises del tercer mundo la ideologia de las potencias econdmicas
para que reconozcan y acepten su posiciéon de dominados; es la reconciliacién del individuo con el

poder del que hablaban Horkheimer y Adorno (1998). Esto nos regresaria al debate sobre la tension

2 Utiliza las palabras play y game para poder distinguir ambas practicas. El primero corresponderia al juego sin
reglas, que no se deja encasillar y que no puede ser estructurado ni volverse negocio. El segundo refiere a todo acto
ludico reglado, en el que estan presentes los juegos que se han vuelto especticulo, que incluso son previsibles.
También aqui se hace evidente que se trata de dos enfoques con los cuales abordar el mismo problema. Caillois
buscaba incluir tanto los caso del play como del game advirtiendo que ambos son proclives a la corrupcion del juego
mediante el vicio o la interferencia de factores que rompieran el aislamiento que éste demanda. Podriamos agregar
que esta forma de separar el juego en Duvignaud tiene como base la distincion de Caillois entre paidia (“... principio
comun de diversion, de turbulencia, de libre improvisacion y de despreocupada plenitud, mediante la cual se
manifiesta cierta fantasia desbocada...”) y ludus (“... esa exhuberancia traviesa y espontanea casi es absorbida o, en
todo caso, disciplinada por una tendencia complementaria, opuesta por algunos conceptos, pero no por todos, de su
naturaleza andrquica y caprichosa: una necesidad creciente de plegarla a convencionalismos arbitrarios, imperativos
y molestos a propédsito, de contrariarla cada vez mas usando ante ella tretas indefinidamente cada vez mas
estorbosas con el fin de hacerle cada vez mas dificil llegar al resultado deseado.” (Caillois, op. cit., pp. 41-42).

2 a5 reglas son inseparables del juego en cuanto éste adquiere lo que yo llamaré una existencia institucional. A
partir de ese momento, forman parte de su naturaleza. Son ellas las que lo transforman en instrumento de cultura
fecundo y decisivo. Pero sigue siendo cierto que en el origen del juego reside una libertad primordial, una necesidad
de relajamiento, y en general de distraccién y fantasia.” (Caillois, pp. 64-65.)
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entre la repeticidn y la invencién creativa, que de alguna manera nos remite al tema de los “usos
del pasado”. Pero aqui interviene la discusion sobre las industrias culturales y los trabajos acerca del
espectador vy, tal vez no tan directamente, los trabajos acerca de la lectura. Esa falta de produccién
material en esta tesis sera suprimida por medio de la busqueda de la produccion de sentido que
esos actos “inutiles” aportan®.

Los videojuegos poseen un nuevo elemento que interviene en la relacién entre los
jugadores y ese pasado ludico que producen: los mecanismos de interaccidn. Si bien profundizaré
en esto mas adelante a partir de los trabajos de Andrew Darley (2002) y Miguel Sicart (2008), aqui
me interesa llevar este problema al campo de la teoria del juego y de la lectura. En este trabajo me
propongo mostrar cdmo estos mecanismos de juego intervienen en la significacidon del pasado, en
la forma en cémo se configura la narracién de lo acontecido. Y que a pesar de que estas mercancias
culturales reproducen los signos de la colonizaciéon, el juego configura un campo en donde es
posible observar trazas de esa idealizaciéon de lo ludico, de la ensofiacién y la imaginacion. La
practica que describen las nociones de lectura y traducciédn, especialmente desde la semidtica social,
me permiten sostener esta hipotesis.

Existen varios trabajos acerca de los videojuegos y los soportes interactivos en relacién
con la narratividad y la lectura (Aarseth, 1997; Ryan, 2004; Simons, 2013). El trabajo de Aarseth
marca un punto seminal en que desarrolla este cruce entre lectura e interactividad, a través de lo
cual toma distancia con el concepto de narracién a través del concepto de literatura ergddica: “In
ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text.”*® (1997, pp.

1-2). Dejando de lado la cuestion de la trivialidad, aqui es menester tomar en cuenta la diferencia

2 Ademds, es claro qgue aqui no estoy abordando todo el fendmeno existente en torno a la produccion de
videojuegos, que no solo existe bajo la firma de las grandes industrias y estudios sino bajo la creciente produccién
independiente de juegos. En este caso hablariamos especialmente de los casos en que jugadores, artistas y
académicos terminan por volverse autores de nuevas producciones.

%% [En la literatura ergddica se requiere de un esfuerzo no-trivial para permitir al lector transitar por el texto.] Todas
las citas en inglés las traduciré poniéndolas en notas a pie de pagina y entre corchetes; sélo en el caso de la cita de
un didlogo la traduccidn se pondra en seguida de cada parte del didlogo.
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de peso que cobra la participacion activa del usuario del texto. Esta literatura o cibertexto, que no
estd necesariamente reducida ni abarca en su totalidad a lo digital, recibe la equiparacidn
metafdrica del laberinto, en sentido de que no es posible atravesarlo sin dejar caminos
inexplorados; y estas omisiones deben de estar presentes en la mente del lector. Esta imagen de la
lectura como laberinto, como la eleccién constante de caminos, es expuesta por Aarseth como una
condicion propia de algunos textos que son configurados aparentemente con esa intencion. Esto
lleva a erigirlo como un soporte que impone sus condiciones de lectura, su contrato, a los lectores.
Segun Aarseth, se trata de un uso dominante de la ambigliedad (/bidem., p. 3)”. Pero dicha
ambigiiedad implica no un esfuerzo de interpretacion, sino un esfuerzo de intervencion (/bidem. P.
4) que dard forma a ese texto laberintico. Estas discusiones por establecer una distincion entre
juego y narracién aparecen desarrolladas por Jan Simons (2013), quien advierte que la poca fortuna
de esta empresa se debe a que el estudio de los juegos parte de la vertiente humanistica de Caillois
y Huizinga, con los cuales tanto la narracién como el juego aparecen semejantes en tanto
producciones ficcionales®®. En lo gue respecta a esta investigacion, la narratividad y la jugabilidad
seran tomados como elementos complementarios que ayudaran a connotar ese pasado, cada uno
aportando diferentes elementos que terminan por articularse dentro de la experiencia lUdica.

Por otra parte la interaccién, como nocién que cruza la lectura, también posee
particularidades que se han ido especializando, profundizando y diversificando. La industria ha

creado y nombrado géneros de juego (e.g. estrategia, plataforma, rol), los cuales vincularé

77« when you read from a cybertext, you are constantly reminded of inaccessible strategies and paths not taken,

voices not heard. Each decision will make some parts of the text more, and others less, accessible, and you may never
know the exact results of your choices; that is, exactly what you missed. This is very different from the ambiguities of
a linear text. And inaccessibility, it must be noted, does not imply ambiguity but, rather, an absence of possibility, an
aporia.” [... cuando lees un cibertexto, constantemente se te recuerdan estrategias inaccesibles y caminos no
tomados, voces no escuchadas. Cada decision hara algunas partes del texto mas, y otras menos, accesibles, y nunca
podrds saber los resultados exactos de tus decisiones; siendo exactamente lo que te perdiste. Esto es muy diferente
de las ambigliedades de un texto lineal. Y la inaccesibilidad, debe notarse, no implica ambigliedad, pero si una
ausencia de posibilidad, una aporia.]

% En su articulo él propone retomar los trabajos del game theory, en los que se aborda el juego desde una
perspectiva matemadtica y técnica, que parte de disefiadores y programadores.
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constantemente con las categorias de Caillois sobre las pulsiones psicolégicas que configuran el
jugar, y que a su vez configuran los relatos sobre el pasado que ellos crean. Principalmente utilizaré
las ideas de agon y de mimicry como los componentes fuertes en los videojuegos. Lo agonal se
refiere a la “... competencia, es decir, como una lucha en que la igualdad de oportunidades se crea
artificialmente para que los antagonistas se enfrenten en condiciones ideales, con posibilidad de
dar un valor preciso e indiscutible al triunfo del vencedor.” (Caillois, op. cit., p. 43). Dentro de lo
agonal también cabe la dificultad en general, como los juegos en que no debe vencer a un
contrincante sino superar una serie de obstaculos. Este elemento tendrd presencia en la forma en
como se establece la narracién del pasado y sus fines, donde los desafios marcaran tanto el ritmo
del relato y de la accidn, asi como el propdsito que conduce las acciones de los jugadores.

Por otra parte, mimicry refiere a una ilusion temporal encerrada en la légica de un mundo
ficticio (inventado ex profeso), el cual parece ser una de las caracteristicas de todo juego, pero éste
se diferencia en que no necesita de ningun aliciente, esa ilusion o mimica es el objeto del acto: “El
juego puede consistir no en desplegar una actividad o en soportar un destino en un medio
imaginario, sino en ser uno mismo un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia. Nos
encontramos entonces frente a una serie variada de manifestaciones que tiene como caracteristica
comun apoyarse en el hecho de que el sujeto juega a creer, hacerse creer o a hacer creer a los
demas que es distinto de si mismo.” (Ibidem., p. 52). La creencia, ese hacer “como si”, comprende
uno de los mayores problemas en este tema, ya que cruza con el tema de lo verosimil, de la
necesidad de la industria de hacer creer al jugador de que estd jugando con el pasado: personajes,
eventos o situaciones. En este sentido el jugador debe de colocarse en un rol o papel
aparentemente distinto de si mismo®.

Con estas ideas, la industria de videojuegos y sus usos del pasado aparecen como una

29 7 . . ’, .
Este tema serd abordado especialmente en el primer capitulo, cuando se hable acerca del juego de rol.

22



practica en que se desarrolla tanto la problematica de la repeticidn de los valores ideoldgicos de las
culturas productoras (Occidente), asi como la posibilidad de la innovacion en las formas en cémo se
relata y se muestra el pasado. La propia practica del juego, asi como el uso de aquello reconocido
como ficcidn historica, permite esta tension al interior de una industria. Por supuesto, la
caracterizacién que se hace de la institucionalizacién del juego sélo puede ser considerada en
funcién de sus reglas internas. Pensar en el videojuego como aparato de dominacién, reproductor
de valores estaticos, es negar la participacion de los disefiadores y su busqueda del placer por jugar.
Cada videojuego muestra un anhelo de aquello a lo que se desea jugar; y los relatos e imagenes del
pasado son un elemento recurrente en la fascinacidn de los jugadores. Para abordar este problema
utilizaré el concepto de traduccion, como la forma en que se vuelve el acervo, del que la industria
echa mano, jugable.

Por ultimo, el pasado del que aqui hablo no esta atado sélo a los discursos legitimados o
instituidos, discursos intelectuales atados a una nocién de verdad®. Junto con él, en los juegos
también estd presente el relato de ficcion y la metafora. Por supuesto, cabe resaltar que ese pasado
presente en los videojuegos no es necesariamente un interés surgido de la preocupaciéon por
reflexionar sobre las narraciones de lo acontecido, no es una busqueda hacia él. Podria verse como
otra forma de hablar sobre el presente (Fernandez, 2004), es éste el que ocupa el centro de las
preocupaciones, y, aun asi, estas digitalizaciones de lo que se ha dicho sobre lo acontecido son
muestra del lugar que éste ocupa.

Es decir, estos objetos deben considerarse como soportes ludicos y como mercancias, el
producto de una industria cultural, pero a su vez siguen participando en la produccion de sentido

sobre el pasado. Muestran y repiten la historia en su faceta de datos y relatos, cuya forma vy

30 Hay que marcar una diferencia importante entre los juegos aqui elegidos y aquellos videojuegos que son parte de
los denominados serious o applied games. Estos ultimos dejan de lado el juego como simple entretenimiento y
buscan a través de la didactica ensefar o preparar a los jugadores a resolver distintos problemas. En esta tesis
trabajo sélo con las producciones destinadas principalmente al entretenimiento.
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contenido son mas o menos estables. Presentan dentro de su interfaz y disefio una serie de
mecanismos que permiten al jugador entrar en contacto con informacidon expuesta como precisa.

Sin embargo, me gustaria hacer presente la idea de que incluso esos fragmentos de
pasado cobran un dinamismo cuando son insertados en la escena del juego. El juego, tanto como
actividad y como concepto utilizado particularmente por filésofos, socidlogos y antropdlogos,
implementa una apertura especifica al sentido que pueden cobrar tanto las narraciones
tradicionales como el dato.

¢Cémo analizar entonces unos productos culturales teniendo como centro la nocién de
“usos del pasado” y esta constelacion de problemas conceptuales? Estos discursos buscaré
analizarlos dentro de tres instancias presentes en todos los videojuegos: el sujeto, el tiempo y el
espacio. La eleccion sigue la ldgica de que es en ellos donde podremos observar la potencialidad de
sentido que poseen para inscribirse en la red de discursos sobre el pasado. Es en los personajes, en
la escenificacion y en los elementos que refieren a experiencias especificas de temporalidad donde
podemos encontrar tanto el entrecruzamiento de diferentes textos como las posibles direcciones
que puede tomar el sentido generado por ellos. El sentido del pasado utilizado por esta industria las
penetra en todo momento (Barthes, 1977, p. 71). Cébmo se construyen visual, textual y
auditivamente, y cdmo se van entrelazando conforman un soporte que, posteriormente durante el
juego, seran significadas y puestas en tension por los jugadores con el resto de discursos sobre el
pasado con los que se hayan relacionado. En éste y en los préximos capitulos mostraré una serie de
fragmentos del contenido de los videojuegos con los que podré iniciar un andlisis de los usos del
pasado enfocandome a estos tres elementos significantes, pero no buscando el sentido del juego en
su totalidad. Sélo busco el lugar singular que ocupa el pasado dentro de ellos; tratar de entender

cudl es esa historia que exhiben o si cabe la posibilidad de que sean productores de otra historia®'.

31 . . . e , . .
Por esta “otra historia” me refiere especificamente al tema de la ucronia, cdmo estos juegos construyen relatos
sobre pasado inciertos o inexistentes. En un segundo grado entraria la posibilidad de hablar del disefio de
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Esto me hace partir de tres preguntas: ante la presencia que poseen estos videojuegos
dentro del mercado del entretenimiento écémo pensar estas producciones y su relacién con ese
pasado que muestran y con el que exigen al usuario jugar?; ¢qué dindmicas revela y produce esta
relacion?; y éde qué forma es participe de una experiencia de temporalidad? Bajo estas
interrogantes plantearé una serie de problemas que cruzan tanto la produccién como el uso de
estas mercancias culturales, procurando delimitar una posible discusion.

A este breve marco conceptual me gustaria agregarle como complemento algunas
nociones salidas de los propios desarrolladores de videojuegos, asi como de algunas formas en que
se comporta la industria en torno a su relacién con la historia y con el pasado. Esto con el fin de
mostrar la pertinencia de algunos de los conceptos antes abordados. En las paginas anteriores
hablé acerca del distanciamiento que debo tomar respecto a las discusiones sobre la ficcion y la
historia, sin embargo, aqui mostraré como estas ideas cruzan estos videojuegos desde su
produccion hasta su uso por los jugadores. Esto comprenderd la definicién de mi objeto de estudio,
en que los usos del pasado aparecen en primer lugar como la “produccién Iudica del pasado” bajo
un contexto particular basado en el imaginario de la historia universal de la Modernidad (las
categorias con las que el videojuego “habla” sobre lo acontecido, como elemento ludico vy
narrativo)®, y por otro lado, la tensién que ésta genera dentro del tiempo del ocio y del juego (las

categorias con las que yo establezco mi analisis).

El pasado como setting33

“..the perfect setting for an empire-building strategy game...” James Russel**.

videojuegos y su uso como un espacio de reflexién sobre el pasado.

%2 La misma practica de produccién del pasado como entretenimiento ya lleva las marcas de la experiencia de
temporalidad que mencionaba a través de los trabajos de Huyssen y White.

3 Este apartado forma parte de la ponencia que presenté en el ler Coloquio sobre Difusidon de la Historia en la
Escuela Nacional de Antropologia e Historia en marzo de este afio.

# el setting perfecto para un juego de estrategia de construccion de imperios]. Entrevista a James Russel, lead
designer de Rome II: Total War por la revista Game Central en 17 de noviembre de 2013.
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“The setting is our primary unique selling point, the game was always meant to be set

35
there!” Jonas Waever™.

En las paginas oficiales y en las entrevistas es comun que se haga alusion a la relacion entre pasado
y videojuego como setting. Esto implica particularmente dos cosas referentes a la traduccién del
pasado en juego. Por un lado la relacion del disefio de imagenes con la composicion
cinematografica cifrada en el set de grabacidén; y por otro lado esta la cuestién del pasado como
escenificacion. Esto implicaria estar hablando posiblemente de un simple telén de fondo® frente al
cual se nos presentan una serie de narraciones textuales y visuales de un acontecimiento agonal. La
guerra como temadtica predominante, casi Unica en los videojuegos historicos, pareceria el elemento
central en lugar del pasado, y se ve inmersa en la necesidad de disefiar una experiencia divertida.
En este tono Ubisoft, el estudio encargado del desarrollo de la saga Assassin’s Creed, declard la
historia como su jardin de juegos, es decir, un espacio destinado a lo ludico®’.

La eleccion que los desarrolladores deben tomar sobre cudl momento histdrico utilizar
estd determinada por las posibilidades ludicas de producir un conflicto entretenido, junto con la
bldsqueda de la novedad en los temas relacionados (pirateria, esclavitud, conquista mundial, etc.) y
que los ayuden a distinguirse facilmente de otros videojuegos.

La preponderancia del entretenimiento sobre la historia se muestra en las siguientes

declaraciones:

“We take our historical detail seriously at Ensemble, but we're first and foremost about

» [El setting es nuestro principal y Unico punto de venta, siempre se tuvo la intencion de que el juego tomara lugar
ahi]. Entrevista a Jonas Waever, escritor y lead designer del juego Expeditions: Conquistador, junio, 2013.
http://www.efgmagazine.com/3aday/0/process-interview-expeditions-conquistador.html. Ultima visita noviembre,
2013.

% g problema del contexto en estos relatos sera abordado particularmente en la primera parte del capitulo 2.

¥ publicacién  del 7 de marzo de 2013 en su pagina  oficial de Facebook.
https://www.facebook.com/assassinscreed?fref=ts. Poco antes, el estudio ya habia utilizado esta declaracion como
eslogan para Assassin’s Creed: Liberation.
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making things fun, so we cheat on "what really happened" as much as we need to make a

great game.”g‘8

“It wouldn’t feel right as a game set in the Roman period if you didn’t have the battles
with thousands of thousands of men on either side. [...] We sometimes have arguments
about Hollywood Rome versus real Rome! It’s difficult to know what to depict. Sometimes,
if we actually do the real Rome, people won’t recognise it. They’d think we’ve got it wrong.
A good example of that is Roman statues. There’s a marble statue over there (points). It’s

white. In Rome, they coloured them all in. It would have looked like Las Vegas, garish and
739

colourful in a way that people wouldn’t recognise.

Desde la produccidon del videojuego ya existe una tensidn que resulta sumamente
interesante. Cuando se opta por emplear una tematica histdrica para el disefio de un juego se debe
tener en consideracion la problematica de la traduccidn: los cambios en forma y contenido para que
lo dicho en otros discursos y formatos pueda cobrar sentido y relevancia. El problema que
comprende la idea de setting, como escenario, es ver como se puede volver el pasado jugable. Lo
ludico borra casi por completo la calidad de “traumatico” a los diferentes tropos que pueblan la
imaginacion del pasado™.

Otra perspectiva la muestra la opinidn de uno de los desarrolladores del videojuego Total

% [Tomamos nuestros detalles histéricos muy en serio en Ensemble, pero antes que nada nos dedicamos a hacer las
cosas divertidas, asi que hacemos trampa en “lo que realmente pasé” tanto como se necesite para hacer un gran
juego]. Entrevista a Greg Street, lead designer, y Dave Pottinger, lead programmer, en Age of Empires I, en enero,
2005. http://www.ign.com/articles/2005/01/03/age-of-empires-iii-4 ?page=1. Ultima visita 9 de mayo, 2014.

* [No se sentiria correcto un juego ubicado en el periodo romano si no tuvieras batallas con miles y miles de
hombres en cada bando. [...] iA veces tenemos discusiones sobre Roma Hollywood contra Roma real! Es dificil saber
qué ilustrar. A veces, si utilizaramos la Roma real las personas no la reconocerian. Pensarian que nos equivocamos.
Un buen ejemplo son las estatuas romanas. Alli hay una estatua de marmol (apunta). Es blanca. En Roma coloreaban
todas. Se hubiera visto como Las Vegas, abigarrado y colorido de tal forma que las personas no la reconocerian.]
Entrevista a Michael Simpson, director de estudio en The Creative Assembly, estudio desarrollador de la saga Total
War, 17 de noviembre, 2013, en los estudios de HBO durante la filmacion de la serie Rome.
http://www.rockpapershotgun.com/2013/08/08/veni-vidi-dixi-total-war-rome-ii-interview/ Ultima visita febrero, 2014.
De alguna manera esto nos recuerda a esa reflexion de Barthes cuando en Mitologias hablaba acerca del flequillo de
los romanos en el cine como el aspecto visual que hacia a los personajes reconocibles como tales; cuestion que
todavia podemos ver en algunas producciones (e.j. la serie televisiva Spartacus). También es parte de lo que Rufer
caracteriza no como la disputa sobre el sentido del pasado, sino “una apelacién a la familiaridad” (2012, p. 153).

40 Huyssen hablaba acerca de ese vuelco al trauma del Holocausto como una manera de encapsular la memoria de
experiencias locales en un solo sentido (2002). Como veremos mas adelante, la produccidon de videojuegos no
conlleva un ejercicio de memoria, pero tampoco implica trivializacién.
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War, y presentan otra forma de entender setting:

“If you faithfully reproduce a start point in history, as long as you’re reasonably accurate,
it’s guaranteed to be balanced. History is always balanced. At any point in time, the
borders are where they need to be and the set up of armies is accurate. It’s all perfectly

balanced to allow history to happen as it did.”**

Aqui no solo se refiere a la escenificacidon, también alude al verbo setting up que
encontramos frecuentemente en los juegos de mesa. Se refiere a la disposicion inicial de las fichas
sobre un tablero, en el que su ordenamiento sigue una serie de reglas que buscan un inicio
balanceado entre todos los participantes. Hablar de historia en estos términos pone al pasado bajo
una mirada peculiar, y lo que podria considerarse como precisidn histérica se vuelve la descripcion
del estado inicial de una partida de juegos que posee en si misma las reglas a seguir, pero cuyo
desenlace queda en suspenso. Esto engloba el impulso de los videojuegos por proponer
mecanismos de historias alternas y los diferentes esfuerzos que encontramos por mostrar un
acercamiento formal a los textos de los que se vale cobra un sentido distinto al de difundir. O, mejor
dicho, sefala cémo los desarrolladores piensan sus obras como una produccién donde discurso
histérico y juego no son excluyentes bajo la nocién de setting42.

En este sentido se presenta el problema de la identificacion, de la necesidad de los
desarrolladores por que los jugadores sean capaces de reconocer que el videojuego en realidad se

trata de un jugar con el pasado. Como elementos principales destaco el uso de la imagen, en los

4 [Si reproduces fielmente un punto de partida en la historia, siempre y cuando seas razonablemente preciso, esta
garantizado de que esté balanceado. La historia siempre es balanceada. En cualquier punto en el tiempo los bordes
estan donde necesitan estar y el acomodo de los ejércitos es preciso. Todo estd perfectamente balanceado para que
la historia ocurra como ocurrid.] Entrevista a Michael Simpson, director del estudio Creative Assembly, 8 de agosto,
2013.  http://www.rockpapershotgun.com/2013/08/08/veni-vidi-dixi-total-war-rome-ii-interview/. ~ Ultima  visita
noviembre, 2013.

2 problema ya planteado por Ricoeur (2006, p. 780): “El problema serda, pues, mostrar como la refiguracién del
tiempo mediante la historia y la ficcidn se concretiza gracias a los préstamos que los dos modos narrativos se hacen
reciprocamente.”
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casos que pretenden lo figurativo, y a la presencia de indices de corte enciclopédico, generalmente
de caracter metanarrativo. Existen videojuegos que pretenden presentar sus imagenes como una
reproduccién digitalizada de lo acontecido, haciendo énfasis en la apariencia de edificios
emblematicos y personajes histéricos”. Pero de manera mas general, todos de los que tengo
noticia poseen indices informativos, armados como bases de datos sobre aquello que es verdadero
en el juego.

Estas imagenes y bases de datos, que podrian parecer exposiciones neutrales del archivo
del que echaron mano para la realizacién del juego, revela una postura frente al pasado que
muchas veces tendrd una configuraciéon que se asemeja con el punto cero de observacion del
pasado (Castro-Gomez, 2005). La eleccidn de la informacion que se presenta durante el juego sigue
la l6gica del pasado que deseaban producir** y que estara determinada por la jugabilidad y las
narraciones. De esta forma se pondra el acento en diferentes instancias como la tecnologia, las
historias de guerra, la exploracion, lo desconocido del pasado, etc.

La conquista espafiola en la isla que hoy conforman Republica Dominicana y Haiti y las
expediciones de Cortés en el continente son las tramas narrativas que sirven de fuente de
inspiracién para los desarrolladores; conforman de alguna manera un escenario pero no es su
propdsito volver a narrar esa historia como acontecimiento tal cual los desarrolladores se lo
encontraron en sus fuentes. En las palabras de uno de los desarrolladores del videojuego

Expeditions: Conquistador se puede observar este dilema:

“..we can't allow history to stand in the way of the players' engagement in and
co-ownership of the plot. Even if we accept that most conquistadors were cruel, power

hungry, exploitative bigots, we have to give the player the choice to be a good person in

* Considero una propuesta util para el analisis de estas imagenes los conceptos de legibilidad e imaginabilidad de
Kevin Lynch (1984), lo cual sera desarrollado en la primera parte del segundo capitulo.

* Sobre la nocién de produccidn de pasado, véase Cohen (1994, pp. xiii-23): la dindmica de la narracién sobre lo
acontecido que se instaura a partir de los olvidos y los recuerdos.
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our game, and there was always a very real danger that we might end up glorifying the
conquerors out of fear of alienating our players. The solution we chose was to express the

real opinions and world views of that time through the non-player characters that the
745

player encounters or commands.

Resulta interesante observar como la historia se vuelve tanto una inspiracion como un
obstaculo en el desarrollo del juego. Tener que pensar en la experiencia de los posibles jugadores y
en el respeto por seguir lo narrado sobre el momento histérico seleccionado para escenificar. Hacer
la lucha para que el relato creado para jugar no se vuelva ajeno a esos discursos, parece ser el
problema medular en el disefio de dichos videojuegos.

Por un lado estd la cuestion que planteaba Ricoeur (2010)*® en el sentido de que para
que el pasado (un recuerdo) pueda ser utilizado requiere de cierto grado de inamovilidad o de
certeza. Existen una serie de datos de los que se echa mano pero que no pueden ser alterados sin
arriesgarse a un extraflamiento de lo histérico. Y por el otro, nos encontramos con el deseo de
aquello a lo que se quiere jugar. En este caso reproducir la violencia que se narra sobre la
colonizacién espafiola en América corresponderia a obstruir la dindmica que instaura el juego de rol.
Se parte de la certidumbre, para después ir hacia los lugares y eventos deseados por la ficcién. La
certeza mostrada por la frase “most conquistadors were cruel, power hungry, exploitative bigots”,
en el que se hace referencia a un tipo particular de narracién, su traduccioén al juego de rol exige
que se resuelva por medio de una libertad a medias en la eleccidon de las acciones disponibles al

jugador. Y, de nueva cuenta en ese vaivén entre juego y pasado, las limitaciones de esas acciones se

* [No podemos permitir que la historia se ponga en el camino de la inmersidn de los jugadores y su coautoria de la
trama. Incluso si aceptamos que la mayoria de los conquistadores eran imbéciles crueles, hambrientos de poder y
abusivos, debemos dar al jugador la opcién de ser una buena persona en nuestro juego, y siempre hubo peligro de
que terminaramos glorificando a los conquistadores por el miedo de alienar a nuestros jugadores. La solucién por la
que optamos fue la de expresar las opciones reales y los puntos de vista de aquel tiempo a través de los personajes
no-jugadores con los que el jugador se encontrara o comandara.] Entrevista a Jonas Waever, escritor y lead designer
del juego Expeditions: Conquistador, junio, 2013.
http://www.efgmagazine.com/3aday/0/process-interview-expeditions-conquistador.html. Ultima visita noviembre,
2013.

% Esto sera abordado cuando hable acerca de los compendios informativos y a la practica de lectura que parecen
crear.
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anuncian como la expresion de las opiniones y las cosmogonias “reales” en esos tiempos. Por
supuesto, como se muestra mediante la mencion de la calidad moral de los conquistadores (ser una
buena persona), una postura ética contemporanea es la que rige las opciones.

Para los creadores resultaron insatisfactorias sus lecturas sobre el tema, no eran aptas a la
forma en como ellos esperaban que se hablara sobre el pasado para poder ser utilizado en el disefio
de un juego de rol, el cual se basa en el trabajo del jugador de definir los atributos de su personaje y
la forma en como actua durante los eventos del relato. De esta forma se anuncia que los textos
utilizados para la construccién del personaje en el juego poco tuvieron que ver o, mejor dicho, no se
toman de forma univoca. Se estd hablando mas que nada de un anhelo de posibilidades con las
cuales jugar (“jugar a ser el conquistador que deseamos ser”) o, dicho de otro modo, un anhelo por
una verdad que sea mas facil de aceptar. El analisis de este juego lo restringiremos a dos momentos
particulares: La interfaz de creacién del personaje y un momento del juego en el que se hace elegir
al jugador cudl es la intencion del conquistador en el Nuevo Mundo. En el primero veremos cuales
son los elementos que se eligieron para mostrar a esos conquistadores posibles como imagenes
cercanas, o incluso mejores, al conquistador de los relatos. Ambos denotan la particularidad de los
juegos de rol en que dificilmente se puede hablar del personaje y del jugador por separado.

Por otra parte, no es excepcional la apariciéon de la imagen de historiadores dentro de los
discursos publicitarios de estos videojuegos, ni su relacion con otras producciones que se
construyen a si mismas como difusores validos de la historia®’. Aqui sélo consideraré el caso de la
participacion de la historiadora francesa Margaret Meserve, especialista en el Renacimiento italiano,

en el desarrollo del juego Assassin’s Creed Il. Generalmente encontramos silencio cuando buscamos

7 Por otro lado también es cada vez mas recurrente observar cémo los videojuegos y sus creadores ocupan un lugar
similar de legitimacién de otras producciones. La saga Total War posee una relacion sumamente interesante con
algunos programas de historia militar transmitidos por el History Channel; estos ultimos utilizan las imagenes
creadas para el videojuego como documento visual de sus guiones sobre batallas y manuales de combate en otros
tiempos. En otro caso, tal vez alejado de la historia, aparece el director creativo del videojuego Dante’s Inferno como
experto en un programa en el que se hablaba de la obra de Alighieri.
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la forma en que un historiador contribuye en el disefio de una de estas producciones, y
simplemente se hacen alusiones a su presencia dentro del proceso. Pero en este caso encontramos
algo de luz a través de dos breves referencias. El primero es una entrevista que le hacen a la
historiadora en su universidad preguntandole acerca de su participacién en el juego48; mientras que
el segundo consiste en cémo la muestran en el developer’s diary.

En la entrevista ella narra como la contactaron a través de un colega que trabajé con el
estudio del juego durante la realizacién de la primera entrega, y advierte que al momento en que
ella comenzd su colaboracidn, el estudio ya llevaba un amplio trabajo de investigacién hecho, que
contenia detalles sobre las condiciones de las ciudades de Venecia y Florencia en los afios
escenificados; cuestion que le parecid sorpresiva49. Su funcidn, advirtid, se centré en encontrar
anacronismos, detalles y narraciones que no correspondieran al periodo retratado; no hay indicios
de qué impacto tuvo su asesoria en el producto final.

Meserve obtuvo una breve aparicidn en el developer’s diary del juego, el cual consiste en
una serie de videos cortos en el que integrantes del equipo desarrollador exponen las cualidades
del videojuego. Aparte de pensar en esta aparicion como un elemento retérico destinado a avalar el
producto respecto a una relaciéon importante con la historia, es interesante observar qué es lo que
la historiadora dice en estos videos de corte promocional. Sus palabras se limitaron a validar el
cliché del que se partié para disefiar al personaje principal; una especie de gigold italiano. Este caso
concreto muestra de una manera sencilla la forma en cdmo no sélo el discurso, sino al agente

mismo del discurso histérico es adoptado y traducido por la industria del entretenimiento.

8 Julie Hail Flory, “Notre Dame historian moonlights as consultant for video game” en Notre Dame News, 28 de
Julio, 2009. http://news.nd.edu/news/12031-notre-dame-historian-moonlights-as-consultant-for-video-game/.
Ultima visita abril, 2014.

* Meserve: “The thing that’s amazing, from what I've seen of this game so far, is they’ve put a lot of research into
trying to recreate Venice and Florence in the 15th century. You see the Duomo of Florence without the 19th century
additions; Venice’s Rialto Bridge is made of wood, not stone; those sorts of details.” [Lo que es asombroso, de lo que
he visto del juego hasta ahora, es que investigaron mucho tratando de recrear Venecia y Florencia en el siglo XV. Ves
el Duomo de Florencia sin las adiciones del siglo XIX; el puente del Rialto de Venecia estd hecho de madera, no
piedra; esa clase de detalles.]
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Con estas bases, retomaré las nociones de setting en ambas acepciones, junto con los
rasgos que muestran una afiliacion fragmentaria y esporadica con el discurso histérico, no mediante
la cita de historiadores, sino a través de algunas muestras de su lenguaje e imagenes que remiten a

esas certezas, a esas formas de conocimiento sobre el pasado.

Metodologia de la investigacion

Para este trabajo propongo una metodologia cualitativa basada en un andlisis estructural del
discurso. Si bien empleo esta nocidn, no es mi interés describir y comprender ninguna estructura
que pudiera haber dentro de estas mercancias, sino aplicar una que me permita observar las formas
de esos usos del pasado a partir de varios niveles de significacidn que participan en la connotacién
de los videojuegos. Esos niveles se articularan en torno a diferentes semantemas que cruzan la
totalidad de estos juegos, y a través de ellos es que busco estudiar las formas que obtienen estos
usos del pasado. El analisis de estos semantemas se hara utilizando la categoria de lexia propuesta
por Roland Barthes (2011). Haciendo uso de la connotacidon él se proponia mostrar cdmo un texto
especifico podia fragmentarse y ver como cada uno de esos fragmentos era capaz de producir
significados ligeramente plurales que cruzan la totalidad del texto, que afloran constantemente a
través de las descripciones y acciones narradas. Por ello, buscaré las producciones de sentido sobre
el pasado a través de fragmentos narrativos e interactivos relevantes. Por supuesto, esta blusqueda
del sentido no se pretende como la imposicion de una lectura particular de los videojuegos, sino
como una lectura especifica que busca establecer un haz de relaciones heterogéneas con las cuales

poder acercarme a la relacién juego-pasado (Foucault, 2013, pp. 36-37)°.

*® Es decir, “... un enunciado es siempre un acontecimiento que ni la lengua ni el sentido pueden agotar por
completo. Acontecimiento extraiio, indudablemente: en primer lugar porque esta ligado por una parte a un gesto de
escritura o a la articulacidon de una palabra, pero que por otra se abre a si mismo una existencia remanente en el
campo de una memoria, o en la materialidad de los manuscritos, de los libros y de cualquier otra forma de
conservacion; después porque es Unico como todo acontecimiento, pero se ofrece a la repeticiéon, a la
transformacion, a la reactivacion; finalmente, porque esta ligado no sélo con situaciones que lo provocan y con
consecuencias que él mismo incita, sino a la vez, y seglin una modalidad totalmente distinta, con enunciados que lo
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Tenemos que hacer algunas distinciones con lo que Barthes plantea. En primer lugar
debemos tener en cuenta que esta categoria esta disefiada especificamente para un instrumento de
lectura, para mostrar la pluralidad en el texto. Los videojuegos poseen una mezcla de
materialidades juntas en un mismo dispositivo; imagen e interaccion acompafan al texto y al
sonido. Por lo que resulta necesario entender la lexia no como unidad minima de lectura, sino como
unidad minima de sentido que si bien puede expresarse en textos o didlogos, también cobra
presencia a través de la imagen y de la interfaz de juego. De esta forma el mirar, el leer, el escuchar
y el jugar se pueden combinar y separar indistintamente para conformar mi objeto de analisis.

A través de estas lexias me centraré en tres instancias que siguen de alguna manera el
modelo de analisis estructural del relato basado en la distincidn de niveles de andlisis. En primer
lugar, destacaré la figura del actante de Greimas para fijar las acciones del personaje, como las
formas de juego o interaccién en que los jugadores participan en el relato. Después trabajaré sobre
el nivel contextual, el escenario en donde transcurren los eventos de la trama. Y por ultimo,
abordaré la forma en cdmo todo se articula en un macrorelato en que se puede evidenciar una
postura frente a la temporalidad. En resumen estaria hablando del sujeto, el espacio y el tiempo
como elementos que articulan el todo de estos videojuegos. Estableciéndolos como los ejes
entorno a los cuales se va a restringir mi lectura de estos juegos, busco observar cudles son las

. 51
formas en que estos pueden generar sentido sobre el pasado”".

preceden y que lo siguen.” (Foucault, 2013, pp. 42-43). En este mismo sentido que establezco mi relacion con mi
objeto empirico de investigacidn es, a su vez, otra forma de entender el vinculo entre pasado y disefio de juegos que
se verd en las siguientes paginas.

*! partiendo de estos niveles. tomando en cuenta este archivo multiple del que se valen para enunciar ese pasado
de forma diferente y similar al mismo tiempo, debo aclarar que no es sélo de un tipo de discurso sobre el pasado del
que se hace uso tomando en cuenta su contenido, sino que estan presentes de alguna manera los tres tipos
discursivos que Barthes propuso que apelan a la forma: metonimico (los relatos), metaférico (la poesia y la lirica) y
entimematico (el discurso intelectual) (Barthes, 1977, p. 69). El pasado expresado a través de narraciones, de datos y
alegorias simbdlicas seran empleados bajo formas similares en los videojuegos.
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Un breve panorama de los videojuegos de escenificacion histdrica y delimitacion del corpus

Para la presente investigacidon contamos con un panorama general de la produccion de
videojuegos en la que destaca el desarrollo industrial y masivo dominado especialmente por tres
compafiias (Nintendo, Microsoft y Sony), ademas de un gran nimero en constante crecimiento de
estudios y desarrolladores independientes. Desde la década de los 80, especificamente desde la
invencion, distribucion y popularizacion de la videoconsola de uso casero, el Atari, al igual que la
presencia del DOS de Microsoft, esta industria ha ido en constante crecimiento tanto en la inversion
y tecnologia destinadas para su produccién como en el nimero de personas usuarias de estos
productos. Esto ha permitido un amplio abanico de posibilidades en el disefio de temdticas y
formas de interaccién, que en un inicio se encontraban limitados a modos repetitivos de juego y la
incapacidad de construir narraciones complejas y personajes detallados.

Desde finales de la misma década, son principalmente las narrativas las que dotan de
personalidad a un videojuego y el desarrollo de secuencias de imagenes que pretenden emular lo
cinematografico. Incluso hay géneros de juego disefiados en torno a géneros de cine como la
fantasia y la ciencia ficcidn, el horror y los thrillers policiacos, y tienen lugar en mundos ficcionales,
o pasados, presentes y futuros; ademds de todas sus combinaciones posibles. Dentro de este
universo es un grupo especifico el que me llama la atencion, el de aquellos cuya tematica esta
situada en el pasado. A pesar de este recorte, estamos ante un grupo aun vasto. Los momentos
histéricos utilizados van desde la Antigliedad hasta la guerra entre Estados Unidos e Irak,
deteniéndose principalmente en la Edad Media y la Segunda Guerra Mundial; momentos relevantes
del pasado de los paises principales que han participado en el desarrollo de videojuegos, Estados
Unidos y Japdn. Estas narraciones pueden ubicarse en pequeiias regiones, en continentes enteros o
en lugares geograficamente imprecisos, todas ellas inmersas en formas distintas de juego.

En el caso estadounidense, como primeros ejemplos podemos nombrar Civilization de
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1991 y Caesar de 19922 En el primero se juega como el regente de un pueblo en la edad de piedra
y a partir de turnos se tiene que hacerla progresar por medio de la ciencia hasta la conquista global
o espacial. No importa qué civilizacién se escoja, todas tienen la misma posibilidad de atravesar los
mismos “peldafos” del progreso, los cuales se expresan como esos “grandes logros de la
humanidad”. El segundo retomaba como base el juego SimCity en el que se tenia como objetivo
desarrollar y administrar una ciudad. Caesar, como lo indica su nombre, ubica el juego en el
espacio-tiempo de Roma antigua tomando el lugar de la mayor figura politica del imperio, lo cual se
expresa en las imagenes, en los nombres que constituyen la interfaz, y en la introduccién del tema
de la guerra. Ambos ejemplos marcan que lo mas caracteristico de ese pasado comienza por ser el
acto bélico, a pesar de sélo estar mencionado como otro fin del desarrollo urbano y administrativo.
Esto cambiard en 1997 con Age of Empires™. Situado también en la Antigiiedad, este juego toma el
conflicto bélico como el elemento central acoplandose al género de estrategia en tiempo real, en el
que el jugador y sus contrincantes desarrollan al mismo tiempo su economia y sus unidades de
guerra para enfrentarse mutuamente, y ganar eliminando al otro.

Un par de afos mas tarde, como parte del proyecto de Steven Spielberg por trabajar
sobre la Segunda Guerra Mundial del que salié la pelicula Saving Private Ryan, se lanzé a la venta el
juego de disparos en primera persona Medal of Honor’*. En éste el jugador debe personificar a un
soldado durante los ultimo dos afios de guerra y cumplir los objetivos de las misiones que se le
ordenan, las cuales se centran en eliminar soldados alemanes y destruir posiciones enemigas.
Considerando este juego como parte de un proyecto filmico, éste es un buen ejemplo de cémo se
acoplaron ciertas fdrmulas narrativas a la industria. Este juego es el precursor de lo que en 2003 se

convertiria en la saga Call of Duty.

32 Civilization, Sid Meier, MicroProse, EU, 1991 (PC). Caesar, David Lester, Impressions Games, EU, 1992 (PC).
>3 Age of Empires, Ensemble Studios, EU, 1997 (PC).
** Medal of Honor, Steven Spielberg y Peter Hirschmann, DreamWorks Interactive, EU, 1999 (PC y Playstation).
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Por parte de Japdn contamos con otros ejemplos de juegos que utilizan el pasado.
Tenemos el caso de Romance of the Three Kingdoms55, basado en una serie de libros ficcionales
escritos alrededor del siglo XIV que relatan el periodo que sigue a la caida de la dinastia Han de
China en el afio 169, hasta la reunificacidon del territorio en 280. De este juego tactico por turnos, al
estilo de Civilization, se derivé Dynasty Warriors®® en el gue se retoma la misma literatura, pero en
este caso el jugador sera puesto en medio de diferentes batallas personificando un personaje
histérico con el cual peleara hasta ganar cada encuentro; de la estrategia se pasd a la accion hack
and slash (oprimir botones con cierta precisidon para matar nimeros considerables de enemigos). Se
trata mds que nada de simular esas batallas descritas. Como un spinoff, el mismo estudio desarrollé
otro juego haciendo uso del mismo sistema de juego pero esta vez ubicado en el periodo de
Estados Combatientes (siglo XVI) de Japén, llamado Samurai Warriors®’.

Por ultimo, fuera de estos dos centros de producciones encontramos algunos casos
interesantes como el juego de rol y aventura Fable®, desarrollado por un estudio inglés
posteriormente adquirido por Microsoft. En esta saga se hace un cruce entre una Inglaterra
medieval y de la Revolucién Industrial con elementos de fantasia. Magia y monstruos se combinan
con una caricatura de los malestares de un régimen despético, en el que el jugador tomara distintas
decisiones para situarse en la trama de la narracidon y moldear a su personaje de la forma que mas
le guste. Otro ejemplo inglés es la saga Total War®, la cual combina la modalidad de estrategia por
turnos y en tiempo real y se ubica principalmente en tres escenarios histdricos: los Estados
Combatientes de Japdn, Europa y el Mediterraneo de las Cruzadas y de la Roma antigua. El jugador
tiene la opcidn de entrar en una campafia de conquista global o de recrear batallas famosas del

periodo utilizado.

>> Romance of the Three Kingdoms, Koei, Jap6n, 1989 (NES).

% Dynasty Warriors, Omega Force, Koei, Japon, 1997 (PlayStation).

> Samurai Warriors, Omega Force, Koei, Japdn, 2004 (PlayStation 2).

Fable, Peter Molyneux, Lyonhead Studios, Inglaterra, 2004 (Xbox).

9 Shogun: Total War, Michael Simpson, The Creative Assembly, Inglaterra, 2000 (PC).
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En 2007 salié al mercado otro juego desarrollado en Canadd llamado Assassin’s Creed®,
catalogado como un juego de aventura y espionaje cuya narracidn tiene lugar en entornos
histérico-ficcionales. En él, desde un enfoque de ciencia ficcion, el jugador toma el control de un
personaje contemporaneo, el cual gracias a una maquina es capaz de experimentar las vivencias de
sus antepasados, en busca de pistas y artefactos que sirvan para resolver problemas actuales. A
través de este personaje, a su vez, el jugador también tomara el control de esos antepasados con
los cuales formara parte de diferentes eventos histdricos durante las Cruzadas, el Renacimiento y la
Independencia de las Trece Colonias.

Otro ejemplo relevante, tanto como juego de rol como por salirse del teatro japonés y
estadounidense, lo puedo encontrar en Expeditions: Conquistador61, ademas el Unico, hasta donde
sé, que utiliza un momento histdrico que atraviesa directamente la historia mexicana. Este juego
consiste en que el jugador disefie su propio conquistador junto con su séquito y participe de
diferentes formas en las primeras incursiones espafolas en América; tanto como el invasor brutal,
como el diplomatico o el comerciante.

Este breve recorrido por los casos que me resultan mds significativos por su importancia en
el desarrollo de videojuegos me ayuda a situarme en el panorama general de la producciéon de estas
mercancias, restringiéndome a aquellas que participan en la problematica que me interesa estudiar.
Estos juegos poseen caracteristicas en comin como su presencia en el mercado y, a excepcién del
juego danés, todos conformaron sagas que hasta el dia de hoy, en la mayoria de los casos, se
contindan desarrollando. Aparecen nuevos juegos bajo los mismos nombres quitando, agregando y
alterando a la formula original. Aqui lo Unico que se hizo fue enunciar el origen de estas series, la
diversidad de formas de juego de las que se valen, asi como de momentos histdricos, para mostrar

el entretejido de jugabilidades y temas que conforman la produccién de videojuegos. En este

0 Assassin’s Creed, Patrice Désilets, Ubisoft Montreal, Canada, 2007 (PC, PlayStation 3, Xbox 360).
61 Expeditions: Conquistador, Logic Artists, Dinamarca, 2013 (PC, MAC, LYNUX).
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abanico se muestran las posibilidades en que el jugador puede colocarse en distintas
escenificaciones con distintos modos de uso del pasado.

Sin embargo, podemos considerar que existe una linea en comun sobre el qué se escenifica
del pasado. Es el conflicto expresado de diferentes formas lo que atraviesa todos los disefios de
juego en las que se busca posicionar al jugador, incluso antes de adoptar estructuras
cinematograficas como bien lo muestran Romance of the Three Kingdoms, Civilization y Caesar. Lo
agonal del juego recibe su mayor expresion en el pasado mediante la lucha, y ésta sera presentada
de diferentes formas, ya sea como la batalla campal, la estrategia masiva correspondiente a un
teatro de guerra (en lo que incluyo aspectos politicos y administrativos), el espionaje, el asesinato y
la aventura. Y para ello el jugador tomard el mando de diferentes personajes, desde el soldado raso
hasta el general o el gobernante.

Dentro de este amplio espectro de juegos apoyados en la historia me parece pertinente
tomar tres casos representativos, tres que me permitan hablar de la capacidad de esta industria por
hacer uso del pasado valiéndose de diferentes recursos con la potencia de generar sentido, no sélo
acerca del juego mismo sino sobre el pasado. Como dije antes, no pretendo ser exhaustivo en el
abordaje de lo producido por esta industria de entretenimiento, sélo busco casos que me permitan
problematizar ese cruce que presentan los usos del pasado en los videojuegos.

Primero se tendra que elegir tres géneros de juego distintos con los que se pueda hacer
una comparacion entre las formas de interaccién con las que se articula la escenificacion del pasado
y, por ende, la forma en cédmo los jugadores podran relacionarse con ese contenido. Dentro del
breve recorrido que hicimos creo que resaltan las modalidades de estrategia en tiempo real,
disparos en primera persona y los juegos de accidn. Para el primer caso, Age of Empires consiste en
el ejemplo mas representativo no sdlo por su presencia en el mercado sino por ser uno de los

primeros de este género en retomar un momento del pasado para construir su sistema de juego.
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Mediante la habilidad en el aprovechamiento de los recursos econémicos el jugador avanzara
progresivamente de “edades”, las cuales le daran una ventaja sobre sus rivales. Estas “edades” estan
disefiadas como una escenificacion de las primeras etapas de la historia del hombre en la
Antigliedad. Es decir, se trata de la esquematizacion del proceso histdrico llevado a la competencia.
Las entregas que siguen al primer juego de la saga, irdn incluyendo nuevos mecanismos ludicos
basados en el periodo histérico elegido, la cual culmina actualmente con Age of Empires Ill.

Para el caso del juego de rol, tomaremos el caso de Expeditions: Conquistador, que por
diferentes motivos este juego presenta un objeto digno de estudiar. En primer lugar es de los pocos
juegos de rol de los que tengo noticia que se ubican en esta problematica de la escenificacién del
pasado en los videojuegos. También es la opera prima de un estudio de juegos independiente, que
de alguna manera nos muestra una perspectiva un tanto afuera de las producciones millonarias. Y
por ultimo, aborda directamente el tema de la colonizacién, lo que me ayudard a acercarme mas a
la participacion de los videojuegos en las discusiones sobre la geopolitica del saber y la
Modernidad.

Por ultimo, los juegos de accién ofrecen un caso ejemplar en Assassin’s Creed, una serie
que, conforme ha ido desarrollandose, se ha hecho un mayor énfasis en escenificar cada vez con
mayor detalle el pasado, visual y auditivamente. A esto se aulna el esfuerzo que han hecho los
productores por entrelazar una narrativa de ficcién con una serie de datos sobre el pasado, eventos
y personajes especialmente. En este juego predomina el espionaje y una narrativa cifrada en una
guerra secreta.

Al formar la mayoria de estos juegos series o sagas también se debera delimitar aun mas
este acervo ya que estariamos hablando del analisis de cientos de horas de juego. Esto lo haré
eligiendo dentro de la serie uno o dos juegos en los que pueda ver una concrecién del lugar que

ocupa el pasado en ellos. Por ejemplo, en el caso de Assassin’s Creed y Age of Empires, en las
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primeras entregas podemos observar una compaginacion algo confusa todavia con los discursos de
los que se valen. Es decir, todavia no podemos observar el pasado como un elemento central en la
narracion que propone el juego; cuestién que ird cambiando con las siguientes partes de la serie.
Del primer esbozo que comprende esas primeras irrupciones se ira incrementando la necesidad de

e . . 62
escenificar y justificar su uso del pasado™.

Expeditions: Conquistador.

En 2013 salid a la venta el juego de rol tactico® Expeditions: Conquistador para los
sistemas operativos Windows, Mac y Lynux, desarrollado por un grupo de estudiantes del programa
Game Design de la IT University de Copenhague. Siendo Logic Artists un grupo independiente, el
juego fue financiado mediante un programa de crowdfunding: a través de anunciar el proyecto
desde unos primeros bosquejos fueron llamando la atencién del publico, quienes iban donando
distintas cantidades de dinero hasta cumplirse la suma necesaria para realizar el proyecto
propuesto. Durante este proceso, ofrecian entrevistas y publicaban demos del juego para
promocionar su proyecto. Esta forma en que se llevé a cabo marca una cualidad que lo distingue de
los siguientes dos casos, ya que se considera parte del grupo bajo la etiqueta poco clara de Indie o
juego independientes; que existen en contraposicion a los estudios de producciones
multimillonarias. En este sentido, el disefio del juego poco tendrd que ver con estudios de mercado,

pretendiendo ir en busca de la innovacion.

62 Estas fechas de alguna manera corresponden con lo dicho por Huyssen (2002, p. 1): “Desde la década de 1980, el
foco pareceria haber pasado de los futuros presentes a los pretéritos presentes, desplazamiento en la experiencia y
en la percepcion del tiempo [...]” Algunos videojuegos, especialmente aquellos que utilizan elementos de la ciencia
ficcion (como la carrera espacial a Alpha Centauri), plantearian una resistencia a semejante tendencia. En este
contexto debemos tener en cuenta que los videojuegos aqui tratados son participes de la moda retro, del marketing
de la nostalgia y del borramiento de los limites entre hecho y ficcion (Ibidem., pp. 5-6)

& El juego de rol (roleplaying game/RPG) es aquel en que los jugadores personifican a un personaje en una
situacion ficticia, donde deben actuar y tomar decisiones en consecuencia de su caracter y atributos. Lo tactico se
refiere al énfasis que se le pone al disefio de la interfaz de combate, compuesta por un terreno segmentado,
emulando las casillas del tablero de ajedrez. Generalmente el ataque se lleva a cabo por un sistema de turnos en
que los jugadores deben mover y utilizar las habilidades de sus unidades (piezas). Como ejemplos contamos con
Silver Ghost (1988, PC), Fire Emblem (1990, NES) y Final Fantasy Tactics (1997, PlayStation).
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Tradicionalmente, los juegos electrdnicos de rol privilegiaron el desarrollo lineal fisico y
material de los héroes sobre el desarrollo de la personalidad y la actuacidén que el género en su
formato de papel habia priorizado: especialmente los casos de los juegos de rol japoneses como
Final Fantasy. Expeditions: Conquistador es uno de los casos en que hay una intencidn por volver al
formato original del rol, por lo que ponen el énfasis en que los jugadores deban tomar decisiones
durante los eventos del relato y en la personificacion de los atributos de su personaje. De forma
general, podemos advertir que existe una preeminencia del mimicry a la par del desarrollo del
componente agonal del juego, estableciendo la base de la mecanica en que se va a inscribir el
relato.

La trama comienza en 1511, en el que nuestro® conquistador llega a Santo Domingo, en
Hispaniola, para hacer una escala antes de dirigirse hacia el continente. A su llegada, la
embarcacion y suministros son incautados por érdenes del gobernador de la isla, quien le ordena
(chantajea) que resuelva los problemas que unos soldados espafoles sublevados le han estado
causando. Como juego de rol, durante los didlogos se le brindan diversas opciones en que puede
manifestar su enojo ante el autoritarismo del gobernador, su patriotismo y compromiso para
detener a los traidores, o su aceptacion estoica ante una dilacién inesperada. Sin embargo, estas
decisiones no alteran el curso del relato. Después de resolver el conflicto, venciendo a los rebeldes
en combate, continla con su viaje hacia el continente en que tarde o temprano se ve envuelto en el
pleito entre Tenochtitlan y uno de los pueblos subyugados; los totonacos. Dentro de este brete,
podemos elegir entre aliarnos con el imperio mexica, erradicando el brote de rebeliéon de los
pueblos inconformes, o con los dominados ayudandoles a asaltar y tomar Tenochtitlan. Como una

tercera opcidn esta el recolectar un nimero significativo de riquezas, expresadas en el juego como

|u

& Utilizaré el “nosotros” de manera inclusiva, sélo en los casos en que describa alguna mecanica del juego y quiera
tratar de poner al lector en los zapatos del jugador. En esta parte, “nuestro conquistador” alude al personaje con el
que jugué asi como los personajes hipotéticos de los lectores que ya hayan utilizado el videojuego y de aquellos que
posiblemente lo hagan en el futuro.
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reales (la moneda)es. Tomemos cualquier camino, nuestra expediciéon regresa triunfal a la metrépoli
vitoreada por los resultados satisfactorios o, en su defecto, el rey no es satisfecho por nuestros
logros y nuestra aventura resulta infructuosa de cierta manera.

En lo general, podemos observar que la narracién estd guiada por el conflicto o la
peripecia en la que nuestro conquistador se ve envuelto, de buen o mal grado. De alguna manera
los temas que rigen este juego son, en primer lugar, una equivalencia entre exploracién y conquista,
es decir, la fortuna que se encuentra durante el sondeo de una tierra desconocida es igual en valor
al mérito politico y econdmico de la dominacién; las condiciones de victoria del juego asi lo
sugieren. En segundo lugar estd la tensidn generada entre las decisiones individuales del jugador y
su repercusién en el desarrollo del relato. Y en tercero, a partir del punto pasado, la construccién de
una ficcidn histdrica acerca de lo que podria haber ocurrido, una puesta en escena de lo alterable e
inalterable del pasado, con el que se mezclan propiamente los elementos del juego de rol tactico.
Estos puntos también obedecen a la estructura del relato presente en los otros dos juegos
analizados, comprendida por el sujeto o el héroe caracterizado desde sus acciones; el espacio o
telén de fondo en que el héroe realiza sus acciones; y el tiempo, la relacidon entre el macro y los
microrelatos, la forma en que las acciones del héroe marcan la pauta del progreso de la narracién.

Con estos tres puntos, propongo aqui fragmentar el juego en los siguientes microrelatos,
o lexias, que me permitan entender el uso del pasado que aqui se hace. El andlisis de este juego lo
restrinjo a cuatro momentos particulares en que se expresan las acciones principales que definen al
héroe. Primero, la interfaz de creacién del personaje, en que se hace una delimitacién de las
acciones ideales que cada jugador tenga por prioritarios, y que de alguna manera determinaran la

caracterizacién del conquistador a lo largo de los acontecimientos. Los parametros que en él se

65 . ~ . . . . . ez

Como dato curioso, en una resefia se advierte que el juego esta programado a que, si no tomas una decision en
este asunto y tardas en tomar el barco de regreso a la Metrépoli, el sistema deja de producir alimentos para que
nuestra expedicién muera de inanicién en poco tiempo, dando el juego por terminado (Filipowich, 2013).

43



muestran no sélo marcan las aptitudes de un héroe, sino que dependiendo de la configuracidn
elegida, el jugador cierra la posibilidad de realizar ciertas acciones a favor de otras.

En segundo lugar abordaré la cuestidn de la exploracién. La accién en que héroe debe ir
en busqueda de los desconocido, lo cual se desvia en algin grado y de manera pasajera de las
peripecias principales endilgadas por el gobernador o por el conflicto entre mexicas y sus enemigos.
En este caso es dificil remitirme a un evento particular, ya que estoy hablando de un evento macro
que esta presente en todos los momentos que llenan el vacio dejado entre cada evento principal.
Por ello me limitaré a una descripcidn general de la interfaz de exploracién.

Otro momento que se estudiard es una escena en que se pone al héroe frente a la
posibilidad de saquear una aldea indigena en Hispaniola al negarse a negociar con cualquier
espafiol: escena completamente opcional. Aqui se hard énfasis en primer lugar al didlogo, en el que
se muestra a través de las declaraciones de miembros de la expedicidn las implicaciones morales
del posible saqueo. Pero especialmente abordaré la mecanica con la que el didlogo en este juego se
vuelve el detonante de toda escena conflictiva. Este caso particular me gustaria compararlo con lo
que ocurre en otro evento que sea parte de los objetivos principales del relato para poder observar
la diferencia en el cdmo funciona la accién del didlogo en un momento nodal del relato y en uno
secundario. Esto como una forma de ver la jerarquizacién que se hace entre los distintos eventos.

Por ultimo, abordaré la interfaz de la batalla, es decir, el lugar en que se posiciona al
héroe y las acciones que realiza para el combate. Se vera especificamente de qué forma esta
configurada la mirada del jugador durante la lucha y las acciones ofensivas y defensivas que pueden
hacer los integrantes de la expedicidon que participen en la refriega. Esto constituye otra forma de
caracterizar al héroe y que lo distingue del resto de los personajes.

Siguiendo la estructura del relato del juego, hablaré acerca de la constitucién del espacio,

del escenario cuya presencia estd en funcién de las acciones del héroe. Debido a la especificidad de
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los videojuegos, no me limitaré al andlisis del espacio como imagenes que sirven de escenografia
para el desarrollo de la narracion. Mediante el concepto de imagen-interfaz abordaré el macro
relato del juego y el cdmo el espacio resulta ser un eco de las acciones del héroe. En primer lugar
trabajaré con los mapas, como la expresidon de la exploracion que llevamos a cabo durante esos
intermedios. Aqui hablaré sobre dos dindmicas: la forma en que el mapa estd cubierto por una
especie de niebla que impide ver lo que hay, mientras que el paso del conquistador la va disipando;

Iz

y el uso de iconos que constituyen una jerarquizacién del espacio, entre “vacios” y puntos de
interés. En otra instancia repararé en las imagenes de las ciudades, procurando marcar la antitesis
con lo salvaje. Esto lo haré mediante la comparacién de las acciones permitidas al jugador dentro
del entorno urbano y aquello que hace fuera de él. Se trata de observar cudles son las relaciones
que se establecen mediante estas imagenes y el jugador.

Por ultimo, en lo referente al tiempo en todos los casos pondré atencién a la forma en
que los desarrolladores articulan los microrelatos con el juego. En el caso de Expeditions:
Conquistador, me referiré a la forma en que transcurren los dias, por ser el elemento central en el
que se expresa el devenir del relato a través de las decisiones y forma de juego de cada jugador. A la
par del afio, 1518, se nos presenta como parte de la interfase general el sistema de campamento
que sirve como regla que ayuda a limitar la movilidad del conquistador y a poner mayor dificultad.
Cada vez que se agoten los puntos de desplazamiento (nimero de la izquierda) y debamos acampar
se sumara un dia mas (nimero intermedio), como si fuera una nueva entrada en la bitdcora de la
expedicidn. Este es un caso en que el tiempo del relato estd completamente dominado por las
acciones del jugador. Como caso especifico o lexia tomaré la interfaz del paso de los dias y en

particular un momento donde el uso del acampado es dominado por una de las misiones centrales

del relato.
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Age of Empires.

Age of Empires es una serie de videojuegos de estrategia en tiempo real® cuyo tema es
la guerra a partir del desarrollo econédmico de una sociedad incipiente, hasta llegar a conformar un
imperio para poder aniquilar a los contrincantes. El primer juego salié a la venta en 1997,
desarrollado por un estudio radicado en Estados Unidos. En él los jugadores podian tomar el control
de una civilizacién vinculada con la Antigliedad (romanos, griegos, persas, egipcios, chinos, etc.,)
con la cual obtener un sustento econémico para poder desarrollar tecnologias y un ejército para
enfrentarse a sus adversarios. Las siguientes dos entregas de la serie, Age of Empires Il ambientada
en la Europa Medieval®” y Age of Empires Ill ambientada en la colonizacién de América, utilizaban
las mismas mecanicas pero con algunas variaciones en cuanto a calidad de imdagenes y nuevas
funciones en cuanto a interfaz se refiere.

El juego se desarrolla en un “mapa” con forma de rombo, en el que estan dispersos lo
recursos materiales (arboles, animales de caza/pesca y depdsitos minerales), a lo largo de terrenos
planos dispuestos para la construccién, interrumpidos por accidentes geograficos y extensiones de
agua. En este tablero debemos interactuar para explorarlo, conseguir recursos econdmicos,
construir edificios y desplazar nuestros ejércitos para combatir a los enemigos. En esta dinamica se
cifra el género de los juegos de estrategia en tiempo real (real time strategy): reconocimiento del
espacio de juego, extraccion/produccion de recursos econdmicos, construccion de edificios
defensivos, ofensivos y econdmicos, todo en una competencia de tiempo por ser el primero en
obtener la ventaja en el desarrollo lineal del progreso de nuestra civilizacidn. Esta Ultima se expresa

mediante el “avance de eras” u otros mecanismos de mejora que implican estadios de desarrollo

% En este género, por lo general juegos de guerra, se pone el énfasis en el control y las maniobras que los jugadores
hagan con sus unidades y estructuras con el propésito de aniquilar al contrincante. Por lo general estos juegos son
desarollados para los diferentes sistemas operativos de computadora. A diferencia de lo tactico en Expeditions:
Conquistador, aqui no se usa un sistema de turnos pertenecientes a cada jugador, sino que todas las acciones se van
desarrollando al mismo tiempo. Los principales exponentes son Herzog Zwei (1989, Sega Genesis), Warcraft (1994,
PCy MAC) y Command & Conquer (1995, PC).

7 La presencia de lo no-europeo sera abordado a lo largo de este trabajo.
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(upgrades). En estos juegos debe de existir un principio de igualdad al inicio de cada partida que se
rompera por medio de la habilidad de cada jugador.

Estdn divididos en dos modalidades de juego: skirmish y campafia. La primera se refiere a
la creacion de una partida en que nos enfrentamos contra la inteligencia artificial o contra otros
jugadores. En ella tenemos la libertad de elegir cualquier civilizacién disponible y enfrentarla en
cualquier escenario en esa competencia de habilidad por administrar mejor el tiempo y los recursos
entre participantes. La narracion de estas partidas se encuentra compuesta por las acciones que los
jugadores hacen en torno a la competencia econdmica y militar en los minutos que dure el juego.

Por el otro lado, las campanias utilizan las mismas dindmicas pero bajo configuraciones
especificas en que se le da al jugador un objetivo principal y varios secundarios o intermedios.
Generalmente disefiadas para un solo jugador, estos escenarios sirven como retos que tienen por
finalidad que el jugador domine la interfaz. En Age of Empires, estas campafias estaban disefiadas
como la escenificacion de diferentes episodios de la historia humana; desde la Revolucién Neolitica
hasta las campafias de conquista del Imperio Romano. En Age of Empires Il comprendian
escenificaciones de las proezas militares de algunos personajes historicos, como William Wallace y
Juana de Arco, o de algunas batallas famosas como Agincourt o Mazinkert. Por ultimo, en el tercer
juego de la serie se cuenta la historia de una familia ficticia que a través de generaciones ha estado
presente en diferentes momentos de la historia de Estados Unidos, desde la colonizacion hasta la
independencia de las Trece Colonias. En todos estos casos esta presente una estructura lineal, ya
sea dentro de cualquier partida o en las narraciones a lo largo de una campafia. La base para el
desplazamiento narrativo del juego es nuevamente el conflicto que esta presente en las acciones
que los jugadores deben realizar para ganar a sus oponentes o superar los retos que le ofrecen las
campanias; basicamente es el relato del dominar o ser dominado, pero estableciendo la

equivalencia progreso econémico-dominacion.
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Pero en este caso, salvo en las campafias, el héroe no recibe ningiin nombre y nunca se le
muestra, por lo que sélo se le puede conocer a través de la interfaz, a través directamente de las
acciones de los jugadores que se cifran en comandar las acciones de todas sus unidades y edificios.
A pesar de que existen algunas referencias a la presencia de un rey o comandante®, estos no son
personajes visibles que ejecutan las acciones, sino que cobran una forma fantasmagdrica que
comanda y controla sin estar presente. Por lo tanto, asumiré en lo siguiente que el actante en este
caso se trata de una entidad colectiva, lldmese tribu, pueblo o civilizacién, que funciona en torno de
la interfase. Las acciones de este “héroe” las resumo en exploracién, recoleccion/produccion de
recursos, construccién de edificios, producciéon de unidades econémicas y militares, y el combate.

Respecto a la relacidn que sugiere entre crecimiento econdmico y guerra de dominacién,
me limitaré a analizar la imagen de la barraca; edificio militar por excelencia, en el que se
entrenan/producen soldados de infanteria. En este edificio, como en muchos otros, esta presente la
problematica entre desarrollo militar y los costos que esto implica. Junto con ello también hay una
muestra de las tecnologias, que sirven como interfaz del avance progresivo que el jugador debe
buscar para la victoria. Para hablar de la exploracién tomaré especificamente la figura del
explorador en Age of Empires Ill, una unidad presente desde el principio de la partida y cuyas
funciones son reconocer el terreno, recolectar tesoros, y localizar la posicion de recursos y de los
asentamientos enemigos. Lo abordaré a partir de la equiparacién con la figura del héroe y mediante
la comparacién con la unidad equivalente en la civilizacién azteca, el warchief. Por ultimo, abordaré
el combate a partir de las acciones que el jugador puede hacer durante él. Es decir, de qué manera
participa en la resolucién de una batalla mas alla de la sola produccidon del ejército y las tecnologias

que lo respalda.

% En Age of Empire |l existe la modalidad de juego “Regicide” en que aparece el rey como una unidad que hay que
cazar o proteger como objetivo principal del juego. En toda la saga, cuando jugamos en modo skirmish, los enemigos
y aliados controlados por la inteligencia artificial se les da el nombre de algtin gobernante o lider relacionado con la
civilizacién que controlan (e.j. Saladin, Maurice of Nassau, Queen Elizabeth, Cuauhtemoc, etc.)
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Siguiendo la misma estructura, buscando los ecos de esto en el espacio, analizaré la
funcién de los mapas que dan imagen a los escenarios de las campafias en Age of Empires Il, las
formas en cémo los jugadores transitan por él y los elementos que remiten hacia una
caracterizacion del pasado. También utilizaré uno de los mapas que muestran de alguna manera
una correlacion geografica con los escenarios (tableros de juego) en Age of Empires Ill.

De la mano analizaré la capacidad del jugador que por medio de la construccidn altera el
telén de fondo que sirve al conflicto. Esto lo haré a través de dos imagenes que muestran el mismo
punto de una partida de Age of Empires Il en dos momentos diferentes en que se observen estos
cambios. Esto lo haré para abordar la forma en que las acciones de los jugadores marcan una
temporalidad lineal y progresiva dentro del juego, siguiendo al microrrelato antes expuesto. Otro
caso esta constituido por la accion de “avanzar de era”, una de las caracteristicas mas destacadas de
esta saga. Como se vio antes, el juego a grandes rasgos trata de competir en velocidad para transitar
por la escenificacion de periodos histéricos en un sentido progresivo. Cada una de estas edades
conlleva una inversidn significativa en recursos materiales y tiempo. Sin embargo, aqui tomaré el
caso particular de la comparacion entre los avances de era del Age of Empires Il y sus expansiones,
en los que marcan una diferencia entre este desplazamiento narrativo entre las potencias europeas,
los pueblos indigenas de América y las civilizaciones asiaticas.

Por ultimo, utilizaré el caso de los tech trees o arboles tecnolégicos. Estos son diagramas
en que se expresa el mismo relato del progreso pero a través del avance en tecnologias militares y
econdmicas. Con estos ejemplos busco entender los macrorrelatos que atraviesan a los juegos, la

expresion de los semantemas en que se inscriben las acciones de los jugadores y sus héroes.

Assassin’s Creed.
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Assassin’s Creed es una saga de videojuegos de accion® aparecida por primera vez en
2007, en el que controlamos los movimientos de un personaje que a su vez controla a otro. El juego
comienza con la introduccion del héroe, Desmond Miles, quien es prisionero de una corporacion
multinacional llamada Abstergo. Es obligado a utilizar una maquina que recrea, a través de su ADN,
los recuerdos de sus antepasados. Con este aparato, el héroe es capaz de revivir las hazafias de
otros héroes que existieron durante las Cruzadas, el Renacimiento y la Independencia de las Trece
Colonias. Todos estos héroes pertenecieron a una sociedad secreta llamada Asesinos (del arabe
hashashin) que a lo largo de la historia ha estado en guerra con el grupo de los Templarios, cuya
mas reciente forma es la de Abstergo. En el presente, ambos bandos utilizan la misma tecnologia
para buscar unos artefactos que pertenecieron a una civilizacién ancestral que cred a los humanos
como su mano esclava de obra. Siendo tecnologia de un poder superior al de cualquier invento
humano, los templarios los buscan para poder dominar el mundo bajo la consigna del orden, el
avance tecnoldgico y el autoritarismo, imitando a la “primera civilizacion”. A lo que los asesinos se
oponen, buscando establecer un mundo libre en el que cada individuo sea capaz de decidir por si
mismo, sin sufrir ninguna clase de imposicion ya sea fisica o intelectual.

En este marco, que lleva por eje la tecnologia, el secreto y la verdad, el héroe(s) funge
como aquel destinado a encontrar la verdad sobre el pasado para poder detener a los templarios de
sus planes de dominacién mundial. Como tema, el Animus es en si el resumen del tema de la
tecnologia frente al pasado, la capacidad de almacenar informaciéon que rebase por completo la
grabacion en video; no sélo es el sonido y el video sujetos a los fallos de la perspectiva y las

limitaciones técnicas, sino que el ADN registra la experiencia misma y permite explorar de

% Género en el que priman los desafios fisicos, basados en la necesidad de rapidez y precisién en vez de espacios de
reflexion estratégica. Como subgénero, esta saga es considerada como un exponente de la modalidad stealth, en el
que a los desafios fisicos se les anade el elemento del sigilo como una parte importante de la mecanica, es decir, se
recompensa al jugador por evadir el combate aunque siempre estd la opcién de la confrontacién directa. Por lo
general, estos juegos se basan en el tema del espionaje y el asesinato. Como juegos representativos tenemos Metal
Gear (1988, NES), Hitman (2000, PC) y Splinter Cell (2002, Xbox, PC, etc.)
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diferentes angulos el mismo objeto. Como lexia, aqui tomaré la explicacién inicial del primer
Assassin’s Creed acerca del funcionamiento del Animus ya que es a través de él, que el héroe
realizara todas sus acciones.

También funciona como un rito de paso para Desmond, quien es el primero y Unico que
ha podido sobrevivir a la maquina sin dafios mentales permanentes. Esto lo abordaré a partir del
tema de la barra de sincronizacion, la cual funciona como un reemplazo de la barra de vida que
opera en la mayoria de los videojuegos. En vez de marcar la salud o el nimero de golpes que un
personaje puede soportar, marca el rango de tolerancia que nuestras acciones pueden desviarse de
un “lo que realmente pasd”. Si hacemos cosas que el antepasado nunca hizo, como ser poco habiles
peleando, morir antes de tiempo o matar civiles, inmediatamente el Animus nos regresa al presente.
Aungue parece que seguimos dentro del tema de la tecnologia esto corresponde mas al tema de la
verdad, del juego como simulacién de un pasado preciso y con condiciones. Por ultimo utilizaré la
interfaz del ocultamiento y asesinato como expresiones del secreto en que los personajes y el relato
permanecen. Aunque no estoy hablando de un momento preciso, hago referencia a un elemento
que esta siempre presente a lo largo de la saga.

Para buscar los ecos de las acciones del héroe en el espacio utilizaré en primer lugar los
hidding spots; imagenes interfaz que sirven especialmente como lugares para esconderse. Como
lexias serviran tres casos diferentes que se pueden encontrar a lo largo de todas las ciudades en
cada uno de los juegos de la saga. También haré uso de una de las tumbas de asesinos escondidas
en alguno de los edificios emblematicos de Florencia. La digitalizacion de las ciudades por parte del
Animus sera mi objeto para el caso de la tecnologia. Esto lo haré a través de dos lexias: por la forma
en que un edificio cobra materialidad a partir de la extraccién del saber almacenado en el ADN de
Desmond, y a través del mapa. El éxito de la reproduccién figurativa de una ciudad de hace siglos lo

analizaré tomando la imagen del Campanille de Giotto. Por otro lado, la produccién de los mapas es
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un resultado de la combinacién de lo que registra la maquina junto con las acciones de Desmond
durante sus observaciones del pasado.

Sobre el tiempo, la tecnologia estd nuevamente presente ya que el Animus sigue siendo la
piedra clave tanto del tiempo del relato como del tiempo del mundo que producen. El desarrollo
paralelo del pasado dentro del presente se ve expuesto en una pequefia escena que tomaré de
Assassin’s Creed: Revelations, en que los héroes contemporaneo y pretérito logran comunicarse
directamente a través de los artefactos de la primera civilizacion. Sobre las lexias de la “verdad” y el
“secreto” se utilizaran diferentes momentos y mecdnicas, desde alguna escena aclarativa como las
misiones secundarias que tratan de recolectar diferentes evidencias de esa “historia secreta”. La
presencia de esas revelaciones potenciales configura de alguna manera la imagen de las ciudades y
montafas como repositorios de misterios, cuyo desciframiento da lugar a la verdad del pasado. Es
decir, la manera en que en el relato se construye el verosimil del secreto de aquello que la historia

no puede contar y que en el juego se enuncian.
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Capitulo 1. La jugabilidad y los personajes como elementos significativos del pasado.

En primer lugar comenzaré por analizar las formas en que se conforma el sujeto. Esto lo hago con el
propdsito de ayudarme a entender esas formas de uso del pasado por la industria de los
videojuegos, poniendo atencidn especialmente en las especificidades de este soporte. Hablar del
sujeto es lo éptimo para poder introducir las problemdticas de la interaccién y del juego al tema ya
trabajado sobre narracion y pasado. {Quién es aquel que ejerce las acciones y cdmo a través de
ellas se relacionan los actores con los semantemas que se anunciaron en el corpus de esta tesis?

Con este ultimo enunciado anuncio que para el caso presente utilizo como base la nocién
de actante desarrollada por Greimas, con la que analizaré a los personajes a partir de las acciones
con las que se situan dentro del relato general en los videojuegos estudiados. A grandes rasgos los
actantes son esas unidades que parecen producir sentido por si mismos, que generalmente se
vinculan con el sujeto en una oracién. Sin embargo, es a través de su relacion con el complemento o
predicado lo que aporta la peculiaridad y los significados especificos a los actantes dentro de una
estructura narrativa. En esta caracterizacion ellos se conforman mediante la conjuncién del sujeto
con acciones/transformaciones y descripciones de estados o formas (Mier, 1984, pp. 64-65). La
narracion entonces se articula mediante los procesos y eventos que dan cuenta de la relacidn,
acertada o no, entre sujeto y objeto, que a su vez provoca que los actantes puedan estar
conformados por varios actores o personajes (/bidem, p. 67-69).

Puesto que los videojuegos no estan conformados sdlo por texto, y que la narraciéon en
ellos posee elementos peculiares, ya desarrolladas desde los game studies”, debo preguntarme por
las precauciones necesarias para aplicar este concepto a los videojuegos. ¢Cudles son las
posibilidades que abre el entorno ludico para el analisis de la produccién de sentido basado en la

nocion de actante? Resulta menester hablar de dos problematicas que lo cruzarian dentro del juego.

70 Aqui vuelvo a referir a los trabajos de Aarseth (1997), Juul (2005), Sicart (2008) y Simons (2013).
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Por un lado los actores seran siempre construidos en funciéon de un jugador hipotético que tomara
posesion de él a través de las acciones que le son dispuestas por medio de la interfaz. En este
sentido, los actores y sus acciones y estados se ven intervenidos por la participacion ineludible de

III

los usuarios del “texto” que terminaran por definir al actante; los objetivos del sujeto pueden ser
alterados por la aparicion de los objetivos del jugador.

El videojuego de alguna manera funciona por este entrecruzamiento entre jugador y
personaje, donde el conjunto de acciones, denominado jugabilidad, es el mecanismo intermediario
que lo permite. No puede existir relato sin una participacion activa de un individuo que detone a
voluntad los acontecimientos a través de su accionar, sin importar cudl sea el grado que tenga él en
las posibilidades del desarrollo de la trama por medio de la eleccién de caminos y orden secuencial
de los eventos (Aarseth, 1997). Esto plantea la siguiente problematica: si el personaje y el jugador
se relacionan en una interdependencia mediante la accién, no podemos dejar de tomarlos como
una sola instancia que se configuran a si mismas’™.

Aqui es preciso describir qué es lo que entiendo por jugabilidad y en qué instancias pienso
abordarla. Comenzaré por la jugabilidad, la forma como el jugador toma control de los personajes y
los textos e imagenes que le corresponden. Por jugabilidad entendemos la exigencia de respuesta
que todo videojuego ejerce sobre sus jugadores (Darley, 2002, pp. 49-50). Sin embargo, trabajos
posteriores a esta definicion profundizan y complejizan esta idea introduciendo la discusion acerca
de las mecdnicas de interaccién; esas acciones especificas que llevan a los jugadores hacia el estado

. . . . . . . 72 .
final del juego, mientras que son condicionadas simultdaneamente por las reglas’. En este trabajo

comprendo estas mecanicas como las acciones que exigen dinamicas de agilidad visual y reflexiva

" posiblemente esto es equivalente a la distincién marcada por Bachelard entre imaginar y sofiar: “Para entrar en
los suefios del hombre hay que ser hombre. Hay que ser un antepasado, ser visto desde una perspectiva de
antepasados, trasponiendo apenas figuras que estan en nuestra memoria.” Bachelard, 2012, p. 22. La imaginacion,
entendida como la produccion de imagenes de lo ausente libre de ser acusada de falta de veracidad, necesita de
otro tipo de relacién con el espectador que ayude a romper con los limites de la propia imagen.

72 para un panorama de la discusién en torno a las mecdnicas en los videojuegos, véase el articulo de Miguel Sicart
(2008). En esta discusion destacan principalmente las aportaciones de Jesper Juul y Jarvinen.
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por parte de los jugadores, para sortear diversos obstaculos con el fin de completar los objetivos del
juego.

Para el presente andlisis de la jugabilidad me basaré en las definiciones expuestas por
Miguel Sicart (2008) sobre game mechanics, las cuales son “methods invoked by agents for
interacting with the game world.”” Es decir, son el conjunto de acciones para crear agencia en el
jugador dentro del limite de posibilidades de la mediacién establecida por las reglas; en su
conjunto compondrian lo que aqui he estado llamando jugabilidad. Estos mecanismos deben ser
considerados y analizados a partir de su concrecion en verbos y su papel dentro del juego74. Existen
mecanismos que se ejercen por la sola presencia del avatar del jugador, mientras que hay otros,
nombrados “contextuales”, que dependen de otro objeto virtual o una situacion particular para
poder ser ejecutados. De igual forma existe una tipificacién de corte jerdrquico en cuanto a que
existen acciones que poseen mayor o menor relacidon con los objetivos principales del juego;
aquellas acciones que necesitan ser repetidas a lo largo de todo el desarrollo (core mechanics)” 'y
las acciones que no se requieren realizar para alcanzar el objetivo final (secondary mechanics). Por
su parte, las reglas para Sicart son las condiciones que permiten, prohiben o limitan el uso de
ciertas acciones en casos determinados.
A lo largo de esta tesis, haré alusién a la jugabilidad cuando quiera referirme a la totalidad de la

interaccién jugador-juego. Como algo adicional a esta definicidn pondré constantemente en

& [Métodos invocados por agentes para interactuar con el mundo del juego.] Para este “mundo del juego” utilizaré
la definicién de Sicart (2009): “Game worlds are where gameplay occurs. A game world, in the case of computer
games, is either the simulation of the material conditions of a game, like in the case of computer-simulated board
games, or a simulation of another world.” [Los mundos del juego son donde ocurre la jugabilidad. Un mundo del
juego, en el caso de los juegos de computadora, son o las simulacién de las condiciones materiales de un juego,
como en el caso de los juegos de mesa simulados por computadora, o la simulaciéon de otro mundo.]

* por ejemplo, en Expeditions: Conquistador serian caminar, hablar, elegir didlogos, explorar, recolectar, acampar,
designar raciones y funciones en el campamento, y comandar las unidades en batalla (que a su vez encierra acciones
como desplazar, golpear y sanar).

> puesto que las mecanicas son acciones que se repiten constantemente para poder alcanzar el objetivo del juego,
muchas de las lexias elegidas para analizar en esta tesis estan conformadas por los sistemas que permiten esas
acciones. Por lo que muchas veces no se puede establecer un punto concreto dentro de la narracién, y se hara
alusién a un fragmento de la interfaz que esta siempre presente.
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relacién con la narracién’, o mejor dicho se verd la jugabilidad como narracién. De esta forma el
gameplay se puede tomar como un contrato de juego entre el soporte luidico y aquel que juega.

Ill

Con esto en mente el modelo actancial de Greimas cobra un cariz distinto. El “esfuerzo”
necesario para transitar por el juego, usando palabras de Aarseth " permite que las
caracterizaciones del héroe estén determinadas por las acciones posibles a través de la mecdnica
del juego78. Jarvinen (2008) por ello expone que para entender las mecanicas de los videojuegos
éstas deben ser traducidas en forma de verbos, que determinan su sentido mediante elementos
sintacticos, como lo son las reglas. Esto es lo que define cdmo los actantes influyen en el desarrollo
del juego bajo las decisiones y practicas de los jugadores. Esta confluencia entre el actante narrado
por el texto y la imagen y el actante ejecutado por los jugadores resulta un elemento central, y en el
resto del trabajo estara nombrado por el binomio personaje/jugador’.

De alguna manera, la accién sera el codigo (Barthes, 2011, p. 28) en el que nos
apoyaremos para realizar el analisis de ese personaje/jugador, como la jugabilidad erige un marco
en el que habitan las posibilidades de la construccidn de una idea de sujeto y una practica de

agencia que pueda ser relacionado con los discursos sobre el pasado de los que los realizadores

. . 80 epe 2 , .
hicieron uso . Igualmente, esto nos permitira hablar de ese pasado usado no sélo como relato, sino

’® Darley sélo considera la jugabilidad en el sentido operacional, técnico, ya que esta hablando sobre las bases
tedricas en las que se basaban los desarrolladores de juegos, especificamente en las primeras décadas de su
produccién en las que la limitante tecnoldgica hacia imposible la inclusion de personajes y relatos complejos que
pudieran pensarse como significativos.

7 En una entrevista, los miembros de Logic Artists hablan asi acerca de Expeditions: Conquistador: “Just to eliminate
any ambiguity: when we say the game has elements of Choose Your Own Adventure books, what we mean is that a
lot of the action is conveyed through text - not just dialogue, but also descriptive text that presents you with a
situation and demands a decision.” http://www.rpgcodex.net/content.php?id=8389. Ultima visita: noviembre, 2013.
78 Esto también genera una tensidn en que la experiencia del juego puede ser percibida como obra del jugador y
como los efectos cronoldgicos inevitables en el encadenamiento de eventos de la trama.

® Me parece que esta definicién, con la que podemos dejar visible esta doble intervencién, no puede ser
reemplazada por la sola mencién del actante, ya que esto podria ocultar la especificidad del juego. Por supuesto
existen en los videojuegos otros tipos de personaje que se deben de tomar en cuenta. En otros trabajos se aborda el
papel de los ayudantes, no en funcién al modelo actancial sino retomando a Campbell (Garfias, 2007). También esta
la distincidn entre los personajes que son avatar de otros jugadores y aquellos que son operados por los algoritmos
que generalmente se nombran como inteligencia artificial: nombrados en los videojuegos como bots. No obstante
en esta tesis me enfoco en el personaje sélo desde la perspectiva de un jugador.

8 Este codigo proairético estard presente a lo largo de todo este trabajo, puesto que él también me ayudard a
abordar los problemas del espacio y del tiempo, es la accion aquella con la que el personaje/jugador configura el
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también como metéafora, en la que el accionar del jugador es una referencia a una interpretacién
sobre el papel de un individuo o grupo especifico vinculado a una época.

La primera parte de este capitulo esta dedicada a definir las mecanicas de los videojuegos
estudiados; definir cudles son las acciones que definen el juego y establecen el vinculo con los
semantemas mencionados cuando describi el corpus. Busco lexias donde se revele el cédigo
proairético (Barthes, 2011, p. 28) como metodologia para establecer una caracterizacion del
personaje/jugador y su funcionamiento en la produccidn de sentido. Esto me obliga a considerar las
articulaciones entre la construccidén del actante y la interfaz que establece la mediaciéon con el
jugador. Es decir, esencialmente este apartado me ayudard a fundamentar la nocién del
personaje/jugador.

Para ello utilizaré en parte la propuesta que hace Laurie Taylor (2003) de aplicar el
término de agencia a la experiencia Iudica, en el que el disefio de la “camara”, o la mirada del
jugador sobre los eventos en el juego sirven, como elemento de analisis. Como parte de estos
problemas, propongo también introducir lo que provisionalmente Ilamaré un contrato de juego
entre el soporte y los jugadores para profundizar en estos aspectos técnicos que Taylor expone.

En la segunda parte de este capitulo abordaremos desde las acciones y regas las
posibilidades que abre el juego, asi como las limitantes que reproducen en torno a los sujetos del
pasado relatado. Por estas limitantes entiendo, bajo una resonancia geopolitica, las posibilidades
que establece el lugar de enunciacién de la Modernidad. Esto comprendera un breve analisis sobre
dos puntos polémicos que continuard sobre la linea de observar cudl es la postura de los
realizadores en torno al pasado y al acto de jugar con él, pero poniendo el énfasis en las

caracterizaciones. Esos puntos son el género y la raza, ambos surgen de lo que los mismos

mundo del juego, asi como la que da ritmo a la temporalidad y en la que se puede poner en juego el determinismo
de la narracién. Quiza la diferencia entre esa memoria-habito, el ambito irreflexivo del pasado, y la memoria que
imagina, que crea, es lo que cruza ese problema (Ricoeur, Op. Cit., pp. 35-37.)
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videojuegos elegidos presentan. ¢{CoOmo hacen de estos elementos instancias significantes que
refieren a un sujeto del pasado? ¢O acaso no existira ningun esfuerzo por ello? Veremos hasta qué
punto es posible para los desarrolladores de juegos construir un sujeto que escape a las ataduras
gue imponen esos discursos legitimados y donde existe una reproduccion de las prenociones que
han articulado la idea de sujeto histdrico salido a su vez de la idea de una Historia Universal®.

Este capitulo sigue la necesidad de responder a tres preguntas que nos ayudaran con la
pregunta eje sobre los usos del pasado en los videojuegos. ¢COmo se juega? ¢A ser quién se juega?
Y écon qué no se juega? En los tres casos que abordo (Age of Empires, Assassin’s Creed y
Expeditions: Conquistador) existen diferentes tipos de contrato, apoyados en la construccion de
diferentes géneros de juego y sus personajes: por ejemplo, la interaccion de corte
estratégico-agonal en que la busqueda del dominio predomina; secuencias de accidn rapidas que
buscan el desarrollo de una trama compleja, cuya recompensa es la “verdad”; la busqueda por
intervenir en el devenir de la narracién mientras se ejerce un pensamiento administrativo para
poder sobrevivir la peripecia. Las tres sagas de videojuegos elegidas son representantes de tres
géneros que conllevan diferencias importantes en las formas en cdmo se articula la relacién entre
mecénicas® y jugadores. Bajo ninguna circunstancia esta seleccién abarca todas las posibilidades
que el disefio de videojuegos ha desarrollado, sin embargo, a pesar de las diferencias de los tres
casos conservan rasgos caracteristicos de las formas en que la industria hace uso del pasado
configurando las posibilidades en que aparecera la figura del personaje/jugador.

Por ultimo, me gustaria hacer mencién de las contribuciones sobre la teoria del juego

81 Aqui nuevamente traigo a colacién ese “imaginario noratlantico” del que habla Trouillot (2011, pp. 82-83). Se
debe tener en cuenta que los videojuegos forman parte de la tensién generada por la presencia de estas nociones
universales que se establecen en torno a los sujetos y el deseo de libertad que implica la creacion de imagenes de lo
ausente. De esta forma las posibilidades y limitaciones que los desarrolladores encuentran en el disefio de
personajes caen dentro del efecto de lo que Trouillot describe como la universalizacién de una experiencia histdrica
localizada en las naciones localizadas geograficamente en torno al Atlantico Norte.

8 En algunos trabajos el concepto jugabilidad (gameplay) no aparece ya que muchas veces se prefiere entender sus
componentes por separado (Jarvinen, 2008; Sicart, 2008; Taylor, 2003).
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hechas por Caillois, especialmente en lo referente al valor del mimicry, puesto que la perspectiva
desde la que los estoy abordando lo colocaria como un elemento central en los videojuegos por
medio de una especie de enmascaramiento (1986, pp. 52-58). El actante narrado, fijado mediante la
escritura (aunque significado por la lectura), se reconfigura mediante la ejecucién de la interfaz por
los jugadores en lo que de forma general los game studies fijan en un proceso de
agencia-empatia-experimentacion. Las posibilidades de esa agencia, de que el disfraz surta efecto,
estan contenidas dentro del propio videojuego, por lo cual utilizaré la idea de un jugador implicito,
el modelo de jugador que sirve como destinatario para el videojuego; es el usuario 6ptimo que
explotard la narracion y las mecdnicas disefiadas.

¢Qué relacidn puede tener esto con los usos del pasado? Los actantes aqui serviran para
la caracterizacidén de la jugabilidad como una forma base en que se hace uso del pasado a través de
sus relatos. Hay que tener en cuenta que en primer lugar exista un deseo por jugar, y los temas
elegidos para este acto (la guerra, la exploracion, la aventura, etc.) estdn conformados, en parte,
por imagenes y relatos del periodo histérico elegido por los desarrolladores. Cuando hablamos de
estos videojuegos, jugar a la guerra no es un acto agonal cualquiera, cobra sentido, forma e incluso
reglas a partir de los discursos apropiados para su disefio. Los relatos e imagenes apropiados son
condicionados por las mecanicas de juego, en las que aparece este sujeto opaco al que hago alusién
como pieza clave.

Con esta idea en mente, podemos pensar en los personajes disefiados como expresiones
surgidas de actos de lectura, y que se moldean a través del disefio del juego. Las imagenes, textos y
sonidos que componen a los personajes seran configurados a través de las acciones que seran
ejercidas durante el acto ludico. Por supuesto, hay que aclarar que las mecdnicas aqui abordadas
seran entendidas en relacidn con la pregunta de investigacién de este trabajo (por los usos del

pasado en los videojuegos y la forma en cdmo ese “jugar con el pasado” puede tomarse como un
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acto donde se pone en tensidn el sentido de la historia) y no tomo en consideracién los posibles
usos que se haga de las mecanicas y reglas por los jugadores. Estos escapan a las predicciones de los
programadores, instaurando formas novedosas de jugar con el soporte. Aqui considero la presencia
de un “jugador implicito” al cual se ajustan acciones y reglas en funcién de los objetivos del juego
sobre el pasado que he podido detectar.

En este trabajo por establecer un analisis actancial en los videojuegos, se conformaran las
bases para poder pensar los demas temas que comprenden esta tesis. Los actantes se inscriben
dentro de un contexto, conformado por el espacio virtual del juego83 y por los escenarios narrados.
Y con ello, estableceran las pautas para poder entrever las muestras de las nociones que atraviesan

las experiencias de la temporalidad.

1.1 Jugabilidad y pasado

En este apartado buscamos en la jugabilidad indicios para entender cudles son las diferentes formas
en que los jugadores pueden relacionarse con los personajes, con lo cual se puede establecer la
presencia de la figura del actante. Esto lo haremos a partir de la nociéon de mecdnicas de Sicart, las
acciones como mecanismos ludicos con los que se transita por las narraciones y se concluyen y
cumplen con los objetivos. Mientras que las acciones seran el elemento central, las reglas seran
integradas al andlisis como matices significativos. Con esto en mente, en este apartado haré un
esfuerzo por mostrar la capacidad de las mecénicas para establecer, a partir de un uso especifico del
pasado, una primera forma de traduccion de un archivo hacia el soporte ludico.

El analisis comparativo que aqui llevo a cabo se basa en destacar las similitudes y las

discrepancias entre las tres sagas estudiadas. Me avocaré al estudio de la interfaz que permite la

8 Aqui el tema de la virtualidad desde la perspectiva de la potencialidad desarrollada por Levy debe estar presente
a lo largo de estas paginas: lo que podria ser en un sentido dindmico (Ryan, 2004).
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aparicion del actante haciendo uso de los conceptos generados por los estudios de las mecdnicas,
relacionandolos con lo que Greimas llamd sememas cualificativos; el nivel del actante narrado. En
Expeditions: Conquistador se trata del género de rol con tematica de exploracién. En él, el jugador
disefa su avatar a partir de la eleccién de las habilidades que recaeran en las formas en como
puede actuar en los diferentes eventos que acontecen durante la exploraciéon desde Hispaniola
hasta Tenochtitlan. Age of Empires es un videojuego de estrategia en tiempo real cuyo tema es la
guerra a partir del desarrollo econémico y tecnoldgico de lo que empieza siendo una tribu, hasta
llegar a conformarse en un imperio mediante la aniquilacién de los contrincantes. Por ultimo,
Assassin’s Creed es un juego de acciéon en el que controlamos los movimientos de un personaje que
a su vez controla a otro. Al tratarse de una guerra entre sociedades con intenciones secretas, la
funcién de ambos personajes serd el de recopilar informacién y eliminar a los enemigos de forma
precisa manteniendo preferentemente el anonimato. Los mecanismos a disposicién de estas
tematicas estan determinadas en gran medida por la historia de la evolucién de los videojuegos, sin
embargo, aqui me gustaria mostrar cdmo las acciones entran en comunicacién con los relatos sobre
lo acontecido referidos por los desarrolladores. Esto implica un uso del pasado que dista en gran
medida de los relatos, aqui estamos hablando propiamente de los modos del jugar84.

Agregando al tema del mimicry, uno de los elementos mas importantes que
encontraremos en estos videojuegos es su caracter agonal, ya sea como la superacion de obstaculos
o como la busqueda del triunfo sobre un contrincante humano, también ayudara a configurar a los
actantes (Caillois, 1986, pp. 43-48). En este caso, la busqueda de reconocimiento ante los otros se
puede significar como una motivacion afin a los relatos tradicionales sobre el pasado, donde la

busqueda de gloria parece ser una de las razones con mayor presencia entre pueblos y héroes. El

8 En otro sentido también podriamos hablar de flujos (Duvignaud, op. cit., pp. 86-128). Asi como Duvignaud
advierte que esos play barren y delimitan “certidumbres globales”, considero que todo juego estructurado por reglas,
como es el caso de los videojuegos, ejercen una posibilidad semejante mediante la copia y la traduccidn; jugar
siempre conlleva un cierto grado de cambio.
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juego de ponerse en los zapatos de un otro ficticio, la aceptacién de un contrato para sostener la
irrealidad de la personificacion, el mimicry, esta atado por completo a la construccion del personaje,
pero aqui intentaremos ver qué mecanismos son los que se ponen en ejecucidn para lograrlo. El
desarrollo de la programacion de videojuegos ha permitido que cada vez un mayor grado de alea,
evitando que exista una facilidad por predecir el desenlace y el flujo del juego; cada vez se pone

, . . . . .85
mayor énfasis a que la aleatoriedad configure la experiencia™.

1.1.1 Configurando los actores posibles de la Conquista

La Conquista espanola en la isla que hoy conforman Republica Dominicana y Haiti y las expediciones
de Cortés son las tramas narrativas que sirven de fuente de inspiracion para los desarrolladores;
conforman de alguna manera un escenario pero no es su propdsito volver a narrar esa historia
como acontecimiento conocido, inamovible.

Expeditions: Conquistador es un videojuego que aborda la Conquista de una manera
especifica. En primer lugar, a pesar de referirse a ese momento histérico y llamar a sus personajes
con el nombre genérico de “conquistador”, podemos ver un cambio en el significado de esta
palabra respecto a su relacién con el verbo conquistar. Esta tendencia por abrir la caracterizacién de
este personaje hacia una descripcion de lo que “no fue”, es fruto directo del género de rol. Gerarld
Voorhees (2013) establece que las mecanicas que envuelven a esta clase de videojuegos podrian
verse como “life simulators”, simuladores de vida, ya que en ellos el jugador asume el papel de
decidir sobre las acciones del personaje en momentos en que se desenvuelve en el mundo

diegético, como si fuera parte de una sociedad determinada®. Sujeto a las limitantes de las

8 La cuarta clasificacién del juego que hace Caillois, ilinx o vértigo (Ibidem., pp. 58-64), es la que mayor problema
existe para identificar en los videojuegos aqui abordados. Relacionar el sentido del pasado con la pérdida temporal
sobre el cuerpo, como lo describié Caillois, resulta cuestionable. Sin embargo, como espero abordar mas adelante, la
conjuncién de todos los niveles de analisis en el juego, especialmente en lo referente a la experiencia de la
temporalidad, hablaran de ciertos atisbos de ese ilinx que parece eludir el caso.

% Vioorhees en su andlisis utiliza constantemente la comparacion de la serie Final Fantasy con el juego tradicional
de lapiz y papel Dungeons & Dragons. Su preocupacion iba en el sentido de argumentar la capacidad de los juegos
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mecdnicas que a continuacion veremos, el jugador elige de antemano los atributos del héroe con
los que va a relacionarse en el gameworld87.

En el caso de Expeditions: Conquistador el personaje se introduce, sentando las bases
para el inicio de la trama, mediante una interfaz particular. En este sistema se pretende dar una
serie de posibilidades para disefiar a un conquistador acorde a cdmo se quiere jugar y a cdmo se
quiere participar en la exploracion/conquista de América. Estas posibilidades estan ligadas a las
acciones que vimos anteriormente y las condicionan. Personalizar a nuestro conquistador en este
juego conlleva un leve cambio de reglas que permitira o limitara las acciones con las que podemos
intervenir en el relato.

En primer lugar se elige el género del personaje, que va acompanado de una pequeia
imagen a modo de retrato en que se expone a un hombre o a una mujer vistiendo un yelmo,
gorguera y tunica, o un yelmo con lo que pareceria una armadura, respectivamente. En seguida se
da a elegir, inventar o copiar nombre y apellido del personaje. El juego ofrece cierto nUmero de
ellos de forma predeterminada, los cuales se pueden ir revisando mediante el botén random; estos
son sugerencias en caso de que el jugador no sepa cémo nombrar a su personaje y busque un
acercamiento a una nomenclatura verosimil, propia para la trama (Manuela Villa o Poncio Velasco,
por ejemplo)®®. Pero haré énfasis en el tercer punto, en que debemos configurar las habilidades del
personaje, las cuales permiten al jugador tomar decisiones o realizar acciones que de otra forma
estaria imposibilitado; es una construccién a priori de cémo se quiere jugar, una antelacién de los

caminos que se preferiran durante el recorrido del laberinto.

de rol por conformarse en un espacio en que lo jugadores pueden experimentar sobre las diferencias raciales y
nacionales en un entorno fantdstico. De ahi la definiciéon de “simulador de vida” a través de otra nocién llamada
“equipment for living”, adscribiéndose a las discusiones sobre los beneficios del juego.

8 «“ps a life simulator, the original D&D depicts life as a violent series of episodes in which the trajectory of one's
personal growth is determined in advance.” [Como simulador de vida, el D&D original representa la vida como una
serie violenta de episodios in que la trayectoria del crecimiento personal esta predeterminada] (Voorhees, 2013).

% Enla practica, como lo pueden atestiguar algunos videos que sirven como guias de juego, el uso de nombres
satiricos, como “Elgato”, irrumpen en esa verosimilitud del pasado creado, dando mayor peso a la actividad de la
experimentacién y el juego.
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Estas habilidades o rasgos son cinco que de alguna manera expresan las posibilidades que
se quieren en un conquistador para poder explorar el Nuevo Mundo: tactica (intimidar o ganar
ventajas en una batalla), diplomacia (para el éxito en las negociaciones e intercambios culturales),
curacion (para mejorar la efectividad de los tratamientos médicos del séquito), sobrevivencia
(aumenta el éxito de la caceria para recolectar mas comida y no pasar hambre),
reconocimiento/exploracion (permite mayor movilidad y mas informacién para las batallas) y
liderazgo (para incrementar la moral del séquito y evitar motines). Esto consiste en una
construccidn de la “personalidad” del personaje, de un horizonte de acciones e intencionalidades
posibles que dan propésito a las acciones de los jugadores.

Las habilidades estdn puestas en funcidn de alguna de las acciones antes mencionadas. La
diplomacia y la tactica abren nuevas opciones de didlogo, donde la primera abre vias para una
resolucion pacifica, mientras que la otra esta disefiada para sacar ventaja antes de iniciar un
combate®. La sobrevivencia, el reconocimiento y la sanacién potencian las acciones que se pueden
llevar a cabo durante la exploracién y los campamentos, y permiten un transito mas sencillo por los
bosques y selvas. En las habilidades, en esa forma en como los caminos del laberinto textual estan
divididos en acciones positivas y negativasgo, podemos encontrar ya una lectura y su traduccién de
lo que es un sujeto historico.

Estas representan, como lo dijeron los desarrolladores en la cita puesta lineas arriba, las
opciones “reales” que se tenian en la época. Con ello la nociéon de life Simulator cobra una
presencia en el imaginario de lo que los desarrolladores del juego consideran como parte de su
producto. La vida aparece como la denotacion de la totalidad de posibilidades de acto y

pensamiento. El pasado, considerado como algo asequible, puede ser resumido y estructurado

89 L . . . . [ .
Esto también estd relacionado con el sistema de los seguidores, ya que cada uno de ellos tendra una personalidad
positiva o negativa hacia la violencia o el pacifismo, repercutiendo en el incremento o disminucién de la moral, que
en Ultima instancia condicionara su permanencia en la expedicién.
90 . . .2 . . . .
Esta polaridad en la constitucién del personaje en un juego de rol se ve presente en la industria de los
videojuegos en casos como la saga Fable, Jade Empire y Star Warts: Knights of the Old Republic.
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mediante estas mecanicas de disefio de un “conquistador”. Los jugadores y sus acciones se
muestran limitadas a partir de una lectura especificagl.

Sin embargo, al observar detenidamente nos topamos con la presencia de esos supuestos
culturales, ahistdricos, de los que Trouillot hacia alusidn (2011, p. 80). La tactica y la diplomacia van
de la mano en cuanto se trata de dos formas en cémo el héroe se relacionara con los otros; una
cara destinada a la interaccion fisica del combate o la amenaza de violencia y la otra destinada a la
interaccién verbal que puede presentarse como el convenio o el engafio. El liderazgo alude al
carisma o a cualquier otra fuente de autoridad que establezca un vinculo de subordinacién entre el
héroe y su séquito, y aunque no se especifica en el juego se muestran dos instancias: la autoridad
politico-militar, el dinero y la compatibilidad moral con los integrantes de la expedicion. La curacidn
conlleva una especie de conocimiento “cientifico” sobre medicina, anatomia y biologia. El
reconocimiento y la supervivencia implican los conocimientos necesarios para mantener
alimentados y protegidos al grupo expedicionario, cémo hacerlo autosustentable. Estas habilidades
encierran los supuestos culturales de los atributos de un personaje histérico: o se es de la élite
politica-militar e intelectual, o se es un aventurero con dotes de administrador.

Continuando con la descripcidén del juego, las habilidades entraran en tensiéon con los
atributos morales de los miembros del séquito, a quienes eliges de entre médicos, soldados,
cazadores, exploradores e intelectuales. Aquellos que son agresivos se desmoralizaran si las
acciones preferidas del jugador son de corte diplomatico, y lo contrario pasarad con los pacifistas.
Este seria el cuarto y ultimo elemento de disefio del personaje, que ayudaran a configurar el juego

incluso antes de empezar.

91 . . . . L
En el caso de Expeditions: Conquistador en ninguna entrevista o presentacion los desarrolladores han hecho

referencia a qué libros utilizaron como base, solamente han dicho que en su revisidn del tema se han encontrado
con una literatura opaca, con claras tendencias en contra de los conquistadores, ademds del uso de mitos
mesoamericanos y leyendas espafiolas.
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(Imagen 1. Interfaz de creacion del personaje, Expeditions: Conquistador).

Character Creation Guide

" Given Name Welcome to Character Crea his is where you choose
i : what kind of Conquistador you wish to be. Your choices in this
» X T T menu and the following will influence your opportunities and
challenges throughout the game. But don't be alarmed! The

= decisions you make here may make the game harder, but they
Family Name cannot make it impossible.

Villa Random The current screen lets you set up your own character -
AN, 7 s gender, name, and skills. Your skills will influence your access
[t to, and consumption of, resources such as medicine and
rations, and skills will also open up new options during events
and conversations

2| Tactics You can always move your cursor over icons to see what they
Mt mean.

i A It is recommended that you choose two or three skills to
«| Diplomacy = - specialise in, without lowering any of your skills completely -
s ) but feel free to follow your instincts if they tell you otherwise.

s . ; On the next screen, you will have to select the people to bring
* | Healing E 2 on your expedition to the New World. The different character
— / types provide substantial bonuses to your skills, and different
characters have different strengths, weaknesses, and abilities
s in a battle
| Survival
: Each character also has three personality traits which
determine what will cause them to lose or gain morale
- throughout your travels

77 Scouting
7 Leadership

Points Left

Ya hechas todas las elecciones requeridas, el personaje queda ligeramente definido a
través de todos estos elementos y asi se anuncia mediante un pequefio recuadro de texto en que se
establece una semblanza a partir de los atributos elegidos. Es hasta este momento en que podemos
decir que se nos presenta el personaje con su historia, su personalidad y la descripcién de su viaje
hasta la isla Hispaniola. Situdandonos un afio antes de la expedicién de Cortés y apelando al
personaje/jugador mediante el uso de la segunda persona en la semblanza, se nos ofrece un
soporte narrativo. Se anuncia que el mayor logro de Cortés, la conquista de Tenochtitlan, sera
llevado a cabo por el personaje, respetdndose de alguna manera la linea cronoldgica de
acontecimientos pero incluyendo una flexibilidad moral que implica el diseifo del héroe, quedando

las trazas del actante narrado.

(Imagen 2. Resumen del personaje creado y semblanza).

66



Review Character Some Background

| - The year is 1518 - a year before Hernan Cortes would be
= Manuela Villa elected captain of the third expedition to the South American
’\ mainland, where he would overthrow the Aztec empire. But

that will not happen, because you have beaten him to the
- punch.

You are the eldest child of a Spanish nobleman, and you
yourself hold the title of Hidalgo. With your father’s backing,
you have been the leader of a successful "hermandad”
(meaning “brotherhood”) back in the Old World - a

Bonus peacekeeping association of armed individuals which
protected the countryside around your father's town

gi . . During this time, you demonstrated an aptitude for leadership
2| 5 Tactics +6 from Soldiers and strategy that earned you the respect of the people under
your command - but it was time for a greater challenge. With
the King's permission and your father’s financial support, you
purchased a ship and selected your crew from the best of the
brothers and sisters in your hermandad.

7 Diplomacy +2 from Scholars

7 Heahng +4 from Doctors Together, you are off on the long and arduous journey to

explore the New World. In your cargo hold, you bring rations,
5 Survival +4 from Hunters medicine, equipment, and assorted valuables. You must first
make a stop on the Caribbean island of Hispaniola, under
) Spanish domain since 1496. Here, you will hire servants or buy
9 Scoutlng +4 from Scouts slaves, rest and restock, and gain what information you can
about the New World.

5 Leadership After five weeks on the Atlantic Ocean, your people gather on
i the deck as the call "Land ahoy!” rings out from the rigging. On
a clear afternoon, gulls screeching in the wake of your ship,
you sail into the port of Santo Domingo, the seat of Spanish
colonial rule in the New World.

Este sistema de creacién del personaje participa de las discusiones acerca de la
construccidn de los héroes. El conquistador en este videojuego muestra explicitamente la tensidn
simbdlica presente en los diferentes discursos que los desarrolladores citan®. Tzvi Tal (2010) afirma
que las narraciones filmicas sobre los héroes patrios estdn a merced de las fluctuaciones de los
grupos de poder que buscan la hegemonia simbdlica sobre el pasado. Sin embargo, en este caso
estamos frente a la presencia de un discurso que no es patrio, producido en un lugar donde el
discurso de la nacidn no se pone en juego. No obstante, el personaje sigue sujeto a las formas en
que se piensa un sujeto digno de ser actor histérico™.

Se muestran rasgos que nos remiten al carisma, al genio castrense, al dominio de la
administracién de recursos, de un hombre de letras, del hombre de fe y del hombre de armas,
todas ellas caracteristicas “innatas” que se ejercen y desarrollan durante la evolucién de los

94 . . . .y .,
eventos™ . La interfaz hace que estos valores aparezcan a disposicién de la elecciéon de los

“

%2 Como se muestra también en la produccién cinematografica, “... los rasgos y caracter de los personajes, y las
modalidades de su memoria, testimonian las luchas simbdlicas entre los discursos de sectores que aspiran a
hegemonizar su ideologia.” (Tal, 2010).

% Aqui no sélo estan presentes las categorias politicas o0 morales, también estd la presencia de la adolescencia como
modelo contemporaneo del héroe (Aguirre, 2012). Como se muestra en la imagen 2, incluso el conquistador se
muestra como hijo respaldado por la fortuna del padre.

* por supuesto, no quiero decir que Weber o Carlyle estén dentro del acervo de lecturas de los desarrolladores de
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jugadores; guiada por lo que Trepte (2011) pone como el dilema entre el ganar, buscar la eficacia
para cumplir con los objetivos del juego, y la proyeccion de los valores del jugador sobre el rol.

El juego de rol hace que esta reproduccidn conlleve una interpretaciéon. Al ofrecerse la
posibilidad de elegir otras posibilidades de accidn que no sea la de la conquista militar, se establece
una discrepancia entre la Conquista, como acto, y el conquistador. Este ultimo pierde la nefasta
determinacion de ser sindnimo de la conquista militar, violenta, de los pueblos indigenas
americanos. Sigue nombrandosele conquistador pero puede separarse de la idea de dominacién.
Desde Dinamarca, desde un estudio independiente y nuevo de videojuegos, las acepciones del
conquistador buscan perder su rigidez; ésta no es operante en el juego. Esto muestra una lectura
particular de la Conquista en la que se le asigna al sujeto una serie de retos y acciones
determinadas para poder superarlos en el contexto de un juego de exploracién. Esto tendrd sus
repercusiones en la constitucién del personaje explorador/conquistador el cual ird en sentido de
aquello a lo que se desea jugar y de como se pretende ver ese pasado; el rol que los jugadores
adopten dentro del juego. La idea del héroe es arrastrada por la mecanica del juego de rol.

En esta interfaz de creacién del personaje resuenan algunas nociones importantes. En
primer lugar estd la relacién que los disefiadores mantuvieron con otros discursos sobre los
conquistadores y cdmo fueron insuficientes para retomarlos como fuente para narrar el pasado
textual y visualmente. Para ellos resulté inimaginable que los conquistadores obedecieran a
ninguno de los discursos que tomaban partido en contra o a favor de su papel historico. Esas
lecturas se muestran en esa posibilidad ambivalente entre el bueno y el malo que ofrece el juego
pero existe una intencion explicita de mostrar al conquistador. Los relatos que participan en la
construccidn de la memoria latinoamericana se muestran como cualidades de la personalidad de

los conquistadores. En un afan por no defender ninguna postura, se ponen en evidencia no sélo

videojuegos. Pero se trata de ese cddigo cultural de Barthes (2011). Es el predominio de los simbolos con los que se
puede investir un personaje para ser relevante, digno de recordar.
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mediante las posibilidades de disefar al personaje, éstas estan presentes durante todo el juego a
través de la interpelacion de otros personajes. Puedo decir que la personalizacion de los
conquistadores consiste en una mezcla articulada de clichés en donde se pone en juego aquello que
se puede decir sobre estos personajes estereotipados mediante el discurso. Sin embargo esto se
vera presente en las acciones del jugador, pero no en la imagen, la cual seguird una apariencia
aceptablemente verosimil sobre un conquistador genérico: se trata del choque entre una imagen
cuyo sentido se pretende estatico (o apegado a lo estatico de un referente) y el dinamismo de lo
virtual, de la potencia de lo real.

Las decisiones durante esta interfaz haran eco a lo largo del juego a través de los didlogos
y acciones en que los jugadores deben participar, y aqui expondré sélo un caso en que esta
configuracion es expresada en una situacion concreta. Como un ejemplo de cdmo se reproduce este
ejercicio de disefio dentro de la narracién, elegi un momento en que se le pide al personaje
exponer sus intenciones en el Nuevo Mundo. En estas breves opciones se exige al jugador
posicionar a su conquistador frente a la colonizacién, tomar un rol en el contexto especifico de la
relacion entre espafioles e indigenas.

Aunando a la disgregacion del significado de conquista en el nombre “conquistador”, el

|ll

jugador se enfrenta a las indirectas de un mercader adinerado quien hace alusion al “problema de
los salvajes” pidiendo la ayuda del jugador para solucionarlo. Pero el mercader culmina diciendo
“You seek to conquer new territories for the Glory of King Carlos?”® En la primera opcién, “It is my

highest aspiration to bring Glory to his Majesty”96

, destaca la persecucién de la gloria, que puede
ser patridtica cuando se ponen los ideales de dominio como deseos del rey, o como lo expresa la

.7 . . 97 , . s
segunda opcidn, “Something like that””’, como una busqueda personal cuando se evita dar la razén.

% [éBuscas conquistar nuevos territorios por la gloria del rey Carlos?]
96 . 7 . . s . .

[Es mi mas grande aspiracion traer gloria a Su Majestad.]
97 [Algo asi.]
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La tercera opcién es la novedosa: “I am not here to conquer. | hope to chart the New World and
learn about the history and the native cultures of this land”®. Esta es aquella que se separa por
completo de la invasién militar y pone el peso en lo relacionado a la exploraciéon, aunada a intereses

intelectuales.

(Imagen 3. Didlogo de un evento en el mercado de Hispaniola).

i
¥ U - 0424??\4‘

Wealthy Merchant

am arranging an

of course, but that too
quer new
of King Carlo

P “Itis my highest aspiration to bring glory to
his Majesty.”

P- "Something like that.”

P "l am not here to conquer, | hope to chart the

New World and learn about the history and
the native cultures of this land.”

1.1.2 El personaje colectivo

El caso de Age of Empires, una saga cuya primera entrega fue en 1997 y que colocd la
estrategia en tiempo real como una de las formas preferibles de jugabilidad en cuanto a usos del
pasado se refiere, comprende una problematica distinta para hablar del personaje de la narracién.
Para ello nos remitiremos al tutorial de la primera entrega de la saga que consiste en breves

escenarios en los que el jugador debe cumplir objetivos especificos con el propdsito de ensefiarle a

% [No estoy aqui para conquistar. Espero trazar el Nuevo Mundo y aprender sobre la historia y las culturas nativas
de esta tierra.]
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utilizar los comandos y demads acciones que después empleara de manera regular para jugar. En
ningln momento se enuncia a un personaje, pero sigue existiendo un ejercicio por hacer que el
jugador entre en los zapatos de algo en lo que se cifra ese pasado escenificado.

El tutorial, el escenario donde se ensefia al jugador a ejecutar las diferentes mecanicas, se
divide en acciones disponibles que a su vez se agrupan en econdmicas y militares que van
acompanadas de una descripcién breve en la que se expone una justificacion del porqué esta
presente en el juego: la caceria, la pesca, la exploracién y el combate son ejemplos de ello. Las
instrucciones estan dirigidas hacia el jugador, sin embargo, resulta claro qué es aquello a lo que se
jugara; se insta que se tome posesién de la tribu como si fuera un juguete. Considero a la tribu,
llamada en el juego civilizaciéon, como una version colectiva del personaje del que se tomara control
para llevar a cabo la dindmica ludica. Esto quedard un poco mds claro cuando hablemos del tiempo
en Age of Empires, ya que no se hace referencia a acontecimientos especificos sino a una serie de

relatos de larga duracidn sobre los primeros pueblos humanos:

“Hunting. 8000 BC
Scenario Instructions:
The Ice Age has passed: plants and wildlife are plentiful thanks to the improved climate.

Although the technology of your tribe is still primitive, your hunting skills are excellent.
799

Establish a small village on this Nile Delta island and grow your tribe to seven people.
A pesar que en el tutorial y en el resto de las campafias se haga referencia a una especie
de “historia antigua” de Grecia o Egipto, la temdtica yace en la historia del progreso de una tribu
hasta constituirse en un imperio. La tribu debe comenzar con una pequefia aldea y a través de la

recoleccion de alimento, madera y oro invierte en progresar a nuevas “eras”, en las que se le

% |nstrucciones para la primera partida del tutorial en Age of Empires. [Caza. 8000 a.C. / Instrucciones del
escenario: / La Era del Hielo ha terminado: plantas y vida salvaje son abundantes gracias al clima mejorado. A pesar
de que la tecnologia de tu tribu es todavia primitiva, tus habilidades de caceria son excelente. Establece una
pequeiia aldea en esta isla del delta del Nilo y crece tu tribu a siete personas.]
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permitird acceder a nuevas tecnologias econémicas y militares. Cuando se supera la primera misidn
se enuncia los resultados de una buena caza, un resultado histdrico (historical outcome): “The
hunting was good along the Nile and the inhabitants of the region lived well. As a result, population
densities increased and the people prospered. The tiny egiptian tribe passed its first hurdle on the

long road to building a mighty empire.”*®

La tribu, el personaje, estd descrito como una entidad
que esta ineludiblemente encaminada a alcanzar la civilizacion: de la caza y recoleccion hasta la
agricultura, y de la precariedad a la riqueza que permitira la gloria de la guerra. La interfaz de juego,
grosso modo, implica homogeneidad, mientras que la imagen y ciertas variantes de las reglas y
mecdnicas tratan de marcar distinciones, dotar de personalidad sin que ello genere un desbalance
en la igualdad de oportunidades que el juego agonal exige.

Tuur Ghys (2012) aborda el cdmo el cumulo de tecnologias (upgrades) se configuran en
diagramas de arbol llamados tech trees que marcan su accesibilidad o inaccesibilidad a ciertas
civilizaciones, dotandolas, nos dice, de individualidad™. Esto, junto con los sutiles cambios en las
imagenes, corresponde a lo que Cox en su ensayo (2013) define como tokenism, uno de los
problemas que esos juegos acarrean respecto al extrafiamiento, a la reproduccion de la diferencia
en estas civilizaciones bajo la creaciéon de un otro™: “Tokenism here means creating a display of
multiculturalism and cultural sensitivity by including surface features from a number of cultures, but

7103

failing to engage in the complexities of cultural interaction in a meaningful way” . Mientras que

100 . . .y . . .y .
[La caza era buena a lo largo del Nilo y los habitantes de la regién vivian bien. Como resultado creci6 la densidad

poblacional y la gente prosperd. La pequeia tribu egipcia pasé su primer obstdculo en el largo camino hacia la
construccién de un poderoso imperio.]

tor Ghys, a través de algunas declaraciones de los desarrolladores de este género de juegos, muestra cémo marcar
esta diferencia se veia frecuentemente mediada por la necesidad de ese balance.

102 g segundo problema lo llama “the deployment of uncritical research to establish authority” que refiere a los
compendios informativos que acompafian estos juegos en que se legitiman estas diferencias. Este problema se
abordard en el tercer capitulo de esta tesis.

1% [EI tokenismo significa crear una exhibicion de multiculturalismo y sensitividad cultural al incluir caracteristicas
superficiales de varias culturas, pero sin comprometerse con las complejidades de la interaccidn cultural en un
sentido significativo.] Es evidente que Cox parte de la necesidad de jerarquizar este esfuerzo en relacién con la idea
que aparece a lo largo de su ensayo como una critica desde el poscolonialismo. Su énfasis esta colocado en la cultura
y en como no se le hace justicia como representacién dentro del disefio del juego. Esa “falta de justicia” resulta ser, a
mi parecer, uno de los elementos significativos relevantes.
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Ghys aplaude y considera un elemento valioso estas diferencias, Cox advierte en su ensayo del
problema que genera esta reproduccion acritica de “diferencias culturales” como una superposicién
de identidades presentes sobre las pretéritas, y el del predominio del eurocentrismo’®. No
obstante, puedo agregar a este tema una vision de conjunto de la saga en que se puede apreciar un
incremento en la complejidad del uso de estas diferencias, en que se van encontrando formas de
lograr el balance que precisa el agon compaginando con un creciente nimero de detalles
diferenciales. Con ello sugiero que, si bien ninguna forma de diferencia se salva de la critica que
hace Cox, hay que analizar estos elementos y la forma en que establece esas supuestas distinciones,
y el sentido que produce el juego en general.

Dentro del cimulo de unidades, tecnologias y edificios que componen estos personajes
colectivos me detendré en una unidad que aparece en Age of Empires Il y su expansién Warchiefs,
en la cual puedo encontrar sintetizadas tanto las acciones eje con las que analizo este juego, asi

como este problema de la diferencia: El explorador y el warchief.

(Imagen 4 y 5. Arriba: Explorador europeo. Abajo: warchief azteca en Age of Empires lll).

1: Discovery Age

104 por su parte, Wyatt, siguiendo a Munford, advierte que esto es parte de la traslacion del pensamiento

arqueoldgico (cuyo archivo estda compuesto casi Unicamente por artefactos para poder estudiar los pueblos) al
sentido comun, volviéndose mas que nada un habito linglistico (Wyatt, 2008, p. 167). También advierte que este
pensamiento anacrdnico y su subsistencia surgen como resultado de la memoria de los inventos eficientes frente al
olvido de los fracasos (/bidem. P. 170).
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Ambas unidades estdn presentes desde el inicio de la partida, y son las Unicas con un
nombre propio dentro de una partida de skirmish'®; este nombre llevard las marcas de la
civilizacién con la que se juegue y lo uUnico que distinguird entre los exploradores europeos.
Inmortales en cierto modo'®, sus acciones comunes son las de explorar, recolectar tesoros y
construir puestos comerciales, lo que los colocard como una unidad estratégica fiel al balance
agonal. Pero bajo la necesidad de recrear esa apariencia de diversidad se establecen distinciones
significantes en cuanto a su figura y en la forma en que ambas unidades realizardn dichas acciones;
las cuales ya se anuncian desde el nombre que denota su caracter, el de uno como el que explora, y
el del otro que ejerce su dominio regional como caudillo de un pueblo nativo. Como se puede
apreciar en la imagen 4, el europeo se muestra ataviado de sombrero de piel, tunica y botas,
armado con un mosquete, y puede o no estar acompanado de un perro como unidad de ataque.
Por su parte, el caudillo presenta signos rapidamente identificables que denotan lo “azteca”:

penacho de plumas, pechera dorada, desnudo de torso y armado con bastén de mando, y en

105 En Age of Empires Il este espacio era ocupado por una unidad de caballeria ligera, débil pero veloz, que permitia

a los jugadores localizar los recursos econémicos desde el inicio de una partida. Tanto aztecas como mayas, por su

ausencia de caballos, poseian una unidad llamada guerrero dguila, que cumplia con la misma funcién.

106 . . . . . . .
Reducir a cero los puntos de vida del explorador o del caudillo no implica muerte, sino captura. Esto se soluciona

mediante el pago del rescate o su liberacidn al acercar otra unidad aliada al reo.
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reemplazo del acompafante canino se le da un sacerdote como unidad de ataque y soporte. Estas
diferencias, que pretenden denotar la distincion cultural, resuenan en ciertos detalles de las
acciones.

Para los europeos, siguiendo la légica de la Edad de los descubrimientos, explorar es la
accion base a partir de la que se da la posibilidad de realizar cualquiera de las otras dos. Tesoros y
puestos comerciales se encuentran dispersos a lo largo del tablero, por lo que primero se deben
encontrar. Los puestos comerciales son de dos clases: los poblados indigenas, que permiten
producir unidades y tecnologias especiales, y los puestos a lo largo de una ruta comercial (caminos
o vias de tren), que dan recursos periddicamente. El caudillo o warchief, bajo su caracterizacién de
nativo tiene la ventaja de saber dénde se encuentran los asentamientos indigenas y las rutas
comerciales pero permanecen desconocidos los tesoros y los recursos econémicos, por lo que no
escapa a la accién de explorar. La genealogia de los juegos de estrategia y la competencia que ésta
busca impide la ausencia de esta etapa de reconocimiento, de la necesidad del esfuerzo por
conocer la configuracién del tablero; pero citar el pasado lleva a que deba existir una distincién sin
establecer un régimen de desventaja.

La mayoria de los tesoros se encuentran protegidos por depredadores, forajidos o
guerreros nativos, a los que debemos vencer antes de acceder a la recompensa. Si bien el modo
principal es el de atacar a los guardianes, el explorador y el caudillo poseen habilidades diferentes
que los ayudan en estos combates. Los exploradores, con el uso del mosquete pueden matar a uno
de los guardianes con un solo disparo, pero los caudillos tienen la habilidad (¢ magica?) de domar o
someter a uno de estos guardianes, volviéndolos en unidades aliadas. Esto sigue la tendencia de la
creacién de imagenes sobre el vinculo entre nativo, naturaleza y magia, frente a la figura del

0

. . . 107 H
europeo colonizador mediante la tecnologia Respecto a los puestos comerciales, ambas

107 . . 7 .z P .
Esta dicotomia estard presente en muchos puntos de comparacion entre estas civilizaciones. Un punto

interesante se encuentra en la diferencia entre los edificios religiosos. El monasterio de los europeos, en que se
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unidades deben acercarse a estos poblados indigenas o rutas de comercio y edificar una pequena
construccidn, con la cual marcar una alianza o un dominio sobre el puesto. Esto imposibilita a otro
jugador construir una en el mismo sitio hasta que la anterior sea destruida.

Estas unidades y sus acciones engloban los elementos con los que se pueden definir estas
civilizaciones como personajes o actores dentro del relato de la colonizacién de América. En el caso
de este juego se podria objetar facilmente la ausencia de una trama narrativa, que estaria en
relacidn con algunas posturas que se rehuisan a hablar de narracién en los videojuegos. Sin embargo,
aspectos como estos dan cuenta de la presencia de una puesta en escena de ciertos relatos en que
se pone bajo la forma de una trama narrativa un periodo. Cada partida es la ejecucion del relato de
la apropiacion del territorio, en que se ponen de manifiesto las diferencias de estos actantes. El
entrecruzamiento entre estos personajes colectivos y el jugador pueden detonar constantemente la
idea de un gobernante, un sujeto invisible que da las érdenes a cada elemento que conforma esa
colectividad. Sin embargo, el uso del formato god view (el jugador observa las escenas desde arriba)
muestra otro tipo de relacién con esas 6rdenes que no remiten a un sujeto perteneciente a la

materialidad digital del resto de las unidades'®.

1.1.3 El personaje que juega

El siguiente caso muestra otra forma de establecer un personaje dentro de un videojuego. El
actante estara configurado a través de las acciones del espionaje que componen la trama y por las
pautas que el guidn narrativo crea acerca del personaje. En este videojuego, a diferencia de los dos

anteriores hay una narracion lineal donde se dan lugar las acciones de un personaje un nombre,

producen tecnologias que mejoran el alcance visual, y el espacio ceremonial de los indigenas, en que los aldeanos
realizan danzas rituales con las que reciben beneficios, como incrementar la velocidad de produccién de unidades
(danza de la fertilidad) o potenciar el ataque de los soldados (danza de la guerra).

108 Bajo las ideas de Taylor (2003), los cuerpos y objetos que el jugador opera dentro del espacio del juego
desaparecen cualquier trazo de individualidad, de la relacion del jugador con un sujeto especifico; podriamos decir
que en este género de juegos no se observa la fuerza de las acciones del jugador, sélo el movimiento que ésta
produce.

76



intenciones y personalidad expuestas textualmente que servirdn como la base contextual mediante

. 109
el cual entender los sucesos relatados en el juego

. Esto se expresa mediante la presencia de
secuencias cinematicas en las que el jugador sélo podrd ver y escuchar el desarrollo de didlogos y
escenas en los que no puede tener ninguna participacion; la trama se desarrolla a pesar de él. Pero
estos son los momentos mds importantes para poder acercarnos a ese actante narrado que busco
en este capitulo. Las primeras dos escenas de la primera entrega de esta saga seran utilizadas en
este apartado puesto que en ellas explican y describen la funcién del personaje dentro de la
narracion. Aunque esta premisa inicial sera alterada y profundizada por los sucesos subsecuentes
del relato las ideas que se muestran contintan presentes en el resto de la serie.

En el videojuego Assassin’s Creed se comienza con un prolongado dialogo que procura
establecer la premisa de la narracién y, a la vez, los usos del pasado que conformaran al personaje.
Se comienza por una imagen borrosa de un sujeto vestido con tunica blanca parado en lo que
parece ser una plaza rodeada de edificios de piedra y abarrotada de gente deambulando. Lo Unico
que se puede establecer es que no se trata de ningln escenario urbano contemporaneo. En medio
de la distorsion de la imagen se escucha una voz femenina anunciando un problema: la existencia

Ill

de un trauma psicoldgico que hace que alguien rechace el “tratamiento”. Inmediatamente después
una voz masculina le exige a otro personaje que no contesta que se relaje, que esas imagenes,
aquellas que podemos ver en nuestra pantalla, no deben perturbarlo: “Desmond | need you to try
and relax. [...] Recognize that what you see isn’t real, just a picture of the past, it can’t hurt you.”*'
El silencio que corresponde a la ausencia de respuesta por parte de Desmond hace que esas

palabras parezcan estar destinadas al jugador; se intenta colocar desde los primeros minutos de

esta narracion al jugador en el papel de Desmond. La referencia acerca de lo irreal e inofensivo de lo

109 . . . . .
Esto tiene que ver con lo que Juul nombra como progression games, juego en que el jugador debe realizar un

conjunto de acciones predefinidas por los disefiadores, quienes lo utilizan con el propdsito de contar un relato (2005,
5)1.05).

[Desmond, necesito que trates de relajarte. [...] Reconoce que lo que ves no es real, sélo una imagen del pasado,
no puede hacerte dafio.]
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que se nos presenta en la pantalla comienza a esbozar un discurso que también atravesara los usos
del pasado de esta produccion, en donde se le presenta inicialmente como una fantasmagoria, pero
que poco a poco ird cobrando sentido y provecho.

Al terminar otras cuantas frases la imagen de la plaza se desvanece apareciendo en la
pantalla lo que pareceria un visor y una mujer “viéndonos” desde arriba. Esto asienta una de las
bases principales de la imagen en este juego: una gran parte de lo que veremos esta disefiado en
primera persona, la pantalla muestra lo que los ojos del personaje ven, reforzando las palabras que
hace instantes se nos dirigieran como jugadores bajo el nombre del personaje. Sin embargo, en
cuanto Desmond se incorpora, se nos muestra la escena desde lejos, al parecer desde la perspectiva
de una camara de seguridad instalada en una habitacidon que parece ser un laboratorio. Inicia una
discusion donde Desmond reclama al hombre, que ahora lo vemos vestido de bata, de ser su
prisionero, a lo cual el cientifico responde simplemente que necesita informacién que se encuentra
dentro de su cabeza para localizar algo. El Animus, la maquina sobre la que estaba él recostado y a
la que pertenece el visor por el cual observamos la escena en la plaza, es el instrumento que
permitird obtener la informacién deseada. Pero a la vez, al hacérsenos patente que es él quien va a
“

ver” el pasado relatado, se nos presenta como testigo de todo aquello que serd puesto en

imagenes, texto y sonido como la escenificacion de ese pasado.

(Imagen 6. Desmond sentado en el Animus).

78



En cuanto se convence a Desmond, por medio de la amenaza, de participar en esa
bldsqueda volvemos a la vista en primera persona y el cientifico y la mujer vuelven a ser sélo voces.
Me parece pertinente reproducir aqui en gran medida este segundo didlogo de la introduccién, ya
que en él se nos describe al personaje, su situacion inicial en la trama, sino que se expondra cual es
su funcién y cémo se relaciona con el pasado. Esto inicia cuando Desmond pregunta acerca de la

maquina.

Warren, el cientifico- “It’s a projector that renders genetic memory into images in three dimensions [...] We start
simple. What is a memory Mr. Miles?” [Es un proyector que reproduce la memoria genética en imdgenes
en tres dimensiones [...] Empecemos simple. ¢ Qué es una memoria?]

Desmond- “It’s the recollection of a past event.” [Es el recuerdo de un evento pasado.]

Warren- “Specific to the individual remembering the event.” [Especifico del individuo recordando el evento.]

Desmond- “Yeah, sure.” [Si, claro.]

Warren- “What if | told you that the human body not only houses the individuals memory but that of his ancestors
as well. Genetic memory if you will. Migration, hibernation, reproduction. How do animals know when
and where to go? What to do? [...] Whatever you call it the fact remains. These creatures hold knowledge
absent the requisite first of experience. I've spent the last 30 years trying to understand why. | discovered
something most fascinating: our DNA functions as an archive. It contains not only genetic instructions
past down from previous generations, but memories as well, the memories of our ancestors.” [Y si te
digo que el cuerpo humano no sélo alberga la memoria del individuo, sino la de sus ancestors también.
Memoria genética por asi decirlo. Migracion, hibernacion, reproduccién. éComo los animales saben
cuando y ddnde ir? ¢Qué hacer? [..] Como se le llame el hecho permanece. Estas creaturas tienen

conocimiento sin haber pasado por la experiencia. He pasado los ultimos 30 afios buscando el por qué.
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Descubri algo fascinante: nuestro ADN funciona como un archivo. Contiene no sélo instrucciones
genéticas transferidas de las generaciones anteriores, pero recuerdo también, los recuerdos de nuestros
ancestros.]

Desmond- “And the Animus let you recode and read this DNA files.” [Y el Animus te permite descifrar y leer esos
archivos de ADN.]

Lucy, la mujer- “[...] But there’s a problem. There’s a specific memory we are trying to access. Unfortunately when
we are trying to open the memory your mind withdraws. You lack the confidence to step into your
ancestors body [...] It’s your subconscious, its resisting. We found similar reactions on patients who
undergo hypnosis to remove traumatic events. They can’t jump directly into the specific memory. They
need to be eased.. even then there can be problems.” [Pero hay un problema. Hay un recuerdo
especifico al que tratamos de acceder. Desafortunadamente cuando tratamos de abrir esa memoria tu
mente se contrae. Careces de seguridad para entrar al cuerpo de tu ancestro [...] Es tu subconsciente, se
resiste. Encontramos reacciones similares en pacientes sometidos a hipnosis para remover eventos
traumaticos. No pueden meterse directamente al recuerdo especifico. Necesitan ser tranquilizados... e

incluso asi pueden haber problemas.]

Desmond, a través de la mdquina, es capaz de ser testigo de los recuerdos de sus
antepasados dependiente de una nocién salida de la ciencia ficcidn en la que el archivo histérico se
torna en material genético, incluso lo supera. Como en Expedition: Conquistador, exhibe una
postura especifica sobre los relatos de historia de los que se valieron para poder realizar la
escenificacion'™’. Recurrir a la ciencia ficcion para idear una forma hipotética de objetividad a la
hora de hablar sobre el pasado es el resultado de un cuestionamiento sobre la capacidad de los

. . 112
relatos conocidos por mostrar lo acontecido

. Alrededor de esta premisa se articula el resto de la
trama a lo largo de la saga, en la que Desmond tendra que experimentar esa memoria genética que

la maquina vuelve tangible.

111 .. . o .

Aqui intento hacer eco con la declaracidon de los desarrolladores de Expeditions: Conquistador, en la que se
muestran renuentes en confiar en la historiografia al ser evidente lo tendencioso en sus descripciones y juicios sobre
los conquistadores.

112 s ., RS . . . . . .

También es relevante el cémo esto resalta la apropiacién de una serie de investigaciones en que historiadores
plantean utilizar el ADN como documento para conocer “pasados bioldgicos”, “[...] reinforcing the idea that the
human genome is a resourceful archive for testing historical data.” (Soodyal, Morar y Jenkins, en Hamilton, 2002, p.
191). [... reforzando la idea de que el genoma humano es un archivo util para probar informacién histérica.] Esta

alusién al archivo se vera mas adelante en el tercer capitulo.

80



A lo largo de la serie Desmond tomara el control y sera testigo de diferentes antepasados
que formaran parte secretamente de eventos especificos narrados en diferentes textos. A la Tercera
Cruzada, a las intrigas politicas de los Borgia, a la Independencia de las Trece Colonias y a los piratas
en el Caribe del siglo XVIII serd a lo que jugara nuestro personaje. Sin embargo, ese anhelo de
verdad que atraviesa estos usos del pasado generard una necesidad por crear la imagen de una
“precision histérica” de la que los antepasados de Desmond serdn participes. La narracion ficcional
en torno a ellos estd atada a acoplarse a una serie de relatos legitimados como veridicos, con lo cual
se reconoce el dato como portadora del pasado, pero carece de capacidad para generar imagenes
en los mismo términos epistemoldgicos. No importa el pasado tal cual, pero si la posibilidad de
generar imagenes y dindmicas de juego. El Animus se presenta como una metdfora de esa
necesidad de prescindir del testimonio como intermediario del pasado, permitiéndonos acceder
directamente a la experiencia del testigo, sin presentar obstaculos. Desmond es el personaje que
encarna esa idealizacion, ese deseo, tal vez, que muestran al mismo tiempo la inercia de la idea
cientifica del pasado pero que de alguna manera busca reconciliarse dentro del campo entre juego
y tecnologia. Con esto, y conforme iremos observando en los siguientes capitulos, Assassin’s Creed
puede verse como usuario de un metarrelato que parece permear la relaciéon entre pasado y
videojuegos: la metafora de la maquina del tiempo*®.

Esta capacidad tecnoldgica de “mostrar” el pasado compone una antitesis cuando lo
vinculamos con el secretismo que impera en la trama y en las motivaciones de los personajes. Este
juego deambula entre el conflicto abierto de la lucha cuerpo a cuerpo propia del género de accidn,
a la ejecucidon de movimientos precisos en que se busca permanecer oculto. Aunque después

abordaré al actante ejecutado, aqui cabe afadir que esta caracterizacion del héroe a través de la

3 Esto es evidente particularmente en Assassin’s Creed: Black Flag, donde el personaje contemporaneo, que

sustituye a Desmond, trabaja en una empresa de entretenimiento que utiliza el Animus como una consola de
videojuegos. Esto se acentua con el cambio de vista a primera persona con la que operamos a este personaje.
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articulacién entre trama y jugabilidad crea una idea particular de héroe. A diferencia de los dos
casos anteriores, el personaje creado para actuar dentro del contexto disefado para el juego no se
plantea dentro del problema de la repeticién de los relatos. Si bien Expeditions: Conquistador

III

implementa un sistema de decisiones para configurar el caracter “moral” del conquistador y en Age
of Empires las civilizaciones estdn condenadas a transitar por ese flujo salido de la suma del juego
de estrategia en tiempo real y del imaginario de la Historia Universal, en este caso el héroe se
plantea enteramente como un otro, fruto del trabajo imaginativo (Komel, 2014; Sisler, 2008). El
valor que tiene el secreto cruza y define al héroe; es desconocido y sus acciones incomprobables,
por ende no esta sujeto a la revision cientifica del pasado™**.

Cabe hacer una breve mencidn sobre un aspecto que surge de la cita anterior. El trauma
también resulta algo digno de destacar, puesto que es la Unica limitante que se impone ante la
tecnologia para acceder a la verdad. Aqui el trauma esta racionalizado mediante el componente de
la ciencia ficciéon. Desmond desconoce lo que su ADN recuerda, por lo que es la maquina aquella
que puede etiquetar una memoria como traumatica o dificil de acceder, por lo que este caracter es
inmanente al propio evento y al individuo que lo experimenta'*. Esto posiciona al personaje como
sélo un testigo, acaso un investigador jugando al espia cuyo trabajo es recopilar informaciéon que

resulte util para el presente a través de una computadora. Es la busqueda de un sentido ultimo del

pasado.

Los casos que acabamos de abordar muestran una dindmica sobre la que se crean los

114 .. . . e . .
Este asunto es algo que aparece frecuentemente en las opiniones de jugadores y disefiadores de videojuegos a lo

largo de foros de discusién y de entrevistas. Hay una constante exigencia de certidumbre por parte del publico ante
la que los disefiadores deciden, o tomar distancia o saciar dependiendo de la posibilidad de no alterar el balance de
juego o reste sentido “ludico” a su produccién. Lo expuesto en el apartado “éPor qué jugar con el pasado?” en la
Introduccién muestra una parte de este problema.

5 |a relacién entre memoria, trauma y juego, o entretenimiento y trauma (Huyssen, 2002, p. 5), deberd ser
abordada en otro espacio puesto que esta discusion me llevaria hacia otros lugares que se alejan del sentido general
de este trabajo, pero que cada vez me parece mas pertinente para futuros proyectos.
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personajes que seran puestos en medio de la escenificacion hecha a través del uso de diferentes
discursos sobre el pasado: o lo que algunos autores mencionan la inestable distincidén entre hechoy
ficcion posmoderna (Huyssen, 2002). Con ellos los desarrolladores hacen patente una serie de ideas
y posturas referentes al conocimiento del pasado donde el sujeto se inserta como posibilidad (de
ser distinto a como se relata tradicionalmente), certeza (de estar atado a leyes histdricas
irrompibles) o idealizacion (como el testigo perfecto del pasado). Es la construccion de nuevos
relatos en donde se juega con el quién y con el cémo se narra-recuerda-actua el pasado. A pesar de
existir diferencias evidentes en los tres juegos presentados, nos permiten ver una discusién
entablada frente a los discursos legitimados sobre historia. El propdsito principal de estos
videojuegos es jugar, construir una dinamica lidica en la que el pasado sélo queda como fuente de
inspiracién y temadticas para ella, pero parece ser imposible jugar con el pasado superficialmente.
Desde la imagen, los didlogos y las acciones en las que se ponen a los personajes muestran
problemas ante los cuales se insertard al jugador, ya sea mediante la repeticién de patrones, la
toma de decisiones para alterar la historia o la busqueda por una supuesta verdad que permanece
oculta.

La presencia constante del secreto, se expresa de distintas maneras: como parte
sustancial de la narracién en Assassin’s Creed; como la posibilidad que no llegd a ser del
“conquistador” pacifico o intelectual en Expeditions: Conquistador; o como la necesidad de que el
resultado de una partida agonal sea indeterminable a priori, retratado en Age of Empires. i Acaso
esto marca una tendencia por voltear al pasado considerdndolo como una virtualidad, como el
germen de las multiples posibilidades de la ucronia? El pasado seria virtual en su acepcién de
potencia (Ryan, 2004). En este sentido el juego cobra una presencia casi natural bajo las ideas de

Caillois, en tanto que todo secreto se presta para la actividad Iudica, y en ella el pasado se
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116 . . . . e s
pero, como vimos, bajo la exigencia que la dindmica

desacraliza y se vuelve fluido (1986, p. 29)
interfacica que la tecnologia de la industria impone.

La memoria-hdbito, ejercida a través de la repeticion de los datos y de los relatos
tradicionales cuyo sentido se pretende inamovible y siempre presentem, se revela inestable en el
contexto de un soporte ladico™®. La variedad de personajes aqui presentados muestran una
indeterminacidn por constituir quién es el sujeto histérico, quién es el actor de los acontecimientos.
¢La colectividad? ¢El lider? ¢El testigo? Esto me hace constatar que en el presente se estd lidiando
cotidianamente con muchos discursos que tratan de instituirse como la forma predominante de
narrar el pasado y su sentido. En un sentido abarcativo éicudl es la tendencia general que se estd
experimentando hoy en torno a los discursos sobre el pasado del que se valen las practicas en los
videojuegos aqui estudiadas? Por el momento soy incapaz de aventurar una respuesta, pero a lo
largo de este trabajo delinearé algunos elementos para poder contestar a ello.

Estos actantes en el nivel del relato, de como operan dentro de la narracién de una trama
que puede abarcar juegos distintos o que puede habitar en sélo una partida, son sélo una parte del
como podemos entender el tema del sujeto en los videojuegos. La narracién visual y textual con la

que se nos presenta a esos personajes, con los que como jugadores interactuamos con ese pasado

virtual, se debe valorar poniéndolo en perspectiva con los mecanismo de juego. Las acciones que

16 «sin duda el secreto, el misterio y, en fin, el disfraz, se prestan a una actividad de juego, aunque al punto es
conveniente agregar que esa actividad necesariamente se ejerce en detrimento de todo secreto. La actividad de
juego lo expone, lo publica y, en cierto modo, lo gasta. [...] Todo lo que es misterio o simulacro por naturaleza esta
préximo al juego: y aun es necesario que se imponga la parte de la ficcién y de la diversion, es decir, que el misterio
no sea reverenciado y que el simulacro no sea ni principio ni signo de metamorfosis y de posesion.” (Caillois, p. 29).
Y7 La memoria-habito es un concepto que Ricoeur (2010, pp. 44-46) retoma de Bergson, el cual se distingue de la
memoria-recuerdo. Ambas marcan dos formas de enfrentarse a lo ausente acontecido. El habito refiere a la forma
en que el pasado aparece en el presente de forma recurrente, es “vivido” y “actuado” como algo incorporado a la
vida cotidiana sin la necesidad de vincularlo con una experiencia especifica anterior. Este concepto guarda cierto
parentesco con la nocidn de memoria-semdntica, el estancamiento del sentido, un significado que se repite sin
pensar la experiencia que le dio origen, y con el problema de la memorizacidn, que sera abordado en el tercer
capitulo de esta tesis. Aqui la memoria-habito rebasa la cuestion del sentido (se puede repetir una leccidon de
historia sin pretender significar el pasado), y la memorizacién se ve atravesada por el juego.

18 Bajo la distincion que hace Duvignaud entre game, como la dindmica ludica estructurada mediante reglas de
juego, y play, el juego libre y sin reglas, no es necesario hablar de éste Ultimo para que exista un espacio de
indeterminacién. La sola traduccién de los datos y relatos sobre el pasado a un soporte que exige otra clase de
creacién implica un cambio en la posibilidad de sentido del pasado (Duvignaud, 1997, p. 12.)
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conforman al actante no sélo estan relatadas sino que estdn estructuradas a través de las acciones
que posibilita la interfaz de juego. La ejecucion de esas mecanicas me aportara la parte faltante
para poder dar cuenta de los actantes presentes en los videojuegos y de cdémo muestran formas

particulares de uso del pasado.

1.2. El actante ejecutado, las posibilidades de jugar con los héroes

1.2.1. El didlogo, la exploracion y el combate

Para analizar las mecdnicas de Expeditions: Conquistador tomaremos el caso de un fragmento de
didlogo en el que el jugador debe elegir una respuesta ante un evento particular en el que ejercera
ese disefio de actitudes que le dio a su héroe. Se trata de un punto en que la configuracion del
actante narrado se ejerce dentro del juego, abriendo o cerrando posibilidades de accién. Las
acciones y procedimientos que debe seguir el jugador durante la exploracién de los caminos,
montes y bosques de la isla Hispaniola, las acciones mas recurrentes a lo largo del juego, seran otro
observable para poder entender cudles son los ecos que permanecen desde la narracion hasta la
ejecucién de nuestro conquistador. Primero describiré brevemente la interfaz.

Después de pasar por el sistema de disefio del personaje y oprimimos el botdon begin,
comienza una breve secuencia cinematica en la que un narrador, uno de los miembros del séquito
de nuestro conquistador, describe en primera persona la travesia del viaje maritimo. En cuanto
culmina se presenta ante nosotros lo que consistird en la interfaz de juego en la que se llevard a
cabo las acciones de exploracién, interaccion verbal con los demas personajes y el manejo de
recursos materiales y se hard el monitoreo de la condicién y acciones de los integrantes de la
expedicion. Todos los observables que aqui analizaremos parte de una interfaz en general, la cual

consiste en un panorama del suelo desde una perspectiva de aproximadamente 60° con la cual se
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nos presentaran edificios, personas, objetos, arboles, acumulaciones de agua y formaciones rocosas.
En medio de esta vista, rodeado de los iconos que abren diferentes opciones de la interfaz, esta
colocado nuestro personaje montando un caballo blanco y sosteniendo un estandarte. La Unica
accidén que se nos permite aqui es la de marcar con el cursor para avanzar a un espacio vacio dentro

® 0 para acercarnos e interactuar con los sujetos y objetos que se nos permita. Todo

. s 11
de lo visible
esto solo con pulsar el botdn izquierdo del ratdon de nuestra computadora. Siguiendo la ldgica de la

exploracidn, la accidon de moverse sera la que regira el resto de la mecanica.

(Imagen 7. Primera vista de Santo Domingo en la isla Hispaniola).

El didlogo determina la accion
El sistema de decisiones durante los didlogos impone una dinamica singular a la hora de
jugar; tal es su papel que en la interfaz de didlogo se encuentra la primera escena que es accesible.

Su imagen, montando a caballo y con estandarte en mano, es la sintesis visual de la expedicidn, él

119 . st s . s .
Lo que se ve en la pantalla de alguna manera marca los hipotéticos limites de la vision del personaje.
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solo es la presencia espafiola en América. Sin embargo, en los cuadros de didlogo se despliegan
todos esos faltantes visuales, descripciones de los espacios y narraciéon del comportamiento de los
personajes que no aparecen en esa primera interfaz. Esto crea el contexto en el que los jugadores
tomaran las decisiones a lo largo de las escenas, el momento de poner en accion el rol que se
configuré de antemano. En los didlogos se interpelard constantemente al personaje sobre diversos
asuntos, intercambios de palabras en los cuales se le ofrecen al jugador opciones con las cuales
responder a lo que se le dice. Los posibles resultados durante la interaccién dialogal dependeran del
contexto. En algunos casos se tratara del acceso a una mision'?, en otros se jugara la resolucién de
un objetivo previo y en otros momentos puede ser sélo una escena que pretenda ambientar,
extender la descripcién de personajes y lugares (como fue el caso presentado en la imagen 3). En

este apartado se analiza un didlogo perteneciente al segundo tipo de contexto.

(Imagen 8. Opciones de accién).
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Las decisiones en este didlogo definiran si se da lugar a un combate, se ejerce una

120 T . . . . .
Un caso de ello es la posibilidad de entablar, o no, una relacién con el clero en Hispaniola. Las opciones radican

en apoyar la visién eclesidstica de la evangelizacidn o rechazarla; aceptarla ofrece una misién secundaria que aporta
experiencia y recursos para la expedicién, negarla no ocasiona nada.
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violencia verbal (que deja en suspenso la resolucion del problema) o se logra resolver el conflicto
por vias diplomaticas. Este didlogo aparece durante una de las misiones principales, la primera
encomienda que el gobernador nos hace, en la que se nos encarga revisar unas ruinas
aparentemente abandonas en la jungla cercana a Santo Domingo. Ahi, se nos informa, se realizan
rituales indigenas que ofenden la susceptibilidad espafiola, por ello nuestro deber es desalojarlos. A
través de las distintas opciones podemos decidir cdmo aproximarnos a los oficiantes del ritual'?;
con la espada desenvainada (literal) o desarmado, dispuesto a dialogar. A final de cuentas se nos
ofrecen las tres opciones que determinaran el desenlace del evento, y que se aprecian en la
imagen.

Podemos decir que este breve fragmento es la escenificacién de un modo de pensar
sobre el sujeto histérico que se presenta en funcién del lider. Como personaje es el Unico que tiene
la autoridad de tomar decisiones sobre el proceder del resto de su grupo. A pesar de que los
integrantes de la expedicion opinaran de acuerdo a su postura a favor o en contra de los indigenas,
es el jugador, a través del lider, quien decidira el curso de la accidn en el sentido de sus gustos de
juego, ya sea mediante la diplomacia o mediante la violencia fisica'*’.

También se nos muestra la accién de la lucha como subordinada a la funcién del habla. A

pesar de que existan enfrentamientos inevitables, es a través de estos didlogos textuales que

. ., 123 .z
accederemos a ellos y en dado caso poder evitar la confrontacién . En este caso la accion de

21 También resulta significativo que para esta primera mision, la primera interaccidon que los jugadores tienen con
los indigenas, sea frente a una figura femenina dispuesta para ser el objeto directo de las acciones del conquistador
(McClintock, 1995).

122 Este resulta un ejemplo claro de lo que Sicart define los juegos como sistemas éticos, donde los jugadores deben
actuar de acuerdo a las limitantes impuestas por las reglas de juego: “Games force behaviors by rules: the meaning
of those behaviors, as communicated through the game world to the player, constitutes the ethics of computer
games as designed objects.” [El juego fuerza comportamientos por medio de reglas: el significado de esos
comportamientos, tal como son comunicados al jugador por medio del mundo del juego, constituye la ética de los
juegos de computadora como objetos disefiados.] (Sicart, 2009, pp. 22-23).

13 Con esto no quiero decir que la presencia del conflicto sea menor en el juego. Las tensiones entre espafioles e
indigenas, al igual que las confrontaciones entre espafoles en forma de rebeliones o motines, son parte esencial del
escenario. El juego esta dispuesto de tal forma que sea imposible pasar por los diferentes objetivos sin tomar accién
en alguna lucha.
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hablar se debe considerar como mecdnica primaria, su funcién es la de abrir posibilidades a otras
acciones y la de dar pie al progreso de la narracion. En el ejemplo aqui abordado es claro que la
violencia no estd excluida de la accién diplomatica. En la presencia del conquistador y el propdsito
de su mision estd la base de la colonizacidn de Hispaniola, ésta ya estd echada a andar desde antes
de la llegada de nuestro personaje. La trama nos arroja en medio del conflicto por la tierra y nuestro
rol estd disefiado para continuar con dicho procesom. El conquistador, héroe o antihéroe, esta
sujeto a seguir unas reglas narrativas impuestas por la presencia antecedente de una autoridad que
lo somete.

La ejecucion del rol esta sujeta a los caminos trazados previamente por el disefio del
laberinto, con salidas y entradas determinadas para seguir a Aarseth (Op.cit.) Pero en este caso,
estos tres posibles caminos estan elaborados en torno a las posibilidades que se le otorgan al héroe
frente a un gobierno, y en relacién a un claro criterio de plausibilidad correspondiente al apego a
las lecturas previamente anunciadas por los desarrolladores. En la puesta en acto, la configuracion
de los rasgos del personaje se ponen en tension, en la que el anhelo de disefiar a un conquistador
diferente termine por una calidad moral de “bueno”, pero incapaz de que dicho atributo impacte en
el devenir del pasado relatado: la prohibicién de un ritual por medio del desalojo o la masacre es
prueba de ello.

Hacer uso del pasado genera un impacto, impone limites, pero también posibilidades de
pensar en nuevas formas de jugar. En este caso los relatos de la Conquista, en las que se hace
énfasis en las acciones militares, son escenificados pero puestos en tensién mediante las acciones
del jugador. Se ejerce el anhelo por un pasado diferente o, mejor dicho, por una forma distinta de

relatarlo y ver el lugar y posibilidades de los individuos involucrados, a pesar de que el anhelo sea

124 .2 . e . . . . .
La opcidn de no participar en la maquinaria colonial se presenta sélo hasta que llegamos al continente y

entremos en contacto con aztecas y totonacos. Ahi no hay presencia espafiola, no nos vemos absorbidos por la
légica que impone la figura de un gobernador.
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frustrado.

La exploracion como sinénimo y alternativa de la Conquista

Desde el nombre del juego podemos observar el peso que lleva la tematica de la
exploracién para los desarrolladores’”. Esto causard la presencia dominante de la accién de
explorar como una de las formas principales en que el jugador se relacionara con la escenificacion
del pasado. Es en el juego de rol donde podremos apreciar mejor el cambio en el sentido al nombre
conquistador que pretenden ejercer los desarrolladores ya que, como vimos lineas arriba, hay un
rechazo por el predominio de la interfaz del combate. Esta es dominada por el didlogo. Pero a su vez,
el didlogo estard inscrito a la férmula de la exploracidn.

Como mencioné antes, la interfaz principal del juego estd compuesta por esa vista desde
arriba sobre el personaje a caballo, en la que se nos presentan personas, edificios, accidentes
geograficos, etc. Aparte de acceder a menus que en un momento inicial tienen una funcién mas
informativa que para la interaccidn, lo Unico con lo que podemos intervenir es sobre la movilidad de
nuestro personaje. Mediante el cursor apuntamos hacia donde queremos que camine nuestro lider
0 con qué queremos que interactue, de haber una posibilidad dentro del campo de visidn.
Mediante nuestro avance hacia zonas desconocidas se nos presentaran diversos objetos con los
cuales relacionarnos. En la imagen aqui expuesta se hacen visibles algunos ejemplos del
movimiento, que no se limita a senderos o caminos ya trazados. La selva se nos presenta como un
terreno en el que la exploracién puede generar ventajas cuando nos encontramos con objetos que

126 . .
pueden ser recolectados™, o de desventajas cuando nos encontramos con emboscadas enemigas.

125 PIT] . s .2 .z . .
Un andlisis de la nocién de exploracién como reproduccion del discurso sobre el protagonismo de las

civilizaciones que exploran y “descubren” lo ya existente, se hara en los apartados dedicados al espacio y a sus
imagenes, ya que éstas serviran de alguna manera como argumento para dicho discurso.

126 Esto se nos anuncia mediante un resplandor de color especifico: azul para recursos de construccién, amarillo
para riquezas, verde para hierbas medicinales y rojo para animales de caza. La escenificacion de la selva y sus
vicisitudes se disefia en torno a las reglas de supervivencia de nuestra expedicién, dando los elementos necesarios
para mantenerla en pie.
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La regla principal que atraviesa la acciéon de explorar es la del nimero de pasos que
podemos recorrer en un solo dia. Dependiendo de los atributos de nuestro conquistador podra
recorrer mayores o menores distancias, pero a final de cuentas se agotara la posibilidad de seguir
avanzando. De alguna forma esto tiende hacia el disefio digital de un “realismo” en el que se hacen
uso de las limitaciones de los recorridos por tierras desconocidas y de la cantidad de tiempo que se
ocupaba en viajar por los caminos. En cuestion de minutos transcurren dias y se genera un relato en
torno a las vicisitudes de los viajes para los conquistadores.

Al finalizar cada dia se debe montar un campamento y destinar raciones y funciones (de
caza, defensa o exploracion) a los miembros de la expedicidn para evitar que nuestros recursos sean
robados y conseguir mas comida y medicamentos. También es el momento en que debemos curar a
alguno de nuestros acompafiantes que haya enfermado o recibido alguna herida en batalla. El
consumo de alimento y medicamentos puede tornarse voraz en ciertos contextos, por lo que
aprovisionarse resulta en uno de los fines principales de la exploracion; no sélo el de llevarnos de
un objetivo a otro. Aqui se abre la posibilidad de olvidarnos de la linea cronolégica de la trama y
enfocarnos mds en las dindmicas que implica esa construccién de lo que se piensa que los
conquistadores experimentaron.

Los usos del pasado aqui se nos muestran no sélo como esa compaginacién entre dato y
juego. Se trata de un intento por crear el mundo digital de un momento y lugar del pasado como
experiencia. Mientras que los didlogos pueden ir mds apegados hacia el desarrollo cronolégico de
los eventos que comprenden la narracion y del como se puede inscribir el jugador moralmente en
ellos, la exploracién genera un mundo propio en el que nos podemos perder, siempre y cuando
triunfemos en el dmbito agonal que instauran los diferentes retos del juego. Asi mismo, la

.y . .y . . 127
exploracion vuelve vulnerable a la expedicién ante percances que ocurriran aleatoriamente

27 Este punto es interesante para abordar una observacidn que hace Juul sobre la divisién de tipos de juego de

Caillois, en la que establece que los juegos o estan regidos por reglas o son guiados por el simulacro (make believe);
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durante el viaje: emboscadas, enfermedades, robos y problemas con tus acompafnantes que pueden
resultar en la muerte o en la desercion de alguno.

Considero que el uso de la aleatoriedad en este videojuego resulta en un ejercicio por
comprender dentro de la escenificacion una nocion de “realidad histdrica” que envuelve a los
relatos sobre las expediciones. Basta con leer las narraciones de los propios Cortés y Bernal Diaz del
Castillo, donde abundan estas vicisitudes, para que se haga patente esta relacidn. Al ser el acto de
explorar aquello en que se hizo énfasis, resulta que todo lo relacionado con el viaje es retomado de
los discursos referidos en cuanto puedan ser casos aplicables para nutrir las mecanicas de juego. De
nueva cuenta la nocién de dominacién, como esencia en que se basa la relacidn
conquistador-Nuevo Mundo, pierde relevancia; mejor dicho el acento se pasa de la dominacidn
militar hacia la dominacion que marca la reproduccién de los descubrimientos y sus implicaciones,
como seria el caso de la cartografia. Por supuesto habria que tener en cuenta a la imagen del
jugador implicito, quien mediante la eleccién en los didlogos podra elegir un camino hacia la

repeticion de un escenario predominantemente bélico.

1.2.2 La explotacion de la tierra y la supremacia militar

Puesto que trabajo en el caso de Age of Empires con un personaje colectivo, observar las acciones
con las que el jugador toma parte en el desarrollo de las partidas se vuelve problemdtico. Aqui no
estamos frente a un individuo identificable de cuyas acciones los jugadores deben estar al tanto.
Este personaje colectivo se encuentra fragmentado en la diversidad de unidades y edificios que

componen su civilizacién, pero dindmicamente relacionados de manera orgdnica e

de la mano de su separacidn entre paidia y ludus. Juul advierte que en videojuegos y juegos de mesa esta separacion
es inoperante (Juul, op. cit., pp. 12-13). Sin embargo, mi lectura de Caillois me produjo el sentido de que ese
simulacro, mimicry o imitacién, es y actua como una regla; ambos elementos no aparecen como excluyentes.
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interdependiente.

La interfaz de juego se nos presenta semejante a la de Expeditions: Conquistador. Desde
arriba, con cierto grado de inclinacién, podemos observar el centro de nuestra aldea y sus aldeanos
(unidades econdmicas). Aqui la visibilidad no esta atada al hipotético campo de visidon de un sujeto

128 .
. No obstante, existe la regla

por lo que podemos recorrer el total del mapa con toda libertad
denominada “niebla de guerra”, que sirve para evitar espiar a nuestros contrincantes y que la
localizacidn de recursos no sea tan simple, todas las dreas estan cubiertas por una capa negra que
se ira dispersando conforme alguna unidad pase por ahi y de noticia de lo que hay; se debe
descubrir el mapa para que el jugador sepa donde estan los objetos con los cuales interactuar. Pero
solo permanecen visibles la topografia y recursos econdmicos, mientras que las unidades enemigas
continuaran ocultas a menos que estén dentro del campo de visién de una unidad o edificio. Esta es
la base para el desarrollo de los eventos subsecuentes durante una partida; explorar muestra los
objetivos econdmicos y militares.

En este apartado decidi tomar por objeto el caso de los edificios, puesto que en ellos
estan sintetizadas las opciones que el personaje/jugador dispone para desenvolverse en el mundo
del juego. Utilizaré el caso de la barraca del Age of Empires I, el edificio militar inicial donde se
entrena-produce la infanteria. Por lo general la construccion de los edificios es de caracter opcional,
podemos terminar una partida prescindiendo de edificar una universidad, el mercado o un castillo,
sin embargo, la barraca es un prerrequisito para poder construir los otros dos edificios militares
basicos, donde se produce la arqueria y la caballeria. Por las caracteristicas antes mencionadas, es

imposible no hacer uso de alguna de estas unidades militares, por lo que la barraca se vuelve el

punto de partida para todas las acciones castrenses. De esta forma, en este edificio se conjugan las

128 . . . s . . . . .z .
Esto de alguna manera implica la posicién imaginaria del sujeto como el punto cero de observacién. Dicha

perspectiva, de un sujeto con la capacidad de ver y dar cuenta de todo de forma integra y objetivamente, sigue lo
que Castro-Gomez plantea como la produccidn de una postura ilusoria nacida de la Ilustracién, capaz de crear un
acervo de conocimientos tendientes a abarcar el total del tiempo y el espacio humano.
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acciones del desarrollo econdmico, el cual permite su construccién y la produccién de infanteria, asi

como la competencia agonal de la guerra.

Construccion, ejército y tecnologia como facetas del personaje colectivo

Cuando se inicia una partida standard en cualquier Age of Empires se comienza por el edificio
nombrado “centro urbano” y una cantidad especifica de aldeanos o colonos, cuya funcion principal
es la de recolectar recursos. El centro urbano funciona como repositorio de los materiales y en él se
pueden crear mas unidades econémicas que permitiran acelerar la recoleccién. Siendo ésta la
configuraciéon inicial del juego se establece que en primera instancia se trata de una actividad
agonal en que se compite por la obtencidn de riquezas a partir de la eficacia de los jugadores por
administrar y gestionar los recursos adquiridos y la produccién y uso de las unidades econdmicas. La
motivacidn tras ello estd en la necesidad, aparentemente inmanente, de crecer y bajo la nocién de
una teleologia de la confrontacién con los pueblos vecinos.

Delimitada por las reglas del juego y por el sentido de la competencia agonal en que se
inscribe, la recoleccién estd significada como medio hacia la supremacia. Los jugadores se
encuentran atados a realizar estas acciones, donde el crecimiento material es el camino Unico en la
formacion de imperios. Desde la rustica aldea que se nos presenta al inicio de la partida, en la que
los aldeanos buscardn comida, madera, oro y piedra, se genera una serie de cambios provocados
por el aumento en la riqueza virtual del jugador, y a la par se le recordard constantemente la
riqueza de los adversarios en forma de un marcador presente en el lado superior derecho de la
pantalla. Esto no sélo es una competencia por el puntaje sino que insta a los jugadores a
preocuparse por las acciones militares, puesto que anuncia en cierto sentido la viabilidad de los
otros de crear un ejército. Los recursos econdmicos entonces no tienen una funcién acumulativa,

sino que a final de cuentas las reglas del juego llevan a los jugadores a invertirlos en edificios y
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unidades militares; y aqui es donde aparece la necesidad de la barraca. Las posibles acciones del

. . ; . . . 129
personaje/jugador estan determinadas a pasar por la construccion de este edificio ™.

(Imagen 9, 10 y 11, Barraca (izquierda), interfaz con iconos de unidades militares y tecnologias

(centro), y cola de produccién de unidades (derecha).)
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La construccién del edificio requiere con anterioridad que el jugador cuente con los
recursos necesarios, alrededor de 200 puntos de madera, por lo que para ese momento ya debid de
administrar sus unidades econdmicas para lograrlo. Ahora la nueva interfaz que se abre muestra la
utilidad del edificio, la produccién de dos tipos de unidades de infanteria, lo que le permitira
comenzar a atacar o defenderse, ademas permitird la construccién de los estables y el campo de
tiro. A su vez, se abren tecnologias Unicas de este edificio que sirven para mejorar la fuerza,
velocidad y visién de la infanteria, cada una con su costo en recursos materiales. Este pequefio caso
cifra los semantemas que componen al juego y que se repiten a lo largo de cada fragmento de este
personaje colectivo. Edificar, producir y mejorar son las acciones que guian el desarrollo militar de
los jugadores cuyo fin es el del aniquilamiento del otro, todo esto teniendo como base la
recoleccion de recursos.

En la ejecucidn de esas acciones, se le da al jugador implicito la opcién de inclinarse hacia

la produccion de cierto tipo de unidades, como una extension del manejo y administracién de su

129 P .z . T . s . . . .z
Esto continla de la mano de la nocidn de tokenism, puesto que cada civilizacién tiene la misma obligacidn de

edificarla a pesar de las diferencias que cada una posee en torno a su arbol de tecnologias.

95



economia. Debe decidir si enfocar su inversién a uno o dos tipos de unidades militares que se
complementen y que vayan de acuerdo al disefio de la civilizacién, explotando sus puntos fuertes
en respuesta a sus fallas, es el resultado del conocimiento del arbol de tecnologias™®. Este disefio
inclina a los jugadores por producir férmulas que se ejecutan en cada partida, y que culminan por
caracterizar a estas civilizaciones; traduciendo ese tokenism hacia un nivel utilitario.

Este juego tiene el propdsito de mostrar a cada civilizacion como poseedora de las
herramientas suficientes para imponerse a los otros si éstas son empleadas efectivamente por los
jugadores (como si fueran los lideres o el pueblo mismo), en las que la barraca funge como un eje.
La igualdad del agon, del que se desprende esto ultimo dicho, lo considero como la evidencia de
una narrativa en que se observa la historia militar como un conjunto de competencias, cuyo Ultimo
resultado dependié del mérito y la capacidad que cada bando puso en acto. Puesto que este juego
estd disefiado bajo la necesidad de aminorar las diferencias histéricas y culturales en pos de lo
ludico, el pasado en forma de esos tokens se cita para conformar pequefias reglas de juego que
deben ser conocidas, dominadas y explotadas por los jugadoresm.

En Age of Empires |l podemos observar una mayor preocupacion por hacer mas
profundas esas diferencias culturales, aun sin perder de vista el equilibrio lddico. Como vimos
respecto a las figuras del explorador y del caudillo, ciertas reglas e imagenes establecen la
particularidad de cada personaje, pero sin establecer conjuntos completamente diferenciables

entre cada civilizacion. No obstante, la tensién formal entre pasado y juego parece estar en proceso

130 . s~ . ’ . s e as .
Como muestra Ghys (op. cit.), el disefio de los arboles de tecnologias procura obedecer a una precisidn histérica

en cuanto a las tecnologias que estas civilizaciones poseian, pero obviandola en caso de estar en riesgo el balance
agonal. El caso que él recalca es la mejora llamada coinage, la acufiacion de monedas, en Age of Empires Il, |a cual,
advierte, si se hubiera seguido al pie de la letra la informacidn histérica estaria ausente con los persas, cosa que no
ocurrié. Otro caso similar lo veo con los aztecas y mayas, los cuales no cuentan con establos ni unidades de
caballeria, pero si pueden crear armas de asedio como la catapulta.

st Algo similar ocurre si tomamos en cuenta el sistema de “maravillas” en Age fo Empires y Age of Empires |l. Las
maravillas, entendidas como edificios emblematicos de las civilizaciones del juego, sirven como medio de alcanzar la
victoria. Su edificacién debe ser mantenida en pie durante cierto tiempo mientras que los contrincantes envian sus
ejércitos para destruirla. En este caso sélo la apariencia del edificio cambia, mientras que las reglas en torno suyo se
conservan iguales para todas las civilizaciones.
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de encontrar sus propias soluciones dentro de la industria, no mediante el abandono de alguno de
los dos polos, sino por la interpretacion del pasado como imagen (apariencia) dominada a su vez
por las mecdnicas centrales del juego. Cox advierte que el tokenism introduce un discurso particular
sobre el pasado en que se somete la diferencia cultural a la unidad generalizadora y abarcativa de la
Europa moderna. Sin embargo, el caso de la tercera entrega de esta saga parece anunciar una
preocupacion cada vez mayor por traducir esas diferencias, opacas y simplistas en las primeras
entregas, al formato juego de estrategia, cuestion que podria conjugar de manera mas compleja y
menos transparente el discurso del colonialismo™*?.

Esto me hace volver la mirada hacia la nocién de setting abordada en la introduccion. El
pasado visto como un punto fijo en que los actores (los ejércitos) se encuentran en un estado que
facilita la configuracion de una partida de juego. Sin embargo, ese estado estd situado en el
imaginario de la Modernidad, un elemento que parece ser facil y natural retomar bajo las
exigencias del agon; pareceria que es una condicidn ineludible de los juegos de estrategia histérica,
a la que los personajes estan atados. El setting como un estado politico, histérico y militar fijo, una
certeza de la cual partir, sigue estando presente en las demas producciones de la industria, pero la

forma en cémo se traduce en mecanicas cambiara.

1.2.3 Saber, asesinar, ocultarse

El caso de Assassin’s Creed se diferencia de los otros dos casos en tanto que las acciones que se le
permiten al jugador nunca establecen un control sobre otros personajes que no sea el principal. En
AOE todas las mecdnicas estan destinadas al control y operacion de multiples individuos y edificios;
en EC, a pesar de existir un personaje principal que es el capitan de la compafiia, todas sus acciones

estan en relacién con el grupo de aliados. El Gltimo caso que analizo en este subcapitulo es el de un

132 P . . . .
Una postura que tal vez resulte optimista, pero que me parece que podria funcionar como hipétesis para un

trabajo posterior.

97



esfuerzo por delimitar toda la accién a un individuo.

En este caso el jugador toma el control de un personaje que a su vez ejerce un control
sobre los héroes que protagonizan los relatos del pasado. Esto establece, por un lado, el relato
primario que toma lugar en el presente, y en cada juego de la saga hay un relato secundario donde
los protagonistas se presentan como “actores histéricos”, subordinados en relevancia al presente.
Durante los viajes al pasado Desmond quedara en el papel de observador y operador (jugador) de
los recuerdos de sus antepasados mediante la interaccion que confiere el Animus. Todo envuelto en
una guerra entre dos sociedades secretas en donde el espionaje es el tema primordial de la trama.

Las acciones disponibles siguen una linea general que es ejecutada tanto por Desmond
como por sus antepasados, y que podemos resumir en correr/caminar/galopar, escalar,
golpear/asesinar y ocultarse™. Estas acciones corresponden a las mecanicas primarias al ser las
necesarias para poder cumplir con los objetivos principales del juego. Los antepasados se situan en
algin momento histérico en el que se escenifica una ficcional guerra entre dos sociedades secretas
que cruzan una serie de eventos pertenecientes a los relatos de la historia universal y los discursos
nacionalistas. Y la jugabilidad estd disefiada en el mismo tono: averiguar secretos mediante tdcticas
de espionaje y permanecer en el anonimato, a pesar de ejercer medios evidentes como el asesinato,
con lo que se procura establecer una relacién entre esas narraciones con las acciones de los
jugadores.

En los siguientes apartados abordaremos no tanto las acciones, sino las reglas en torno a
ellas como instancias significativas de la forma en cémo se hizo uso del pasado en este videojuego y
en la construccion de sus personajes. Dentro del sema recurrente del secretismo existe una postura
especifica sobre los relatos histéricos que saldran durante el juego en el disefio de los personajes y

el como toma parte de los acontecimientos. A su vez esto implica una actitud ludica en torno a

133 . - . . Zae . % . .
A pesar de que el juego utiliza muchas secuencias cinematicas en la que impera el didlogo, el jugador no tiene

ninguna participacién en el desarrollo verbal de la trama.
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datos precisos sobre los periodos escenificados, denominados en algunos casos como
contra-hechos (counterfacts), o datos alternativos. Es un ejercicio similar al de “decir lo que la
historia no cuenta”, pero en este caso existen otro tipo de dindmicas en torno a la epistemologia del

pasado.

La sincronizacion: la repeticion como regla

Una de las reglas presentes a lo largo de toda la saga es el de la sincronizacion, la cual refiere a la
afinidad que guarda Desmond, el personaje contemporaneo, con los recuerdos de sus antepasados.
Desmond no es sdlo un observador directo de las memorias, sino que tiene libertad de moverse
dentro del espacio recordado (digitalizado por medio de la maquina) e interactuar en él en busca de
la informacidn que su presente necesita. Dentro de esta libertad el jugador tiene prohibido actuar
de una forma en que el antepasado no lo haya hecho. Matar civiles o recibir mucho daio durante el
combate son ejemplos de ello. Y cada vez que nos alejemos de las acciones del antepasado la barra
de sincronizacion ird disminuyendo hasta cero, momento en que perdemos el juego y debemos
repetir la secuencia de la memoria que estabamos recorriendo™*.

Esto implica una idea de perfectibilidad del recuerdo, una posibilidad de acceder a ellos
por medio de una maquina y que nos muestre las escenas tal cual sucedieron. Si alteramos algo de
ellas ya no se trata del pasado y la maquina nos desconecta, prohibiéndonos seguir jugando con ese
espacio ausente de lo acontecido. La tecnologia se muestra como una instancia superior al sujeto,
arbitro de la verdad, que expulsa del pasado a todo aquel que no se atenga a su archivo, a su base
de datos. De esta forma el jugador se atiene a jugar con un simulacro de repeticién de lo acontecido,
pero todo al interior de una realidad virtual creada por una maquina. Las imagenes, el resquicio

figurativo de la experiencia pasada sirve como escenario para que el jugador reviva esas acciones y

134 .. . . . . . . . e
Sicart (2009) incluiria estas reglas y mecanismos dentro de su tesis sobre los videojuegos como sistemas éticos,

videojuegos que utilizan un discurso moral como parte importante del disefio de la jugabilidad.
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las vea por si mismo. Pero la perspectiva que se nos muestra es la de un observador ideal. No sélo
por la funcién de la maquina, sino que incluso esos personajes histdricos que se nos presentan, por
su papel de espias y su rol protagénico en sucesos relevantes, también posicionan al jugar en un
lugar privilegiado como su testigo y autor. Esta idealizacion también coarta las posibilidades del
impacto que tengan las acciones del jugador en la trama.

A diferencia de los dos casos anteriores, en este videojuego no existe la posibilidad de
elegir la forma en que se concluird el relato, éste, al ser pasado, ya estd hecho, e incluso el presente
también esta definido, siguiendo lo que marca lo acontecido. A pesar de esta idea de la repeticion,
Desmond marca la mirada que significa ese pasado virtual. Lo acontecido vuelve a experimentarse
pero bajo otra visidn con interrogantes y motivos divergentes acordes a la trama que envuelve la
narracion del juego. Aunque las acciones que imperan estan disefiadas en relaciéon con el pasado
protagonizado por los grupos secretos, vemos que existe una accién implicita desde ese personaje
que juega, mira y busca en lo acontecido respuestas para el presente. Por lo que podemos entender,
este juego, a través de su personaje, revela un resquicio de la idea de la historia como magistra
vitae. Pero el pasado no como fuente de ejemplificaciones moralizadoras, sino como una fuente
utilitaria para obtener poder en el presenteBS.

. . . .z . 1
(Imagen 12. Tutorial sobre la sincronizacién en Assassin’s Creed)."®

135 . . . . . . .
Esto tiene que ver con lo que se considera como el paso de la idea de historia como magistra vitae (el pasado

como algo todavia presente y que impone una serie de lecciones al presente), a una idea moderna de historia como
algo ya superado y que sélo sirve como instancia que mediante el contraste permite ver el transcurso del tiempo
como progreso (Araujo, pp. 35-37, 2009).

B¢ Enla imagen se puede observar a uno de esos personajes pretéritos con los que Desmond interactla, pero
presente en un espacio incorpoéreo, un limbo al interior de la maquina que surge como mediacion entre el presente
y la digitalizacion del pasado. La imagen muestra un abismo insalvable entre ambos momentos, y que parece
producir fantasmagorias en ambas direcciones.
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SYNCHRONIZATION BAR

El asesinato y el ocultamiento

Dentro de la narracidon los personajes buscan “verdades” ocultas que sélo pueden conocerse
directamente por la mirada. Para ello las mecanicas de escalar y esconderse son esenciales para el
desarrollo de la trama, ya que significan posicionarse en lugares ideales para la escucha. En gran
medida esta serd mediante el escalar, con lo que obtendra una visidn superior de lo que ocurre; ver
sin ser visto para mantener el anonimato. Lo mismo ocurre con la maquina, donde sélo la interfaz
nos recuerda que es a través de ella que Desmond ve y hace en el pasado.

Existe una linea en comun con los secretos que se van revelando™’. Todos implican una
especie de complot por tomar el control sobre la tierra y guiar desde las sombras el gobierno y la
economia, lo que Komel (2014, p. 73) describe como la oposicién imperialismo-terrorismo. Se nos
presenta implicitamente que la Unica forma de frenar los planes enemigos es a través del
subterfugio y el asesinato de personajes clave que los ponen en marcha. El asesinato esta mediado
por las reglas del anonimato, por lo que el jugador debe buscar la forma de hacerlo sin ser
descubierto antes o después de cometer el acto™®. Este puede ser el vinculo mas destacable entre

su jugabilidad y los relatos del pasado es el de la pretensiéon por construir imagenes bajo la

137 .y % . . .. .
Nuevamente esa relacidén entre secreto y revelacidn, que parece ser inmanente al juego, la que dirige el disefio

de la narracion y la jugabilidad.
138 . e 7 . .

Al igual que la regla ética que nos prohibe asesinar civiles desarmados, pero todos aquellos que formen parte de
un grupo armado, militar o criminal, son asesinables.
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inamovilidad del dato y el de la interaccién con personajes y sucesos histéricos a través del
asesinato. Con ello se concibe la relevancia de los sujetos en cuanto su capacidad por intervenir en
momentos declarados a posteriori como relevantes, pero también en funcién de su papel de
testigos y en su capacidad por registrar y hacer accesibles sus experiencias al presente.

Estas reglas permiten mantener en el jugador la idea de la posibilidad de la existencia de
tales personajes que, debido a su habilidad de ocultarse, no figuran en los relatos legitimados del
pasado. Las muertes se envuelven con la idea de la posibilidad. Las victimas corresponden de
nombre y semblanza a sujetos histéricos que fallecieron en los afios en que toma lugar la narracién.
El asesinato en el juego es un ejercicio por colocar al jugador dentro de los relatos historicos
manteniéndolo al margen mediante el anonimato. De esta forma la ficcidn no altera lo dicho por los
discursos legitimados, pero apunta hacia la construccién de un sentido nacido de los relatos del
espionaje y su traduccion™.

Por otra lado la caracterizacidon de estos personajes proviene en parte de los relatos en
torno a los asesinos, nombre despectivo que se le dio a la secta ismaeli, generalmente vinculados
con el fanatismo y el uso de ataques suicidas contra sus enemigos. Komel realiza un analisis de la
genealogia de las formas en que se ha descrito a esta secta culminando con la primera entrega de
esta saga. Apoyandose en Sisler (2008) observa dos vertientes en que se describe a los asesinos, y al
drabe en general, desde un Oriente fantastico, o como un Otro construido a partir de elementos
cuasi-histéricos™, o bajo el anacronismo de los temas presentes que vinculan el tropos drabe con
el terrorismo (Komel, op. cit., p. 74). Komel finaliza atribuyendo a este primer asesino como un

héroe occidentalizado, que de alguna manera subvierte la tradicion genealdgica con la que se ha

3% parece que existe una tendencia entre este tipo de jugabilidad y los temas del espionaje, los cuales parten en

gran medida del imaginario en los relatos sobre la Guerra Fria. Esto es observable especialmente en juegos como
Metal Gear, Call of Duty: Black Ops y Splinter Cell.

40 cabe mencionar que este juego surgio inicialmente del proyecto por hacer una nueva entrega de la saga Prince
of Persia, la cual, desde su primera entrega para la consola NES, ha hecho uso de elementos fantasticos, sobre un
Oriente en que habita la magia. Incluso el tema de estos juegos tuvo su version cinematografica producida por
Disney.
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141

tomado la secta ismaeli (Ibidem., p. 80)"". De ello proviene el elemento del credo que le da nombre

|I( Ill

al juego, el cual presenta un notable parecido al liberalismo basado en el “poder hacer” y el “poder
pensar” sin guia ni limites claros. El texto que sirvié de base para el relato del juego, como lo
advierte una de las desarrolladoras, es la novela Alamut escrita por Vladimir Bartol, pero ésta
llevada a la necesidad de establecer un héroe con atributos reconocibles para los jugadores.

La sincronizacion impone que se daban seguir estas pautas, con las que la narracién del
héroe estd ya narrada bajo estas premisas en que se inscriben al oriental, al europeo y al americano

142 . . .y
. Con todas estas reglas que cruzan el elemento de la sincronizacion, se establece una

por igual
caracterizacion particular a partir de los usos del pasado. La cita de los atributos que se ejercen en
esta produccion para hablar del héroe no estan sujetos a la eleccion y ejecucién de un rol, ni van

acordes al balance agonal, sino en pos de crear una linea narrativa que siga una trama semejante al

texto del que se apoyaron.

1.2.4 Hacia una definicion del jugador implicito y su importancia para los game studies.

Los casos aqui expuestos fueron abordados desde mi propia experiencia como jugador
pero teniendo en cuenta las posibilidades que pudieran tener otros sujetos bajo las mecanicas y
reglas que comprenden los videojuegos. Hablamos de un jugador “ideal” o “implicito” que esta

habitado por las posibilidades programadas. Debemos tener en cuenta que este sujeto es pensado

Y1 €l toma el conjunto de la saga como una alegoria a este proceso de occidentalizacidn de los asesinos: “Thus, as a
whole, the series AC therefore presents itself as an allegorical representation of the gradual transformation of the
figure of the Assassin from an ultimate Arabo-Islamic Other into a completely Occidentalized hero.” [Asi, como un
todo, la serie AC se presenta a si misma como una representacion alegérica de la transformacion gradual de la figura
del Asesino de otro arabe-islamico definitivo en un complejo héroe occidentalizado.] (Komel, 2014, pp. 85-86). Esto
de alguna manera contradice su postura inicial en que desde el principio este caracter estd presente; me parece que
sélo se reafirma.

12 Aungue el personaje contemporaneo es estadounidense, sus ancestros conforman un grupo variopinto que lo
integran un sirio, un florentino, un anglo-mohicano, un irlandés y una francoafricana. Esto crea la apariencia de
ponernos bajo multiples perspectivas, pero desde la narracion los sujetos estan constituidos dentro de una
concepcidn Unica de sujeto individual con una tendencia de pensamiento liberal. El grupo de los asesinos se exhibe
como partidario de una libertad en la que todos los sujetos sean capaces de decidir por si mismos; mientras que los
templarios buscan imponer un régimen despético con miras en el progreso.
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como aquel que seguiria las instrucciones y estableceria un contrato de juego acoplandose a ellas.
Sicart advierte acerca de la importancia de tener en mente este jugador implicito en el analisis de
los juegos. Para él, esta nocién permite adentrarnos en el entendimiento del disefio del sistema de
juego, en que se pretende poner al jugador en tension con ciertas circunstancias narrativas y en sus
actos a través de la interfaz (Sicart, 2009, p. 23). La preocupacién de Sicart esta fincada en la ética,
en la forma en cdmo ciertos videojuegos obligan a que nos posicionemos frente a circunstancias y
discursos éticos. Este jugador implicito, como contrato de lectura, es una forma de pensar, a partir
de la interaccidn, ese posicionamiento de los jugadores frente a los discursos sobre el pasado que
se exhiben dentro de estos juegos.

El jugador implicito estd pensado por la propia industria del entretenimiento digital como
alguien capaz de entender lo que estd observando y que se sienta atraido a participar activamente
en ese pasado virtual. Ya de antemano el pasado cuenta con un valor publicitario para el
entretenimiento (pues no hay que olvidar la presencia de otras producciones culturales destinadas
al ocio que comprenden una semejanza en la forma de abordar lo acontecido, ni la afirmacién de
los desarrolladores de Expeditions: Conquistador sobre el pasado como su Unico punto de venta). La
enorme produccién de cine en torno a la Segunda Guerra Mundial, las peliculas que visualizan lo
medieval (fantastico o no) y el propio género western son claros ejemplos que se cruzan con la
industria de los videojuegos.

Por el lado de los personajes, esas instancias narrativas con las que el jugador debe
identificarse y apropiarse, su valor puede estar constituido incluso fuera de su relacién con el
pasado. Las figuras aqui abordadas se pueden nombrar como el aventurero, el lider y el espia, cuya
presencia en la literatura, el cine y la televisidn son recurrentes, pero la integracién dentro de
ciertos relatos que aportan un sustento, unos limites a la imaginacién desbordada. A su vez

permiten un doble reconocimiento por parte de los jugadores; por medio de los géneros como los
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entendié Metz (1972, pp. 17-30) y por medio de los relatos legitimados sobre el pasado, aquellos
qgue se consideran parte del conocimiento comun. Este cruce también establece los limites de lo
decible en torno a estos temas, existen espacios en los que el juego no logra desprenderse de
repetir los mismos discursos sobre el sujeto y la historia. El uso de papeles protagdnicos a
personajes hombres occidentales. No obstante que sea tomado como una creacién ficcional
solamente inspirada en sucesos histéricos, al jugador se le insta a que reconozca las imagenes, los
relatos, los personajes y los retos como propios del pasado producido en el videojuego.

En resumen, el jugador implicito que me interesa aparece en el cruce entre el disefio de
personajes, la programacion de la jugabilidad y los relatos sobre el pasado traducidos en el
videojuego. Estos tres factores se complementan estableciendo limites y novedades entre si: si algo
no es verosimil para el género de la estrategia en tiempo real, los relatos de la colonizacion de
América pueden aportar otra perspectiva. En este espacio de tension, el jugador implicito sera
aquel que pueda reconocer y aceptar los cruces, las novedades y las discrepancias como parte de
un producto especifico; el videojuego.

De manera general, los casos aqui descritos muestran la forma en cédmo las mecanicas
siguen la légica del juego y parecen procurar ciertos patrones que se narran en otras producciones
que abordan el mismo periodo. La guerra y la Edad Media son sindnimos, por lo que para hablar de
ella hay que jugar a luchar, a sitiar y emboscar; cuestidn que aparece constantemente en la
programacién del History Channel dedicada a Europa medieval, en las que la dramatizacién de la
guerra conforma el papel central™®, Jugar al pasado conlleva reglas y acciones posibles. Las intrigas

politicas, las batallas campales, el descubrimiento y la conquista ya forman parte necesaria de las

143 . .z . .
Como casos podemos presentar una serie de programas en que la recreacién visual de las armas y vestimentas

sirven de manera suficiente para construir una escenificacion del pasado medieval de Europa en torno sélo de lo
militar: http://www.youtube.com/watch?v=1WDXdKCe-yw. Por otro lado podemos ver esfuerzos por configurar
cinematograficamente los relatos de la conquista de América: http://www.youtube.com/watch?v=ijikIHfviH8.
Ambos casos muestran una estrecha relacion entre los videojuegos y estos shows televisivos, la cual se cifra en la
imagen, la capacidad de la pantalla por generar un régimen visual que los textos no poseen, pero también en el
juego mismo.
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narraciones sobre el pasado, pero al ponerlas en un formato lidico disefiado especialmente para los
momentos de ocio fomentan la aparicion de cambios importantes en esas generalidades. Hablo de
un espacio de interdiscursividad en el que los discursos sobre el pasado se ven atravesados por
otros relatos provenientes de producciones muy distintas como el cine, la literatura y los mismos
videojuegos. La jugabilidad llevara a cabo la configuracién de los personajes a partir de las acciones
dispuestas al juego. Combatir, explorar o espiar ya hablan de un sujeto que tiene determinada su
participacion ya que estan dispuestos como elemento de juego y como protagonista de una

narracion.

1.3 Los limites en la concepcién de los actantes

Antes de continuar, me gustaria abordar un tema que no debe dejarse de lado y en el que también
son participes los usos del pasado. En los apartados anteriores expuse cémo se articulan los
personajes narrados con las mecanicas para poder entender un poco acerca de los “contratos de
lectura” que los videojuegos interponen a estas producciones de pasado. En este subcapitulo
abordaré el problema de la eleccién y disefio de los personajes narrados en torno a los silencios que
se dejan en cuanto a los actores histdricos. Para ello me ubicaré sélo frente a la cuestion del género,
un tema que ya presenta un avance en las discusiones dentro de la literatura académica.

Dentro de un panorama general las discusiones sobre el género y los videojuegos siguen
una preocupacion eje (la reproduccién de estereotipos normalizados de la mujer subordinada al
hombre), pero existen dos respuestas mayoritarias: o estos son un refuerzo de la sociedad
paternalista que debe ser erradicada; o existe una tensién entre mujer y tecnologia que ha
impuesto cambios significativos, es decir, las TIC junto con los videojuegos como un espacio de

disputa sobre las relaciones de género. Ambas lineas ponen el énfasis en la capacidad de los
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videojuegos para interiorizar los valores culturales y sociales que los productores de este
entretenimiento poseen. Con esto se enuncia de manera unanime que si un simbolo machista es
plasmado dentro del juego éste serd reapropiado por los jugadores. Parece que el ser productor es
lo Unico que puede colocar a los individuos en papel de alterar dichos patrones (Lépez, pp. 278-283
y Gil, 2009, pp. 65-87).

Eugenia Lépez piensa la relacion género-videojuego a través de la violencia, siendo la
violencia contra las mujeres una manifestacién especifica. Considera que adoptaron esta
particularidad hereddndola de la television™; “Pero el asunto va mas alla porque la violencia se ha
convertido en un elemento esencial para cualquier videojuego que quiera ser comercial y estd
implicita en la demanda del consumidor.” (Lépez, pp. 285-286). Entre sus ejemplificaciones de los
juegos mas populares y la presencia de la violencia como mecanismo primario de juego destaca Age
of Empires (Ibidem., p. 292). El analisis de Lopez se centra en la presencia de imagenes y roles
sexistas tanto en las narrativas como en la publicidad de este entretenimiento y habla acerca de una
mayoria poco clara en que encontramos este tipo de violencia. Las figuras femeninas, disefiadas con
base a “las formas excesivas del cémic y del cine porno”, y los roles, generalmente “de relleno” y de
personalidades sumisas y complacientes, bastan a la autora para culminar su articulo
preguntandose sobre las causas del deseo de jugar a dicha violencia (Ibidem., pp. 299-301).

Como contraparte tenemos un libro que compila una serie de articulos en que se aborda
la relacién género-videojuegos desde una perspectiva mas halagiiefia, en la que la violencia no

145 .z .
. Los autores proponen pensar la cuestion como parte de un problema mas grande que es

figura
de las relaciones de género con las TIC (denominado como la segunda brecha digital). Bajo una

perspectiva amplia, el libro en su conjunto parte de la nocidn de que la tecnologia y los videojuegos

144 . N i . .
Un asunto que Sicart (2009) consideré como el paso de la televisién a los videojuegos como los chivos

expiatorios de la moral.

145 . 7 . st . . . .z
Eugenia Lopez realiza una critica sobre los trabajos que no censuran el como ha sido abordada la cuestion de

género en los videojuegos, acusando a algunos grupos de investigacion de obedecer intereses comerciales de los

grandes consorcios del juego virtual (Lopez, Op. Cit.).
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son ideados “por hombres y para hombres”, aunandose a ello la menor disposicion de las mujeres
por adentrarse en la tecnologia, no como herramienta sino como un fin en si mismo [signifique lo
que signifique]. Y a pesar de ello, se proponen los videojuegos como un campo en que existen
“...posibilidades de experimentar identidades y de subvertir estereotipos que proporcionan los
videojuegos.” (Gil, 2009, p. 8-10).

El articulo de Heredia y Samuel-Lajeunesse aborda la posibilidad de una relacién sin
género entre juego y jugador. Esto es mas como una propuesta tedrica de analisis para poner en
entredicho los estudios cuantitativos, como los empleados por Lépez, e introducir la nocién de una
posible lectura critica por parte de los jugadores. Para ellos el uso que realiza la mujer sobre estas
producciones culturales, asi como la creciente participacidn en su creacidén, genera un campo en
que tanto tecnologia como género se construyen al unisono (lbidem., pp. 20-23). El articulo de
Torné y Gil contribuyen a esta cuestién definiendo los videojuegos como herramientas de
socializacién por “...crear un espacio simbdlico colectivo de relacidon donde se dan nuevas formas de
socializacién, educativas y de transmisién de conocimientos y de valores morales, asi como de
construccién de la subjetividad.” (Ibidem., p. 32). Esto implica que los estereotipos utilizados en los
videojuegos son sélo fragmentos que pueden ser alterados por el propio uso de los jugadores,
desechando pensar en que sélo se repiten los roles de género incélumes. A pesar de que estas
industrias culturales participan de un imaginario colectivo en que habita la discriminacién, la nocidn
de performatividad de género les permite pensar que a pesar de la presencia de dichos roles e
imagenes siempre se abre la posibilidad de subvertirlos desde el juego (lbidem., pp. 42-43).

Ambas posturas me ayudan a pensar en los personajes de los videojuegos aqui abordados
y su relacién con los usos del pasado. La predominancia de los personajes y temas masculinos en la
industria de videojuegos, expuesta tanto por Lopez como por el libro de Gil y Vall-llovera, encuentra

su correspondencia en la saga Assassin’s Creed, en la que sélo hasta el afio pasado tuvo una

108



protagonista mujerm, pero sin perder en cuenta que el protagénico, aquel que experimentaba y
atestiguaba sus recuerdos seguia siendo un hombre. Esta heroina, de ascendencia africana y
francesa, tomaba los atributos de sus antecesores masculinos en cuanto a su rol dentro de la trama;
la funcidn varonil de la agresividad, el espionaje y el asesinato (Lopez, pp. 299-300).

Dentro del colectivo que conformaba la tribu en Age of Empires la presencia femenina
solo existe en dos momentos: las aldeanas, que aparecen a partir del segundo titulo, y en la
escenificacion de algunos momentos de la vida de Juana de Arco en Age of Empires: The Age of
Kings. El resto del juego esta conformado por individuos masculinos en su papel de unidades
militares y de exploracién, marcando el lugar de la mujer sélo dentro de los ambitos econdmicos: la
recoleccion, la ganaderia y la agricultura entre ellos. Antes de hacer alusién al tercer juego, debo
abordar un par de problemas que estos dos casos presentan.

Primero, definiré ambos juegos como “fieles” a los relatos sobre el pasado respecto al
papel de la mujer; estos relatos aqui hay que entenderlos como producciones discursivas en que se
ha adjudicado un rol especifico a la mujer, no me refiero a la condicién “verdadera” de la mujer a lo
largo del tiempo. La reproduccion de los roles que se les han designado, enmarcandolas dentro de
las actividades econdmicas y del hogar, muestran un esfuerzo por integrarlas pero copidandolas de
los relatos al juego. El caso de Juana de Arco presenta una excepcionalidad que la propia
historiografia proporciona y que es adoptada por estar inmersa en la tematica de las guerras
realizadas en el periodo retratado; es otro guerrero con el cual jugar a sus epopeyas. En el caso de
Assassin’s Creed, todas las figuras femeninas que cumplen el mismo rol que los protagdnicos
forman parte del ambito ficticio de la trama: la sociedad secreta de asesinos que pervive hasta

ahora. Mientras que las mujeres con roles tradicionales de familia y amantes, personajes cuyos

146 . . . . . . . .
Assassin’s Creed: Liberation. Se debe dejar constancia que los roles secundarios de la mujer orbitaban entre la

repeticién de los roles de princesas en apuros (como el caso de una hermana, la madre o las amantes), y mujeres
realizando el mismo rol que el protagénico, aunque subordinadas a éste.
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nombres fueron sacados de los archivos cumplen el papel de victimas o ayudantes, y forman parte
de las escenas dramaticas del juego, pero rara vez de la accién. Ambos casos presentan que en su
postura de seguir lo ya dicho sobre el pasado y la mujer desde ciertas instancias hegemdnicas limita
las posibilidades de lo jugable.

Estos casos me hacen pensar que existe un ejercicio de colocar a la mujer en un sitio que
se le ha sido asignado a priori por los textos historicos empleados por los creadores. En Age of
Empires no hay una discusién por buscar una nueva forma de incluir a la mujer en lo acontecido, se
acepta lo dicho y se nos presenta asi en el juego, nunca como copia fiel pero si como simbolismos.
Assassin’s Creed nos revela una tensidon entre seguir el pasado como conocimiento, donde el género
sufre de una distincidon impuesta, estatica e inamovible, y que sélo logra escapar a través del uso de
la ficcién narrativa. Se puede jugar con el género, pero este no es considerado como una
escenificacion propia del pasado.

Un poco mas alld se encuentra Expeditions: Conquistador, donde no es secundario el
papel que se le asigna en ningun momento. Es imposible que el género se contextualice en el
videojuego cuando el género se pone en manos del jugador, en este caso siendo parte de la
eleccion del avatar (entre hombre o mujer). Aqui la cuestion del género se desentiende por
completo de los discursos sobre la mujer durante la Conquista. No importa si hubieron o no
mujeres dentro de las primeras expediciones espafolas a América. El problema es llevado
enteramente hacia el presente del juego.

Val-llovera, Gil y Martinez dicen que los videojuegos tienen género, que en esa
performatividad se tiende a repetir las experiencias del ser mujer y el ser hombre (lbidem., pp.
65-87). Problematizar el género en el contexto del siglo XVI no es un ejercicio posible en el disefio
de los videojuegos. Si se piensa en generar una experiencia para hombres y/o mujeres, la idea que

se pone en accidn es la actual, la de los propios desarrolladores. La equivalencia de género de EC es
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la equivalencia entre hombres y mujeres como jugadores™*’.

Este panorama de problematicas refleja una falta de engarzar la narrativa textual y visual
con la jugabilidad. Por un lado la forma en que se presenta la imagen de la mujer junto con la forma
en que ésta se ejecuta a través del cddigo ha dado lugar a ciertas criticas que evidencian un
enfoque de los estudios de la recepcién; no importa si la forma en que se presenta la mujer,
importa lo que el jugador hace con ella. Puesto que en esta tesis me estoy enfocando en el
producto y no en la recepcioén, la relacion entre juego, género y pasado se podria entender mejor
como parte de un tensidn surgida entre la verosimilizacion del setting que sigue los relatos en que
las mujeres aparecen siempre en segundo plano, si es que aparecen, y la necesidad de incluir a la
mujer dentro del horizonte de posibles jugadores; esto Ultimo no sélo desde una visidn del negocio,
sino como parte del anhelo de libertad en la construccién de nuestro rol en el juego. Lo relevante,
me parece, que aporta lo que destaqué a lo largo de este capitulo es el cdmo se mantienen iguales
las acciones de los personajes independientemente del género. La aparicién de la mujer a lo largo
de los casos que aqui estudio estd mas cercana al caracter de la variabilidad visual; la mujer como
token no implica un cambio en la jugabilidad. Por supuesto, mientras que aqui el analisis esta
dirigido al vinculo juego-pasado que revelan esta producciones se debe dejar en claro que la
significacion y el uso que los jugadores hagan con la presencia de las mujeres en los videojuegos
mereceria un trabajo aparte.

El pasado como obstaculo y fuente de inspiracion encuentra sus limites desde la
configuracion de los personajes y héroes, los relatos tratan de acotar las posibilidades mientras que
el juego brinda continuamente una ligera apertura sobre lo no-narrado, la memoria imaginada y

;. 148 e . . . ~ . . , . .
ucrénica . En Ultima instancia, estos disefios de personajes continuardn produciendo sentido

147 s . . . .- . . .
También estos autores anuncia que de igual forma la jugabilidad cobra sentido en ese aspecto; la supervivencia y

la interaccion con los demds es “femenina” mientras que la violencia y el combate son “masculinos” (lbidem., pp.
76-77), una declaracion que se debe discutir.
148 . . . .o .

Se trata de la memoria que se contrapone a la que surge de la experiencia vivida, la cual es apropiada para su
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cuando se insertan dentro de los espacios creados para el juego, los cuales serdn el tema del

siguiente capitulo.

comercializacién y consumo (Appadurai, 2001; Huyssen, 2002, p. 23).
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Capitulo 2. La produccidn del espacio y del tiempo en el juego.

Después de observar las posibilidades que ofrece la vinculacién pasado-juego a través del sujeto
expresado como accién y como personaje, en este capitulo abordaré lo correspondiente al espacio
y al tiempo histdrico expresado en el videojuego como parte de los usos del pasado. Aqui es mas
propenso abordar el analisis desde la perspectiva de la escenificacidn, de imagenes que sirven de
teldn de fondo para ubicar el juego en un momento y lugar pretéritos. Este telén se debe considerar
como la produccion de ese lugar a partir de la creacién y digitalizacion de imagenes que se
desprenden del intertexto que conforma el tejido del videojuego, no como su representacion
empirica, sino como una parte de la significacion de un relato ficcional del pasado con el que
podamos entrever un discurso. El espacio, como imagen y enunciacién, implica una serie de
problemas tedricos con los cuales también podremos marcar las pautas que nos permitan hablar
también acerca del tiempo.

El tiempo se expresara como la conjuncidn de las acciones de los héroes y la interaccién
con el espacio. Me refiero principalmente a la articulacién del conjunto de microrrelatos con los
semantemas (macrorrelatos), los relatos que dan sentido a la totalidad del juego. De esta forma, el
tiempo se entiende aqui como el transcurso total del relato, junto con los mecanismos que operan
para producirlo. Los problemas que acarrea esto, estan presentes en la clase de temporalidad que
exhiben. {Qué problemas genera la distancia entre el pasado y el presente? éQué postura revelan
sobre esta relacidon? ¢Y cudles son los ecos que se mantienen a través de las acciones de los sujetos
y los espacios?

En una primera parte hablaré acerca de las imagenes del espacio que existen en funcion
del personaje visto en el capitulo anterior. ¢Cual es el escenario que se elige para que se lleve a
cabo la trama y el conflicto? Por ello he pensado en tres tipos (la ciudad, el campo y el campo de

batalla) como los escenarios recurrentes en los que se desarrollan las acciones lidicas que dan
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sentido a los personajes. Los tres casos también ayudan a delimitar el repertorio de posibilidades e
interaccién de los jugadores, asi como la forma en que evolucionard la narracion. El conflicto
entendido como el motor de los eventos cobrara diferentes matices si éste se lleva a cabo en un
entorno urbano o rural, o si el espacio puede llegar a convertirse en un campo de batalla o si el
conflicto se resuelve mediante otro medio que no sea la batalla campal. La eleccidn de estos
escenarios contribuird a la produccion del sentido sobre el pasado en estas producciones.

Considero estas escenificaciones no sélo como lugares en el que se desarrolla la trama,
sino como espacios que refieren a una nocidn de dénde se llevan a cabo los acontecimientos.
Aungue no necesariamente busco una poética de la imagen de estos espacios como lo trabajé
Bachelard en su momento (2013), consideraré la relacién entre estos telones de fondo con el
sentido de los personajes que participan en la trama y sus acciones. Eso implica que el espacio debe
ir en concordancia con el lugar que se les da a estos personajes y de dénde se produce lo histdrico,
al igual que estas imagenes consisten en un testimonio de los cambios histéricos en cémo el
hombre ha visto su relacidon con su ambiente (Gammal, 1968, pp. 311-313), cuestidon en la que el
presente y el anacronismo seran elementos que problematizar.

En segundo lugar abordaré las imagenes que refieren propiamente a la identificacién
figurativa de una evidencia del pasado, es decir el uso de elementos reconocibles. Para este caso
me referiré especialmente a la presencia de edificios emblematicos y la forma en cdmo estan
dispuestos en el escenario del juego. El paisaje también serd una forma de entablar con el jugador
un pacto de reconocimiento de realidad. El clima y la topografia estaran creados en torno a las
descripciones de los lugares en que los otros relatos del pasado sitian los acontecimientos. éDe qué
forma se expresard esto durante el juego? Junto a esto debemos tomar en cuenta la cuestion del

nombrar, ya que este ejercicio de reconocimiento va acompafiado de la enunciacion del nombre del
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lugar digitalizadol49.

Para hablar de ello tenemos la idea de la busqueda de una simulacion perfecta como el
objetivo principal de la imagen digital; la construccién de una “realidad virtual”. Esta idea
desarrollada por Lev Manovich (2005) resulta problematica ya que ésta nos llevaria a sumergirnos
nuevamente en la discusién sobre la precision, historiograficamente hablando, de lo retratado por
medio de la imagen digital. Esto implicaria la busqueda por la veracidad del videojuego como
presentacion del pasado en su dimensidn de saber. Sin embargo, aqui abordaremos esta idea no en
relacion con los logros y fracasos figurativos de las imagenes, sino en como éstas corresponden a un
reclamo por engarzar lo visto y lo enunciado en los diferentes discursos sobre el pasado con lo
experimentado en el juego. Es una especie de confirmacién de que efectivamente se esta jugando

IM

al pasado, como mecdnica publicitaria de ese marketing de la historia que se basa en el “como si”
del juego; lo cual podriamos nombrar anticipadamente como una dinamica de legitimacion.

Por otra parte, existe el problema de observar estas imagenes como algo estatico, que a
diferencia de los personajes no es atravesado por el accionar de los jugadores. El espacio se puede
alterar por medio de la interaccidn ludica, lo cual establece una dindmica especifica, generando otra

. 150
clase de sentido

, el cual entenderé en este trabajo como tiempo. Los cambios en la imagen
producidos tanto por el accionar del jugador como por los eventos de la trama llegan a constituir un
ritmo que puede ser entendido como un “tiempo histérico” expresado mediante el juego. En el
tercer apartado de este capitulo abordaremos esta dindmica especifica de la produccién de un
sentido del tiempo a partir de la articulacién entre las acciones y las imagenes.

Dentro de los casos aqui estudiados encontraremos practicas que irdn desde la

digitalizacién pretendidamente figurativa de un edificio o un paisaje urbano complejo, hasta la

9 posiblemente aqui quepa aquello de lo que Celia Fernandez denominaba como anacronismo material (2004).

150 . , . TR .
También aqui se debe hacer referencia a la distincién que se hace en torno a space y place hecha por Yi-Fu Tuan

(citado en Hayot y Wesp, 2009). El primer término implica el movimiento, mientras que el segundo implica la

estabilidad de un objeto que capte nuestra atencién.
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creacién de imdagenes que tienden a encerrar un cliché del pasado al que se refiere; emplear los

151
. Las

rasgos suficientes para lograr una identificacion satisfactoria por parte del jugador implicito
tres sagas que abordamos hacen uso de ello en distintos grados. Pero acotaremos el andlisis a
responder las siguientes preguntas: ¢ Cuales son esos escenarios que utilizan, no sélo hablando del
paisaje, también como el espacio como expresidén de la trama que envuelve a los personajes de la
narracion? ¢Como son capaces de construir una visualizacion de un escenario que pueda ser
identificado como pasado en el que se pueda incluir una nocién de temporalidad? ¢El tiempo se

expresara solamente atado al devenir ya relatado? ¢O el juego permitird algo mas? ¢éEn la

construccion de una temporalidad, como se crea el vinculo con el presente?

2.1 La imagen del espacio: la ciudad, el campo y el campo de batalla

Antes de comenzar por enunciar esas imagenes es menester profundizar un poco en el articulo de
Hayot y Wesp y la forma en cédmo aplicaron la distincién space-place (espacio-lugar) a los
videojuegos. Desestimando un enfoque antropoldgico sobre el cdmo los jugadores se relacionan
con el mundo virtual en el juego EverQuest, proponen considerar esta relacién desde una
perspectiva estética con la cual se pueden analizar las articulaciones entre espacio y lugar en la
imagen virtual. La pausa que implica la contemplacidn estatica del lugar y las acciones en las que se
constituye el espacio se intercalan para producir un efecto de la imagen digital como si fuera un
mundo. Esto conlleva que no sélo debe existir una nocién figurativa de la imagen y que exista un
verosimil que articule sus mecanismo de forma orgdnica, sino que estd a merced de ser alterado
por la accion de los jugadores, cuya practica cambiara los valores que los desarrolladores
atribuyeron inicialmente a ciertos espacios. No sélo se entiende como un espacio virtual de juego

sino como una presentacién verosimil del mundo tanto en disefio (el jugador implicito) como en

151 , . . . . s . . .
Parece que aqui vuelvo a referirme a la idea de tokenism, sin embargo, a lo largo de estas paginas haré lo posible

por mostrar que esa idea se queda corta para entender esta relacion entre juego y pasado.
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. .y , . 152
ejecucién (el uso que de él hacen los jugadores)™*.

Laurie Taylor también advierte que existen matices creados por la interfaz y la posicion
donde se coloca la mirada del jugador: primera persona, tercera persona y god-view (Taylor, 2003).
Esto la lleva a pensar en el espacio de los videojuegos como espacios de experiencia creados por la
suma del cédigo (interfaz) y la interaccién de los jugadores al ejecutar dicho cédigo. La interfaz y la
mirada, dice Taylor, pueden ser jerarquizados en término de su capacidad por crear agencia durante
el juego. Mientras unas formas de “ver” las escenas estorban y crean la sensacién a los jugadores de
solo estar actuando sobre él, hay otras interfaces que ayudan a generar la sensacion de actuar en el
juego™>. De la mano de Manovich confirma que el mayor éxito que pueden tener es el de
desaparecer la interfaz de la experiencia ludica, que se sienta mas real.

Esto me lleva a pensar en que al hablar del espacio, como parte de un discurso sobre el
pasado, es esencial también hablar nuevamente de las acciones a través de las cuales los jugadores
se relacionan con él. Estas relaciones presentan limitaciones importantes, ya que en los videojuegos
ambientados historicamente existe una légica que se desprende del dialogismo con lo ya dicho y lo
ya imaginado. Las imagenes creadas por las escenificaciones cinematograficas, en los relatos de las
historias oficiales y en la teatralidad de los actos conmemorativos, permean los espacios y lugares
en que el videojuego produce su pasado. Entonces, las acciones y los espacios en que se generan
son la expresidn de las reglas que imponen las escenas que conforman la historia universal
eurocéntrica. Tanto los espacios como sus acciones no pueden desapegarse de ello.

Con ello me distancio de las preocupaciones de Taylor sobre el problema de la inmersién

152 . ~ . g
Por supuesto, aqui cabe sefialar que el mundo del que ellos hablan es un elemento del género fantastico que no

pretende tener una relacidn directa con lo verdadero. Con esto quiero poner sobre la mesa que el caso del que estos
autores se basan estd libre de las ataduras de lo “verdadero” que implica imaginar el pasado. Los casos que aqui
abordamos no dependen de pensarlos como metaforas del mundo para hablar de su relacién con el mundo. Los
mundos del pasado construidos a las imagenes de los videojuegos desprenden su propia existencia de dicha
relacion.

153 Taylor propone una problematica para pensar el lugar del juego cifrada en una condicion triple que implica al
jugador (sujeto), al jugador dentro del juego (player-character) y la pantalla como el puente entre estas dos
instancias. La forma en como intenté abordar esta cuestién en el capitulo anterior estd mas ligada a una visién de
estas tres instancias en conjunto para poder hablar de sujeto.
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que acarrea el espacio y sus imagenes. Actuar sobre o en el mundo digital del videojuego esta
relacionado con la forma en cdmo se piensa narrar la trama del pasado; revelan experiencias
distintas de temporalidad. De tal forma podemos adelantar que el hecho de jugar a la guerra en
tierras deshabitadas desde un god-view como en Age of Empires, o el disefio de lugares de dificil
acceso como en Expeditions: Conquistador desde una perspectiva hibrida entre god-view y tercera
persona, o jugar al espia en una ciudad ricamente detallada en tercera persona, acarrean diferentes
posibilidades de significacién que no siguen una preocupacién por la eficacia de inmersién o
agencia.

Los escenarios digitales conllevan la carga de ser el escenario de la historia, o de lo digno
de denotar del pasado. Hablar en los lugares incivilizados, como puede significar la exploracién de
una isla en el Caribe en el siglo XVI, comprende una perspectiva sobre los actores de la historia que
serd simulada por los jugadores. Con esto quiero dar pauta para poder hablar de las imagenes de
los lugares y espacios utilizados en los videojuegos como instancias de sentido sobre lo acontecido

que se articulara con la composicion del sujeto desarrollado anteriormente.

2.1.1 Las ciudades

Hablar de la ciudad como escenario ludico me lleva a centrarme directamente en la saga Assassin’s
Creed, el cual se ha caracterizado por una atencién particularmente mayor en tratar de presentar
una digitalizacion del cdmo pudo haber sido una ciudad en diferentes momentos y lugares. Los
productores hacen alarde del esfuerzo realizado por crear esas imagenes a través de los
conocimientos producidos por historiadores. El valor figurativo de estas ciudades se vuelve una

. . . . 154 I I . . . .
herramienta publicitaria™, y van mas alla al convertir la ciudad en espacio, por lo que poco, o casi

154 ~ . . . .
En agosto de este afio Ubisoft sacé una breve nota en que anunciaban que su nuevo producto, Assassin’s Creed:

Unity, contenia una reproduccion de la catedral de Notre Damme en Paris casi de tamafo real. Una labor que le
costd a uno de sus equipos cerca de un afio en realizar.
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nada, permanece como lugar en el cual sélo se reposa la vista. Incluso en los ultimos esfuerzos de
esta saga por aventurarse en disefiar espacios abiertos (como la Frontera, que dividia las Colonias
inglesas de lo “salvaje”, y el Caribe)™ tienen el cuidado de no poner en el horizonte ningdn lugar,
solo espacio jugable. En las primeras entregas se construye un argumento narrativo sobre los limites
del espacio: aquello que se puede ver pero con lo que no se puede jugar corresponde a la ausencia
del recuerdo del antepasado. Esto continta bajo la inercia de sema de la verdad.

¢De qué forma se presentan esas ciudades histéricas? En primer lugar se constituye una
relacion entre el espacio y el diagrama o mapa que marcan las calles y la localizacién de edificios
emblematicos, asi como los limites de la ciudad. Anteriormente habia comentado que este juego se
apoyaba sobre dos acciones primordiales: el ocultamiento y el asesinato. Ambas acciones, propias
del espionaje, son las que configuran estas ciudades digitales en espacios. El éxito figurativo que
puede corresponder a la creacidn detallada piedra por piedra de las calles, puentes, casas, edificios
publicos y religiosos, le sigue una serie de recubrimientos interfacicos en los que esas imdagenes
pierden lo figurativo para volverse en un elemento del juego. Las calles se hacen angostas, las casas
de regularizan y los grandes edificios se reducen, todo para volverse escalables; y escalar es una de
las acciones principales que encierra el ocultamiento. En vez de hablar de recubrimientos seria mas
pertinente decir que la imagen se vuelve interfaz (Taylor, 2003). La ciudad en Assassin’s Creed es
interfaz, y nos impone reglas para relacionarnos con sus imagenes. De tal forma que ese diagrama
que compone el mapa de la ciudad puede poseer tanto el significado de la precision de la forma,
espacios y sus distribuciones, como el de sistema de orientacidon para que el jugador sepa como

moverse.

(Imagen 13. Fragmento del mapa de Florencia en Assassin’s Creed Il).

135 Assassin’s Creed I, Ubisoft... y Assassin’s Creed IV: Black Flag, Ubisoft...
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En muchos casos esas imagenes-interfaz estdn dispuestas sin relacion con la trama
narrativa del juego. Ni Desmond ni sus antepasados tienen un propodsito definido para relacionarse
con determinadas imagenes, por lo que sélo estan ahi como posibilidad de accién. Podemos pensar
en este contraste entre imagenes-interfaz importantes y banales como esas tendencias de las que
hablan Hayot y Wesp por reproducir el mundo™*®. La jerarquizacion, en término de utilidad para las
misiones del personaje-jugador, acota el mundo virtual mediante la pertinencia; aunque se pueda
interactuar con todo, esto no quiere decir que los jugadores lo hagan. Esa banalidad cobra el
sentido de reforzar el significado de las imagenes-interfaz. El Campanille de Giotto en Assassin’s
Creed Il es un caso en que no hay un propdsito claro para subirlo, su sola imagen, como el edificio
mas alto de la ciudad de Florencia, se basa Unicamente en el reto de escalarlo™’.

Esta jerarquizacion del espacio del juego implica una idea de los lugares de lo acontecido.

Los espacios banales estdn conformados por las casas de civiles anénimos o edificios que no

albergan actividades relevantes a la politica, a lo econdmico y a lo militar. Las calles y edificios se

156 . . . . ;. L. .
Hay otra tendencia por separar el espacio, el tiempo y los objetos fisicos de la mecanica y las reglas de los juegos.

Se trata de separar por un lado lo denominado como gameworld y lo que propiamente es el juego o las acciones de
los jugadores (Frasca, 2007, pp. 93-97).

7 Tanto en Xbox 360 como en PlayStation 4 existe una medida para alentar a los jugadores a hacerlo. Este sistema
de logros o trofeos compone un elemento extranarrativo que fija objetivos adicionales a los juegos.
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vuelven en espacios de paso, que permiten a los jugadores transitar de un lugar a otro en busca de
las misiones principales del juego. Pero en determinados momentos éstas se tornan en los espacios
de las acciones primarias. Ocultarse entre la multitud o en algun lugar dispuesto para ello, espiar
una conversacion, robar correspondencia importante o asesinar en medio de las calles transitadas,
son eventos que ocurren constantemente a lo largo de las ciudades y que son esenciales para
acceder a las escenas climaticas de la narracién. Sin embargo, el climax, asi como algunas misiones
secundarias, ocurre en espacios ocultos, cuyo acceso sélo esta al alcance del héroe. La dialéctica™®
que implica actuar en la calle, a la vista de los transelntes, y el desenlace en espacios secretos pone
en tension una nocién de los acontecimientos evidentes. El caos de lo visto y experimentado que se
relata a lo largo de las narraciones histéricas se busca ponerle un sentido mediante la presentacion
del secreto.

El espacio secreto en AC, generalmente se trata de camaras escondidas bajo edificaciones
de uso politico o religioso, templos en ruinas o cavernas con pinturas rupestres. Los desenlaces,
aquellas escenas en donde el pasado cobra sentido para los personajes del presente, se mantienen
a la espera de ser encontradas. Ateniéndome a dichas imagenes, el sentido del pasado adopta las
mismas caracteristicas: la verdad, la explicacidon ultima que da significado a los acontecimientos
dispersos se racionaliza mediante el secreto y la imposibilidad tecnolégica del saber. El espacio y sus
imagenes son disefiados para crear este contraste entre los lugares pl]blicos159 y los repositorios de
la verdad, la cual es en dltima instancia la meta del juego.

Estas caracteristicas cambian cuando empezamos a observar otros videojuegos. En el caso

de Expeditions: Conquistador la ciudad tiene una presencia menor que en el caso anterior. La

158

Iu

En palabras de Barthes podriamos emplear mejor la nocién de antitesis, la cual “... tiene por funcién aparente
consagrar (y domesticar) mediante un nombre, mediante un objeto metalingtistico, la division de los contrarios, y
en esta division su irreductibilidad misma.” (Barthes, 2011, p. 21).
159 . . . . . .
De igual forma hay que mencionar el trabajo que se hace para complementar la ciudad por medio del disefio
sonoro del rumor constante de voces, carruajes y demas sonidos que procuran evidenciar la existencia de una vida
urbana cotidiana que se despliega alrededor del personaje. También las calles son llenadas de civiles anénimos que
sirven al mismo tiempo para dificultar o ayudar en la accién de ocultarse.

121



narracion comienza en un puerto espafiol en el que a través del texto se informa al
personaje-jugador sobre la situacidon en la que estaran inmersas sus acciones y la evolucion de la
trama. Esa ciudad que se presenta como el punto inicial, la primera imagen del espacio, esta
formada por una vista panoramica de media docena de edificios rodeados por una muralla. Las
acciones que se pueden llevar a cabo en este espacio son la de transitar y entrar en didlogo para
poder acceder a las misiones que nos guiaran a lo largo del relato. El detalle de la imagen o la
sobreabundancia de detalles que impera en el caso de AC es rechazada por completo en este juego
y la ciudad es presentada a través de una economia figurativa. Esa media docena de edificios sirve
como marca de esa vida urbana.

Dentro de los cuadros de texto donde se dan los didlogos se insertan imagenes que
pretenden dar una mayor presencia al lugar donde se lleva a cabo la escena. Sin embargo, éla
imagen estatica hace que deje de ser un espacio? Aunque consideramos que la toma de decisiones
durante el didlogo es un elemento central, esa imagen de un mercado lleno de gente deja de ser
interfaz. El didlogo textual suprime el espacio. La ciudad como espacio pierde importancia en el

juego y sélo se convierte en un escenario, lo cual no implica que deje de significar.

(Imagen 14. Comparacion entre lo que se observa de la ciudad dentro de la interfaz y el

complemento que conforman las imagenes fijas).
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Mientras que en AC la mayor parte de la trama se lleva a cabo dentro del espacio urbano,

en este caso la ciudad es sélo un lugar de paso y reaprovisionamiento para la exploracion. La
mecdnica del juego hace que la ciudad cobre un papel secundario, pero esta cuestion se vera rota
por la narracién al situar los eventos climaticos en entornos urbanos. La meta, el evento final, esta
situado dentro de ese espacio “naturalmente” politico. El desenlace, el momento en que se decide
sobre el destino de la trama debe residir en ese espacio en el que actualmente se piensa que reside
todo lo politico, o por lo menos lo politicamente relevante. Los espacios externos a la ciudad son
para la aventura y el descubrimiento de lo exdtico. La ciudad es lo propio, lo que compete al
explorador europeo.

El caso de Age of Empires presenta una particularidad cuando hablamos de la ciudad: ésta
no existe como algo anterior a los personajes, incluso puede llegar a ser inexistente o poco
relevante. En las primeras dos entregas de esta saga encontramos como tema el asentamiento y la
evolucidn progresiva de una tribu o una aldea. La imagen inicial consiste en un niumero reducido de
aldeanos y un edificio que sirve como el centro de toda la actividad inicial de la partida de juego.
Después de eso, los jugadores eligen bajo diferentes criterios donde emplazar las demas

edificaciones que necesitara para el desarrollo econémico y militar de su civilizacién.
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El problema de pensar en la ciudad en estos juegos reside en esta libertad de
emplazamiento. El jugador puede utilizar una distribucidén ortogonal que pretenda acercarse a una
apariencia urbana estereotipada, pero también puede dispersar las edificaciones como estrategia
de juego en busca de la victoria. En esta Ultima es donde se dificulta observar una presencia de la
imagen de ciudad ya que las edificaciones pueden ocupar mas de la mitad del espacio de juego y
estar considerablemente separadas entre si. Esto conlleva a que la divisidn, apreciable en los dos
juegos anteriores, entre ciudad y campo desaparezca y que todo el espacio de juego esté dispuesto
a la construccidn, a la extraccidén de recursos naturales y al enfrentamiento entre jugadores; todo es
espacio. La vista se ve invadida por una mezcla simultdnea de elementos urbanos y de vida silvestre,
lo que a su vez sigue la logica del juego por poner en equidad de importancia la economia y el
conflicto.

Los elementos que remiten a la ciudad pueden estar destinados a servir a la economia o a
lo militar; ambas formas que llevan hacia la victoria. Como vimos anteriormente, las condiciones de
victoria de estos juegos es el de la dominacién militar o el de la edificacidén de edificios econdmicos
y edificios emblematicos (maravillas) que denoten poderio econémico sobre los contrincantes. En el
primer caso la supremacia castrense es mostrada por medio de la destruccién de cualquier rastro
de urbanidad del contrincante mientras que al mismo tiempo se evita que nuestras construcciones
sean destruidas. En la segunda se trata de la construccion de un edificio sobresaliente, un rasgo
urbano que destaca sobre el resto, y se centra en la competencia de ver quién puede administrase
mejor econdémicamente para construirlo primero. En este caso, todo rasgo de ciudad en el juego es
una imagen interfaz que presenta la preponderancia de lo urbano sobre lo rural como Unica forma
de victoria, pero paraddjicamente no puede desafanarse de la base econédmica, de la produccién y
extraccion de recursos como medio Unico para llevarlo a cabo.

Mas adelante abordaré la cuestidon sobre las imagenes y los elementos no urbanos, pero
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se deberd tener en cuenta la permanencia de la poca claridad en la distincién dentro del espacio del
juego. Sin embargo, aqui merece una mencidn la tercera entrega de esta saga, Age of Empires |ll.
Este juego fue disefiado como la escenificaciéon de la colonizacién de América por las diferentes
potencias europeas desde principios del siglo XVII hasta principios del XIX. Como parte de la
mecdnica de juego se introdujo el elemento de la “Metrépoli”. Una ciudad que no participa
directamente en el espacio del juego pero que a través de su imagen marca el vinculo civilizatorio
de Europa respecto a América. La mecanica que envuelve a esta ciudad es la de una instancia que
envia soporte econdmico, tecnoldgico y militar a la colonia, lo que la convierte en un elemento
estratégico medular para ganar. No obstante, la interfase de los envios no esta relacionada con la
imagen de estas metrépolis desde el régimen de la interaccion. Este es un caso de lo que podriamos
llamar lugar, pero esto no impide que produzca sentido acerca de los usos del pasado en los
videojuegos. La presencia de esa ciudad coloca a América como el entorno salvaje por excelencia
que estaba a la espera de ser colonizado y llenado de asentamientos urbanos; ambos continentes

inmersos en el contexto de la colonizacién componen otra antitesis.

2.1.2 Los entornos rurales y lo “salvaje”

Cuando aqui hablo del campo o de los entornos rurales no necesariamente estoy haciendo
referencia a las imdgenes del trabajo agricola; me refiero también a las imagenes que remiten a
todo entorno en el que no haya un asentamiento humano. Las acciones y la forma en como se
constituyen las imagenes interfaz de ello serd diferente a cdmo se dispuso en el apartado anterior
sobre la ciudad. Las mecanicas que lo definen seran diferentes, asi como la presencia de lugares o
imagenes que sdélo captan nuestra atenciéon pero no estdn dispuestas para interactuar con ellas.
Pero de igual manera, éstas revelaran una postura politica del hombre con el entorno, tal como lo

habia propuesto Gammal, al igual que seran casos de la connotacién que surge de las antitesis.
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El caso de Assassin’s Creed implica una reversion. El campo sélo aparece como breves
paréntesis en el desarrollo de la trama, poco se realiza en él y sirve la mayoria de las veces como
una pausa entre escenas de la narracion. En muchos casos su valor radicara si se convierte en el
espacio de las mecénicas del conflicto como puede ser el caso del desenlace del primer y tercer
juego de la saga; pero dichos casos seran abordados en lo referente al campo de batalla. Los casos
gue mejor serviran para hablar de estas imagenes seran los de Assassin’s Creed Il y Assassin’s Creed
IV: Black Flag. En estas Ultimas entregas de la serie se le ha dado un mayor espacio a los lugares
externos a las grandes concentraciones urbanas que en un principio habia dedicado su atencién.
Este cambio, me parece, va de la mano de una busqueda por lo exdtico del pasado, la busqueda de
un espacio que se signifigue mediante la aventura en vez de la solucién de conflictos politicos; pero
al mismo tiempo también es marca de una consideracion por los bosques, las selvas y las montafias
como escenarios donde se gestan eventos de gran impacto y que deben ser considerados en los
relatos sobre el pasado.

Mientras que en las primeras entregas todas las acciones cobraban sentido en la ciudad,
en estos dos casos ocurre diferente, y es en los entornos boscosos que colindan con las Trece
Colonias inglesas en América, la Frontera, donde también se dara el escenario de sucesos relevantes
a la narracion, especialmente aquellos que presentan el conflicto entre colonos e indigenas y que
dardn sentido a las acciones del personaje desde el relato. Esto homologa el espacio, ya que las
mecdnicas que componen tanto la ciudad como la Frontera seran las mismas. Igual que en la ciudad
el espionaje define las imagenes del espacio abierto que compone el campo, en el que las imagenes
interfaz seran dispuestas para el ocultamiento y para el desplazamiento del personaje-jugador. Estos
espacios parcialmente deshabitados sélo pueden cobrar en la medida en que sean capaces de
albergar sucesos de la misma magnitud que la ciudad.

Para entender un poco mds estos espacios abiertos Expeditions: Conquistador resulta

126



significativo en la medida en que sélo dispone sus imagenes como espacios de exploracion. Viajar,
encontrar tesoros y descubrir sitios o caminos desconocidos, ademas del simple transito de un
objetivo a otro impuesto por la narracién, es parte de las satisfacciones del jugar con estas

160 1. . . .
). Las mecanicas que alientan el desplazamiento del personaje

imagenes interfaz (Gazzard, 2011
por el gameworld significan esos espacios deshabitados como simple terreno de la exploracién, en
el que se busca la sorpresa, el descubrimiento de algo novedoso. Como podemos ver en la siguiente
imagen, el mapa muestra la presencia de grandes extensiones de nada pero que se pone en tensién
por puntos de interés que sélo se pueden describir por medio de un caminar casi aleatorio. Cuando
esto se engarza con el sistema de disefio de personajes y como a lo largo del juego el
personaje-jugador puede exponer sus intenciones para explorar la regidn, se trata de un ejercicio
por significar la colonizacién de esos territorios “incivilizados”. La recompensa de la exploracién se
vuelve en la razdn de esta relacidn entre sujetos y accién.

El juego reproduce esa forma de constituir el tropo de lo exdtico en donde se presenta un
estado de transicidon (barbarie-civilizacion) que al mismo tiempo emana peligro y atraccion: se
erotiza la exploracion de lo desconocido, cuestidon que se transporta al juego por medio del reto y la
recompensa (McClintock, 1995, pp. 24-36). Jugar al descubrimiento se pretende un volver a
descubrir por parte del jugador, descubrir cuestiones que al no estar en el presente son tan
enigmaticas como las viejas exploraciones. Y en ese sentido el espacio, la suma de la imagen y la
interaccion, se deben entender como una simulacién que pretende adherir la novedad a lo ya dicho.

Mejor dicho, lo ya relatado debe de traducirse en juego, bajo el régimen de una experiencia

distinta.

160 . - .
Sobre ello, Gazzard menciona dos categorias interesantes sobre las recompensas que el espacio ofrece a los

jugadores. En primera instancia se encuentran los casos en que el sistema ofrece la oportunidad de impactar sobre
el espacio, y el segundo refieren al resultado de ciertas acciones que desembocan en la libertad de acceder a areas
antes vedadas.
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(Imagen 15. Vista del mapa de Hispaniola y las marcas de los puntos de interés).

Este mismo modelo se repite en Age of Empires Il cuando se vuelca el imaginario de la
colonizacién de América como una competencia por el dominio de la tierra, tratandola como una
tierra inhabitada, o cuyos habitantes no tienen la capacidad suficiente de intervenir en el devenir
del proceso colonizador. Los pueblos nativos son sélo una imagen interfaz que sirven de ayuda y de
otro objeto mas en disputa’®. Aunado a lo que hacia referencia lineas arriba acerca de la
“metrdpoli”, todos los escenarios de juego consisten en regiones que abarcan desde Canada hasta
Patagonia, todas caracterizadas mediante cambios en las imagenes de la fauna, la flora, la
topografia y en los pueblos indigenas que aparecen. Pero las mecanicas que definen estas imagenes
como espacios poseen una base significativa comun.

Si hablamos de las primeras dos entregas no existe la nocion de colonizacién a pesar de

estar hablando de la dominacion entre esas “grandes civilizaciones” de la Antigliedad y la Edad

161 . . . .. . .z
Habria que recalcar la particularidad que conforma la expansidon llamada Warchiefs. En esta expansién, se

agregan a las potencias europeas tres pueblos nativos: los aztecas, los sioux y los iroqueses (lo que sélo considera
México, Estados Unidos y Canada). Este complemento al juego rompe un poco con esta imagen, pero no del todo.
Los elementos que hacen que se distingan es el uso de aspectos, como la religion, como elementos centrales y las
habilidades por entablar una relacidn estratégica con la naturaleza (e.j. recibir ayuda de animales salvajes). Algo
parecido ocurre con la expansion The Asian Dynasties, en la que se colocan las mismas potencias europeas pero en
relacion con la colonizacién en Asia. Ninguna de las expansiones colocan el conflicto bélico en territorio europeo.
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Media. Sin embargo, ese espacio se constituye como imagenes de las actividades extractivas. Sin
importar la geografia en que se lleva a cabo el juego los recursos y su forma de uso son las mismas,
por lo que se refuerza la idea de la tierra como espacio sélo para practicas econdmicas. La idea de la
exploracion como aventura y busqueda de recompensas se ve dominada por la competencia. La
tierra es presentada como el espacio para obtener los medios de los cuales valerse para fortalecerse,
edificar las trazas de un urbanismo opaco y dominar al otro. A su vez, la creciente escasez de
recursos obliga que los jugadores en ultima instancia tengan que competir por las pocas vetas que
queden después de cierto tiempo de juego. Cada partida se puede ver como una escenificacidn
determinista de los relatos de la historia universal, pero cuyos protagonistas y su desenlace quedan
siempre indeterminados. Esto Ultimo puede generar una perspectiva teleolégica.

La antitesis formada por estas dos instancias y sus imagenes-interfaz, aunque se vera
interrumpida por la igualacién que se hace de ellas al irrumpir el conflicto armado en ambos
escenarios, evidencia la permanencia de una cosmogonia que los dota de funciones precisas. La
ciudad como la meta o la escena del desenlace de toda narracién implica una idea sobre el papel
politico en detrimento de toda instancia externa a ella. Las acciones de los agentes politicos a lo largo
de la historia sélo pueden ser apreciadas mediante su impacto en los centros urbanos. Esto resulta
revelador en tanto que da cuenta de la geopolitica del imaginario de los desarrolladores de
videojuegos. Dentro del contexto industrial de las urbes en paises con una presencia econdmica
fuerte (Estados Unidos, Canada y Dinamarca), su experiencia sobre el predominio de la ciudad como
espacio politico, social y econédmico se reproduce en todos los ambitos del juego.

De igual forma, todos los espacios externos a la ciudad se vuelven en el terreno de lo
exotico, de la aventura y de lo salvaje, desde donde se obtendran los elementos para la constitucion
de la ciudad. Ese fuera de la ciudad es siempre un medio donde se llevaran a cabo las acciones para

la constitucién politica. Es el imaginario de lo femenino que McClintock dota a toda narracidn

129



imperialista; es el conjunto de imagenes que caracterizan lo desconocido como algo dispuesto a la
conquista militar o cultural por medio de la exploracion, que provoca en el hombre civilizado tanto
la atraccidn de lo exdtico como el miedo a los peligros de lo salvaje. Podemos considerar esta
practica de la industria de los videojuegos como una reafirmacion de la experiencia histérica que se
tiene de la urbe. Ateniéndome a estos casos, los usos del pasado aparecen subordinados al
presente; esas imagenes que se presentan como una digitalizacién figurativa del pasado sélo son un
soporte para expresar la experiencia histérica del presente, asi como los productos de la
imaginacidon que genera el afuera de nuestro lugar de confort'®®. Esto serd matizado en el

subcapitulo siguiente.

2.1.3 El campo de batalla

Cuando hablamos de conflicto también hay que hablar del espacio que se le designa. EI campo
abierto, estereotipo de los relatos sobre batallas campales, serd acompafnado por la escaramuza
entre pequefios grupos en los senderos de una selva y por el asesinato discreto al interior de la
ciudad. Las mecanicas del enfrentamiento con un enemigo es, en ultima instancia, lo que definira
las imagenes-interfaz de los espacios descritos arriba.

El choque entre grandes ejércitos sdlo esta presente en el caso de Age of Empires, en el
que se puede producir un grupo de decenas de unidades militares diferentes para invadir, defender
o hacer frente al ejército del jugador adversario. A nivel de lo bélico, la falta de distincién de lo
urbano que caracteriza esta saga es seguida por el desplazamiento interrumpido de las unidades

militares, que son la interfaz disefiada para la destruccion de las imagenes que marcan la presencia

162 s P . . . .
Algunos autores advertiran que ese es uno de los principales atractivos de los videojuegos; su capacidad por

simular situaciones y experiencias que de otro modo serian inaccesibles al jugador. Sin embargo, me parece que las
ideas de Bachelard acerca de la poética que conllevan las imagenes y su capacidad inherente de generar otros
significados es mas pertinente (Bachelard, 2003, pp. 26-32). Por supuesto, esto lo considero con ciertas reservas, ya
que él niega por completo la consideracién de las causas de la imagen poética, pero su consideracion por la funcién
de algunas imagenes por declarar una postura del individuo frente al universo me parece digna de tomar en cuenta.
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de los otros jugadores, es decir, todos los elementos de su civilizacién; desaparecerlos para poder
emplazar los propioslsa.

De igual forma que el desarrollo econémico exigido por el juego, la confrontacién genera
sus propias imagenes civilizatorias, no sdlo en forma de soldados, sino en forma de edificaciones
militares que pueden ser empleadas para la defensa o la ofensa. Torres, castillos, barracas, fuertes y
murallas aparecen en el gameworld complementando la configuracidn del espacio que compone el
juego. La transformacion de ese espacio comun se realiza por medio de la extraccion de recursos, la
expansion de los rasgos urbanos y la accidn destructiva, que podemos considerar como un
elemento clave en todos los integrantes del género de estrategia en tiempo real. Y esto instaura una
especie de actuar tectdnico del personaje-jugador, ya sea este entendido como el gobernante o la
civilizacién misma.

La expresidon de esa fuerza tecténica es la de la guerra por la dominacion y el desarrollo
econdmico. Esto puede significar a la guerra como el principal motor del devenir humano, y que
toda accién econdmica estd encaminada, o destinada, a la instauracién de un orden jerarquico
sobre el otro. Todo espacio es el espacio de la batalla, y ésta configura el mundo politico y social.

El espacio de la batalla se distingue con precisidon en Expeditions: Conquistador, en el que
se diferencia por medio de imagenes e interfases diferentes los momentos de la exploracién, del
didlogo y de la confrontacién armada. Esta empieza cuando asi lo detonan los objetivos de la
exploracion o por alglin acontecimiento fortuito como una emboscada o habernos encontrado con
un grupo indigena y haber fallado en la diplomacia. El cuadro de texto donde se expone el didlogo o

la descripcion de los acontecimientos desaparecen para exhibir ante nosotros el espacio en el que

163 Y . 0 .
Esta falta de division del espacio bélico de alguna manera es reemplazada por el lapso que toma a los jugadores

lograr el progreso econdmico suficiente para poder pasar a la ofensiva. Cuestion que compete mas a la nocién del

tiempo.
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se desplazardn y combatirdn nuestras tropas. El terreno se encuentra divido por casillas que sirven
como los lugares que pueden ocupar los soldados, propios y enemigos; como un exponente del
género de rol tactico, el espacio es un gran tablero de ajedrez con obstaculos que condicionan el
desplazamiento de las fichas. Esta imagen-interfaz impone una vista diferenciable a los espacios
destinados para la exploracién y el didlogo.

La mecanica en estos momentos también cambia. Los personajes que se pueden controlar
dejan de ser sdlo el conquistador. Ademads de nuestras tropas sélo se puede interactuar con las
unidades enemigas. Esto genera una particién casi total del espacio de juego. La batalla se ve como
algo que irrumpe en la experiencia de la exploracién, es un reto que detiene o desacelera el avance
del propdsito de conocer; por supuesto, la batalla también puede ser el mismo fin de la narracidn,

dependiendo de las decisiones que se tomen sobre ese “équé tipo de conquistador deseamos ser?”

(Imagen 16. Vista de la interfaz de combate en Expeditions: Conquistador).

Eliminate all enemies
8 enemies remaining

&

A diferencia del caso anterior en este relato no se pretende reproducir el desarrollo de un

imperio, que debe estar presentado como una entidad colectiva que envuelve distintos niveles de
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accion. La descripcidn del explorador y su séquito de una docena de personas limita hasta dénde
puede participar en el acontecer militar, en la que a lo sumo pueden participar seis integrantes de la
compafiia. Estas imagenes componen la légica por la que se abandona la escenificacidn de la batalla
campal y se prefiere hacer de la emboscada, del saqueo y del enfrentamiento con grupos pequefios
de enemigos las formas en que se lleva a cabo la guerra en este juego. Se trata de la practica de
verosimilizar los relatos, las imagenes y las mecanicas y reglas que conforman el juego, haciendo
uso de la intertextualidad que envuelve a los relatos de la exploracion. No se trata de que no existan
los relatos que glorifican las victorias militares de los colonizadores sobre los indigenas; sélo hay
que ver la forma en que se narra el sitio de Tenochtitldn y las numerosas escaramuzas que le
precedieron echas por Dia del Castillo y Cortés. Pero aqui se trata de jerarquizar el predominio de la
aventura que implica el adentrarse en territorio desconocidos, lo cual se ve como la expresion de
diferentes motivos. A pesar de que sea ineludible participar en alguna confrontacién armada contra
indigenas u otros espafioles, esta particién del espacio lo significa como algo que ocurre aparte y
que bien puede ser evitado por algiin medio o trampa que la interaccidn nos permita.

Esta division del espacio tampoco se encuentra clara en Assassin’s Creed. La ciudad, ese
conjunto de imagenes-interfaz en la que predomina la mayoria del juego y del relato, parece estar
dispuesta para que ahi ocurra todo el enfrentamiento armado. No obstante, la misma tematica del
espionaje impone un matiz especifico. Las acciones del héroe, a pesar de que pueden darse en
publico y a plena luz del dia, el sentido que les impone la narracidon siempre permanece velada.
Cuando se nos da una misién de asesinar a un miembro del grupo enemigo y tenemos que hacerlo
en la calle, las reacciones de esa multitud de imagenes que componen el contingente de civiles
transelntes y de la policia son causadas por el horror de la muerte de un extrafio y por la obligacién
de castigar lo que parece un crimen cualquiera. La incomprensién del acto de asesinar llevado a

cabo por el jugador impone una distincidon entre lo que se ve desde fuera y aquello que significa
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dese la perspectiva del héroe; nocién que sigue la légica de la guerra secreta, las teorias de la
conspiracion y la propia racionalizacidn que instaura el Animus. El espacio urbano es el escenario de
las batallas, pero de una guerra secreta que no puede ser evidente para cualquiera; antitesis
interesante sobre lo que se puede ver pero que no se logra comprender.

Este sentido es reforzado por la aparicién de lugares secretos en plena ciudad, incluso en
medio de centros publicos, dispuestos para la exploraciéon o para la confrontacion. Desde la
mecdnica de escalar que impera en el juego se remite a la idea de aquellos lugares a los que sélo
una especie de “elegido” puede acceder. Asi el espacio urbano se impregna a la vez de lo
desconocido o lo secreto y se le da el sentido ultimo detrds de los conflictos visibles. Cuando en
esta saga se ha escenificado una batalla campal, el actuar y la posicidn del héroe sigue siendo la de
permanecer en el anonimato y sélo atraviesa el campo de batalla en busca de su victima, la cual
serd entendido por los otros como un muerto mas del combate.

Nuevamente el espacio del conflicto atraviesa todas las imagenes y les da sentido pero de
una forma muy diferente a la que vemos en Age of Empires. El secretismo que impone el jugar a ser
espia me parece que muestra una busqueda por el sentido del pasado todavia en proceso. No se
piensa en la escenificacion digital de una leyes que se piensan dominar el transcurrir de la historia,
sino que por medio del dramatismo se expone otra clase de experiencia con el tiempo, la busqueda
de encapsular el sentido del pasado en una sola nocién digerible; una teoria ficcional para la
historia universal, la ficcion da sentido al saber, se produce otro pasado. Ahondaré en ello mas

adelante.

2.1.4. Los mapas
Todo espacio en los tres casos que aqui estudio ha generado sus propios mapas, su propia

configuracion esquematica que, siguiendo a Ahlqgvist (2011), funcionan como abstraccién y soporte
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de las mecdnicas de juego. Es la visibilizacién de cémo el espacio se articula mediante las reglas del
juego vy las acciones deseables del jugador implicito. Ella advierte que juego y mapa llevan una
historia y ldgicas que han ido de la mano hasta hace poco tiempo (¢Positivismo?). Esa primera
historia conjunta entre mapas y juego esta basada en los juegos de guerra, que tenian por fin
entrenar y educar en la materia militar™®, pero a partir del siglo XIX y el uso de la imprenta en la
publicacion de planos y mapas, estos juegos fueron popularizados e introducidos paulatinamente
en el mercado del ocio. De aqui se desprende la historia conjunta del siglo XX entre cartdgrafos,
impresores de mapas y la produccién de juegos de mesa y su consecuente proliferaciénlﬁs. Ahlqvist
pone el punto de convergencia en la técnica, puesto que tanto disefiadores de juegos como
cartografos debian hacer uso de las mismas herramientas y crear productos mas o menos similares;
que van desde la abstraccion del territorio hasta la creacién de mundos virtuales detallados. Por
ello, pensar actualmente en una divisidn entre cartégrafos y disefiadores de juegos como campos
ajenos le resulta un error, puesto que las herramientas computacionales de disefio de mapas tanto
para gedgrafos como desarrolladores de videojuegos siguen teniendo una correspondencia
importante.

Estas ideas permiten ver la pertinencia de ciertos trabajos sobre geografia para
enriquecer el andlisis de videojuegos. Ahlqvist deja entrever esta convergencia como si existiera un
paso mas o menos natural entre la produccién cartografica y su apropiacién por los disefiadores de

juegos, como si esa historia en comun borrara los limites entre uno y otro, o como si tal relacion se

164 . . . s . . .
Ahlqvist, a través de la revisidn de la literatura sobre el tema, menciona algunos ejemplos que se pueden

rastrear hasta la Antigliedad, a los que siguen cronoldgicamente la aparicion del ajedrez y el go (/bidem., pp.
278-280). Estos casos que siguen la logica del estratega militar, de la vision total sobre el campo de batalla para
poder organizar los movimientos de sus tropas, parecen indicar un inicio en la relacién mapa-juego que se ha dejado
de lado por la busqueda del “realismo” figurativo. Mientras que en la cartografia esta tendencia se basa en un
cientificismo decimondnico, en los videojuegos parece que surge de la propia inercia que ha generado la imagen
digital y, tal vez, la fotografia aérea.

!5 Dentro de esta corriente puedo resaltar los juegos Risk y Axis & Allies, juegos de mesa de estrategia de
dominacién mundial. En ellos se presenta un mapamundi fragmentado en distintos territorios que son disputados
por los jugadores en encuentros bélicos, en parte al azar (tiro de dados) y organizacion y administracién de tropas.
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tornara opacalse. Esta problematica la consideraré en lo siguiente como parte del planteamiento
central de esta tesis, en que los mapas consisten en un préstamo de ciertos documentos e
imagenes que sirven como evidencias del pasado, pasando por un proceso de traduccién en que se
acoplan a la dinamica ludica que exige el soporte. Hablar de los mapas en los juegos como un
método de hacer una abstraccién del espacio “a vuelo de pdjaro” y que busca la precision de esa
“verdad” entra inmediatamente en conflicto con mi punto inicial de hablar del juego como esa
instancia que configura y determina la creacién y funcionamiento de estas imagenes. Sin embargo,
me posiciono junto con la geografia critica, que desde hace algunas décadas ha puesto la mirada en
la cartografia como una produccién social, poner a los mapas como producciones y practicas
culturales, y no como esa herramienta cientifica’®. Es decir, me basara en el uso de esos mapas en
correspondencia con el juego, con lo cual se conserva la relacidon establecida con la estrategia
militar.

Bajo esta mirada, la produccion de mapas que la industria de videojuegos ha realizado a
lo largo de décadas implica un uso especifico de la cartografia que cobra sentido mediante las
dindmicas de juego, creando lo que a mi parecer es una practica cartografica especifica, pero que
sin duda continda siendo heredera de la nocidon de una geografia que busca la inclusién
jerarquizada de informacion que a su vez se presenta como la totalidad de lo que es pertinente
saber. Esto comprende otra alusién a ese punto cero en que los mapas son la visualizacién cientifica
del espacio como “lo que hay”, pero este referente esta entrafiablemente sujeto al mundo del juego,
ese espacio es el disefio de imagenes interfaz que he abordado en los apartados anteriores.

En las siguientes paginas intento agrupar ambas discusiones, la relacién mapa-juego junto

con el nivel politico de la cartografia y su relacién con el pasado. A continuacién abordaré algunos

166 Basicamente es preguntarnos nuevamente por lo que hace al juego como un tiempo y espacio delimitados, que
se pueden separa de cualquier otra actividad. En este caso, estos planteamientos nos podrian llevar peligrosamente
a separar los mapas como instrumentos del entrenamiento y planeacién castrense, de los mapas como instrumentos
de juego.

87 Me baso en la revisién de este tema expuesto en el articulo de Chris Perkins (2004) aqui citado.
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mapas de los tres juegos analizados, unos ya mostrados en las imagenes 13 y 15 de este capitulo, en
los que pienso mostrar cdmo se establece esta relacidn entre juego y mapa aunando la
problematica del pasado. La forma en cdmo aparecen los mapas y cudl es la interaccién que se
genera con el actante, el espacio de la interaccidon y la forma en cdmo estas imagenes evidencian y
constituyen un archivo, serdn los puntos en que repararé en mi andlisis.

Los mapas en la saga Age of Empires establecen una relacion con lo descrito por Ahlqvist
sobre los juegos como simulacion de la guerra, en que impera la abstraccion del espacio del campo
de batalla, dispuesto en forma de tablero. En él se mueven y disponen las piezas del ejército de
cada jugador que, bajo la mirada “a vuelo de pajaro” y las reglas y mecanicas de juego, operaran
para cumplir con los objetivos, generalmente agonales. Piezas y tableros estan disefados en el
sentido de generar un panorama de los elementos que compondrian los requisitos de la victoria.
Del ajedrez y el go que contemplaban la relacion matematica del espacio en relacidn con las fichas,
tanto juegos de mesa como videojuegos comenzaron a considerar elementos econdmicos,
exigiendo no sélo la habilidad de conocer y operar los movimientos y capacidades de cada tipo de
pieza, sino la necesidad de una base econdmica que permitiera producir y mantener el ejército. Ver
el espacio como sitio tanto del combate como de las actividades extractivas esta presente en esta
saga, y sus mapas estan disefiados en consecuencia.

Tal es el caso del tablero, en que se genera nuestra accién, como en el minimap, una parte
de la interfaz, lo que nos permite tener el panorama general del tablero mientras podemos reparar
en lugares especificos. Si bien, la relacién entre estrategia y juego, antes descrita, partié del
entendimiento del tablero como la abstraccidon de un mapa del reino o del campo de batalla, los
videojuegos de estrategia en tiempo real han instaurado la creacién de un mapa del propio tablero.
Esto implica que el tablero, siendo el espacio en donde se desarrollan las acciones, se vuelva un

elemento diferente del mapa, y éste ultimo aparece como un elemento de consulta, una
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168

herramienta de referencia acerca de lo que pasa dentro del espacio digital Bajo esta

. . .. . . . . 169
circunstancia, el mapa mini es el mapa por excelencia en el género de estrategia en tiempo real ™.

(Imagen 17. Minimap en Age of Empires lll).

En esta imagen, la herramienta presenta lo explorado por el jugador y su equipo en que
estan expuestas bajo una clasificacion cromatica todas las imagenes interfaz del juego, desde
recursos materiales, puestos comerciales, unidades aliadas y enemigas; manchas café para fuentes
de comida, puntos dorados para depdsitos minerales, monedas y cabezas de flecha plateadas para
puestos comerciales, cada jugador con un color brillante, etc. Lo no explorado se presenta oculto
bajo manchas negras. Es un resumen visual de “lo que hay”. Cada uno de los elementos de esta
abstraccion del campo de juego cambia en tiempo real en consecuencia de las acciones de los
jugadores, siendo un panorama general del campo de batalla en que se resaltan todos los objetos
importantes en el desarrollo de la trama de la colonizacidn de los distintos territorios de América.

Por ello, este disefio y funcionamiento del mapa contindan siendo expresidon de los semantemas

168 | propio nombre de minimap me hace pensar inmediatamente en el tablero como ese mapa del que los juegos
de estrategia no escapan. Sin embargo, por su funcionamiento y la forma en cémo ese campo de juego pretende
hacer una vision figurativa del terreno en que se desarrolla el enfrentamiento debo tomar distancia de equipararlo
facilmente con la nocién de mapa. El tablero es el terreno en que se lleva a cabo la accién, no es su resumen ni su
abstraccion, tampoco se pretende el juego como el ensayo de una actividad que se ejecutard en un futuro como en
el caso del juego como simulacién de la estrategia militar.

189 Esto no es exclusivo de los videojuegos. Algunos juegos de mesa utilizan el mapa tan sélo como el lugar donde se
resuelven las acciones de los jugadores. Estas ultimas se llevan a cabo a través de tarjetas, dados u otros objetos con
los que se llevan a cabo las acciones. El tablero tan s6lo muestra su resultado y el estado de la partida.
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que atraviesan este juego, donde exploracion, progreso econémico y dominio militar configuran el
espacio y la forma en cdmo el personaje/jugador lo utiliza. Con ello estamos frente a un caso en que
se hace una cartografia que refiere exclusivamente al mundo del juego y no pretende establecer
una relacién con una cartografia externa al videojuego. Este es un mapa que opera de la mano de

Ill

las mecanicas de juego, pero existen otros que pretenden generar una relacién con el “referente”,
una cita a la cartografia.

Age of Empires lll, bajo su tendencia a jugar con el tema de la colonizacion de América,
dispone distintos tableros de juego que buscan asemejarse a diferentes regiones del continente, en
clima, fauna y vegetacion. Cada uno de ellos presenta sutiles variaciones al formato base del
espacio de juego en cuanto a formas, niUmero y distribucion de las imagenes interfaz. Estos tableros
refieren a un lugar concreto que es presentado a los jugadores segundos antes de que comience la

partida durante la pantalla de carga. Se presentan como mapas donde se pueden observar la

topografia general y los limites que comparte ese tablero con otros.

(Imagen 18. Mapa de Sonora durante la pantalla de carga en Age of Empires ).

Sonora

A twisting Trade Route winds its way through this barven,
desolate region. Many cliffs and canyons create choke points.
Resources can be difficult to find, though sometimes there are
vich ore deposits in the center of the map. Search for Apache,
Maya, or Navajo villages on the edge of the map.

Team 1
Suleiman,
Queen Elizabeth

Team 2
Frederick the Great
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Se muestra una América fragmentada en tableros o settingsm, gue se asemeja a una
divisidn politica pero que en este caso sigue la ldgica de diferenciar entorno de juego basados en la
diferencia climatica y topogréfica. Tanto el color como la forma en que se presentan los cauces de
los rios y sus desembocaduras, asi como las divisiones territoriales, son la cita a una cartografia
imprecisa que denota un pasado visual del continente. No es una cita especifica, es el ejercicio de
crear la apariencia de una escenificacién de lo ausente acontecido, de una forma de ver el mundo
gue ya no es y que se conserva en los mapas. El espacio disefiado para jugar con la exploracién y
conquista de América debe seguir la légica de esa escenificacidon. Pero su traduccion al juego
conlleva cambios en la forma en cédmo se percibe ese mapa. Es un ejercicio por establecer un
verosimil entre esta configuracion de América como tableros de juego para que no resulte
irreconocible.

El uso del nombre Sonora como la denotacién de una tierra baldia y desolada, tal y como
lo describe el parrafo que acompafiia al mapa, nos remite a una nomenclatura que sigue una logica
dificil de caracterizar. Como un juego desarrollado en Estados Unidos, los tableros que
corresponden al territorio de ese pais son mas diversos pero contindan sin tener una claridad en
cuanto a su division y al criterio con que se eligieron. Los fragmentos de este mapa siguen en
ocasiones divisiones politicas, como se puede ver en el caso de Texas, o elementos geograficos,
como el caso de Painted Desert. Pero en el caso de Sonora existe una mezcla entre ambas, donde el
nombre remite a una demarcacion politica actual y a su vez esta caracterizada por el desierto’’.

Esta division y la forma de nombrar revelan la reproduccién de un discurso cartografico en

que las lagunas existentes entre los territorios, esas paulatinas diferencias en el territorio que

170 . . . .
En esta imagen se muestra una forma particular de presentar el setting del juego, en que el mapa debe ser

acompafiado por un fragmento del tablero en la parte inferior, y una descripcién de las virtudes estratégicas para los
jugadores.

71 Un caso inverso es el que se observa en Caribbean, el cual el mapa coloca en el territorio de Cuba, nombre que a
su vez es eliminado. El tablero traduce esto bajo un escenario islefo.
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pretende utilizar como setting, son borradas’’%. En la introduccién observamos cémo algunos
desarrolladores buscan lo identificable en el pasado, aquello que no cause un extrafiamiento entre
los jugadores y sus prenociones de lo acontecido. Hablar de esos territorios que en la imagen se
presentan con los nombres Sonora y Yucatan, es remitirnos a una dialéctica entre el desierto y la
selva que parecen colmar la imagineria sobre este territorio bajo los signos de lo esperado; una
imagen donde entre mayas y apaches solo existe espacio baldio.

Los bordes contribuyen a la significacion de ese espacio cartografiado, pero desde una
perspectiva algo distinta a la geopolitica que ve la imposicidon en la imagen del territorio una ley o
un orden legal producto de la aplicacion de las técnicas cartograficas europeas en América
(Cameron, 2011, p. 418). La falta de distincion entre divisiones topograficas y politicas implica que
lo que reina como criterio en esta produccion de mapas es la diversidad, la cual, al terminar esos
instantes en que se nos presenta el mapa, al iniciar la partida se tornard en negacidn al anular todo

lo externo al tablero (Ibidem.)'”

Esta es una diferencia encasillada en las mecdanicas del juego,
cuyos limites estan en la funcionalidad de permitir el juego agonal, mientras se reproduce esa
mirada europea sobre el territorio a colonizar, el tablero de juego.

En Expeditions: Conquistador encontramos otra forma de uso del mapa. Para no redundar
sobre lo dicho anteriormente sobre la imagen 15, aqui no hablaré sobre la antitesis ciudad-campo, y
me atendré solamente a la forma en cdmo se presenta y como funciona este elemento dentro del
juego. En primer lugar me interesa la forma en como se configura el mapa a través de los iconos

que marcan los puntos de interés. Bajo esta idea propongo entablar una relacién con la

problematica que genera el tema del turismo historico y sus mapas, es decir, la forma en que esta

172 . . .
Sélo puede ayudarnos a entender cdmo, dentro de ese desierto, confluyen tanto mayas como apaches. Los

aztecas, como civilizacion jugable, no pueden estar presentes como un elemento mas en el tablero.
3 wps g spatial zero point the boundary line does not separate two, similar spaces or territories, but stands at the
root of a complex semiotic system where the line serves a multiplicity of purposes simultaneously.” (Cameron, 2011,
p. 419). Ademas de la diversidad, esa linea durante la partida se volverd en la separacidn entre el territorio
americano dispuesto a su colonizacidén, mientras que la imagen de la metrdpoli nos recuerda la figura del colono,

una ciudad que no se ve envuelta por la guerra.
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cartografia presenta el pasado como puntos de interés en el espacio (Hanna y del Casino, 2003)*"*.

Traer esta cuestion implica complicar el analisis de estos mapas, puesto que se debe marcar la
distancia entre las acciones del jugador y las del turista, pero presenta la posibilidad de entablar el
puente entre el disefio de estos espacios digitales dispuestos para el juego con el problema del
turismo histérico mediante el cruce del pasado como setting y las cartografias que se generan a su
alrededor.

El mapa vuelve a cobrar el lugar de una herramienta de consulta que permite a los
jugadores observar el total del terreno de juego, su progreso en la exploracién y la localizacién de
poblados y diversos puntos de interés, siempre manteniendo la marca de la posiciéon actual del
personaje y hacia dénde esta viendo (el disco dorado y el resplandor que marca la direccién de la
mirada y el campo de visién). Como se observa en la imagen, lo explorado detalla el espacio
marcando los bosques, montes y caminos que originalmente no eran visibles. Dentro de lo
visualizado en el mapa van apareciendo diverso iconos que marcan diferentes posibles objetivos
para los jugadores que iran fijando las direcciones posibles para el personaje/jugador. Cuevas,
pueblos y templos se presentan como los sitios en lo que se anuncia la presencia de algo que dara
una recompensa al sujeto; al interior de la narrativa seran tesoros u otros objetos utiles, y dentro
del sistema de juego seran puntos de experiencia que hardn mas fuerte al conquistador y a su
séquito. Esto marca cada uno de esos iconos como un punto de interés'’®, que algunos irdn en
sentido de los objetivos centrales de la trama y otros hacia objetivos opcionales que buscan

expander la experiencia de los jugadores.

74 “The icons and text are produced specifically to place before the tourist sites/sights that define the state’s history,

geography, and identity. In so doing, the icons reference, reinforce, or ignore a whole realm of texts and knowledges
that also take and lend meaning to the spaces represented on the map.” (Hanna y del Casino, pp. x-xi).

> Enla iconologia que se expone en la imagen 15, en el lado superior derecho, se puede observar que hay un tipo
de icono que es nombrado como point of interest. Estos objetivos son parte de una serie de misiones opcionales
ligadas exclusivamente con la exploracién y la accion de cartografiar el Nuevo Mundo. Estos puntos de interés cruzan
los caminos, bordean las costas y los flancos montafiosos, y deben ser explorados por el jugador como una ayuda
para poder descubrir la totalidad del mapa sin la necesidad de una recompensa adicional como el progreso en la
narracion o tesoros.
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Pero este mapa y sus imdagenes estan ligados directamente al mundo del juego. Este mapa
se debe entender como la totalidad del espacio de juego vuelto indice, por lo que aqui cabria
marcar una distincidon importante. Por supuesto, a diferencia de los mapas turisticos cuyo uso y
sentido estan fincados en una dimensidn cuya totalidad escapa al cartografo, en los videojuegos los
mapas efectivamente pueden llegar a abarcar la totalidad de ese mundo digital. Esta circunstancia
pone a estas producciones culturales dentro de la dindmica que acentua la nocion del mapa como
indice del mundo. La relacidon que el personaje/jugador mantiene entre la cartografia y el mundo
virtual disefado es de semejanza casi absoluta'’®; salvo excepciones, no hay lugar que se deje fuera
del mapa, o que algun icono no corresponda a algo dentro del espacio de juego. Aquello que se
denuncia contra los mapas turisticos, esos olvidos u omisiones presentes en los espacios entre (y
dentro) los puntos de interés, cobra una dindmica verosimilizante. Las lagunas no existen. El jugador,
a diferencia del turista, no tiene la oportunidad de descubrir algo que no esté dentro del propio
codigo del juego. Estos mapas son la expresion, o el resultado, de la economia de los textos y
saberes que se dejan fuera y que pueden alterar el sentido otorgado al espacio. Es el ensayo de la
configuracion turistica del espacio, de un turismo ludico bajo la mirada del rol del conquistador”’.

El caso de Assassin’s Creed, cuyo mapa lo observamos en la imagen 13, tiene muchas
similitudes con Expeditions: Conquistador en cuanto a su funcionamiento dentro de la mecdnica de
juego y como se relaciona el personaje/jugador con el espacio. El conquistador pretende no guardar
una relacion con el presente, siendo él y sus acompafiantes los autores del mapa utilizando un
disefio que asemeja la textura del papel, colores, topografias imprecisas y los iconos que remiten a

glifos mesoamericanos. El mapa es producto de ese pasado virtual y su uso se restringe a él. En

176 TN . I . . .
En este analisis estoy dejando fuera el disefio de los “secretos” que muchos videojuegos incluyen, recompensas

que no se anuncian dentro de los mapas y cuyo descubrimiento debe ser fortuito o por la exploracidn exhaustiva del
mundo de juego.

7 De esta manera, los puntos de interés también los puedo entender como otra expresion del laberinto del juego
seglin Aarseth. En el mapa estan presentes los trazos de los caminos posibles, reflejando las opciones elegidas y
aquellas dejadas atras.

143



cambio, en esta saga el Animus, como parte de su labor en decodificar los recuerdos de los muertos,
es el cartégrafo. Se trata de la creacidon de un mapa que se construye por una computadora desde el
presente para dar un sentido espacial a los actos de personajes del pasado y marcar la direccidén a
los jugadoresm. La reproduccion de esas ciudades no es mediante los inexactos trazos de una
persona, sino por la exactitud geométrica de un software.

Su disefio e imagenes tienen una presentacion que se asemeja al de una fotografia
satelital, en la que podemos ver a detalle la configuracién de las calles y edificios, sobre los cuales
se presentan los iconos que anuncian la presencia de los puntos de interés. Esta relacidén entre
mapa y tecnologia continua mostrando la forma en como esta saga hace explicita la metafora sobre
la que operan los videojuegos sobre el pasado. El mapa digitalizado se anuncia como la
reconstruccién de un mapa ideal, anacrénico, de un escenario pasado, pero cuyos puntos de interés
no obedecen directamente a la configuracidén de los sitios y relatos histéricos, sino al consumo y
ejecucién de acciones ludicas sobre el pasado (Hana y del Casino, 2003, p. x). Assassin’s Creed
conserva esos grandes sitios turisticos e implementa algunas medidas para alentar al jugador a

“visitarlos”'"®

, pero los objetivos que se anuncian a los jugadores son los caminos posibles para
observar un relato contempordneo que instaura una narrativa de los lugares ocultos. El pasado
como jardin de juegos intenta relegar la significacion del espacio al de telédn de fondo, siguiendo la

idea que lo coloca como algo ajeno a las practicas humanas, pero que en la practica termina

envuelto en los procesos que las acciones de los jugadores instauran en él.

178 .
Durante las escenas que toman lugar en el presente, salvo en Assassin’s Creed: Black Flag, no se nos presenta

ningln mapa que guie los pasos de Desmond.
7 véase el tercer capitulo de este trabajo.
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2.2 El uso de imagenes como elemento reconocible del pasado: edificios y paisajes

El anterior subcapitulo sirve como contexto a lo que abordaré en éste. Ya descritos los elementos
visuales e interactivos que envuelven y definen los lugares y los espacios de los videojuegos, es
necesario hacer la relacién pertinente con los usos del pasado que estoy tratando en este trabajo.
Cuando definimos los mecanismos en la forma en como se puede entender de maneras diferentes
en que se escenifican las narraciones, como cambian las funciones del espacio dependiendo de las
acciones que se pueden realizar en ellos, lo urbano, lo despoblado y el entorno bélico se
constituyen por medio de imagenes que sirven como interfases para la accién ludica. Como
habiamos dicho anteriormente, el uso del pasado en los videojuegos precisa de generar un contrato
de juego en que se puedan reconocer ciertos elementos textuales y visuales como pertenecientes al
pasado. Y es en esta relacidon que abordaré las imagenes-interfaz que componen los espacios.
Existen una serie de estudios que se proponen observar qué es los que determina el
mapeo cognitivo de una ciudad. En uno de ellos, Bin Jiang estudia la funcién de artefactos y
locaciones urbanas que rigen la forma en cdmo de manera personal, colectiva o histéricamente se
crean imdagenes de una ciudad. Basandose en los conceptos de legibilidad e imaginabilidad (en
sentido estricto de la creacidon de imagenes), una ciudad legible es aquella que posee artefactos o
locaciones capaces de crear una imagen vivida en la mente de las personas; de alguna manera las
ciudades se recuerdan sélo a través de esos artefactos o landmarks. A pesar de que el estudio de
Jiang pretende crear una serie de ecuaciones que expliquen cdmo la distribucion de los espacios
urbanos, como las calles, también pueden componer esos artefactos en base a su accesibilidad y
tamafio, aqui consideraré sélo esos conceptos de legibilidad, imaginabilidad y artefactos como una
forma de entender el cémo se diseifian los espacios, tanto urbanos como no urbanos, en los

videojuegos que refieren al pasado (Lynch, 1984; Jiang, 2013)"®. Esos landmarks y la forma en

180 . 2 . .
Tanto Lynch como Jiang abordan la problematica con ciudades reales como Paris o Nueva York. Esto genera un

problema al utilizar sus conceptos al de los elementos urbanos disefiados en los videojuegos a partir de codigos
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cémo se colocan dentro del gameworld consisten en la forma en que me aproximaré a los usos del
pasado en este capitulo.

En primer lugar la legibilidad refiere a “la facilidad con que pueden reconocerse y
organizarse sus partes en una pauta coherente. [...] una ciudad legible seria aquella cuyos distritos,
sitios sobresalientes o sendas son identificables facilmente y se agrupan, también facilmente, en
una pauta global” (Lynch, op. cit., pp. 10-11). Esto implica que las ciudades no pueden ser
consideradas como objetos en si mismas, siempre deben ser entendidas desde la percepcidn de sus
habitantes. Y, asi mismo, esa percepcién generara imagenes que impondran énfasis en diferentes
puntos de la ciudad hasta dotarles de una identidad (/bidem., pp. 16-18). Estas imagenes son el
producto de la experiencia generalmente visual e las que se encerraran las cualidades de la ciudad
como objeto fisico habitado (/bidem., pp. 18-22). La experiencia de la cual surgen los disefios de las
ciudades en estos juegos no es desde el lugar de habitante, sino desde el lugar del lector y del
espectador de esos textos e imagenes de las que se valen para percibir el pasado de una ciudad. Los
disefadores dependen de las huellas que han dejado la imaginabilidad y la legibilidad de las
ciudades expresadas por sus habitantes en testimonios. Y a su vez ellos ejercen las mismas acciones
desde una perspectiva distinta para crear sus imagenes.

Ya habia hecho alusidn al uso de edificios emblematicos tanto como caracterizacién de las
civilizaciones en Age of Empires, como parte de la escenificacion de las ciudades en Assassin’s Creed.
Pero la presencia de dichas imagenes dista de tener sélo ese fin. Para poder producir un videojuego
cuya narraciéon estd ambientada en el pasado resulta un requisito esencial mostrar visual y
textualmente las lecturas para evidenciar que se esta haciendo un uso del pasado. Los relatos de los

que son parte se vuelven una constriccion necesaria para la creacion del gameworld. No se trata

matematicos por computadora. Sin embargo, resulta provechoso la forma en cémo abordan la relacién
individuo-ciudad, especialmente Lynch quien trabajo con la categoria de imagen mental para entender la forma en
como los habitantes piensan una ciudad. Estos trabajos los utilizaré, primero, para observar el modo en que se
disefia lo urbano dentro del juego y, segundo, para observar las posibilidades en que los jugadores puedan
relacionarse con ellos.
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sélo de lograr algo que parezca mundo, sino que se debe vincular con el pasado del mundo; vy la
imagen de los espacios es un recurso socorrido.

Mostrar ante el jugador la imagen de una edificacién que pueda ser rdpidamente
reconocible como evidencia o referente de lo acontecido es una accidén recurrente en los
videojuegos ambientados histéricamente. De esa manera se puede observar cémo las piramides de
Giza, por ejemplo, son la imagen que encierra en su totalidad la historia antigua de Egipto; se
piensan como el elemento que puede persuadir al jugador de que en algun grado el juego aborda
ese pasado. Por supuesto, esto tiene que entenderse mediante la relacidn con las mecanicas en que
estd inmersa la imagen. ¢De qué manera funcionan al interior del juego esos landmarks, que no
solo aluden a la imagen de un lugar sino a un momento determinado que tentativamente sea
inconfundible con el ahora? ¢La propia imagen digital no funcionara como una aporia del pasado en
el que mas bien se vuelve sélo presente lidico™'?

Aunado a los edificios también debemos considerar el paisaje y sus artefactos como un
elemento que necesariamente vincula las imagenes de lo urbano con la geografia supuestamente
correspondiente. Para este caso, abordaremos especialmente la diferencia entre el desfase que se
instaura en Age of Empires sobre la caracterizacién urbana y el sitio en el que se lleva a cabo las
mecdnicas (el jugador puede edificar una piramide que refiere a lo azteca alrededor de un oasis en
el desierto), y el seguimiento que las otras dos sagas hacen de la coherencia entre las imagenes de
la geografia y las ciudades.

Como un tercer punto puede ser relevante hablar sobre la escala, los cambios en el

81 por ese presente lidico me refiero a la critica que se hace en torno a la experiencia del tiempo desde las
producciones visuales contemporaneas. Una reflexion interesante de White y Sobchack (1996, pp. 1-38) apunta
sobre las particularidades de pensar en el tiempo como sélo presente, en la cual parece también aplicarse al
problema de los videojuegos que aqui abordo. Por un lado pareciera que tanto el pasado como el futuro dejan de
cobrar sentido e importancia, pero por otra parte esta experiencia de la temporalidad también genera la creacién de
un nuevo tipo de subjetividad histérica, en la que los individuos pueden reconocerse como sujetos histdricos sin
necesidad de reflexion o de estar conscientes de sus propias acciones. Cuestién que abordaré en el apartado
destinado al tiempo.
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tamafio que siguen la necesidad del juego por hacer participe la interaccién en las imagenes de esos
fragmentos de mundo. La significacion que puede provocar el ejercicio entre procurar presentar los
lugares en su tamafio objetivo como en Assassin’s Creed o la produccién a escala de las imagenes
que sélo marcan su presencia. Esto también muestra un tipo especifico de relacidon con esos

edificios y paisajes que pretenden mostrarse como evidencia del lazo entre pasado e imagen digital.

2.2.1 Los edificios

En el capitulo anterior ya habia mostrado cdmo en Age of Empires se utilizan imagenes de ciertos
edificios para dotar de una personalidad a los personajes-tribu que se presentan en la narracidon
agonal del juego. Inmersas en las mecanicas y las reglas, éstas se vuelven en imagenes-interfaz que
llaman a que se actue sobre ellas en busca de su destruccién o de su edificacion. De esta forma
dichos edificios se convierten en el objetivo principal de las partidas: destruir todo rastro
civilizatorio que caracterice al personaje-jugador contrario. A lo largo del terreno de juego, los
jugadores erigen una serie de landmarks que de alguna manera se diferencian de los demas
mediante rasgos visuales que refieren a un cambio en el orden arquitectdnico y que remiten a una
caracterizacidon general de un estereotipo de cultura. Algunos rasgos visuales de una pirdmide maya
son extrapolados y hecha presente en todo edificio, sea una casa o un muelle. Esto también sigue la
légica que coloca en una base igualitaria a todas las culturas a los largo de la historia. Al imaginar un
pasado en que todos los pueblos poseen los mismos edificios y con las mismas funciones,
significando la historia como una competencia constante sobre la dominacién militar y econdmica,

estas sutiles distinciones visuales sélo estan encaminadas a reforzar esta equiparacion.

(Imagen 19. Los cinco disefios de casas en Age of Empires II: The Conquerors).
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En el mismo sentido, esas maravillas a las que hicimos referencia antes, procuran ser una
ruptura a esa generalizacion, y a cada civilizacion se le asigna una imagen propia, que lo distingue
de todos los demas personajes. Los espafioles crean la Torre del Oro, los japoneses el templo Todaiji,
etc. El uso de esas landmarks sintetiza el pasado de una civilizacion en una imagen que estard
destinada a ser destruida o a generar la victoria. Mediante la conversion de esa imagen en interfaz
la importancia de las diferencias visuales se ve inmersa en una igualdad salida de la funcion que se
le asigna. El tiempo y el espacio se ven dominados por las reglas de una interaccion bélica entre
pueblos; la diferencia es sélo aparente. Esto comenzd a cambiar con las expansiones del tercer
juego, en las que se experimento con cambiar los edificios y sus funciones dependiendo de si se
trataban de indigenas americanos o de naciones asidticas. A los cambios en el disefio visual de los
edificios se agregaron funciones que refieren a la situacion colonial de India o China (como es la
introduccién de las embajadas) y a una caracterizacion propia de los indigenas americanos (como la
presencia de un espacio en el que se realizan rituales magicos que potencian ciertas actividades).

Algo similar sucede con los otros casos. En Expeditions: Conquistador se muestra la
diferencia entre las imagenes que componen el puerto amurallado de Santo Domingo y los demas
pequefios asentamientos espafioles, frente a las aldeas y ciudades indigenas. Los artefactos que

destacan estan presentes en los dos asentamientos mas grandes; uno espafiol y el otro indigena. La
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muralla y el alcdzar en Santo Domingo, y el Templo Mayor en Tenochtitldan conforman las evidencias
mas destacables que anuncian el esfuerzo por crear una distincion especifica en dichos espacios.
Estos estdn presentes como los elementos mds visibles y, al igual que las maravillas, procuran
caracterizar el espacio como una escenificacion del pasado. La presencia visual de algo que hoy sélo
existe en ruinas nos recuerda la problematica propia de la imagen digital sobre la ausencia de un
referente empirico. Sin embargo en este caso dificilmente podemos hablar de una ausencia, puesto
que desde la historiografia se han producido imdagenes de ese “como pudo haberse visto”. Esa
creacion visual y su posterior digitalizacion en el videojuego no salen del ejercicio por construir esa

referencialidad visual ante los jugadores.

(Imagen 20. Vista de Tenochtitldan y el Templo Mayor en Expeditions: Conquistador).

101209 [=1366

En Assassin’s Creed se ha hecho mas evidente este uso de landmarks para generar una
nocion de pasado dentro del espacio digital. Los dos casos anteriores utilizan este recurso pero
siempre rodeado de otras figuras que no alcanzan a servir de artefactos. Posiblemente su
caracterizacion como tal siga mas que nada una aproximacién individual, en el que la experiencia

con ese espacio (cumplir con una mision, un didlogo significativo, etc.) sea lo que puede
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constituirlos como artefactos a pesar de no destacar visualmente (Jiang, 2013). Sin embargo, esta
aproximacion nos aleja del tema de los usos del pasado. Por otro lado en AC se hace un uso tal de
los landmarks en una ciudad que no rompe con una armonia visual impuesta por la reproduccidn
de la traza urbana y un orden arquitectdnico generalizado con el que se pretende denotar el
pasado.

Tanto en AC como en EC, esos edificios no son esencialmente imagenes-interfaz, ya que
los jugadores estan imposibilitados de actuar sobre ellos. No hay forma de alterar su apariencia, ni
decidir su locacion como es el caso de AOE. Resultan escenarios en los que se llevan otros
acontecimientos como es la trifulca, el didlogo o el simple transito. {Pero podemos considerar
entonces esto como una aporia del pasado? ¢COmo un encapsulamiento de la presencia general de
un pasado por medio de una visibilizacion?

Considero que la produccion de estos edificios que parecen poseer un caracter
inmanentemente “histdrico” (ya que remiten al pasado en su disefio y momento de construccién)
implica una doble finalidad. En algunos juegos estos serdn el vehiculo por el cual los jugadores
pueden pensar su experiencia ludica como un juego efectivamente con el pasado; pero en todos los
casos, su encasillamiento en las mecanicas y reglas le otorgan un sentido que puede verse como
una reproduccion sobre las formas en como piensan y viven los creadores su relacion con el espacio
urbano. Mientras que en AOE el gobernante, en calidad de ser la voluntad de todo un imperio, es
capa de alterar la existencia de la reproduccion de los artefactos civilizatorios, los exploradores y los
aventureros y los espias presentan una incapacidad por actuar sobre la ciudad y estdn condenadas a
actuar solamente en ella. De alguna manera aqui ya podemos atisbar ciertos rasgos que
compondran la nocién de tiempo; los cambios en la imagen y la forma en cémo el jugador participa
en ello. La cuestion de los paisajes presentara rasgos similares, pero considerandolo en relacién con

las funciones que se le destinan podremos observar algunas particularidades.
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2.2.2 Los rasgos del paisaje

El paisaje no es propiamente un ejercicio de los usos del pasado, no hay un esfuerzo por vincular el
bosque, la selva y la montafia digital con la evidencia que el juego produce para referir pasado. En
estos casos la escenificacidn del campo entra como expresidn de la accidn de explorar y de explotar
la tierra. Ambas son formas que remarcan la relacién que podemos considerar que los habitantes
de la ciudad tienen con esos entornos rurales: o como lugares de obtencion de recursos materiales
o como lugares de interés turistico en estos casos. Dependiendo de a qué queramos jugar cambiara
esta relacion en los videojuegos. Pero si debemos tener en consideracion la forma en cémo
vinculan el espacio geografico con la narracién.

Expeditions: Conquistador, al situarse dentro de los relatos sobre la exploracién vy
colonizacién de América por los espafioles, la interfaz y las imagenes posicionaran a los jugadores
dentro de limites geograficos. Estos limites, si bien son aportados por las narraciones y los
fragmentos enciclopédicos de la historia, recibirdn un tratamiento particular en el que se situa al
jugador frente al espacio. Hispaniola (hoy Haiti y Trinidad y Tobago) y la regién que ocuparia el lugar
de las exploraciones de Cortés (desde la costa de Veracruz hasta las inmediaciones de Tenochtitlan)
son el escenario del juego. Esta eleccidén sigue lo descrito en los relatos y repetido por los
historiadores.

A parte de resultar clara la despreocupacion por una produccién figurativa de lo relatado,
las imagenes son alteradas para que cumplan su fin de interfaz. El paisaje se presenta como una
serie de obstaculos compuestos por la topografia y la vegetacion de lo que pareceria una selva
interminable. El territorio del imperio azteca se convierte en la extensién climatica del Caribe y
presenta las mismas condiciones de reto agonal. La configuracion del terreno, los asentamientos y

lugares de interés cambian, pero las mecanicas e interfaz permanecen igual. Esa igualdad que
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presenta el paisaje a lo largo de la trama implica la predominancia de un estereotipo del relato de
exploracion. La caracterizacidon del paisaje se olvida creando el sentido de que todo lo que importa
es el escenificar los espacios de la aventura y del reto. Incluso ello lo podemos observar con la
presencia que tiene el lago y la proporcion que guarda con el Templo Mayor. La precisidn geogriéfica
es un obstdculo para jugar a explorar, sélo sirven las imdgenes que permitan visualizar la
experiencia que se desea.

Otro problema resulta la facilidad con la que en AOE se puede colocar el enfrentamiento
de las diferentes civilizaciones en lugares verosimiles pero aleatorios. El escenario de las partidas,
configurado en la forma de un gran rombo a manera de un tablero, se ve llenada por vegetacion y
fauna, en una proporcién y dentro de una topografia que alude de alguna manera al lugar
geograéfico al que se hace referencia. Las diferencias de cada escenario imponen ciertas ventajas y
dificultades a los jugadores en términos de escasez o abundancia de recursos asi como su locacién y
el espacio que se dispone para poder contactar a enemigos y aliados. En el Ultimo juego de la serie
Y sus expansiones se agregan tesoros, poblados indigenas y caminos comerciales con puestos que
los jugadores competiran para reclamar y aprovechar sus ventajas. Lo interesante radica en que
podemos jugar a enfrentar a los sarracenos en contra de los chinos en el Bosque Negro. No sélo los
protagonistas de la narracion de cada partida no se apegan a un relato determinado, sino que el
paisaje que envolvera la competencia tampoco sigue la légica de repetir lo acontecido.

Como habia mencionado antes, en AC se genera una subordinacién del paisaje natural
por el del paisaje urbano. No obstante, la relacién geografia-acontecimiento sigue imperando en la
estructura de los relatos y sus imagenes. Las ciudades, rodeadas de pequefios fragmentos del
paisaje en que se enclavan, siguen rigurosamente la contextualizacién geografica en que coloca el
discurso intelectual los acontecimientos en que se inscribe la ficcidén del juego; los paisajes estan

|ll

dispuestos imitando una copia digital del “cdmo pudo haberse visto” las afueras de la ciudad desde
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el interior. Incluso cuando se le asigna un espacio propio, en el que la ciudad no figura sino como
limite, la relevancia de las acciones disponibles es secundaria y, salvo en excepciones, no poseen
una relevancia destacable para el desarrollo de la trama mas que como lugar de transito.

Este rechazo por jugar con el paisaje revela una postura frente a la historia en la que el
tiempo y el espacio, en su calidad de dato y de imagen fija, es lo que la define. Romper con las
coordenadas afio-lugar puede consistir en un extrafiamiento del que es dificil escapar. Jugar con el
pasado significa de algin modo moverse en los intersticios que hay en la uniéon de ambos polos: se

juega con el sentido, pero no con la semantica.

2.2.3 La miniaturizacién y el nombrar como significantes

Producir los paisajes, los edificios y los lugares en miniatura pueden verse como un ejercicio por
simplificar, en términos de mecanicas de los videojuegos, aquellos referentes empiricos con los que
se busca legitimar los usos del pasado. Aunque he anunciado que existe cierta inclinacidon en AC por
producir imagenes que puedan ser consideradas como representacidon figurativa del pasado, en
ninguno de los casos se lleva ese anhelo hasta el grado de interponerse en las mecdnicas del juego.
La forma que mayormente se presenta como consecuencia de la traducciéon de las figuras visuales
en interfases es el de la miniaturizacién o una tangible reduccién en el tamafio de los objetos y
edificios.

Cuando se configura la imagen de un edificio emblematico se resumen las cualidades
interactivas para que estén mds cerca entre ellas. Esto produce una sensaciéon de dinamismo al
acortar los lapsos en que irrumpen nuevos acontecimientos en el juego, facilitar que los jugadores
respeten las reglas de juego asi como alentarlos a que exploten las acciones de las que dispone para
evitar la monotonia; cuestion que ocurriria si el jugador tuviera que correr durante horas para llegar

de un punto a otro en la ciudad o en el campo. El espacio, incluso cuando se cree seguir un
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referente se encuentra dominado por los intereses del juego. La precisién visual entonces aparece
mas claramente como un estorbo a la experiencia ludica que como una meta o logro.

Miniaturizar también implica un cierto respeto por la forma. Que los artefactos que hacen
a la ciudad reconocible no pierdan sus rasgos distinguibles, pero que la interaccidén con ellos se
vuelva accesible. Pensando en ello traigo a colacidén lo expuesto por Manovich sobre el
hiperrealismo (2005, pp. 265-269). Cuando anuncia que la direccidén que toma la imagen digital es
el de superar incluso el efecto de realidad de la imagen fotogréfica y cinematografica, apegarse con
cada innovacién tecnoldgica a la reproduccién figurativa del mundo e incluso a la capacidad de
crear mundos inexistentes. El caso de estos videojuegos muestra la dificultad de hablar en esos
términos acerca de sus imagenes. Al momento en que se busca generar un soporte para la
experiencia lidica las imagenes buscan otra clase de sentido que no es el del realismo. Ese otro
sentido es el de una verosimilitud que dista de componerse sélo de la forma; cuestidn que trabajaré
en el Ultimo capitulo de esta tesis.

Las imagenes-interfaz que componen el espacio de juego son reducidas dependiendo de
las acciones con las que el personaje-jugador se relaciona con ellas. En AC las grandes
construcciones se reducen en tamafo y se les afiaden una serie de detalles que sirven de sostén
para que sea posible escalarlos sélo con el uso de las manos. En AOE la peninsula de Yucatan puede
ser reducida de tal forma que toda el drea pueda ser explotada, sirva como campo de batalla y
como emplazamiento para construir nuestros edificios. En EC las ciudades se simplifican para que
destaquen sélo aquellos elementos con los que podamos interactuar, de igual forma las montafias
se vuelven escalables y la travesia entre puntos de interés es rapida‘®.

Esta simplificacion del espacio también puede generar una nocién de dominio sobre él. A

los personajes y jugadores se les ofrecen una serie de medios por los cuales transitar en las

182 . . . . .
Esta rapidez entra en conflicto con el sistema de campamento, con el que en tan sélo unos minutos pueden

transcurrir muchos dias dentro de la trama.
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narraciones interactuando con el mayor nimero de elementos posibles. Entre mayor sea el nimero
de variables que se ofrecen, mayor sera la apariencia de complejidad de la injerencia que posee
sobre los eventos relatados. Las formas en cémo nos podemos mover en esas escenificaciones
virtuales y cdmo podemos ejercer acciones sobre ellas dependera en gran medida de esta reduccion
de las imagenes.

La simplificacion también se revela en la reduccion de un territorio en las posibilidades de
acortar los traslados. Al presentar cientos de kildmetros en tan sélo dos se reducen las pausas entre
los acontecimientos y se ofrecen opciones para reducir todavia mas las distancias por medio de
interfases que permiten trasladarnos de un punto a otro casi instantdneamente. Tales son los casos
de los tuneles en AC y de los comandos en AOE que inmediatamente llevan nuestra mirada a un
punto deseado, sin necesidad de desplazamiento.

éPor qué abordar la miniaturizacién y el nombrar en el mismo apartado? A pesar de la
reduccién en la escala y de cierto grado de respeto por la forma, se exige del jugador implicito una
serie de conocimientos previos que vinculen las imagenes con un pasado (con o sin fecha). La
apariencia arquitecténica como el de la geografia, junto con su forma, funcionan como entidades
que buscan el reconocimiento por parte de los jugadores. Si no es por la imagen es por el texto
como se logra una identificacion de lo visto como parte de una historia. En caso de que no se
cuenta con un conocimiento previo el nombre de los lugares y de edificios permite posteriormente
esa identificacidn. La experiencia ludica exhibe ese dato como novedoso y podra formar parte del
bagaje simbdlico de los jugadores.

El texto y la imagen generan una tension que no permite que se rompa el contrato de
juego, evitando revelar su disefio como inconexo con los relatos histéricos pero manteniéndose a
una distancia de una precisién figurativa que dificulte el cumplimiento de las mecanicas y las reglas.

Cada produccién hard un esfuerzo por articular de diferentes formas al texto y la imagen con la
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jugabilidad, estableciendo una relacién significativa entre sujeto y espacio como presentaciones
digitales e interactivas del pasado. Significativas en el sentido en que incluso la jugabilidad va de
acuerdo con una postura frente al pasado, frente a la experiencia de la temporalidad. Y en el
siguiente subcapitulo abordaremos tanto los elementos que remitan directamente a un transcurso
del tiempo, como las mecanicas, los personajes, y las imagenes de lugares y espacios en conjunto

gue también generan una postura frente a la temporalidad que no necesariamente es explicita.

2.3 La produccion del tiempo en el juego

En este apartado abordaré lo referente a la nocién de temporalidad que exhiben estos
videojuegos. ¢Cuadl es la relacién que muestran a partir de los relatos y la interfaz entre el presente
del juego y la construccidn del pasado (referente)? y écomo se ejerce ese vinculo? Es decir, aqui se
trata de ver la relacion entre la temporalidad salida de los discursos académicos y aquella que se
produce dentro de los videojuegos. Con ello, pienso encontrar una experiencia particular del
tiempo en la que forman parte la practica del juego, los discursos hegemadnicos sobre el pasado y el
uso del anacronismo (Fernandez, 2004). Aqui cabe resaltar que cuando hablo del tiempo en este
apartado no se debe confundir con al experiencia de temporalidad, ya que ésta sera el fruto del
total de los elementos analizados en esta tesis.

En primera instancia estaria hablando de lo que Ricoeur designé como presentificacion, o
la accién de recrear lo ausente bajo una forma actual, visible y tangible para un lector o espectador.
(Ricoeur, pp. 70-71)'®. Esto conlleva una serie de problemas salidos de la distancia temporal entre
el pasado de lo acontecido y el presente de la escritura y lectura del relato. Desde la introduccién de

nuevos criterios de temporalizacion en el siglo XVIII que estudié Koselleck, que dividieron la

183 e .z . . s .
La presentificacion estd marcada por la suspensién de la verdad (de lo real en palabras de Ricoeur) pero que se

diferencia de la imaginacidon mediante la existencia de un “como si” en su valoracién como pasado presente.
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produccion del literato de la del historiador bajo la égida de la razén y un creciente sentido
cientificista, el problema de esta distancia adquiere un cariz especifico en torno a la novela histérica.
Fernandez Prieto (Op. Cit), basandose en el anacronismo, uno de los problemas resultantes de la
discusion, habla de las diferentes posturas que se han tenido sobre él, que equivaldrian a la postura
que se tendria frente a la relacion pasado-presente. La negaciéon del anacronismo, bajo una
intencidn de que el relato es capaz de entablar una produccién mimética del pasado, sigue al pie de
la letra los criterios cientificistas de la historia'®*. Pero Fernandez Prieto propone que durante el
siglo XX surgieron otras tendencias literarias que utilizan el anacronismo como un elemento que
critica estas concepciones de la historia como la guardiana de la veracidad del pasado, alterando las
versiones oficiales o incluyendo aspectos contrafacticos (Fernandez, 2004, p. 251).

Los videojuegos estdn también sumidos en esta discusién en torno al anacronismo, y
veremos qué es lo que revelan sobre las aseveraciones de Celia Fernandez'®: “Como puede
deducirse, en el momento en que se plantea la simultaneidad de todos los tiempos en el presente,
queda desactivado el anacronismo. La relacién con el pasado es, pues, emocional, intima, tendente
a la mitificacién, o bien irdnica y desacralizadora, [...]” (Op. Cit, p. 256). Se trata de buscar el
anacronismo no como error, ni tampoco, necesariamente, como una critica reflexionada sobre la
temporalidad. Puesto que estoy hablando de una practica ociosa, de entretenimiento, prefiero
referirme al anacronismo como evidencia de la experiencia del tiempo.

Primero, para abordar el tiempo al que aqui hago alusién es necesario mencionar la

)186

nocién de refiguracion de Ricoeur (2006)°. Esta entendida como la practica en que da nueva

forma a la experiencia del tiempo tanto en la escritura como en la lectura. Relacionando esta idea

184 . .
Como establece Brian McHale, se trata del uso de realemas que restringen el uso del pasado al apego de las

historias oficiales en lo referente a personajes y acontecimientos (Fernandez, Op. cit.).

85 Ella advierte que incluso desde la critica historiografica a partir de Collingwood, los historiadores también han
comenzado a pensar y escribir el pasado desde la medida del presente. “Si el pasado sélo adquiere significacion e
inteligibilidad a la luz de acontecimientos posteriores y si esa estructura relacional pasado-futuro del pasado se
determina desde el presente, hablar del pasado es una forma indirecta de hablar del presente.” P. 255.

188 Esto se desarrolla especialmente en los primeros dos volumenes de Tiempo y narracion.
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con las practicas de los usos del pasado que aqui trabajo, busco entender si es posible considerar
los videojuegos, desde su produccion e incluso su uso, como una practica en que se generan nuevas
formas de experiencia del tiempo. Esto mediante la refiguracién que se da a través de la traduccion
de los textos e imagenes sobre el pasado, y de los recursos que se ponen a disposicion de los
jugadores para “leer” esa nueva forma que toman en el juego.

Mediante esta idea, Ricoeur plantea como caso la aparicion de la escritura de la historia y
la instauracién de una nueva temporalidad que funciona como punto medio del tiempo vivido y del
tiempo cdsmico. Este tiempo histdrico surge de la imposibilidad de acercarse al referente que
comprende “lo que realmente acontecié” (Ibidem., pp. 777-778). Por mi parte, los videojuegos
desde su produccién comprenderian una refiguracidon de los textos del tiempo histérico al de una
temporalidad distinta impuesta, tal vez, no sélo por el juego.

Aqui, al hablar de las mecdnicas de los videojuegos implicaria incluir un fenémeno
adicional en el que se traduce también el transcurrir del tiempo. Por lo que tendriamos tres clases
de temporalidad; la producida por los historiadores, la de la literatura, y la perteneciente al tiempo
del ocio, como espacio libre de relajamiento. Este entrecruzamiento configura otra dinamica en la
que prima el juego, y no las formas del aprendizaje, del culto al Estado o de la critica. El ritmo que
impone el discurso histérico y el critico-literario a los relatos de lo acontecido, se traduce en el
ritmo marcado por las acciones que se llevan a cabo a través de la interfaz bajo un impulso
meramente ludico. Esto también se puede entender como un espacio dinamico entre los tres
tiempos de Ricoeur: el tiempo vivido por el jugador implicito, el tiempo histérico de los discursos
historiograficos y el tiempo cosmoldgico de los semantemas (ese horizonte de lo posible).

Otra vertiente de la discusién se presenta en la propuesta de Hayden White acerca de lo
que él llama el evento modernista, el cual, como resultado, o incluso mas alla, de la critica del

anacronismo “postmoderno” en la literatura, implica la desaparicién de la distancia entre realidad y
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ficcion y la posibilidad de hablar al gusto sobre el pasado (Sobchack, 1996, p. 18-19). Sin embargo,
esta amalgama reduce el evento histérico a un objeto de conocimiento cientifico, de corte
estadistico, que sélo existe mediante el cruce referencial del tiempo y el lugar donde ocurrié; su
valor sdlo se encuentra en la idea del “haber ocurrido”. Con este argumento, White anuncia que en
el evento se funden los significados posiblesm, y que de alguna manera esto provoca que el sentido
del pasado se genere mediante la irrupcidn de semas trascendentales en apariencia.

Con esta problematica de la temporalidad y retomando el eco que Sobchack hace de estas
palabras (1996), se puede establecer un marco tedrico que me permita decir que en el juego todo
se encierra en el tiempo vivido. La experiencia ludica en torno a los usos del pasado en los
videojuegos la entenderiamos entonces como la visualizacidon de lo acontecido pero sin que entre
de por medio una reflexién o un interés sobre el pasado. Lo que entra en efecto es una reflexion
sobre el futuro inmediato y de las posibilidades de los sujetos de reconocerse como participantes
de los hechos histéricos que ocurren constantemente en el ahora; aunque esto no rebase la
practica del juego (Ibidem., pp. 4-7)"%.

Con esta idea en mente acerca del tiempo vivido que rige la experiencia del juego, cabria
traer a colacién el articulo de Craig Lindley, el cual tiene por objeto crear una base conceptual para

hablar del tiempo expuesto dentro de los videojuegos. El utiliza los conceptos de juego, simulacién

y narrativa, definidos como subcategorias de los “ludic systems”, o estructuras de tiempo (Lindley,

187 . % . . . . , .. .z . .
White también advierte del problema de esta circunstancia relacionandola con la limitacion de la distancia

temporal y de la ausencia de lo acontecido. “The outsider phenomenal aspects, and insides of events, their possible
meanings or significances, have been collapsed and fused. The “meaning” of events remains indistinguishable from
their occurrence, but their occurrence is unstable, fluid, phantasmagoric —as phantasmagoric as the slow-motion,
reverse angle, zoom, and rerun of the video representations [...]” [Los aspectos fenoménicos externos e internos de
los eventos, sus posibles significados o sentidos, se han colapsado y fusionado. El “sentido” de los eventos
permanece indiferenciable de su suceso, pero su suceso es inestable, fluido, fantasmagédrico — tan fantasmagorico
como la camara lenta, el angulo inverso, el zoom, y la repeticién de las representaciones en video [...] (Sobchack,
2006, p. 29). La idea del evento como fantasmagoria también es apta para hablar de ese pasado presentado por
medio de la imagen digital, pero de ello hablaré mas adelante.

188 | a autora hace esta reflexién tomando como referente la pelicula Forrest Gump y el History Channel. En ambos
casos existe la tendencia de mostrar un pasado como un fenémeno indeterminado que escapa a cualquier forma de
reflexion: por un lado la frase “shit happens” y por el otro la sintesis del pasado en el dato y la estadistica.
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2005)189. Basicamente, divide en tres partes los niveles en que se puede hablar de la relacién
semidtica entre tiempo y videojuego. Por simulacion se refiere al caracter referencial de funciones,
operaciones y apariencias, es decir, la representacién, la apuesta por la exhibicidon de un referente.
Al juego lo define como una actividad competitiva u orientada por una meta con un marco de reglas
preestablecidas, erigiendo una serie de patrones posibles en el comportamiento de jugadores
dentro del juego; también se refiere a él como nivel de performance. Por ultimo, en cuanto a
narrativa la refiere como la interconexién causal de los eventos relatados, la trama. Con esto,
Lindley pretende establecer una relacidn con la teoria saussuriana sobre la distincion entre el habla
y el lenguaje, la estructura y su puesta en accién (Ibidem.)

En esta propuesta, me sirve para evidenciar la distancia que imponen los videojuegos en
relacion con la literatura o el cine en el que se basan los autores anteriores. El nivel del performance
se refiere al espacio semi-determinado de la ejecucidn del cédigo narrativo presente tanto en la
programacién de la interfaz como en el despliegue audiovisual del relato. A la par de los
anacronismos culturales y materiales (Fernandez, 2004, pp. 252-256), y de los eventos significados
desde el presente del autor, interviene la participacién del jugador quien en ultima instancia
terminara por configurar la experiencia de la temporalidad.

No obstante, bajo la puesta metodoldgica de este trabajo resulta insatisfactoria la forma
en que Lindley separa los cuatro niveles de significacién, como si cada uno produjera un tiempo
distinto. Considero que no se trata de diferentes procesos de significacion, sino que los niveles se

compaginan y participan en la formacién de una nociéon de tiempo que cruza el todo del videojuego.

189 Lindley asi los define: “Ludic systems are fundamentally time-based, and temporal is a major determinant of the

player’s perception and experience of ludic form. As with other temporal experiences, the time structure of ludic
systems can be regarded in terms of several layers of the encoding of meaning, each being focused upon a different
time scale.” [Los sistemas lidicos fundamentalmente estan basados en el tiempo, y lo temporal es una importante
determinante de la percepcidon y experiencia que el jugador tienen de la forma ludica. Al igual que en otras
experiencias temporales, la estructura temporal de los sistemas ludicos puede ser vista en términos de varios niveles
de la codificacién del sentido, cada uno enfocado en distintas escalas de tiempo.] Cada juego presentara solo una
subcategoria o una combinacion jerarquica de ellas, las cuales estan relacionadas por diferentes niveles de la
experiencia del jugador: el nivel del discurso, el del performance, el de la simulacidn y el sustrato generativo.
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La experiencia empirica de las mecanicas de juego, la construccion del relato y los macrorelatos son
expresiones de un mismo proceso de dotar de sentido a los semantemas. Dicho esto, en lugar de
hablar del performance utilizaré el concepto de flujo para entender la manera especifica en que se
puede entender la significacion del tiempo en el juego. Para este concepto me apoyo especialmente
en dos trabajos que surgen de dos genealogias distintas. Por un lado, desde la antropologia esta
Victor Turner (1974), quien aborda el flujo desde el ritual; y por el otro tenemos a Duvignaud (1997,
pp. 86-128), quien le dedica una seccidon completa a la reflexién del flujo en el juego.

Ambos parten del juego desde la nocidén del play, pero sélo es el autor francés el que
realiza una reflexién para distinguir sus caracteristicas. Este término, en palabras de Duvignaud, se
contrapone y complementa con la nocidon de game, el cual se refiere a las practicas ludicas que
estdn regidas por la preeminencia de reglas y que tienen un objetivo definido. Play es una
idealizacién del acto ocioso de jugar, sin ninguna restriccion ni propdsito, un momento de libertad
que guarda un amplio parentesco con la fiesta descrita por cierta antropologia'®. El flujo es
definido en esta linea como las manifestaciones horizontales dentro de la ruptura con el mundo que
implica el juego™".

Por ultimo, aqui cabria destacar el concepto de “flujo” con el que Turner caracteriza el
momento liminoide, especialmente el momento del juego en el ocio. A partir de la obra de
McAloon y Csikszentmihalyi lo define como una experiencia donde el individuo llega a un punto de

concentracion en lo que esta haciendo que no es consciente de lo que esta fuera de la actividad e

%0 Esta dicotomia parece guardar una similitud con los conceptos de paidia y ludus de Caillois. Otra distincién

parecida la hace Bachelard cuando habla sobre la distincion entre animus, como la imaginacién dirigida hacia la
produccién de proyectos, y el anima, como la fuerza de la ensofiacién libre (2011, pp. 88-148). Con esto puedo
aventurar que existe una preocupacion base en varios de estos autores acerca de la dialéctica de
determinacién/indeterminacion que subyace en los estudios del juego y de la ensofiacién. Este puente entre
Duvignaud y Bachelard es la expresién mas clara de ello, donde el play lleva a la accidn la fuerza creadora de la
ensofiacién de Bachelard.

91 procesos de desarticulacién de un orden establecido mediante la busqueda del caos, la transformacién de uno
mismo mas alla de toda razén bajo el imperio de una fantasia desbordada, y la produccién estética/ideolégica de un
nuevo lugar del hombre en el cosmos, son tipos de flujo que él ve como momentos en que el juego (play) barre con
las determinaciones e incertidumbres. Por supuesto, parece que el game anula toda posibilidad de que el juego
cobre esa capacidad de ruptura.
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incluso se olvida de si mismo. La realidad se vuelve simple y le permite manejar sus acciones y el
entorno de la accién con un propdsito claro y definido, pero cuyo resultado no genera nada fuera
del momento de la actividad (Turner, 1974, pp. 87-89)*%.

Estas ideas de flujo las utilizaré para analizar la posibilidad de lo expuesto anteriormente
sobre la preeminencia del presente como la medida en que se significa y se produce el pasado en
los videojuegos. El flujo, aqui sera trabajado como esa consciencia magnificada en el ahora del
juego en que se funden los discursos sobre lo acontecido, pero que entra directamente en tension
con los flujos del play desarrolladas por Duvignaud. ¢Qué clase de mecanismo genera este game
respecto a la experiencia de temporalidad surgida de los usos del pasado? ¢Serd sélo reproduccion
de los macrorelatos del presente? ¢Esos flujos podrian constituir un tiempo especifico inherente al
juego? Aunque en este trabajo pongo el acento en el jugar (el game y el ludus), como especifico en
la introduccion, esta otra cara de la moneda no desaparece de mi universo de analisis.

Para estructurar este apartado seguiré el mismo método en que, partiendo de la base de
los semantemas de los juegos antes descritos, abordaré una serie de casos en que se exhiben a
manera de microrelatos la nocidn de la temporalidad que los atraviesa. Estas lexias seran escogidas
por su capacidad de mostrar tanto el nivel macro de la narracién, en la que se muestra una
estructura que configura el tiempo en el conjunto de los mecanismos y narraciones del juego, como
el nivel del espacio o del contexto, es decir, la forma en que se denota el punto preciso del pasado
en que se desarrollan los eventos. Y en tercer lugar, los microrelatos en que se muestre la injerencia
del sujeto en la produccién de la temporalidad.

En este sentido dividiré este apartado en dos secciones. En la primera parte me remitiré a

elementos narrativos que tengan por funcion denotar el tiempo. El gran relato, la secuencialidad de

%2 pebemos tener en cuenta que Turner parte de la antropologia simbdlica y su punto de interés es el ritual. El
juego, como él lo trabaja, estd mas relacionado con la idea de Huizinga, como un elemento que participa en las
practicas basales de la cultura. Sin embargo, Turner le da un cardcter mas relacionado con la nocién de
indeterminacidn; el juego como aquello que siempre implementa una novedad.
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los eventos por los que se atraviesa, se estudiard aqui en momentos en que el jugador no tiene
ninguna injerencia. Es propiamente el nivel de la trama del juego, pensada como similar al de la
literatura o el cine. Para tal caso, las lexias elegidas estdn conformadas por textos, didlogos escritos
u orales y secuencias cinematicas. Aparentemente en esta parte dejaré de lado las acciones, que
comprenden una de las partes esenciales de mi analisis, pero estos momentos de lectura y
observacién se deben considerar como breves intermedios que contextualizan y ayudan a dar
sentido a las mecanicas; son la forma explicita de relacionar la jugabilidad con los semantemas.

Para la segunda parte utilizaré las mecanicas y su relacidén con nociones precisas de
tiempo, momentos en que la temporalidad parece estar denotada. Cdmo los ritmos y las maneras
en que el jugador interfiere en las imagenes constituyen una pauta de produccién de ritmos, que a
la vez revela posibilidades de significacién mediante el régimen de la interaccién que se articulan
con el tiempo relatado. En este caso haré énfasis en tres elementos: lo referente a la intervencion
del jugador en las imagenes interfaz como la produccién esquemadtica de un antes y un después,
una forma incipiente del sentido de devenir; segundo, en cémo las acciones pueden formar un
punto de inflexién en la apariencia y comportamiento de los personajes a lo largo del flujo del
juego; y por ultimo, utilizaré la tecnologia como uno de los elementos presentes en todos los casos

o . . . . . 1
y que marcan una idea de tiempo que cruza aparentemente la industria de los videojuegos'>>.

2.3.1 El contexto temporal como denotacidn y la narracidén del desplazamiento

Similar a la cuestiéon del espacio, la escenificacién del pasado hace uso de realemas o de ese
“amueblamiento” con imagenes o iconos (Fernandez, Op. cit.) que remitan a lo acontecido como

real-verdadero. En este sentido la fecha resulta el recurso mds socorrido para establecer ese vinculo

% Como uno de los temas que han sido trabajados, y que en el presente estudio no podemos dejar de lado, esta la

cuestion de la tecnologia como elemento narrativo y de la jugabilidad. Véase (Ghys, 2012), (Burns, 2002) y
(Henthorne, 2003) especialmente.
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entre el pasado y la trama en que se coloca al personaje. Con esto en mente, encontramos que en
Expeditions: Conquistador se nos situa desde antes de jugar en el afio 1518 y en Assassin’s Creed se
nos anuncian diferentes fechas a lo largo de la saga (1191, 1476, 2012, etc.) Estos afios son
acompanados por la presencia de nombres de épocas o eras, como es el ejemplo representativo de
la saga Age of Empires.

La fecha, como expresion de la mensurabilidad del tiempo, remite a un discurso en que
todos los eventos estan situados e incluidos dentro de la légica mecdnica del calendario. La
enunciacion del afio establece la primera pauta para una referencialidad de verdad en que la fecha
contiene una serie de acontecimientos, imdagenes y personajes que la caracterizan. La época,
aunque rompa ligeramente con esa precisidon cuantificable, sigue mostrdndose como el seguimiento
de un discurso oficial que contabiliza y periodiza el pasado. En ambos caso, tanto la fecha como la
época denotan una serie de eventos que los desarrolladores de videojuegos estan obligados a hacer
alusién, y los jugadores pueden anticipar lo que experimentaran. Los afos y épocas estan
denotados a través de los relatos del conflicto, y ésa es su caracteristica esencial que permite su
funcionamiento como escenificaciones al juego. Lo ausente no puede volverse presente si no es a
partir del enfrentamiento, de las peripecias de la supervivencia y de la dominacién.

Sin embargo, aqui me interesa mds reparar la forma en cémo la narracién, el uso de los
anacronismos y la ordenacidon de los eventos connotan el pasado, cdmo estos elementos
denotativos son valorizados mediante los recursos dramaticos de los videojuegos. En este apartado
podré describir brevemente cémo los desarrolladores se aproximaron a la tematica del tiempo y
cual es el valor que le otorgan dentro de los relatos. ¢ Cudl es el lugar que ocupa el desplazamiento
temporal, lineal o no, en la narracién del juego? ¢Como se estructuran? Los usos del pasado, esa
apropiacion de textos e imagenes, se yuxtaponen en un relato que sigue ciertas pautas para

establecer el progreso del juego, en donde la temporalidad cobra una funcién y una apariencia
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especificas en cada caso. Para ello, las formas en como opera la tematica del conflicto resulta
central para dar cuenta de ello.

Como observamos en las paginas anteriores, los videojuegos aqui abordados muestran
como lugar comun al conflicto como el elemento central que da fuerza al desarrollo del relato, y
que aporta una fuerte carga de sentido tanto a los personajes como a los espacios. Sin embargo, las
formas en cdémo el conflicto se desenvuelve a través de los diferentes eventos del juego cobra una
diversidad que me ayuda a remitirme a la nocidn de tiempo en cada caso. Dentro del corpus
podemos encontrar diferentes énfasis que remiten a una busqueda por producir la descripcion de
eventos aislados en el pasado, de escenificar un amplio periodo de tiempo bajo una idea de proceso
(progresivo o no) o un esfuerzo por articular ambas perspectivas. Cualquiera de estas tendencias
son evidencias del pasado desde una valoracidn (no necesariamente reflexiva) del tiempo, puesto
que reproducen un discurso sobre él (Rufer, 2010, p. 14).

Grosso modo, la guerra, vista como una de las formas del conflicto, tiene presencia en
todos los casos aqui estudiados, y toma la apariencia de los énfasis que cada juego coloca en la
estructura del tiempo relatado. En Expeditions: Conquistador el héroe llega a un escenario donde el
enfrentamiento estd en marcha y él debe de actuar para posicionarse dentro de ese panorama; por
un lado tenemos a unos rebeldes espafioles opositores a la corona, y por el otro tenemos indicios
de sublevacién en los pueblos sometidos por los mexicas. El conflicto es inevitable, pero la
narracion nos conduce por los eventos en que sera resuelto de acuerdo a la caracterizacion que los
jugadores hayan querido darle a su personaje. De esta manera, tenemos el desarrollo de una trama
gue comienza casi de manera fortuita, en que el jugador debe ir descubriendo la situacion que le
rodea para decidir cdmo actuar. El juego, al citar el episodio especifico de la Conquista y su
denotacidn, el transcurrir del relato estd dividido en tres momentos concretos. Primero esta le

llegada de la expedicidén a Hispaniola y los problemas que debe enfrentar en contra de los rebeldes
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y la mala administraciéon del gobernador encomendado por la corona. Resuelto este episodio,
continua con la llegada al continente y su actuacion dentro del conflicto entre mexicas y sus
pueblos dominados. Y en tercer lugar esta el regreso a Espafia en que se muestran un resumen de
las acciones durante la expedicion y el impacto que los frutos tuvieron en Europa.

Tomemos por ejemplo los resultados que obtuve durante mi primer juego. Después de
aceptar la opciéon de regresar comienza una secuencia de imagenes estaticas y animaciones
mientras se escucha la voz de un narrador (uno de los miembros de la expedicién, varén) quien

comenta los resultados de mi desempefio:

“When we showed the king the meager treasures in our hold, he was outraged to find we
had come back with so little. The whole kingdom heard of His Majesty’s disappointment in
our Capitan, and we were left with only memories as our reward. [...] We had been the
catalyst that brought about the collapse of the once mighty Aztec Empire. From travelers
we heard that with Moctezuma slain, some peace returned to the New World. We knew
however that the peace was temporary and that our achievements would never earn us
esteem with our countrymen. In time, others would follow us and perhaps not be such
allies to the Totonac as we were. But come what may, they would always remember us as

their friends and allies. 194

En este texto se hace una sintesis tanto de las decisiones que tomé durante el juego como

del resultado de éstas. Este final y la forma en que se exhibe ante el jugador, marca una teleologia

de los eventos del relato, en el que cada uno de ellos se suma a este fragmento de narracion que

marca el fin del juego. Dentro de mi experiencia, a pesar de partir del anacronismo y de la

posibilidad de establecer un pasado alterado, se insinia que mis esfuerzos no fueron suficientes

194 .2 .z
[Cuando mostramos al rey los escasos tesoros en nuestra posesion, enfurecié al saber que regresamos con tan

poco. El reino entero supo de la decepcion de Su Majestad en nuestro capitan, y sélo nos dejaron recuerdos como
recompensa. [...] Fuimos el catalizador que ocasiond el colapso del otrora poderoso Imperio Azteca. De viajeros
supimos que con Moctezuma muerto regreso algo de paz al Nuevo Mundo. No obstante, sabiamos que la paz era
temporal y que nuestros logros nunca merecerian la estima de nuestros paisanos. A su tiempo, otros nos seguiran y
quizds no sean aliados de los totonacos como nosotros lo fuimos. Pero pase lo que pase, ellos siempre nos
recordaran como sus amigos y aliados.]
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para ello. Y la desapariciéon de la figura de Cortés, que ahora también la entiendo como la
denotacidén del tiempo de la Conquista como tal, sélo se muestra como un ligero retraso. La paz es
temporal debido al bajo impacto de mis logros en el Nuevo Mundo; por logros se entiende las
riquezas que se pueden ofrecer al rey.

En este desenlace se muestra la dicotomia de la recompensa, o de la victoria. Si bien en
otros juegos lo que se buscaria es la obtencidn de las riquezas necesarias para ganar el favor del rey,
y el fracaso en este objetivo seria perder el juego, dentro de nuestro rol se nos permite valorar por
encima de lo material a la experiencia y los recuerdos, el haber sido aliados y amigos de los
necesitados llevando la paz pasajera al Nuevo Mundo. La posibilidad de producir eventos
contrafacticos en el destino de la América conquistada se muestra a un nivel individual, que sélo
afecta al Capitdn y a su expedicidon, quienes se ven gratificados por su memoria y las historias de sus
hazafias. Cumplir con las condiciones para que el evento de conquista no se produzca, si es que
existen, me resulté dificil de lograr. Con esto, la narracidon de Expeditions: Conquistador, en su
inclinacién por el anacronismo, se muestra como exponente de esa relacion intima y emocional que
mencionaba Fernandez Prieto. El nivel macro de los eventos pretéritos sigue estando fuera del
alcance incluso a la hora del juego. La Conquista, como evento que impone una inflexién en el
destino de la “historia universal”, tiene un valor en si misma que no puede ser abandonado; la
inercia de lo ya relatado. El individuo estd atrapado en la contingencia de sus actos. [El tiempo
posee fuerzas inmanentes, a lo humano se le impone una inercia en las acciones de expansion y
dominacion.]

Como habia mencionado en el capitulo primero, en Age of Empires dentro de sus
objetivos para obtener la victoria la guerra es el mecanismo eje alrededor del que se articula el
juego. Ganar mediante la produccién de un ejército para destruir al contrincante, por medio de la

destreza imponerse en ser el primero en construir una maravilla o controlar los puestos comerciales,
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implican una confrontacion bélica en algin momento de cada partida. Por otra parte, las campanias
son escenificaciones en forma de episodios de campafias militares de personajes histéricos
utilizando la misma interfaz de juego; en ellas encontramos la presencia de un relato que escapa a
las propias mecanicas. Con esto pareceria que hablamos de dos formas de narrar. Sin embargo, al
estar ambas modalidades inmersas en una interfaz que posee en si misma una estructuracion del
tiempo del relato resulta mas provechoso abordarlo desde esta instancia. No haré alusion a las
acciones del jugador sino a los elementos textuales que se le ofrecen para denotar el contexto
temporal del juego.

Podemos advertir que el flujo de la narracién estd dividido en varias fases. En primer lugar
nos encontramos con un preludio que consiste exclusivamente de exploraciéon y desarrollo
econdmico. La recoleccion de recursos y el descubrimiento del mapa de juego son medios que
ineludiblemente llevan a la siguiente fase comprendida por los enfrentamientos armados en los que
se jugard la posesién de zonas o la existencia de la ciudad propia y enemiga, asi como de la
pervivencia de las maravillas y de los puestos comerciales que daran la victoria a un bando o a otro.
De tal manera que la narracion esta constituida por el combate ineludible que estd presente
implicitamente en el relato de la carrera por la explotacién de la tierra. Los tres periodos historicos
escenificados llevan la impronta de este caracter y se ve expresado por medio de las eras; upgrades
civilizatorios por los que cada pueblo debe transitar. En los tres juegos, estas eras estan dispuestas

de la siguiente manera.

- Age of Empires: Edad de Piedra > Edad de las Herramientas - Edad de Bronce - Edad de
Hierro

- Age of Empires II: Edad Obscura = Edad Feudal - Edad de los Castillos = Edad Imperial

- Age of Empires Ill: Edad de Descubrimiento = Edad Colonial > Edad de los fuertes = Edad
Industrial = Edad Imperial/Independencia
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En los tres casos se nos muestra una yuxtaposicion lineal que no se puede alterar salvo en
el ultimo eslabdn de la tercera entregalgs. Todas estas etapas sirven como significantes que remiten
a unidades temporales precisas que delimitan las tecnologias, edificios y unidades militares
disponibles para crear. Con ello pretendo mostrar como estas etapas dan una forma especifica a la
progresién de cada partida, pero también generan otra clase de significado cuando ponemos en
relacion los tres juegos de la saga.

Primero, cada una de estas unidades adquiere un valor de acuerdo con las acciones mas
caracteristicas que se pueden realizar en cada una de ellas. Las primeras estdn dedicadas a la
exploracion y a las primeras actividades econdémicas de caza y recoleccién. Al llevar a cabo el juego
en un espacio delimitado, explorar alcanza rapidamente el cumplimiento de su funcién primariay la
balanza se va cargando hacia otro tipo de economia basada en la agricultura y en la produccién de
unidades militares. Este ultimo elemento es el que termina por definir los ultimos peldafios en la
carrera por el desarrollo progresivo. Por un lado la “piedra”, el “obscurantismo” y el
“descubrimiento” marcan caracterizaciones de un estado humano cuasi némada, sin historia vy,
salvo por el adjetivo de incipiente, es casi opaco; hasta donde he observado ninguna campafia (esos
hechos relevantes narrados en el lenguaje del juego) se dan en estas primeras eras. Se interrumpe
por medio de la aparicién de una imagen mas precisa como el feudo y la colonia, quienes culminan
por definirse como entidades militares claras a través del hierro (sinénimo de armas)l%, el castillo,
el fuerte y, finalmente, el imperio. El flujo, que consiste aqui en el juego como relato, genera una

simulacidon macrohistérica (Burns, 2002) definida por la vision del mito del progreso que caracteriza

195 . . .z . . .
Cabe advertir que esta configuracidn sigue presente dentro de los escenarios que buscan narrar eventos precisos

en el caso de las campafias, pero estableciendo ciertas limitaciones a manera de reto. De esta forma cada episodio
destinado a los relatos en torno a Juana de Arco o Saladin, estd situado en alguna de estas eras que marcan las
posibilidades tecnoldgicas y militares que se cuenta para poder cumplir con las misiones.

1% Sobre la funcién que cumple la tecnologia como elemento determinante en la historia como parte de las
escenificaciones en los videojuegos, véase el articulo de Tuur Ghys (2012) acerca de los tech trees, de los cuales
hablaré en el siguiente apartado.
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a la Modernidad®®’

. Y desde este mito se establece una mirada que establece el desarrollo lineal del
tiempo como fendmenos universal.

Si la microhistoria consiste en presentar amplios periodos de tiempo (o la totalidad de la
historia humana en casos como Civilization o Rise of Nations) en una sola partida, en esta saga
podemos ver otro nivel macro si consideramos el conjunto de todos los juegos. El tiempo narrado
implica un eterno retorno a un estadio humilde, simple, que se ird complejizando conforme
transcurre la partida. Articulando las cadenas de edades de cada juego podemos ver una secuencia
ciclica, en que a cada época en que se establecen los imperios le continda otra, que aparece de lo
que implicitamente se ve como la decadencia de la civilizacién formada en una partida. A los
imperios de la Antigliedad le sigue esa edad obscura cuya redencidon estara en la constitucion del
feudo en un nuevo imperio, del cual se nos llevard a los asentamientos rudimentarios en las
colonias americanas. Este ciclo puede manifestarse como una ley que rige todavia en las visiones

|ll

del presente de los desarrolladores, como una naturalizacion del “paso del tiempo”.

Como elemento complementario a este desarrollo de los temas macro del tiempo en Age
of Empires cabria mencionar la forma que adquiere la fecha, la incidencia del microrelato, dentro de
este contexto. El énfasis que esta saga de juegos hace sobre el tema del periodo hace que se de un
uso caracteristico del anacronismo, en que si bien no se trata de una alteracidn, colocan bajo el
mismo significante hechos variopintos y dispersos. En esta tendencia de la macrohistoria permite
conjugar lo local, temporal y especialmente hablando con ese desarrollo de la “historia universal”.
En el siguiente mapa perteneciente a las campafias del Age of Empires Il podemos ver la

conformacion de los relatos de batallas como pequefios islotes que dan sentido a los fragmentos de

un mapa de Europa y Asia. Dejando de lado los elementos visuales que lo constituyen, en un mismo

7 En una entrevista presentada por Ghys (2012), uno de los desarrolladores de Civilization IV declara que la idea

determinista sobre el progreso es un elemento clave para la jugabilidad, ya que le aporta a los jugadores un
proposito, un fin ultimo a sus acciones.
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espacio se presentan episodios bélicos a lo largo de mds de ocho siglos en que sélo destaca el
nombre del lugar y la fecha. Cada imagen remite a una unidad dentro del juego, las cuales pueden

confluir simultdneamente en una misma partida.

(Imagen 21. Diagrama de la campafia de la expansion Age of Empires Il: Conquerors.)
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Con estos elementos, esta imagen se vuelve en la expresidon esquematica de la vision del
tiempo histérico transformado en un tablero de juegos, en el que no sdlo participan las formas
geograficas y de aquello que remite a “lo medieval”, sino también la misma construccion narrativa
del tiempo histérico se torna en elemento ludico. La temporalidad narrada a través de este juego
confluye en un punto entre la esquematizaciéon del tiempo histérico, de la historia de Europa,
expresada mediante la fecha y el mapa, junto con la idea del tablero como el espacio fisico del
tablero en que toda la historia se gesta. De esta forma el proceso se resume en el acontecimiento

de una partida de juego.

172



Por su parte, en el caso de Assassin’s Creed es dificil establecer el nivel macro de la
narracion ya que la saga todavia se encuentra en produccién. Sin embargo, el analisis que puedo
hacer hasta el momento parte de la denotacién que establecen las fechas y el sentido que le aporta
el cruzamiento compuesto por la doble temporalidad de la trama: presente-pasado. A diferencia de
los demds casos, en este juego se plantea una relaciéon explicita entre el pasado escenificado v el
presente. El relato del presente a lo largo de la serie es acerca de la situacién contemporanea de
una guerra entre dos sociedades secretas, presentadas en la forma de una empresa trasnacional en
contra de un pequefio grupo en el anonimato (éguerrilla? ¢terroristas?). Todo lo observamos a
partir de la narracién de un personaje, Desmond, quien busca en el pasado el conocimiento y las
herramientas para acabar con el conflicto. Aunque el presente lleva el eje secuencial del relato, le
da sentido, el pasado se presenta como el escenario en la mayor parte de los eventos tomaran
parte. Este es presentado como episodios en el desarrollo de la guerra que, por lo general, siguen
un orden cronoldgico. Mientras que el presente fija el progreso de la trama, ésta se ve interrumpida
por tramas secundarias situadas en el pasado, es decir, la narracién se ve interrumpida por la cita de
lo acontecido. Se trata de revisar la historia, los recuerdos, con el fin de darle sentido al presente.

Es justamente en esta forma de citas donde habita la particularidad de este juego. Dentro
de la narracion, es la tecnologia la que hace posible esta relacién. En la primera entrega de la saga,
durante uno de los didlogos introductorios, se explica la funcién de la tecnologia sobre el pasadolgg.
La maquina, el Animus™®, reproduce la memoria que se encuentra archivada en los genes de
Desmond, para acceder al conocimiento sin la necesidad de la experiencia. La tecnologia se vuelve
en el puente que salva el vacio formado por la distancia entre el tiempo vivido y la ausencia de lo

acontecido. La referencia a las memorias como archivos (files) y a la accion de recodificar

198
199

Parte de esto ya fue abordado en el primer capitulo.

La contraparte del anima, de la ensofiacion idealizante, la calma, la contemplacidn creativa del si mismo. “Asi, al
animus pertenecen los proyectos y las preocupaciones, dos maneras de no estar presente ante uno mismo.”
(Bachelard, 2011, p. 100). Una diferencia que parece basarse en la distincion hecha por Jung.
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comprende una traduccién de los problemas psiquicos y bioldgicos al vocabulario de la informatica.
El Animus vuelve la memoria en un asunto de la tecnologia y la computacion lo que se puede
entender como una tesis de la relacidn entre videojuegos e imdagenes digitales frente a su funcidn
de reproducir lo acontecido. Se puede entender como una apologia de los videojuegos. A través de
una mdquina se nos presentan imagenes y sonidos que no son reales, que son inofensivas, pero que
a la par son evidencia de un referente, y que sirven para obtener informacién. La irrealidad de la
imagen digital se valora como posibilidad de algo mds que rebasa al soporte y el ejercicio propio de
la invencién de imagenes. La narracidn es sobre como el presente reproduce el pasado digitalmente
a través de una maquina para buscar sentido; tal vez en los demas videojuegos sélo se calla esta
relacion, se vuelve implicita. Assassin’s Creed es un juego que se piensa a si mismo en su categoria
de videojuego histdrico, volviendo la problematica en que estd sumido como un recurso mas en su
narracion.

La relacién entre presente y pasado dentro de la trama se complica cuando se nos
presenta, no univoco, el hoy imponiéndose al ayer. Existen dos momentos en el juego en que el
pasado exige al presente (Desmond) a través de la aparicién del mito, ambos como parte de una
misma escena. Para la primera hago alusién a un momento en que el personaje principal en el
episodio del Renacimiento, por medio nuevamente de la tecnologia, puede hacerse oir por

Desmond:

“I do not know where you are, or by what means you can hear me. But | know you are
listening. | have lived my life the best | could, not knowing its purpose, but drawn forward
like a moth to a distant moon. And here at last | discovered this strange truth: | am only a
conduit for a message that eludes my understanding. Who are we, who have been so
blessed, to share our stories like this, to speak across centuries? And you will answer all

the questions | have asked. Maybe you will be the one to make all this suffering worth
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something in the end.” -Ezio Auditore, Assassin’s Creed: Revelations™®.

La segunda, aparece inmediatamente después. Cual mito, se le revela la verdad a
Desmond sobre una civilizacion originaria que a su vez cred a los humanos como esclavos. Estos
ultimos se rebelan robando el artefacto que los mantenia dominados, comenzando asi la historia
humana. Pero dejando ese pasado mitico atras, estos “dioses” prefieren advertir a Desmond sobre
una calamidad en su futuro inmediato para la que deben prepararse: un desastre cdsmico que casi
acabd con la vida en la Tierra.

Mediante esta doble escena se convergen el mito, el tiempo histérico y el tiempo vivido
que compone la narraciéon del tiempo en la saga. Por una parte el presente de Desmond, mostrado
en primera instancia como el tiempo de la redenciéon del pasado como verdad mediante la
tecnologia, el pindculo desde donde todo se puede ver, es donde se le dara sentido y forma a lo
acontecido. Por otro lado Ezio, como personaje atrapado en el vértice de los eventos histéricos,
exige a su futuro que de clausura y significado a sus acciones. Por ultimo, el pasado mitico al final se
revela como la base en la que se apoya la tecnologia del Animus. El mito envuelve todo el relato,
pero es el presente, su intimidad y su preocupacién por el futuro inmediato del que habla Sobchack,
el que le da sentido y finalidad. La ficcidn, como el equivalente del mito, se muestra como la
herramienta sin la cual seria imposible darle forma a los acontecimientos histéricos. Los usos del
pasado en estos productos aprovechan los vacios que se dejan entre las certezas para poder
construir una ficcion que resulte clara y verosimil, y asi darle un sentido, nunca verdadero pero
siempre posible, que compagine con otros discursos.

Por otra parte, en este caso podemos encontrar una correspondencia con la configuracién

narrativa del héroe: el conflicto se cifra en la estructura del monomito propuesta por Campbell

200 . S . .
Esta idea de civilizaciones que preceden a la humanidad y que de alguna manera participan en su desarrollo

tecnoldgico encontramos muchas referencias en la ciencia ficcion, pero que se pueden ver como correspondencia
con los mitos de la creacion del hombre. Sin embargo, resulta notable como se le impone al personaje del pasado
una inconsciencia acerca de sus propias acciones, y le pide al futuro darle sentido y claridad.
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(2006). Es decir, las pautas pueden ser establecidas por cada paso que los héroes de esta saga
atraviesan para poder dar fin al conflicto en que estan envueltos®®’. En estos casos la problematica
se presenta como la experiencia directa de un individuo y es él quien establece el ritmo por medio
de sus vivencias dentro del meollo del problema. En cada escena se da un paso para que el
personaje obtenga algo que lo acerque a su objetivo principal, ya sea una herramienta, un arma,
informacion o la cooperacion de alguien. Los elementos miticos como los “dioses”, y la batalla
contra un cataclismo ocurrido en un pasado lejano (mdgico) y que esta destinado a volver a ocurrir,
reafirman el caracter de este héroe desde una concepcion del monomito. Aunque parezca que
estamos frente a una concepcién lineal del tiempo, implicitamente se estd marcando un ritmo
ciclico en el que el pasado mitolégico, en el que se puso en juego la conformacién del mundo,

reaparece para marcar un nuevo escenario de indeterminacién sobre el cosmos humano.

Bajo los casos aqui expuestos se observan tendencias por articular la trama en torno a
una visién de temporalidad en donde convergen la linealidad y el tiempo ciclico. La primera puede
que exista como fruto de la inercia sobre la version oficial del transcurrir temporal, simbolizado por
el avance del reloj, la razén técnica y cientifica. La segunda, aparecida por el mecanismo de la
ciencia ficcion en Assassin’s Creed y de las mecdnicas del juego en Age of Empires, es un
complemento que promete claridad a esas versiones oficiales. Esta dicotomia sigue lo que Herzfeld
describe como la division de la sociedades entre aquellas que se rigen por el tiempo ciclico y
aquellas que siguen sistemas lineales (Herzfeld, 2009, p. 109). Sin embargo, especialmente en la
saga Assassin’s Creed, podemos ver que dentro del relato el credo de ambas sociedades tiene la
capacidad de borrar toda disparidad histérica entre culturas, bajo una dindmica parecida a la

alocronia (/bidem). Los iniciados en la guerra milenaria son introducidos en los secretos y misterios

201 . . . . . o < . . . .
Para ver un estudio aplicado a los videojuego, véase Garfias, 2006. El observd cdmo es posible apreciar en las

narraciones de los videojuegos una estructura que sigue casi como receta los pasos de la travesia del héroe.
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por lo que logran confluir sus visiones de tiempo que se vuelven una sola.

La denotacién de las fechas, lugares y personajes cobra su valia en la trama cuando se
pone frente a una de estas configuraciones ahistéricas. Citar y colocar estas imagenes es el eco del
discurso histérico como conocimiento, es la parte de lo visible y claro. En la ficcidn, el tiempo ciclico
vuelve y se entroniza como una de las formas en que se dota de sentido al pasado, es la
construccidon de un sentido de continuidad que se extiende hacia el presente y el futuro. Esto
implica una lucha que produce un espacio indeterminado, la pérdida de legitimidad de la ciencia
histérica.

Expeditions: Conquistador por su parte, borra esa necesidad de establecer una nocién
macro de temporalidad. La trama es el resultado del juego con el discurso histérico delimitado a un
pequefio nodo en el que el individuo y lo emocional son los elementos que dan sentido al relato. Y
como tal, por mas que se quiera experimentar siempre se esta en riesgo de repetir las versiones
oficiales. La falta de esta preocupacion va de la mano con el sistema de juego de rol, el énfasis del

personaje como el centro de la trama, en torno al cual lo demas se articula.

2.3.2 El tiempo y los flujos del juego

Ahora veremos los niveles correspondientes al flujo del juego, es decir, el lapso en que se alcanza la
inmersidn y en que se llevan a cabo las acciones que los jugadores deben realizar para transitar por
el tiempo narrado. Anteriormente sélo hice una pequefia semblanza de los elementos que dominan
en las narraciones acerca de cémo se instauran formas de temporalidad-narracién. Pero en este
apartado pondré en tension la dimensidon pragmatica del juego y como interviene y acentla esa

temporalidad que se entiende como suceso y como proceso a la vez. En este caso volveré a la
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mencién del jugador implicito y al cdmo, haciendo uso de la interfaz del juego, ejecuta ese
transcurrir del tiempo. Como pude observar en el apartado destinado al espacio, las acciones de los
jugadores son las que caracterizan la relevancia y la articulacion de los escenarios digitales
disenados para el juego. La intervencién del jugador actia de manera similar en la configuracién de
los tiempos en que se lleva a cabo la narracién asi como la totalidad del juego.

En esos intervalos entre lo relatado, ya sea por medio de los textos o secuencias
cinemadticas de animacién, el jugador implicito tiene la posibilidad de moverse en ellos a diferentes
pasos, dependiendo de lo que busque en el juego. Dentro de las horas que he pasado frente a estos
juegos, muchas no fueron invertidas en superar los objetivos principales, en transitar del comienzo
de la trama hasta su desenlace, sino en perderme en la interfaz, en las posibilidades practicas que
se me ofrecian para experimentar esas escenificaciones del pasado. Mi experiencia esta cifrada en
gran medida en la busqueda de los elementos estudiables de cada una de estas producciones, lo
cual instaurd una parsimonia que aprovechaba para navegar en el gameworld, a veces buscando
nada en particular.

Aqui cabe traer a colacidn el trabajo de Herzfeld (/bidem) acerca del cdmo los ritmos
cotidianos son capaces de establecer tempo con el que se entra en tensién con las nociones de
temporalidad salidas de los discursos oficiales sobre el pasado. A partir del estudio de los artesanos
y la produccion de souvenirs en sitios de turismo histérico como en Grecia, observa que a través de
la cotidianeidad de la produccion de los artefactos y su doble valoracién como reproduccion del
pasado y como espacio de labor creativa se establecen otros tipos de entendimiento de la
temporalidad. Esta idea intentaré llevarla hacia la practica del juego. El acto de jugar en un espacio
y tiempos delimitados por la marca del ocio, conlleva acciones corporales que repercuten en la
conformacion de un ritmo que aporta a la significacidén de la temporalidad del relato. Las reacciones

fisicas de los jugadores ante la interfase aceleran, frenan o disgregan los objetivos narrativos.
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En este apartado elegi lexias que marcan momentos en que el ritmo es alterado por las
acciones de los jugadores; momentos en que el tiempo ciclico o lineal se constituye por una accién.
Los usos del pasado aqui se mostrardn como la cita a la funcidn de los personajes frente a la
constitucion de la temporalidad. El repertorio de acciones posibles del jugador implicito establece
un marco en que se inscribe ya una experiencia del tiempo narrado. Pero es la nocién de
experiencia la que brindara un nuevo elemento, ya que es a través de la interaccion que el jugador
se vuelve agente de la constitucidon de la temporalidad; su habilidad para transitar por el laberinto
del hipertexto, perdiéndose en los diversos caminos de lo posible (Aarseth, Op. cit.) Cada juego
establece un tipo distinto de laberinto, en el que se le brindaran diferentes posibilidades en su
procesién por el gameworld. Sin dejar de observar la importancia del conflicto, nos encontramos
con diferentes ritmos en estos tres casos que se establecen en un nivel micro.

En Expeditions: Conquistador, lo Unico que la interfaz puede instaurar fuera de las
misiones principales que estructuran la trama del juego es la accién de explorar. Abrir el mapa,
hacerlo visible, es la sefial que marca el avance progresivo del tiempo durante las horas de juego,
recolectando informacién sobre la localizacién de puntos de interés. El jugador tiene la posibilidad
de acelerar el desarrollo narrativo dirigiéndose directamente a las locaciones donde se llevaran a
cabo las escenas centrales del relato, pero también puede perderse en la interfaz del juego,
desviarse en asuntos menos criticos. Esto también serd expresado con el pasar de los dias. Cada vez
que acampamos por habérsenos acabado los movimientos disponibles, transcurre un dia, y estos se
van acumulando paulatinamente generando una narracién al estilo de un diario de viaje. La
expedicion durara los dias o afios que el jugador ocupe en el gameworld.

Expeditions: Conquistador, en su énfasis por las acciones de la exploracién, crea una
interfaz en que se lleva la cuenta de los dias que dura la expedicidn. Se trata de un sistema que

limita las posibilidades de accién en el transcurso de un dia, en el que cada jornada estd limitada
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por un numero singular de pasos que la compafia puede transitar. Esta distancia se acorta
dependiendo del terreno por el que avancemos. Cuando se acaben nuestro nimero de pasos
estamos obligados a descansar, montando campamento y delegando al séquito funciones
complementarias (caza, recoleccion, patrullaje o defensa), para volver a avanzar a la mafana
siguiente. Mientras que los pasos van decreciendo conforme el dia progresa, los dias se van
sumando cada vez que pulsamos el botdn de campamento, expuesto bajo la imagen de una luna en
un cielo nocturno®®. Es la marca inexorable del tiempo cronoldgico, que bien se puede ver como la
traduccion de las bitacoras o de los diarios de viaje. Con cada noche llega el momento de alimentar
y curar a las tropas, un momento en que se pone a prueba la capacidad del jugador de organizar su
expedicién y la eficacia de sus acciones de expedicidon/conquista. Sin alimento o sin medicinas, el
séquito comienza a pasar hambre o a morir por heridas y enfermedades; eventualmente el juego se

pierde.

(Imagen 22. Dos momentos de la medicién del tiempo. Contador de movimientos disponibles en el

dia (izquierda), dias transcurridos (centro) y raciones de comida (derecha)).

Esta mecdnica resulta esclarecedora a la hora de entender cémo las acciones del jugador
tienen injerencia el progreso de la narracion. A pesar de que todo el juego se lleva a cabo mediante
el ritmo de los turnos, ya sea en el mapa o en el campo de batalla, es la noche la que determina la

subsistencia de la expedicién. Es el momento en que se define la condicién de los soldados para la

202 . . . . ’, . . .
Las ciudades y pueblos, siguiendo la idea de la antitesis enarbolada en el apartado sobre el espacio, estan

exentas de la progresion de la jornada. Esta oposicion de alguna manera marca lo no-urbano como una entidad
amenazante en que el desplazamiento del tiempo, como parte del reto es parte de la narracién del conflicto.
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batalla. Pero aqui lo importante es la forma en que es la accidn de descansar la que impone un
ritmo lineal a los momentos del conflicto. Como habia mencionado, no es que la peripecia
desaparezca de esta interfaz, sino que se expresa de una manera particular contabilizando los dias
virtuales que se ocupan en la exploracion. De alguna manera podemos observar cémo es la
temporalizacion del conquistador quien le impone sus criterios al evento de la dominacién espafiola
en Mesoamérica. La interfaz la entiendo como un esquema de la mirada europea sobre este evento
especifico, con la cual se mide y delimita mediante el progreso temporal de la estancia del
explorador en América.

Un momento interesante, excepcional, lo tenemos en una de las ultimas misiones
principales que se nos presenta en Hispaniola. Después de ser secuestrada una de las integrantes
del séquito, una soldada de padre espafiol y madre taino, por una tribu beligerante, se nos avisa
que tenemos quince dias para rescatarla antes de que sea sacrificada durante un ritual. En esta
breve mision se explota la dimensidn agonal de la interfaz del desplazamiento cronolégico. Se
establecen sanciones a la libre exploracién que mediaba entre las misiones, quitandole al jugador
ese poder sobre el uso no restringido del sistema de acampado. El ritmo del juego se les quita de las
manos a los jugadores y estd dominado por el relato del tiempo, que le anticipa lo que ocurriria en
caso de no seguir las instrucciones. No obstante, este cambio no afecta a nivel macro la narracién.
Salvemos o no a la rehén, no tiene ninguna repercusidn en los resultados que a final de cuentas el
conquistador esta obligado a entregarle al rey. Esa breve imposicion de la reglas queda en aquello
que al final se cuenta como “la recompensa de los recuerdos”. Lo relevante en el transcurso del
relato se conserva en las acciones del jugador. Pero son pequefios momentos como es el caso de
esta misién las que se irdn sumando para conformar ese resultado final: la satisfaccién o

insatisfaccion del rey.
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Algo en comun que tienen todos estos casos es el uso de la tecnologia para marcar el
desarrollo temporal. Ghys (2012) habla acerca de cédmo en el contexto de los juegos de estrategia
significa una dialéctica entre el determinismo y la libertad, las tecnologias como denotacion del
pasado pero que el disefio de juego termina por connotar; y dentro de sus referentes empiricos
estaba la saga Age of Empires. Por un lado, él observé un encasillamiento del devenir histérico
mediante los progresos tecnoldgicos, las mecanicas de estos juegos estan disefiadas para que esto
cifre la esencia del desarrollo civilizatorio. De alguna manera el jugador estd atado a transitar por
logros cientificos y técnicos para obtener ventajas sobre sus adversarios: las batallas se deciden
viendo quién posee las mejores armaduras o es capaz de producir armas de podlvora. La
materializacién de esta idea se da mediante el tech tree, un diagrama de flujo que muestra las
etapas de cada edificio y unidad dependiendo de la era en que la civilizaciéon del jugador se
encuentre®®.

Siguiendo con el caso del Age of Empires, y aportando a lo expuesto por Ghys, existe una
preeminencia de la velocidad en las acciones del jugador implicito, pues en la mecdnica del juego
no existe un momento de inactividad. Como carrera de velocidad, cualquier pausa seria un instante
en que los contrincantes pueden tomar una delantera econédmica o militar; caracter propio de los
juegos en “tiempo real”. Sin embargo, para este caso no haré un andlisis de ese transcurrir
vertiginoso de la competencia, donde el tempo no estd en manos de un jugador sino de todos los
participantes de la partida, incluida la inteligencia artificial. Cuando estableci la linealidad de las
eras, pareceria que poco tiene que hacer el jugador con sus acciones mas que acelerar el transito

por la cadena de edades en esa competencia agonal, pero el diagrama de flujo expuesto por los

tech tree implica una configuracién en que los jugadores deben tomar decisiones, entablando

203 , s e . P .
Ghys, a través de un andlisis comparativo muestra como, a pesar de que existen constantes en el uso de

tecnologias para la interfase de los juegos histéricos de estrategia, también hay espacio para una interpretacion de
los efectos y significado que pueda tener.
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relaciones especificas con la temporalidad impuesta por la tecnologia.

A continuacidn se presenta el caso del arbol de tecnologias del Age of Empires Il. Con él
me parece pertinente hablar de estas nociones acerca del determinismo y de la libertad, trabajadas
por Ghys, pero aunando otros problemas que saltan desde la figura del arbol y desde la inclusion

del anacronismo.

(Imagen 23. Fragmento del tech tree, Age of Empires Il).
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En esta imagen podemos observar cémo estan acomodadas las eras en esas unidades
temporales que mencionaba antes. En cada una estan encerradas las imagenes de las tecnologias y
tipos de soldados que se pueden crear en tres edificios militares: las barracas, los establos y el
campo de tiro. Las tropas y tecnologias estan unidas a través de lineas que marcan, de arriba hacia
abajo, los pasos que se deben seguir para poder acceder a las versiones mas avanzadas del ejército,
e interrumpidas por los limites de las eras. Esto establece una doble determinacién para poder

transitar por este tiempo esquematizado: primero se debe seguir el orden légico de la genealogia,
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el tiempo lineal que establece un origen humilde; en segundo, superar los saltos temporales que
delimitan las edades, momentos que poseen el sentido de la posibilidad del avance tecnoldgico. En
el caso de las unidades militares el sentido de progresién se hace evidente mediante los cambios de
imagen. Del soldado armado sdélo con un garrote de madera, llamados milicia, se va progresando
hacia la armadura y armas de acero, y dentro del juego esto se mostrara mediante el incremento de
los puntos de ataque y defensa: matan mas rapido y mueren mas lento®®".

Conforme las tecnologias aportan mayores ventajas, mayor es la inversidon que se necesita
para desarrollarlas, hasta llegar a un punto en que no se puede desarrollar el total tecnolégico sin
sacrificar la velocidad de la construccion del ejército. Con ello se limita la travesia por el drbol,
instando al jugador a tomar las ramas que mejor le parezcan. Esta imposicidn se vera durante el
flujo del juego con el que podremos configurar la experiencia de este progreso tecnoldgico, el cual
nunca llega a ser parejo, pudiendo tener una civilizacién cuya infanteria pelea con garrotes de
madera mientras poseemos artilleria de pélvora y caballeria pesada. Aqui se encuentra uno de los
argumentos de Ghys. Por un lado el jugador esta determinado por esas tecnologias pero posee la
libertad a cada minuto del juego de elegir el camino que su civilizacion seguira en el arbol. Ese
desarrollo temporal que crea la secuencia lineal de las edades se ve fragmentada al irrumpir en ella
las decisiones de los jugadores, quienes imponen un régimen de disparidad tecnoldgica al interior
de sus civilizaciones en pos de ganar una partida. Mientras que en el diagrama aparecen bloques
absolutos que imponen el avance progresivo “parejo”, el juego de estrategia, mediante sus reglas y
sus mecdnicas que privilegian la economia del tiempo altera esa generalizacidn.

En Age of Empires Ill y sus expansiones ese desplazamiento estd mediado por un

momento de decisidn que debe ser tomada por cada jugador de acuerdo a su estrategia. Cada

204 . s . .. . . .
La idea acerca de la milicia como estadio primigenio, atrasado, de la infanteria formada por soldados con

espadas largas o mandobles sugiere que dentro del disefio del juego, del relato de la evolucidn tecnoldgica de la
humanidad, la profesionalizacidn del ejército sigue la misma linea. La milicia es mostrada no como expresion de una
postura politica frente al militarismo, sino como la manifestacién incipiente del ejército profesional, efectivo, aquel
capaz de dejar su impronta material a través de sus armas y armaduras.
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avance, cada vez que oprimimos el botén que dard inicio al cambio de era, se nos despliega la
posibilidad de elegir una personalidad que nos dara una bonificacion econémica o militar. Para las
civilizaciones europeas estas personalidades cambian conforme avanzamos en la cadena temporal
desde la Edad de los Descubrimientos hasta la Edad Imperial, comenzando por figuras como el
conquistador o el comerciante culminando con el presidente o el general. Personajes sin nombre
gue dan imagen a la estrategia que los jugadores ejecutan, haciendo eco al macrorelato del
progreso histdrico.

A partir de la expansidon Warchiefs, se abrid una nueva posibilidad en el avance de los
jugadores a la quinta edad para las civilizaciones europeas. Mostrando una revaloracion del
referente histérico que utilizan, se establece la opcién de elegir entre el camino imperial bajo la
bandera de la potencia europea con la que se juegue u optar por la una revolucién independentista;
ambos contindan siendo el ultimo eslabdén en la cadena del progreso, pero una gran diferencia.
Mientras que la Edad Imperial ofrece los avances tecnolégicos mas poderosos, tal y como se habia
manejado en las primeras entregas de la saga, la Revolucidn impone una ruptura del proceso
civilizatorio. El aparato econémico que los jugadores construyen a lo largo de la partida se quiebra
al volver todas las unidades econdmicas, los colonos, en soldados milicianos. Al volverse una
civilizacién en sélo ejército se apuesta por una ultima batalla campal, decisiva, que acaba con los
adversarios; si se fracasa es imposible reanudar las actividades econdmicas’®. Esta denotacion de
los procesos revolucionario como la antitesis del progreso econdémico y material lo abordaré un
poco mas adelante junto con la figura de Hidalgo de la que hacen uso.

Si tomamos el camino revolucionario las personalidades a elegir ya no son individuos

205 .z . . . .. s
La revolucidn, vista como ese evento que quiebra el mundo, que detiene y reinicia el progreso econémico y

temporal de un pueblo, refuerza la idea del tiempo ciclico que antes habia aparecido al poner en perspectiva general
las lineas progresivas a lo largo de toda la saga. También podemos encontrar como antecedente a este elemento de
jugabilidad el Ragnarok utilizado en Age of Mythologies para la civilizacion nérdica. La idea de este evento mitico
como la batalla que pone fin a la vida sobre la tierra parece una metafora interesante que se establece a partir de la
interfaz de juego.
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genéricos, sino que se cita el nombre de los héroes de las luchas emancipatorias de América Latina.
De esta forma las colonias europeas en América eligen un lider que dara una bonificacidn especifica
a las tropas revolucionarias. La imagen que presento a continuacién muestra los lideres que se nos

presentan como opcién, en dado caso que hayamos decidido independizar la colonia portuguesa.

(Imagen 24. Pantalla para avanzar a la etapa revolucionaria)
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Al presionar el botdn de la Revolucién, simbolizada por tres pufios alzados (en la esquina
inferior derecha, bajo el campo nombrado Improve)*®, saltan a la vista estos dos personajes,
Hidalgo y Bonifacio, acompafiados por el costo para avanzar de etapa y las bonificaciones que cada
uno aporta, y sus nombres con la bandera como trasfondo del pais que crearad. Este ultimo
elemento, junto con las bonificaciones, establece en el presionar de un botdn la teleologia de la

Revolucién. El jugador, desde el presente impuesto por el flujo del juego, actua a sabiendas de lo

2 A la izquierda de ese botdn aparece el botén de la Edad Imperial, un V dorado. La distancia entre amabas

opciones me parece que es una muestra de la facilidad existente entre un camino y otro; la Revolucién como una
accioén calculadora del jugador de estrategia. En el extremo izquierdo se observa la bandera que remite a la potencia
europea duefia de la colonia con la que jugamos.
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que el futuro préximo le depara a través de sus acciones en ese pasado escenificado. El jugador de
estrategia necesita saber las repercusiones inmediatas de sus actos para que pueda edificar un plan
que le ayude a explotar las variables de la interfase. Esta necesidad se extrapola a la narracién del
pasado, y entonces estamos frente a un Hidalgo acompafiado de repercusiones previsibles, tanto en
lo agonal, como es el caso de bonificacién, como en lo simbdlico como es el establecer la
produccion inmediata de un pais nuevo a través del presionar de un botén. Fragmentar el tiempo
lineal como posibilidad para alcanzar el final del todo, la victoria, muestra otra postura acerca de
ese tiempo progresivo. En la Revolucidn no se busca el auge de un imperio, se busca la decadencia
que serd el terreno de una nueva edificacién civilizatoria.

Por otra parte, el beneficio que da Hidalgo sobre Bonifacio es remarcable: “Outlaws rally
to your cause”. Esto establece la transformacién de las criticas que la historiografia de gran parte del
siglo XIX hizo en contra del movimiento independentista de 1810, desde Lucas Alaman vy
Bustamante, en algo jugable; lo cual, también revela el discurso del que se valieron para hablar de
estas revoluciones. El desprecio que manifestaron las élites politicas por la insurreccion popular de
Hidalgo es citado bajo esta bonificacién en que los “forajidos” se unen a la causa®”’.

Nuestras acciones como jugadores, dependiendo de nuestra habilidad y el ritmo al que
deseemos acercarnos al final de la partida, hardn que nuestra civilizacion progrese desde un
incipiente asentamiento colonial hasta establecerse como una metrépoli, al servicio de un imperio
o bajo la bandera de una nueva nacidn independiente, en cuestidon de minutos o de horas. Podemos,
incluso, abandonar el proyecto del progreso para tomar la ofensiva en el instante en que se puedan

producir unidades militares. Esas decisiones tendran repercusiones en la forma en cémo se puede

207 . . . P . .
Esos “forajidos” son unidades que pueden ser producidas por todas las civilizaciones europeas a través de un

edificio disefiado como una cantina al estilo de las imagenes de los western. Este edificio, denotado bajo el ritmo de
la pianola, produce “forajidos” al estilo de bandidos y pistoleros, vestidos con gabardinas, botas y sombreros. Este
cruce entre las imagenes de los vaqueros, las narraciones de la colonizacion del Oeste y la revolucidn hidalguista es
otra muestra de ese mosaico que presenta esta saga de videojuegos surgida de un archivo descomunal sobre el
pasado de una América de los que no se puede encontrar un relato que la unifique.
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visualizar el desplazamiento del tiempo en estos juegos. Acciones lentas y pequefias daran la
impresion de que el tiempo de juego no ha transcurrido, mientras que la expansion y el progreso
econdmico creardn una nocién de desplazamiento temporal mediante el cambio de imagenes y la
posibilidad de hacer mas compleja nuestras ciudades.

En este sentido, la alusidn que aqui haré sobre Assassin’s Creed estard en relacion con
esas acciones pasivas, la posibilidad de interrumpir indefinidamente el tiempo de la narracion en
favor del flujo del juego. Los objetivos principales de los juegos de esta saga imponen condiciones
en las que no se le permite al jugador quedarse inmdvil, debe correr, escalar o pelear para
progresar en los eventos narrados. Sin embargo, hay momentos entre estas misiones que pueden
alargarse, momentos dispuestos para la exploracidén y otras actividades secundarias a la linea

principal del relato®®

. En estos casos el ritmo que se experimenta en los momentos activos es
alterado si el jugador decide no cumplir de inmediato con los eventos del conflicto central.

Como uno de los casos mds destacables es la posibilidad que abren las ciudades en
Assassin’s Creed. Estas son uno de los elementos que mas ha llamado la atencién a los jugadores
por su cercania a las descripciones historicas, dotandolas de un aire de “realidad” en el cual inscribir
sus acciones. No se impone un limite de tiempo entre cada episodio que interrumpiera la
exploracion del lugar ni obstaculos que no se pudieran ignorar, con lo cual el personaje-jugador
puede “pasear” sin ningln objetivo determinado.

La ciudad se vuelve asi en una unidad de tiempo estatico, que no se marca por ninguna
accion mas que por los ritmos de la inteligencia artificial de los peatones, las voces de los

vendedores, los canticos de los juglares, las patrullas de soldados haciendo guardia y la fisica del dia

volviéndose noche y viceversa. Dejar que la concentracion que implica el flujo lddico nos sumerja

208 . . . .
En EC todo esta estructurado en turnos, pausas que se pueden alargar lo necesario para que exista una reflexiéon

por parte del jugador sobre lo que hara, ya sea dentro de una batalla o en un didlogo, no se le exige una respuesta
inmediata que apele a sus reflejos. Sin embargo, ésta accidn si estaba restringida por la interfaz de los dias (de la que
hablaré mas adelante) y de la necesidad de conseguir los recursos para mantener viva a la expedicion.
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sélo en esas visiones de lo reproducido digitalmente, permite que se genere una autoridad
mediante una nocién de “realismo”, lo cual permite al jugador confiar de las imagenes y sonidos

o
|

estableciendo una dindmica de ver las huellas del pasado sin intervenir, un “como si” estuviera en el
lugar y momentos supuestos; algo muy semejante a una practica turistica, un simulador turistico.
Estos casos implican que el jugador decida dejar de intervenir en esa imagen dindmicamente
estatica; dinamica a nivel visual y estatica a nivel narrativo.

Sin embargo, incluso esos momentos son expresiones de esos semantemas que articulan
el juego. Esa ciudad sigue siendo una referencia a la tecnologia que le es posible presentificar ante
el personaje-jugador el pasado de las ciudades como verdad®®. La escenificacion digital de los
recuerdos por medio de una mdaquina conlleva que no sélo se esté experimentando lo ya
experimentado, sino renovar esa experiencia por medio del papel del jugador. El Animus permite a

los jugadores salirse del vértigo temporal que impone el reproducir las acciones de otro, podemos

establecer nuestros propios ritmos.

(Imagen 25. Momento en que se puede caminar por las calles, Assassin’s Creed).

% Esta idea incluso es desarrollada en el juego Assassin’s Creed IV: Black Flag, en el que en el tiempo presente la

corporacion de los templarios, Abstergo, estd en proceso de comercializar el Animus y los archivos mnemaonicos
como producto destinado al entretenimiento.
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La intervencién de los jugadores en el desarrollo narrativo, es el anacronismo puro.
Dentro de las limitantes creadas por la misma interfaz, puedo afirmar que se trata de la
actualizacidon del cédigo en el momento mismo del juego envuelto por el flujo que crea su
concentracion en cada detalle. Mientras que las fechas, edades, tecnologias y unidades, sus
nombres e imagenes, denotan los referentes del pasado, el acto de jugar, transitar por la narracion y
la interfaz, connotan el sentido de los objetivos finales de cada juego. El desarrollo narrativo se
borra en torno a los semantemas presentes en la jugabilidad y son configurados mediante las
acciones de los jugadores. Con esto, es pertinente insistir en la abolicidn del anacronismo
(Fernandez, Op. cit., p. 256) como categoria de critica para valorar la relacion entre videojuegos y
pasado. El propio tiempo que establece el juego a través del flujo, de las acciones de los jugadores
durante los momentos de concentracion magnificada descrita por Duvignaud, establece al

. . . 210
anacronismo como un elemento consubstancial de estas producciones™.

210 , . . . .
Aqui debe esclarecerse un cruce peligroso entre los tiempos del disefio de los juegos y su uso dentro del

mercado; dentro de la labor de creacién también debe existir el juego, el deseo de disefiar algo con que se anhela
jugar.
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2.3.3 El pasado como juego o los juegos del pasado

Nuevamente la idea de Ricoeur acerca de que lo que aqui llamo usos del pasado esta atado de
alguna manera a la capacidad de plasmar mediante textos e imdgenes certezas estables. La
inamovilidad de los datos, del pasado como conocimiento, es lo que permite apropiarse de él y
moldearlo segln el gusto o la necesidad. La carencia de dinamismo que esto puede generar en los
videojuegos se ve complementada con las mecdnicas, dindmicas y su capacidad por crear flujos
durante los momentos de juego. Esto remite directamente a la idea de la historia como setting en el
sentido de la disposicidn inicial de fichas en un tablero®!.

La industria de los videojuegos es capaz incluso de volver en interfaz de juego la
temporalidad relatada de diferentes maneras. La historia universal como el conjunto de los relatos
eurocentristas sobre el progreso tecnoldgico y militar y la inevitable ereccién en imperios; la
historia universal vista desde la nocidn de las teorias del complot y la ciencia ficcion; la busqueda de
la verdad para salvar el mundo; y la fascinacién por las pequefias epopeyas de personajes historicos,
que encapsulan el pasado en un individuo. Imagenes y textos pertenecientes a estos discursos son
traducidos en mecanicas de juego, que buscan generar impresiones en los jugadores que no estan
destinadas a pensar el pasado. El jugar termina por envolver los relatos sobre el pasado en ese
proceso que los disefiadores llaman gamification®*?: 1a imposicién de elementos como la simulacién
o el sistema reto-recompensa en entornos originalmente no jugables.

Bajo esta idea, en los primeros dos capitulos de esta tesis mostré qué y como de los

discursos sobre el pasado eran apropiados y traducidos como resultados de un gamification process.

211 . . % .

Véase el apartado en la introduccién destinado a este tema.
212 . . . . .2 .

A pesar de que existe una fuerte tendencia por aplicar este concepto al marketing, también se piensa como
metodologia para disefiadores de videojuegos y juegos de mesa; es la practica de llevar cualquier idea, relato o
experiencia a una estructura ladica.
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Las narraciones utilizadas, aquellas que compusieron el archivo de estas producciones, se nos
presentan fragmentadas y recompuestas en estos soportes.

Por un lado resulta clara la forma en que reproducen el imperialismo, como si fuera
inconcebible pensar el pasado en términos que no fuera bajo las trazas del imaginario de la
modernidad, en el que Europa es el centro de la accién, y lo no europeo se presenta como el gran
otro que dota de antagonismo al personaje principal. Existen algunos comentarios, como los de Cox
(2013), en que la aparicion de civilizaciones en Age of Empires, como los japoneses y coreanos, se
debe principalmente a una eleccién de ventas, atraer el mercado del este de Asia. Los lugares de
origen de estas producciones y el mercado mundial de jugadores comprenden un cruce entre los
discursos sobre el pasado que exhiben y la necesidad de ser incluyentes; aunque sea sélo en
apariencia. Estos patrones estan presentes en los personajes, en las imagenes, en los ritmos de lo
narrado, y en las acciones que todo lo cruza mediante la jugabilidad: el protagonista de la Conquista
siempre serd el espafiol, los estados estan destinados a expandirse y conquistar, la ciudad es el
territorio de la politica y su afuera es el de la aventura y la exploracién.

No obstante, dentro de estas reproducciones encontramos refiguraciones del tiempo.
Como muestra Ghys (op. cit), incluso cuando mas de un videojuego de estrategia utiliza el mismo
avance tecnoldgico (e.j. la escritura) se le otorgard diferentes valores y funciones™ (e.j. reduccion
de costo y tiempo en el desarrollo de tecnologias, compartir la informacién visual con aliados, o la
construccién de bibliotecas). Las funciones, la mecanica que envuelve a las narraciones y a la
imagen-interfaz, participan en las posibilidades de generar sentido sobre esos pequefios
fragmentos de informacioén.

El pasado se ajusta dentro de los limites de un tablero de juego y sus reglas, ya sea que

213 “Writing shows that even if there is agreement on the specific importance of a technology, creative game design

allows designers to capture the effect of a technology differently in three equally interesting strategic options.” [La
escritura muestra que, aunque haya un acuerdo sobre la importancia especifica de una tecnologia, el disefio de
juegos creativo permite a los disefiadores capturar distintamente el efecto de una tecnologia en tres opciones
estratégicas igualmente interesantes.]
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juguemos por turnos o en tiempo real, que esté disefiado para jugar individualmente o con mas
personas, de manera cooperativa o competitiva. El juego es lo que predomina sobre el pasado. Y
este Ultimo puede quedar sélo como un objeto de interés o de inspiracién, sin embargo, las reglas y
acciones que se ponen a disposicion de los jugadores revelan posturas sobre el pasado que esta
lejos de ser meras repeticiones. La puesta en escena de la historia universal como la lucha por
conquistar un mundo en forma de tablero, como el caso de Risk (1958), o como episodios
generados en espacios digitales ricamente detallados siguen buscando el crear algo entretenido
principalmente.

Esos limites que establecen el juego y lo jugable también marcan una nueva forma de
experiencia. La participacidén activa dentro de estas producciones de pasado y el contrato de juego
que exigen deja abierta la forma en cdmo se van a utilizar, junto con sus archivos, en manos de los
jugadores. Por lo pronto me he dedicado a los aspectos internos de los juegos en los que pude
reparar formas en que se apropian del pasado para producir dindmicas ludicas. Sin embargo, falta
considerar las posibilidades de uso. El problema, de ver cdmo los jugadores pueden posicionarse
frente a esa produccion y su relacidon con el pasado y la historia, sera abordado en el capitulo
siguiente. La complejidad que he descrito en estos dos primeros capitulos serd matizada por los
mecanismos retdricos que emplean estas producciones. Después de observar qué del pasado y
como se lo apropia esta industria estableceré la discusidon acerca de la ficcion histérica y los
elementos que existen dentro de los juegos dirigidos al de establecerse como referentes validos

sobre la historia.
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Capitulo 3. Lo retdrico en los usos del pasado: los compendios informativos.

Hasta ahora, he desarrollado los contenidos y las formas de los videojuegos y sus usos del pasado,
procurando ver la articulacidon que existe entre mecanicas y narrativa. A través del andlisis de los
personajes, de los espacios y lugares, y de la constitucion de la temporalidad mediante las acciones
de juego y las tramas, abordamos la forma en que la produccién de videojuegos traduce y acopla
textos e imagenes identificables con el pasado a un soporte ludico; es decir, los usos del pasado
inscritos dentro de las mecanicas del juego. Esto implicaba por un lado el predominio del
entretenimiento que resultaba el eje en torno al cual se traducia el pasado, y por el otro las posibles
dindmicas que el jugador implicito podia establecer dentro de los momentos de juego. Y esto
comprende una limitacién de los usos del pasado al interior de la practica ludica.

En el presente capitulo trataré de rebasar esos limites del juego a través del estudio de
ciertos elementos de los videojuegos abordados, elegidos por su funcién o su capacidad latente de
establecer puentes entre el pasado jugable y el pasado como conocimiento. Elementos que,
provisionalmente, podria definir como herramientas legitimantes o que simplemente buscan que
los jugadores puedan reconocer el pasado dentro del disefio del juego®*. Aqui remito a una
problematica especifica que implica la conexién de lo experimentado durante los momentos de
ocio y el discurso histérico.

Esto se realiza mediante elementos que remiten a una nocién de “precisién histérica”, de
un apego a las trazas del pasado en su forma de saber histérico. Son fragmentos que dirigen la
mirada de los jugadores hacia una serie de referentes reconocibles y verificables. Y estos tienen la
capacidad de volver tanto las narraciones como las mecanicas en productores de un verosimil sobre

el pasado.

214 . . epr e .
Esto de alguna manera ya ha sido adelantado cuando hablé acerca de los edificios como elementos reconocibles,

como una herramienta visual para legitimar el juego con el pasado. Sin embargo, estos siguen siendo parte de las
mecanicas de juego al volverse interfaz, por lo que en este capitulo me enfocaré en elementos que actian como
metanarraciones que pretenden colocarse entre el juego y la historia.
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Abordo la verosimilitud especialmente desde la distincion entre lo semdntico y lo
sintactico que hace Kristeva. En general, para ella lo verosimil es el sentido que produce cualquier
texto, pero en ninglin momento pretende llegar a un estatuto de veracidad; “... es el discurso que se
asemeja al discurso que se asemeja a lo real, sin ser verdadero” (1981, p. 11), es decir, es un efecto
de semejanza con otros discursos (/bidem., pp. 11-14). Parece que se refiere mas a la produccidn
literaria, distinguiéndola casi por completo de la produccién de textos cientificos. Ademas, marca la
diferencia entre el sentido que se forma en relacidn con el mundo del lector (semantico), y aquel
gue aparentemente esta encerrado al interior del texto (sintactico). Podriamos ilustrar esta idea con
lo hecho en los dos capitulos anteriores: existe una légica interna en cada videojuego que encierra
el sentido de cada uno de sus elementos, los usos del pasado se limitaban a crear una dindmica
ludica que aparece imposibilitada de rebasar los limites del momento del juego. Kristeva advierte
que esta distincidn, si bien es necesaria, también es una ilusion. La verosimilitud sintactica, aquella
que se genera mediante la relacidn secuencial, interna y retérica del texto, es una mdascara que
oculta la relacidn entre el interior del texto y los grandes temas recurrentes (semantemas) de una
sociedad en un contexto histérico definido (/bidem., pp. 14-16). En este caso hay una pretension por
acercarse a los eventos relatados, pero yo los consideraré dentro de esta nocién de verosimilitud.

Ya en el capitulo sobre el espacio habia hecho mencidn de la funcién de las imagenes de
edificios emblematicos como elementos reconocibles que se ponen frente al jugador. Pero aqui
haré alusiéon no sélo a los mecanismos de inteligibilidad, sino a la capacidad que tienen de
establecerse bajo estatutos de verdad frente al jugador. De alguna forma estoy hablando del
“aparente” olvido del juego, momentos fuera del flujo que pretenden inscribirse desde otro
lenguaje en el soporte ludico. Me refiero a los usos del pasado que no se inscriben dentro del flujo
del juego, pero que ayudan a situar al jugador en un lugar entre el discurso inherente a sus

mecdnicas y otros discursos sobre el pasado.
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Con esto tampoco quiero marcar una divisién entre lo que existe dentro de los momentos
del juego con lo que abordaré en estas lineas. Parto de la certeza de que estos elementos externos
a las narraciones de los videojuegos siguen estando en funcién de lo que los jugadores podran
experimentar. A pesar de que hablaré de algunos aspectos que estan fuera del momento del juego,
estos también existen como un refuerzo a las imagenes y textos que encontraremos en él, un
refuerzo del como si. Pero al estar fuera del momento del juego, el acceso de los jugadores a ellos
es enteramente opcional, requiriendo de otro contrato de lectura distinto al de los usos del pasado
antes vistos.

Siendo mas especifico, en este capitulo utilizaré como corpus los apartados textuales que
sirven como compendios de breves textos de corte enciclopédico, en los que se despliega
informacion que se cree pertinente sobre lo expuesto dentro de la interfaz. Estos estan presentes a
lo largo de los tres videojuegos estudiados, y presentan un lenguaje que se distingue de lo
mostrado durante el juego’. Busco en ellas entender cudl es el contrato que proponen los
desarrolladores a los jugadores sobre el pasado que se produce en el juego, y el pasado como
verdad en el que se apoyan. También procuraré abordar estos elementos especificos como aparatos
retoricos dirigidos hacia la validacién del videojuego, sus textos e imagenes, frente a la

historiografia y a los discursos de difusion y ensefianza de la historia.

3.1. El “codice”, la base de datos y la “historia”

En primer lugar tengo que construir una definicién de estos apartados enciclopédicos que me
permita responder las interrogantes propias de este capitulo. Destacaré sus caracteristicas

generales, asi como las especificidades que en cada juego se les da y cudl es su lugar en relacién con

215 . . . . . .
Assasin’s Creed presenta una particularidad en este sentido que sera detallada mas adelante.
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los elementos internos del juego. En sintesis, cudl es la funcién que muestran alrededor de la
experiencia ludica. En primer lugar, como evidencia tenemos la forma en que nombran en cada
juego a estos compendios.

El nombre de Codex aparece en EC, haciendo alusién mas que a manuscrito en latin, a los
cddices mesoamericanos. Siendo estos documentos de gran valor como fuentes para historiadores
se nos presenta desde un inicio como una herramienta de consulta de valia y confiabilidad. Una
idea que también siguen los mapas dentro del juego mediante el uso de glifos que facilmente
pueden remitir a los cddices. El nombre nos remite directamente a un intento de legitimar el acervo
exhibido en este apartado. Cuestion que continla en la propia definicion que hacen los

desarrolladores sobre el Codex:

“The Codex is here to help you distinguish fact from fiction. Everything in Conquistador is
at least inspired either by historical events, people and places, or by Native American
mythology or Spanish legends. As you progress through the game, articles about the
experiences you have in the game, and how they relate to actual history, will be gradually
added to the Codex. If you ever find yourself wondering if something you just found in the
game has any bearing in real life, check the Codex and see if it says anything about that

. 216
subject.”

En primer lugar esta la funcién de guia para los jugadores, sélo para aquellos interesados

en saber qué del juego es inventado y qué son hechos. Esto ya crea una propuesta de contrato de

lectura. Exige que el jugador esté interesado por los referentes a los que alude el videojuego,

cuestidn que es enteramente opcional. Ademas debe confiar en el contenido del Codex, ya que es a

218 [El Codex estd aqui para ayudarte a distinguir entre hecho vy ficcion. Todo en Conquistador esta por lo menos

inspirado tanto por hechos, personas y lugares histéricos, o por mitologia de los nativos americanos o leyendas
espafiolas. Conforme progresas por el juego, articulos acerca de las experiencias que tengas en el juego, y como se
relacionan con la historia real, seran gradualmente afiadidos al Codex. Si alguna vez te descubres preguntandote
sobre si algo que encontraste en el juego tiene alguna base en la vida real, revisa el Codex a ver si dice algo sobre el
tema.]
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través de él que es posible transitar por el juego con la certeza de qué es ficcién y que no?"’.

La delimitacidén que establece un afuera del cddice como lo no real sirve como una doble
legitimacidn. En primer lugar es tomar esos referentes textuales como la compilacién de toda la
informacion pertinente sobre el tema, la exhibicién de todo lo digno de traducir al codigo del juego,
es el pasado en un formato que permita hacerlo jugable. En segundo, es la muestra de que el
esqueleto del juego estd compuesto por datos veridicos que sirvieron como inspiracion, como un
punto de partida que se apoya a su vez del discurso del pasado como saber. Esta relacidn entre
imaginacion y verdad resuena dentro del juego cuando en palabras de uno de los integrantes del

séquito, uno de los intelectuales, encontramos:

“Though | find imagination to be the spice of life, a basis in true events lends an air of

legitimacy to a story [...] It lets an author transcend the boundaries of his or her own
27218

musings to touch on the raw experience of life.

En estas lineas, que pueden aparecer de manera aleatoria, refieren una postura sobre el
videojuego y su relacién con el pasado. La imaginacién predomina, es la base del relato, y la historia
la (cuasi) legitima a partir de relacionar las divagaciones individuales con la experiencia (tiempo)
vivida. De esta forma, el caracter opcional del Codex se vuelca sobre la dicotomia entre realidad y
ficcion, y la preferencia de los jugadores sobre qué destacar de la narracion del juego. El Codex, en
ese dejar afuera, hace que el jugador reconozca que hay un “verdadero” dentro de la ficcion, pero

sin ayudarlo a distinguir entre ambos. De alguna manera se anuncia que existen fragmentos de

27 Esto también refiere a la posibilidad de instaurar diferentes tipos de contrato de lectura, en que la ficcidon y la

realidad histérica se pueden experimentarse por los jugadores en diferentes grados y medidas (Araujo, pp. 212-223).
Aqui debo insistir que yo defino esa dualidad como una tensidn subordinada al juego.

218 [Aunque encuentro que la imaginacién hace mas excitante la vida, basarse en eventos verdaderos da un aire de
legitimidad a un relato [...] Permite a un autor o autora trascender los limites de sus propias cavilaciones para tocar
la cruda experiencia de la vida.] Estas palabras son dichas por uno de los personajes que pertenecen a la case de los
intelectuales (scholars) dentro de los integrantes posibles de la expedicion, quienes, junto con los médicos, se
distinguen de las clases combatientes.
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realidad, pero en ninglin momento se sefala la separacidn; pareceria que es imposiblem. Como los
realizadores advierten, este compendio de datos sélo opera como una forma de comprobar que
algo esta basado con la realidad; donde el Codex calla frente a algo presente en el juego, entonces
el jugador debe considerarlo como simple ficcidn cuya valia se distancia del pasado.

En AOE, el otro caso en donde este apartado informativo aparece fuera de todo momento
de juego, la intencionalidad es mucho mas opaca. Dentro del botén denominado Help & Tools,
donde por lo general encontramos las secciones para cambiar la configuracién de audio y video de
los videojuegos de computadora, o como una de las opciones dentro del menu principal,
encontramos una pequefia seccién llamada simplemente History. La descripcidon de esta seccién

que nos brindan los desarrolladores se sefiala con las frases:

“Read about the civilizations in the game, medieval warfare & more.””*® AOEII

“View the history of the Age of Empires Ill time period.”**" AOEIII

En esta escueta descripcion encuentro una naturalizacién de la idea de historia que
escapa a toda discusidn sobre la ficcion, como ocurre en el caso de EC. La historia entonces se
muestra como una entidad que rebasa por completo al juego e, incluso, no tiene una relacidn
importante. El periodo de tiempo parece estar en disputa entre la History y el videojuego, como si
se necesitara de todo un compendio aparte para poder conocerlo fuera del juego. Aunque de
alguna manera el contrato de lectura también se basa en la curiosidad del jugador, aqui no existe un
esfuerzo, al parecer no se cree necesario, por marcar la distincidon entre pasado verdadero y ficticio,

cdémo opera esta informacién frente al juego.

219 . . . . <z . .
El “discurso natural” de la verdad termina por ser reflejado mediante la creacién literaria, en el que ambos se

funden sin dejar trazas de su diferencia (Kristeva, 1981, pp. 12-13).
2% [Lea acerca de las civilizaciones en el juego, la guerra medieval y mas.]

22! [Vea la historia del periodo de tiempo de Age of Empires III.]
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Entonces, podria decir que la funcién a la que se le destina es completamente ajena al
juego. Como un repertorio de datos que sirven de base a las mecéanicas y narraciones del
videojuego, pero donde no existe la necesidad de que los jugadores establezcan una relacién entre
ambas instancias. No obstante la naturalidad con la que hablan acerca del pasado termina,
paradéjicamente, por envolver también al juego. Con esto pareceria que no es posible que dentro
del disefio del videojuego se pudieran alterar los datos que exhiben en el compendio, como si no
existiera una tension, cumpliendo a su vez con una funcién de legitimar y verosimilizar®*. Si bien se
pueden separar los datos del pasado y las mecanicas del juego por medio del lenguaje (en esto
ahondaré cuando hable del contenido de los compendios), aqui es necesario observar que en
ningln momento existe una separacion entre lo que encontramos dentro de esta History y el
videojuego. La misma idea que aparece en EC sobre ofrecer a los jugadores un referente
informativo para comprobar con lo que se esta jugando, estd presente también en la aparente poco
reflexionada explicacidon que nos ofrecen los creadores del juego.

En AC encontramos la peculiaridad de que el aparato enciclopédico esta inmerso dentro
de la dindmica del juego. Por la presencia del elemento tecnolédgico que nos permite observar el
pasado dentro de la trama de la saga se desprende el nombre especifico que obtiene en esta serie:
Data Base. Ya no se hace alusidn a un soporte impreso, como nos puede remitir el nombre Codex,
ni a una entidad absoluta del conocimiento histérico como puede implicar History, sino a un
soporte digital creado a través de uno de los programas que corren en la maquina llamada Animus.

Esta base de datos, al ser producto de uno de los elementos centrales del relato aparece
también como la voz de uno de los personajes recurrentes. El primer juego de la serie prescinde de
esta modalidad enciclopédica y aparece en el segundo a partir de de la aparicién de uno de estos

llamado Shaun Hastings. De nacionalidad britanica, tiene el rol de una especie de intelectual y

222 . T . . . 1
Reitero que la verosimilizacién la considero como una mascara que procura dotar de estabilidad a un texto,

ocultando la capacidad de crear diversos significados (Kristeva, 1981, p. 10).
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estratega, es aquel que relne y estd a cargo de toda la informacién disponible por su bando, y lo
caracterizan como una persona sarcastica, siempre confrontativa. A su vez, Shaun también ata los
cabos pertinentes para que el caos de lo acontecido pueda cobrar forma, y asi descifrar las
intenciones y movimientos del enemigo. Es este personaje el autor de la base de datos a lo largo de
las siguientes entregas de la serie.

Como podemos observar en la siguiente imagen, una vista al escritorio de Shaun en ACll y
la forma en cédmo estan dispuestos una serie de documentos e imdgenes unidos mediante una
l6gica desconocida. Esto marca, entre otras cosas, una relacién entre el tema del juego (la lucha
entre dos sociedades secretas) y el valor de esta data base como producto de las investigaciones
para encontrar secretos y desenmascarar al contrario. La informacion sobre el pasado que se

muestra en estos fragmentos es la “verdad” sobre esa realidad que dibuja el juego.

(Imagen 26. Vista de Shaun y su escritorio, Assassin’s Creed ).

Dentro de la introduccién de la segunda entrega de esta serie, se explica de manera muy

breve cudl es el caracter de la base de datos:
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“Shaun is in charge of maintaining our knowledge archives. It’s like a digital library. He’ll
be right in lock down with me while you are in the Animus. So if you come with anything

of note, people, places, events, etcetera... he’ll create a data base you can consult for
n223

additional information.

En estas breves lineas se explica la dindmica que existira entre los jugadores, el mundo del
juego y la base de datos: cada vez que se encuentre con algo digno de denotar, personas, lugares o
eventos, Shaun creara una entrada que se puede consultar para obtener “informacidn adicional”.
Esto no explica en torno a qué se basara la importancia para que algo que pase por nuestra mirada
durante el juego sea digno para constituir una entrada en la base. No obstante, esto no se separa de
la cualidad opcional que ya habia mencionado. En ningiin momento la base de datos se vuelve un
elemento indispensable para transitar por el juego. Sobre esta relacion entre la informacidn
desplegada en estos apartados y los elementos de las mecanicas y narraciones hablaré en el
siguiente apartado.

También habria que resaltar que el discurso informativo que prima en los compendios de
las otras dos sagas se ve invadido por la voz particular de un individuo, que en muchos casos no sélo
serd expositivo o descriptivo, sino que estard de alguna manera en didlogo con el personaje
contemporaneo, y en muchos casos dara juicios de valor. Pero pareciera que esto no impide que se
deba construir la autoridad de la voz que “informa” sobre el pasado, como la caracterizacién del
personaje como intelectual; mostrando que no cualquiera puede hablar libremente acerca del tema.
El lenguaje impersonal y cientifico que se utiliza en los otros dos ejemplos, sigue estando presente
pero, en ocasiones, irrumpird la informalidad del personaje.

Por otra parte, los términos que utilizan para describir esta base de datos, “knowledge

2% [Shaun est4 a cargo de mantener nuestros archivos de saber. Es como una biblioteca digital. El estard conectado

junto conmigo mientras tu estas en el Animus. Asi que si te encuentras algo notable, personas, lugares, eventos,
etcétera... él creara una base de datos que puedes consultar para obtener informacién adicional.]
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archives” y “digital library”, ambos evidencian igualmente una postura de inamovilidad y finitud
como caracteristicas sobre el pasado; lugares que sirven de repositorio de lo que se conoce. Esta
féormula aparentemente repite aquella tendencia de distinguir entre lo ficticio y el conocimiento del
pasado. Sin embargo, cuando todo ese pasado, que se refleja mediante este compendio
enciclopédico, entra como parte de la interfaz del juego se da un cambio importante. A diferencia
de EC y AOE, no hay una separacién que distinga como asuntos opuestos el pasado del que se
inspiran y lo producido dentro de la interfaz del juego. De tal forma, la manera en que se caracteriza
la base de datos termina sumergida dentro de la trama de la narracién, sin mostrar ningun indicio
de separacion del conocimiento histérico del disefio del videojuego. La imaginacion, esa inspiraciéon
que de alguna manera preocupaba a los desarrolladores de EC en relacion con la historia, pareciera
estar presente pero en un formato muy diferente que entrard de manera explicita en tensién con el
disefo del juego.

Esta definicién de la base de datos también anuncia la importancia de tomar en cuenta el
concepto de archivo como otro elemento problematico que podemos encontrar en esta relacidn
entre juego y pasado. Resulta importante mencionar cémo estos compendios de alguna manera son
portadores de una marca sobre la dependencia del archivo para poder hablar del pasado. Estas
herramientas metanarrativas son definidas por sus creadores como el compendio de informacidn
de la que se valen para el disefio de estos productos, sirven explicitamente como la marca o la
evidencia de esos eventos que utilizan como referencia y con el que aseguran las distancias entre
juego/ficcidn y conocimiento histdrico. Si hacemos alusion a lo que plantea Derrida, el archivo es el
terreno de una dialéctica singular acerca de la memoria y del olvido, donde el acto de archivar

.7 P 224 .
conlleva dar forma al pasado en funcién del presente del archivista®". Esto es aplicable a lo que los

224 . . . sae . .
En un ciclo de conferencias que llevan por eje las problematicas que desarrolla en su texto Archive fever, Derrida

dice “And this has to do with the question of the future, the archive as being not simply a recording of the past, but
also something which is shaped by a certain power, a selective power, and shaped by the future, by the future
anterior.” (en Hamilton, 2002, p. 40).
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compendios informativos que acompafian a estos juegos implican para los usos del pasado y el
juego. A lo largo de las siguientes paginas planteo mostrar estas “enciclopedias” como la expresion
tanto de esos archivos en los que se inscriben, asi como la configuracién de un archivo propio
sometido al juegozzs.

En este apartado quise quedarme solamente en la parte de la apariencia de esos
compendios, en qué lugares del soporte se ubican y qué revelaban sobre su relacién con distintas
ideas de pasado. Sin embargo, en cuanto a las practicas que éstas pudieran generar en los
momentos del juego, puesto que no es el tema de esta tesis, sélo pude marcar algunas cuestiones
superficiales. En el siguiente apartado traeré a la discusién nuevamente al jugador implicito para
poder profundizar mejor en la cuestidon de los contratos de lectura, y ver cdmo estos compendios,
estos conglomerados de informacidn, entran en tension con la digitalizacion del pasado presentado

en los videojuegos.

3.2. De la enciclopedia al juego vy de regreso

Como habia mencionado, en los casos de Age of Empires y Expeditions: Conquistador, estos
apartados se presentan fuera de todo momento ludico. Al estar como opciones dentro de los
menus de inicio (las interfaces en que se elegird la configuracién en la que deseemos jugar) el
jugador debe de no estar jugando para poder acceder a la informacidn contenido en ellas. No podra
consultar la base de datos a mitad de una partida. A nivel superficial, la informacién desplegada en
estas secciones sélo cumple como un medio para satisfacer la curiosidad que el videojuego y su
tematica despierte en los jugadores. Las frases como “view the history” o “... distinguish fact from

fiction” describen este acercamiento en que los acontecimientos que sirven como referentes deben

225 . . . . .
Esto comprenderia una extrapolacidn de lo que Derrida menciona, y que Verne Harris resalta, como el hecho de

que ningun investigador esta fuera de su objeto de estudio, estan dentro del horizonte de un archivo (en Hamilton,
2002, p. 65). En este caso, seria una doble delimitacion: la primera por el archivo que produce el referente, salida del
imaginario colonial, y la segunda por el gagmeworld mismo.
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ser considerados como externos al disefio del soporte ludico. En resumen, pareceria que estos
compendios funcionan como un mecanismo que permite a los jugadores salir del disefio del
videojuego y su traduccion del pasado en mecanicas, para acercarse al discurso de la historia, a la
ciencia del pasado.

Pero observo algo distinto cuando reparo en los contenidos de estas enciclopedias. Al
abordar lo que dicen y cémo lo dicen pienso buscar dos cosas especificas. Por un lado ver qué es lo
que genera la eleccién del contenido; y por el otro trataré de ver la pervivencia de los discursos del
juego dentro de los apartados enciclopédicos. A pesar de las intenciones expresas por los
desarrolladores, me propongo en estas paginas dar a conocer que estos apartados no hacen una
distincion entre el pasado como conocimiento y el artificio narrativo. Se pregona y se intenta
convencer a los jugadores de ello, pero el producto que llega a sus manos genera otras dindmicas.

En esa blsqueda del pasado jugable se erigen ciertas ideas acerca de lo que se quiere
mostrar dentro de la escenificacion. Como vimos en la definicion del Codex en EC, la seleccidn
puede seguir la légica de explicar el fundamento de realidad que existe en lo que estad presente
dentro del juego. Esto implica que dentro del Codex solamente encontraremos temas, personajes,
lugares y acontecimientos que se encuentren visualizados o, por lo menos, mencionados dentro del
videojuego. Establece una dindmica peculiar en tanto que, mientras esta base de datos se erige
como la acumulacién exhaustiva de todo lo digno de contarse sobre la campafia espafiola de la
Conquista de Tenochtitlan, el videojuego, a su vez, se torna en un intento por visualizar semejante
archivo.

El Codex es el caso en que mejor se trata por mantener una estructura informativa a lo
largo de todas sus entradas. Como podemos ver en la imagen siguiente, se limita a puntualizar un
contexto o una circunstancia a través de datos. Se trata de ese set up, que en esta ocasion servira

no como un punto de partida, sino como los eventos con los que el jugador implicito se encontrar3,
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y a través de los cuales desarrollard a su personaje tomando las decisiones que se le presentan en
determinados momentos. Aqui destaco dos fragmentos de dos entradas del Codex: la primera

aparece bajo el titulo Aztec Empire y la segunda en la etiqueta Moctezuma Xococytzin [sic].

“At the time of the Spanish conquest in the early 16™ century, the Aztec empire under
Emperor Montezuma was the most powerful Mesoamerican kingdom of all time. Its
population was 15 million people, living in 38 provinces. It covered more than 80,000
square miles and stretched from the Pacific Ocean to the Gulf Coast and from central

Mexico to the present-day Guatamala [sic].”**®

“Moctezuma Il received reports of strangers landing on the coast in 1517, and the 8" of
November 1519 he met Cortés outside Tenochtitlan and welcomed the Spanish into his
palace as guests. For unknown reasons, he was then imprisoned by the Spanish in his own
home. Although Moctezuma Il is traditionally believed to have been a harsh ruler, there is

evidence that he was actually a good and clever ruler who has been misjudged on the
n227

background of his encounter with the Spanish an his subsequent capitulation.

En el primer parrafo podemos observar una descripcién formal del estado en que los
mexicas se encontraban al momento en que el personaje-jugador llega. Ante esto, el jugador
implicito cuenta con informacion para poder darse la idea de un acontecimiento que rebasa lo
expuesto por el juego, pero que a la vez ayuda a enriquecer su experiencia. La mencidn del tamafo
del territorio y del nimero de pobladores sirve no sélo como un referente a ese conocimiento de lo
que en el videojuego apenas se puede insinuar. También funge como un texto que pide al jugador

regresar al juego pero con otra disposicién para ver y leer la narracion bajo la luz de la certeza de

226 [Al momento de la conquista espafiola a principios del siglo XVI, el Imperio Azteca bajo el emperador

Moctezuma era el reino mesoamericano mas poderoso de todos los tiempos. Su poblacién era de 15 millones de
personas viviendo en 38 provincias. Cubria mas de 80,000 millas cuadradas y se extendia desde el océano Pacifico a
la costa del Golfo, y del centro de México hasta la actual Guatemala.]

227 [Moctezuma Il recibid reportes de extrafios desembarcando en la costa en 1517, y el 8 de noviembre de 1519 se
reunié con Cortés en las afueras de Tenochtitlan y dio la bienvenida a los espafioles como invitados en su palacio.
Por razones desconocidas, fue entonces apresado por los espafioles en su propio hogar. Aunque tradicionalmente se
cree que Moctezuma Il un gobernante severo, hay evidencias de que en realidad fue un buen y astuto gobernante,
que ha sido juzgado erréneamente en el contexto de su encuentro con los espafioles y su capitulacidon subsecuente.]
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estar jugando con lo acontecido. Igualmente ocurre con el segundo parrafo, especialmente en lo
referente a la descripcion de Moctezuma como gobernante. Cuando el jugador, en su papel de
conquistador-explorador espafiol, entra por primera vez en Tenochtitldn se le obliga a tomar
conocimiento y parte dentro del conflicto con los pueblos subyugados. La caracterizacion del
tlatoani interviene de alguna manera en la postura que el jugador implicito pueda tomar en el
escenario de la rebelidn. El Codex, como una lectura opcional, cobra un papel en la forma en que
podemos acceder al juego y significar la narrativa que comprende la trama del relato.

Comprende una relacion entre lo que el jugador implicito puede experimentar y lo que
conoce o desconoce sobre el referente de los programadores. La informacién se presenta como un
nuevo discurso que puede dar sustento al juego y que lo ayudard a significar de una manera
especifica, en tanto que la trama como las mecanicas son confirmadas por un discurso informativo.

Si comparamos esto con alguna entrada de la History de los AOE Il y lll encontraremos
similitudes, no sélo en la forma en que se articula la informacién del compendio con la interaccion,
sino en la informacién que exhiben. Para ello he tomado la entrada que mas se acerca a las que

anteriormente habia tomado del Codex: la que lleva por titulo Aztec.

(Imagen 27. Ficha dedicada a los aztecas. Age of Empires Ill.)
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Lo primero que resalta en semejanza es nuevamente la alusion a la extensién del
territorio y al numero estimado de pobladores, como la mejor forma para caracterizar ese
personaje-tribu y justificar su competitividad frente a las potencias europeas. Pero aqui, a
diferencia del caso de un juego de rol, se trata de la grandeza econdémica y militar que se resalta
como mecanismos de juego, y que hace eco en estos apartados informativos operando como un
texto que legitima el todo. De esta manera, la informacion expuesta sobre los aztecas, aparte de
realizar una descripcidn, sirve para construir un discurso en que las civilizaciones aparecen como
posibles participantes en un conflicto, sin importar tiempo y espacio.

Al igual que en el Codex, la caracterizacién estard guiada por los elementos que podemos
encontrar dentro del juego. En este caso, encontramos la mencién de la tecnologia como una
manera de dotar personalidad a las civilizaciones, como es el caso de la referencia persistente
acerca de la ausencia de la rueda para propdsitos de transporte y guerra. Incluso, en la History del

AOQEIl encontramos una especie de valoracién que cifra esta postura: “Despite their great
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agriculture and arts, the Aztecs appear in retrospect to have been a waning society. They passed on

no significant technology or ideas of religion or political theory.”**®

Este juicio marca incluso una
explicacién de su derrota en manos, por supuesto, del acero, la pdlvora y los caballos espafioles, y
en un segundo plano los aliados indigenas.

Otra cosa digna de destacar en la configuracion que este apartado tomé en AQEIll es, en
algunos casos, la presencia de una division de la ficha. En la parte superior hay una explicacion de la
figura explicada dentro del juego con el subtitulo Game information y en la parte inferior otro
destinado a los datos informativos, con el nombre redundante de History. De una manera parecida
al Codex parece que su funcién es distinguir por un lado las funciones dentro del juego, como ese
campo de la invencién de los desarrolladores, y por el otro lo veridico, como el sustento de las
divagaciones. Sin embargo, resulta claro a través de algunas de las entradas que no existe una
divisidn entre ambas categorias. Como podemos observar en la cita siguiente, un fragmento de la
seccion History de la ficha que habla acerca de los settlers o colonos, la descripcién que nos
encontramos aqui raya mds en la broma que en la exposicion de informacién pertinente. Todo
fragmento de esta caracterizacién esta claramente vinculado con el valor que tienen estas unidades
civiles-econdmicas dentro del juego, no existe un esfuerzo por crear esa apariencia de formalidad ni

de expresar de forma objetiva, como en los casos anteriores, la informacién que se suponia

justificar el juego.

“Highly industrious and loyal to a fault, the Settler lives to work for you. Whether it’s
chopping down the seventeen thousandth tree, scurrying across the map to a distant pile
of silver ore, or endlessly toiling away at a mill, the Settler is ready to happily tackle any
tedious task. The Settler’s hobbies include running away from enemy soldiers, getting

. . . 229
thrown into the river by enemy cannon fire, and crochet.”

228 . . .
[A pesar de su Fortaleza en agricultura y artes, en retrospectiva los aztecas aparecen como una sociedad en

declive. No transmitieron una tecnologia significante, ni ideas religiosas o politicas.]
2% [Altamente industriosos y leales en exceso, el colono vive para trabajar para ti. Sea talando el arbol 17,000, o
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Otra diferencia que establece esta History del AOEIIl, es la presencia de imagenes que
ilustran lo expuesto en el apartado informativo. Esto es algo que compartirad con la Data Base en AC,
pero aqui cabe sefalar cudles son las imagenes utilizadas. Si estos compendios funcionan como la
exposicion del archivo, de la informacién de la que dispusieron para su uso en la realizacién del
juego, en la parte visual este acervo remite al mismo interior del juego. Cada tema explicado a
través de las fichas obtiene su equivalente visual de las imagenes digitales del propio videojuego.
Ese corpus informativo que parecia remitir al jugador implicito a un pasado fuera del campo del
soporte ludico, termina por remitirlo nuevamente a su interior, como si lo acontecido no tuviera
imagen fuera del gameworld.

Esto se vuelve todavia mas evidente en AC. La Data Base, como resultado de la voz de un
personaje secundario y detonado por la mirada del personaje-jugador, estd acoplada en funcién de
dotar de otra dimension a la experiencia del juego. Como vimos en la descripciéon que se hace de
ella dentro de los didlogos, cada vez que la mirada del personaje-jugador se encuentre con algo
destacable se ird sumando nueva informacion sobre eventos, lugares o personas que aparezcan o se
mencionen. En EC el trdnsito del jugador por lugares y acontecimientos ird desblogqueando las
entradas pertinentes para que pueda identificar lo verdadero dentro de lo real. Pero en AC la
mirada no “desbloquea” la informacién en el mismo sentido, ésta es construida casi al momento
por el saber y la investigacién de ese personaje. La busqueda por las ciudades sobre la verdad,
protagdnica en la trama, también se expresa dentro de la base de datos, ya que se coteja
constantemente la informacion de “lo que dicen los libros” y las funciones, como imagenes-interfaz,

o el papel que tengan los sucesos y personajes historicos para el desarrollo de las acciones del

corriendo a través del mapa a una distante mina de plata o trabajando incansablemente en un molino, el colono
estd felizmente dispuesto a llevar a cabo cualquier encargo tedioso. Los pasatiempos del colono incluyen correr de
soldados enemigos, ser lanzado al rio por fuego de cafion enemigo y crochet.]

210



jugador-implicito. Para reforzar esta dinamica, las imagenes que acompafian las explicaciones
dentro del compendio corresponden a lo que el jugador vera dentro del espacio digital.

De una forma similar a la History de AOEIIl, algunas entradas estardn divididas en
informacion directamente relacionada con las acciones disponibles al jugador y los datos que
ayudan a caracterizar las escenas. Por ejemplo, en la siguiente imagen presento un caso de las
fichas informativas en Assassin’s Creed Il referente a los doctores. Inicia con la voz de otro personaje
secundario, Rebeca, quien es la técnica especialista que se encarga de configurar y dar
mantenimiento al Animus. Ella en breves oraciones anuncia la funcién como interfaz de personas y
lugares para informar al jugador sobre lo que puede hacer. Inmediatamente después, cual entrada
de enciclopedia, aparece un texto que describe de forma sucinta el origen de los doctores a manera

de explicacion de por qué estan presentes en las ciudades disefiadas.

(Imagen 28. Entrada de la base de datos bajo el titulo “doctors”).

DOCTORS

REBECCACS84: That doctor should be able to heal you, if you pay him.
CUTEUI G LMLV G FHIVT b § e T SIS D ALY ATE A et W
healthcare. However, many people stubbornly clung to old ways,
visiting local mystics instead of doctors.

After the plague ravaged Europe in 1350, many doctors dressed in
special plague gear to treat patients. To prevent contamination, they
wore a cape coated in wax, and a primitive gas mask in the shape of
a beak.

El ultimo parrafo que se muestra en la imagen resulta significativo ya que en ella, bajo la
misma forma de enunciacidn que el resto de la informacidn, se describe la apariencia a través de la

vestimenta. Este es un caso claro en que el despliegue de informacién obliga a regresar la mirada a
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las imagenes del juego. Muestra cdmo los desarrolladores buscan certezas dentro del despliegue de
informacion sobre el pasado en las cuales apoyarse para crear un puente entre el interior del disefio
visual y textual del videojuego y el discurso informativo del pasado. Un dato se transforma entonces
en una certeza que se uniforma para crear ese punto de apoyo en el conocimiento. La descripcién
de la vestimenta en una narracién sobre las técnicas de las personas que trataban con enfermos
durante la peste mas de un siglo antes del escenario, se visualiza estando presentes estos rasgos en
cada doctor de las ciudades. Esos “many doctors” que se mencionan se totalizan dentro del
gameworld.

Este caso, que bien me parece un recurso para economizar en el disefio individual de cada
entidad digital llamada “doctor”, cobra un tono diferente cuando se lo naturaliza mediante la
mencion de datos. El dato, expresion esencial del discurso cientifico, sintetiza las certezas de “lo que
se sabe” sobre el pasado. La imitacidn que se hace de este lenguaje dentro de los compendios
informativos comprende la problematica de su potencial para instaurar al propio videojuego como
la escenificacién de dichas certezas. Se presentan como suficientes para informar sobre el pasado
sin necesidad de recurrir a otras instancias. Y las imagenes digitales que los jugadores obtienen de
su experiencia de juego pueden volverse parte de esos datos, cobrando una legitimidad frente a
otros lugares de enunciacion.

Ya en otro espacio abordé un caso especifico en que la historia se citaba como un
referente cientifico para legitimar el disefio del juego, tanto de la imagen digital como de la
narrativa’®’. Era el caso de tres entradas de la base de datos en Assassin’s Creed Il que
contextualizaban el setting inicial del juego, Florencia en el siglo XV, a partir del relato histdrico de la

ciudad, el distrito y una construccién en que ocurria la primera escena, delimitando el tiempo y el

2% Me refiero al texto que presenté como ponencia en el /Il Coloquio del Posgrado en Comunicacion y Politica de la

Universidad Auténoma Metropolitana-Xochimilco, en noviembre de 2013, titulado “La retdrica de los usos del
pasado en la industria de videojuegos: la imagen y la enciclopedia en Assassin’s Creed II”.
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espacio de la narracién a través de estos enunciados metanarrativos. En las tres entradas pude
encontrar una serie de mecanismos que vinculan directamente lo experimentado con el juego con
lo dicho dentro del compendio informativo, como si el juego fuera expresidn de la totalidad de lo
gue se conoce sobre esos temas; es decir, no existe nada dentro de la base de datos que no sea
visible, audible o legible dentro del mundo del juego. De ello surge el eco que esta base de datos
hace de la forma en cdmo los mapas se relacionan con una dindamica “turistica” sobre el pasado,
donde los puntos de interés estan presentes en estos parrafos informativos recordando al jugar de
“visitar” esos monumentos digitales. Ademds pude observar la presencia de una serie de discursos
que vinculan directamente el relato del juego (la lucha entre sociedades secretas) con los relatos de
la historia politica renacentista, mostrando en ese apego una necesidad para valorar el imaginario
del que participa el juego™'. Por otra parte, también resalté la aparicion de referencias a sucesos
contemporaneos estadounidenses, haciéndose participe de lo que Huyssen definié como el uso de
ciertos hitos contemporaneos como tropos globalizadores de la experiencia histérica®.

Estos ejemplos muestran el disefio del videojuego como una totalidad que corresponde al
referente cientifico del pasado. El gameworld tiene la capacidad de establecerse como la
digitalizacién de lo acontecido apoyado a través de esta base de datos. El juego, entonces, se
muestra como una actividad en la que los jugadores se pueden relacionar con el pasado de formas
similares a las que se practican dentro de los espacios escolares y turisticos. Es decir, los
videojuegos reproducen las formas y las dindmicas de esas practicas que resultan familiares a las

experiencias cotidianas con el pasado. En este caso estoy hablando de una verosimilizacién del acto

231 . . . . ) . . .
La produccién de los relatos del juego sigue determinada por los tropos clasicos de la “historia universal”, y en

este caso especifico fue el del tiempo y lugar de la aparicidn del Renacimiento.
232 . . .. . .

En este caso fue la equiparacidon de una revuelta durante el Renacimiento con el movimiento Hippy en los 60,
dentro de la entrada destinada a Florencia. “...but the revolt so terrified the rich, that a century later it was still
discussed in hushed tones, much as the 1960s hippy movement is today”. [... pero la revuelta fue aterrorizé tanto a
los ricos que un siglo después todavia era discutida en voz baja, tanto como el movimiento hippy de los 60 lo es
hoy.] ¢Se tratard de crear una sensacién asequible, reduciendo un posible extrafiamiento con la ficcion?
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. - (o 233
de jugar con el acto de aprender o conocer-visitar turistico™".

3.3. El dato y la memorizacién

La verosimilitud de Kristeva se muestra aqui de una manera interesante. De forma general, los
compendios funcionan para establecer esa relacion referencial entre los videojuegos vy la historia,
pero con la dindmica del ir y venir antes descrita. Por un lado sirven como la muestra mas
importante sobre el archivo del que hicieron uso en la elaboracién del disefio, la informacién que
marco el contenido de lo decible sobre el pasado. Y por el otro son los fragmentos del pasado que
fueron armados y yuxtapuestos en torno a los propdsitos ludicos de los creadores. Ayudan a
generar sentido al interior del juego y participan en la formacién del conocimiento formal de los
jugadores al aportarles datos con los que de otra manera no entrarian en contacto.

Si parece que estoy reduciendo esta relacidon juego-historia entorno al dato, asi es. El
discurso histérico, en sus producciones destinadas a la difusidn y a la ensefianza, hace uso exclusivo
del lenguaje informativo, el cual los videojuegos reproducen. Sin embargo, los semantemas estan
presentes a lo largo de estos indices y en los contenidos de los juegos, en cuyo caso estaria
hablando de una relacién juego-pasado y no juego-historia. En los capitulos anteriores abordé
muchas maneras en que los usos del pasado podian generar un sentido particular nacido del
soporte y que en ningun momento se encerraban en un lenguaje informativo. Pero estos

compendios, a pesar de su relacidon estrecha con el juego, parecen imponer un cierre semantico

233 Aqui surge otro problema que me gustaria tan sélo enunciar, puesto que me parece que posee una complejidad
meritoria de un esfuerzo aparte al de este trabajo. Se trata de las semejanzas entre estas producciones digitales de
pasado y los gameworlds creados de forma similar pero con tematicas fantasticas. El mecanismo de los compendios
informativos, que ayudan al jugador a reconocer el juego como “basado” en alguna certeza histérica, funciona de la
misma manera en la creacion de mundos diegéticos. Casos recientes como los juegos Mass Effect y The Elder Scrolls
V: Skyrim consisten en casos en que se aprecia el uso de los compendios en la construccion de la narracién. Si nos
apegamos a esta mecanica éentonces no estariamos frente a una tendencia de poner al pasado en el mismo nivel de
esos mundos diegéticos? ¢El pasado como un tropo de la otredad? ¢Lo ausente como una condicidén que homologa?
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reduciendo el pasado a la historia, mejor dicho, enmascaran efectivamente el verosimil semantico.
Y este valor es reafirmado por los jugadores.

En resumen, estamos hablando en este caso de un ejercicio de vincular el trabajo de
escenificacion digital, las imagenes de las que se valen, con una serie de datos que poseen el lugar
de verdades inamovibles. Por supuesto, estas bases de datos deben ser consideradas como la
elaboracién propia de un archivo, es decir, como la concrecién delimitada de lo que se debe saber
acerca del momento histérico escenificado. Tanto lo que se expone en estos textos como el cémo se
expone, ejercen un criterio de pertinencia sobre los fragmentos de informacién capaces de esbozar
el pasado. Estos textos, inmersos en el juego, requieren de un tipo especial de jugador. Para acceder
a esta base de datos es necesario que el usuario corte el flujo del juego para dar pie a una lectura
informativa, pero dadas las caracteristicas antes expuestas podemos decir que es una practica
destinada a reforzar la narrativa, ese mimicry del que habld Caillois. A pesar de ello, en este
apartado me gustaria hacer énfasis en la potencialidad de este contrato de lectura.

En los tres casos aqui estudiados es necesario no estar jugando para poder acceder a los
apartados de lectura, por lo que se requiere de otra disposicion para acceder a ellos y dota a estos
compendios con un aire de “seriedad”. Pero, después de lo dicho a lo largo de este capitulo sobre la
limitacién de los compendios al énfasis de los datos, me parece pertinente sefialar los ecos que esto
tiene en las comunidades de jugadores. No en la dimensidon de los efectos, sino como la
correspondencia del sentido que parecen enarbolar, el pasado como dato. Para ello utilizo dos
imagenes que se publicaron en diferentes paginas web y los comentarios que se suscitaron a partir
de ellas.

La primera, 9gag, uno de los sitios humoristicos mas populares de habla inglesa, publicé
una imagen de un salén de clases en la que al frente se proyectaba una escena de Assassin’s Creed

1, acompafiada de la oracién “And who said video games can’t teach you anything?” En respuesta a
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la publicacién, los comentarios se cifraban en el apoyo o la censura de la proclama, e incluso en

. ., . . . 234
matizarla. Pero todas revelan una valoracion del juego en torno a la historia™":

“No... some of the targets were real people, and they died at the same place and in the

same year as in the game.”**

Lo que aqui se muestra, en primer lugar, es la eficacia o el reconocimiento del contrato de
lectura que proponen los realizadores. El problema de distinguir la realidad de la ficcidén, expuesta
en el Codex, se encuentra en el centro de todos los comentarios. Reconocer que en el videojuego
existen fragmentos de verdad, aparece como el punto de partida para poder afirmar que se puede
aprender algo del videojuego. Los lugares y fechas de muerte de los personajes asesinados por el
jugador estan expuestos en la Data Base, volviendo verificable esa “realidad” a la que se hace
alusién en el comentario. Por supuesto, estos datos pueden ser corroborados con otras referencias

como la Wikipedia.

“There are some historically accurate/ great depictions of architectual buildings in this

game. Our teacher utilized those accurate aspects while distinguishing the inaccurate
7236

things from the correct things.
Este segundo comentario fue hecho por el mismo autor de la publicacion a manera de
justificacion frente a las criticas negativas y a las burlas al sistema educativo estadounidense. Los
comentarios que expresaban la total desaprobacién del juego como un instrumento valido llevaron
al autor a matizar la postura que revelaba en la imagen, agregando un nuevo factor al de la

distincion entre realidad y ficcion. Del énfasis en el dato del comentario anterior se paso a las

2% http://9gag.com/gag 6680856. Ultima visita: 9 de julio, 2013.

[No... algunos de los objetivos eran personas reales, y murieron en el mismo lugar y en el mismo afio que en el
juego.]

236 [Hay algunas ilustraciones histéricamente precisas de edificios arquitectdnicos en este juego. Nuestro profesor
utilizé esos aspectos precisos mientras distinguia las cosas correctas de las incorrectas.]
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imagenes, a la capacidad de la creacion digital para hacer presente lo ausente. Entonces se repara
en la funcion del videojuego, de su escenificacién visual, como una herramienta para mostrar el
pasado arquitecténico.

Por otra parte, el profesor como la figura autorizada para guiar a los jugadores dentro del
laberinto de las imdgenes salta a la vista. Al estar la experiencia de juego, o por lo menos en su
funcién didactica, mediada por la necesidad de una figura capaz de establecer los limites de la
precision, se evidencia el temor o la incapacidad de los jugadores para reconocer los fragmentos de
historia. A su vez, la figura del profesor rompe con el contrato de juego establecido por los
compendios, significando que dentro del mismo videojuego no estdn las herramientas suficientes
para volverse en un soporte de aprendizaje. Esto implica en un volver a la separacién entre los
momentos formales de la ensefianza, de lo serio, y el juego, lo no serio. Es como si la escuela
rompiera con un espejismo, la ilusién del videojuego como un referente valido en si mismo para

aprender.

“Whoever played Age of Mythology or Age of Empires knows that there is a lot to learn

from games. It is much more interesting and you are memorising things you like. It's

Slmp/e. =)11237

Este Ultimo comentario continla con la apreciacion del juego en si mismo, sin relacionarlo
con la escuela u otra instancia que le reste legitimidad. En él se hace alusiéon ya no sélo a la
precision histdrica, sino a la funcidn explicita de aprender, pero aqui me gustaria poner énfasis en la
forma de aprendizaje a la que refiere. La memorizacién comprende una serie de problema que

competen a esta tesis pero que se dejaran para otro trabajo. La definicién que hace Ricoeur®*®

27 [Quien haya jugado Age of Mythology o Age of Empires sabe que hay mucho que aprender de los juego. Es

mucho mas interesante y estds memorizando cosas que te gustan. Es simple. =)]

238w g memorizacién, en cambio [a la rememoracidn que implica un retorno a la conciencia], consiste en maneras
de aprender que tienen como objeto saberes, destrezas, posibilidades de hacer, de tal modo que éstos sean estables,
que permanezcan disponibles para una efectuacién, marcada, desde el punto de vista fenomenoldgico, por el
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implica que el pasado, a través de una economia del esfuerzo de aprender, permanece en un estado
de stand by para la efectuacion de un “algo mas”. Esta idea remite directamente al concepto de los
usos del pasado, ya que se relaciona como el sustrato del que la practica creativa se nutre, del que
se vale, para producir nuevas inscripciones. La memorizacion, como la entendié Ricoeur, puede ser
la practica que crea un archivo cognitivo inicial que detona la ensofiacién con lo acontecido y que
termina en el deseo de jugar, de hacer presente lo pasado. Como si fuera una relacién natural, el

comentario expresa la simpleza que existe entre memorizacién y juego.

Estos tres comentarios me ayudan a bosquejar el marco en que se inscriben las posibles
valoraciones de los videojuegos y los usos del pasado en las mercancias culturales para el
entretenimiento. Los compendios que se abordaron a lo largo de este capitulo fungen a la vez como
una muestra del archivo y como detonadores de una dindmica que gira en torno a la valoracion del
videojuego y de la practica del juego en general. Pero los comentarios nos permiten atisbar un poco
el exterior del soporte y observar las tensiones existentes entre los lugares legitimados de
enunciacién sobre lo acontecido, cdmo se posicionan frente a las figuras de autoridad de la historia.

Las maneras en que se reconoce la relacion videojuego-pasado por los jugadores
comprenden los triunfos y derrotas de las narraciones al interior de los juegos y de los recursos
metanarrativos. A su vez, el cémo fracasa en posicionarse como referente en cuanto se los pone
frente a discursos institucionales marca una postura débil en la tierra de nadie del pasado. El
videojuego esta disefiado para producir una apariencia de verdad en su interior. Pero cuando el

jugador se sale del soporte, del campo de la industria del entretenimiento, su valor para significar el

sentimiento de facilidad, de espontaneidad, de naturalidad. [...] En términos negativos, se trata de una economia de
esfuerzos, pues el sujeto esta dispensando de aprender de nuevo para efectuar una tarea apropiada a circunstancias
definidas.” (Ricoeur, 2010, p. 83).
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pasado pierde eficacia.

Esto hace que me pregunte acerca de la preeminencia que posee el lenguaje en esta
relacion. Al interior de la estructura narrativa de los videojuegos observo un potencial para generar
sentido sin necesidad de elemento externo alguno, en cuanto se relaciona con los semantemas, las
expresiones del cddigo cultural de Barthes (2011). El pasado, en el formato del juego, sirve para
hablar de algo mas. Pero esto se ve roto por las exigencias de la precision histérica impuesta por la
demanda de la industria y de los jugadores. La inclusién de los compendios informativos, utilizando
un lenguaje formal y enciclopédico que borra la presencia del emisor o, en su caso, a través de la
voz de un personaje que caracteriza la autoridad de un profesor o un académico, invoca al pasado
dominado bajo la égida del discurso cientifico de la historia; ayudando a recrear las divisiones y

distancias que se lograron borrar dentro de los flujos.
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Consideraciones finales a modo de conclusidn.

A lo largo de estas paginas expuse una serie de elementos presentes en los videojuegos en los que
se puede observar una practica especifica frente al pasado a través de las instancias del juego y la
tecnologia. A través de unidades de sentido exhibi como estas mercancias son atravesadas por una
serie de temas significantes que articulan la forma en que se presenta y produce un pasado
especifico. Mi propdsito inicial por entender los usos del pasado, esas formas en que la industria de
videojuegos se vale de las narrativas e imaginarios de lo acontecido, revelé6 muchos cruces en que
estas mercancias culturales se vuelven participes de problematicas especificas en relacion con otros
temas culturales, politicos y sociales. La configuracion del pasado mediante la articulacion de los
personajes, los espacios y el tiempo (o ritmo), que a su vez componen al unisono una serie de
sentidos posibles, abrié la oportunidad de entablar un didlogo con una serie de discusiones acerca
de la memoria, el imaginario y los discursos sobre el pasado, evidenciando la complejidad en la que
los videojuegos participan.

En primer lugar cabe resaltar las continuidades, aquellos lugares donde el juego no puede
instaurarse fuera de lo ya dicho en otros discursos, es decir, los momentos en que la industria
reproduce una serie de lugares comunes. Tal son los casos expuestos por la figura de la mujer y del
conquistador en las producciones aqui estudiadas. En ellos podemos observar que cada juego se
topa con diferentes limites a la libertad que se le puede dar al disefio de los roles y personajes. El
juego parece implicar que los roles y caracterizaciones adjudicadas tradicionalmente a estas figuras
pueden ser reconfigurados libremente. Sin embargo, esa fascinacién por la ucronia que aparece en
Expeditions y en Age of Empires resulta quedarse corta al poderse vincular al discurso del
colonialismo y del predominio masculino con facilidad; asi lo atestiguan el ensayo de Cox (2013) y la
resefia de Filipowich (2013). Mientras que los criticos, conscientes de la presencia de esos discursos

en relatos e informacidn que aparentan inocencia, esperan un cambio mas significativo de estos
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roles impuestos, los disefiadores parecen estar a merced de la tirania del setting, obligados a repetir
ciertos nucleos con los que el pasado permanece “reconocible” para el publico al que se dirigen. El

|Il

rol del conquistador aparece libre en cuanto a su actitud “moral” hacia el indigena y sus problemas,
pero no puede evitar que la Conquista ocurra, ni tampoco puede haber otro actor principal de ese
relato. Lo mismo podemos observar sobre el papel de la mujer, que si bien en este Ultimo ostenta el
mismo lugar que el hombre (puesto que se busca la participacién de jugadores y jugadoras por
igual), en los demds su aparicion esta restringida a las mujeres célebres™.

¢Es posible crear un videojuego, o cualquier clase de juego, en que el pasado aparezca
contrario a estos discursos hegemonicos? Si la respuesta es afirmativa équé pasaria con la
necesidad de relacionar lo jugado con el saber histdrico, el cual, en parte, reafirma esos discursos y
sin el cual no habria un reconocimiento de que efectivamente se esta jugando con el pasado? Si
estos casos resultan puntos donde observar el imaginario noratlantico, en que Europa sirve como
medida y sujeto Unico en el devenir histdrico, no puede mantenerse al margen de una valoracion
del Otro (el indigena y la mujer). Entonces el juego pareceria estar despojado por completo de esa
cualidad idealizada que Duvignaud le atribuia; como experiencia libre e inocente. Sin embargo,
estos casos no se desprenden sélo de la irrupcion de las reglas, entendida ésta como el
sometimiento del juego a la légica “adulta”, sino mediante el caracter intertextual, discursivo, que
conforma a esta industria. Y es en la traduccion ludica, como esta tesis muestra, donde esa
hegemonia discursiva encuentra algunos giros y pliegues.

En este sentido observamos los mutismos y olvidos de la historia que se pueden rescatar
reconfigurando el espacio cotidiano del juego. Si bien no logran suprimir sistemas como el mapa o

las historias nacionales, los videojuegos pueden presentar la novedad de incluir relatos, imagenes y

239 . ., . . . . .2 . .
Incluso, considerando a la heroina en Assassin’s Creed: Liberation, da la impresién de que no existe la mujer

como posible figura central sino hasta la segunda mitad del siglo XVIII; y aun asi se le da a esta heroina un lugar que
no figura dentro de la linea principal de la saga, estd aparte de la historia de Desmond.
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personajes poco comunes>*’, que por si mismos no encierran la certeza de una rememoracion,
expuestos como un fragmento mas deparado para la memoria-habito, la memorizacion o para el
desarrollo de telones de fondo que brinden una apariencia de novedad y diversidad. Pero
qguedarnos en esta idea seria considerar al cddigo y al sistema como elementos especificos a los
videojuegos que ahogan la posibilidad de una significacién, como si a nivel narrativo fueran
repeticion, mientras que la jugabilidad perteneciera a otro campo distinto, irreconciliable.

’ . . . 241 .
La tecnologia absorbe ese horizonte, siendo ella la que monopoliza la novedad®". Si

n
embargo, al centrarme mayormente en las acciones que el jugador implicito es capaz de realizar,
configurando ese actante narrado, muestro que esas reproducciones discursivas entran al campo
del juego y la interaccidn, es decir, cdmo los cambios en las mecanicas de interaccién instauran una
impronta que cruza las posibles significaciones del pasado; posicionando nuestra mirada en
diferentes perspectivas, colocando al sujeto en cambiantes puntos de dominacion del espacio vy el
tiempo, y colocandose en distintos niveles frente a la imagen figurativa. Son esos discursos
histéricos, coloniales, escolares, instituidos, que se ejecutan mediante el juego.

Aqui ronda un tema que abordé sélo de manera pasajera, el cual es la cuestion del trauma
histérico, presente especialmente en los temas de la Conquista y la colonizacién de América. Este
cruce entre trauma y juego mereceria un esfuerzo particular puesto que su uso por la industria del
videojuego ha revelado una serie de reacciones que dan cuenta de este problema. He recalcado

como dentro de estas mercancias dificilmente hay lugar para la rememoracién, un acto reflexivo

sobre el pasado. Pero mediante la potencialidad latente de ese uso de la memoria-hdbito estos

240 . . . . . ,
Esta seria una de las relaciones con el valor mercantil de abordar un periodo histérico poco comun, aquel valor

que los desarrolladores le otorgaban a la Conquista como el punto base de venta para el juego.

! Esto corresponderia con la hipotesis de Huyssen, en la que es la tecnologia la que nos lleva la mirada hacia el
futuro y que, paraddjicamente, su uso tiende cada vez a mas a mostrarnos el pasado: “[...] este predominio de la
mnemohistoria, la memoria y la musealizacion son invocadas para que se constituyan en un baluarte que nos
defienda del miedo a que las cosas devengan obsoletas y desaparezcan, un baluarte que nos proteja de la profunda
angustia que nos genera la velocidad del cambio y los horizontes de tiempo y espacio cada vez mas estrechos.”
(2002, p. 32).
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videojuegos se colocan en un punto entre el juego y la rememoracién del trauma. Expeditions:
Conquistador recibié dos demandas en Argentina por parte de la Defensoria del Pueblo de Tucuman
exigiendo que fuera retirado de los buscadores y del mercado®*. Las razones expuestas por el
demandante resultan interesantes puesto que enarbola la idea de la imposibilidad de que un

243
. Estas

videojuego hecho en Dinamarca sea capaz de aproximarse de forma adecuada al tema
declaraciones exhiben, por un lado, que el demandante ni siquiera se aproximé al videojuego, ver
de qué se trataba, fue el sélo hecho de que el tema fuera llevado al entretenimiento razén
suficiente para generar esa critica. Estos lugares de friccion son generados por una idea de lo que es
el juego por alguien que no juega, y por las ideas sobre la Conquista de quienes no son participes de
su rememoracién; el problema de la producciéon y mercantilizacién de un relato histérico como
global, mientras que su consumo local en los lugares donde dicho relato forma parte de la memoria.
El juego se presenta entonces como un elemento que participa de la relacion entre lo “ya dicho” y
lo “no dicho” (Foucault, 2013, p. 38), junto con las relaciones de poder que categorizan lo decible y
lo indecible.

De esta forma, el trauma dirige la mirada “mas alla” y “mas aca” del soporte haciéndome
adentrar en el terreno de los jugadores y de los estudios desarrolladores como elementos centrales;
el trauma no es propio del soporte sino de los actores en torno a él. Especialmente el caso de esta

demanda me hace pensar en el problema de las localidades. Por un lado, Logic Artists desde

Dinamarca estan confiados en que su aproximacién al rol del conquistador fue efectiva, para ellos

242 . . . . . . .
Sobre estas reacciones véase el articulo de Isabel Valdés Aragonés “’Conquistadores del Nuevo Mundo’ aviva el

debate del colonialismo” en El Pais, Madrid, 20 de julio, 2013.
http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2013/07/18/actualidad/1374175260 962068.html Ultima visita en junio,
2014; y de Mariana Carbajal “Jugando a matar indigenas” en Pdgina 12, Argentina, 12 de julio, 2013.
http://www.paginal2.com.ar/diario/sociedad/3-224305-2013-07-12.html Ultima visita en julio, 2014.

3 con ello me quedo un poco corto, pero sus declaraciones van en este tono: “Es la recreacién del genocidio
perpetrado en Ameérica en el siglo XV. [...] El juego fomenta esa superioridad bajo la fachada de una presunta
necesidad de civilizar. [...] Lo que ocurrié es banalizado hasta el nivel de entretenimiento. [...] Es indignante ver
como el dolor es explotado para promocionar un divertimento con fines comerciales." Como pude mostrar, las
acciones de civilizar son sélo uno de los caminos posibles por los que podemos transitar con nuestro avatar, y esta
caracteristica fue usada por Logic Artists como argumento defensivo.
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su logro consiste en no glorificar a estos personajes y sus actos, exhibiéndolos como una opcién
mas dentro de posibles heroicidades. Pero al parecer, desconocian la vigencia de este relato como
tropo de los problemas actuales del racismo en América Latina. Aqui cabria preguntarnos cual es la
presencia que el relato de la Conquista espafiola tiene en Dinamarca, con qué jugaron estos
desarrolladores desde su contexto, y como se volvié este relato en materia de juego. La parte del
demandante también exige que se formulen otras preguntas: écomo el juego lo pudo interpelar de
tal forma que provocara las demandas? éComo se articula un discurso en el que el videojuego,

. ., e ppe e 244
como simulacién, vuelve a infligir el dolor del trauma?

Con este caso se reafirma lo que he
manejado constantemente como la distancia/tensidén entre el tiempo del juego y el tiempo del
pasado como relato. Estos videojuegos estdn inmersos en el entramado formado por los
inagotables usos que se la ha dado al pasado, a las mismas narraciones que la industria se ha
apropiado. Mientras que el juego y esta industria tienden en apariencia a consolidarse aparte, o a
pesar, de esta circunstancia, la potencialidad de sentido de estos soportes se verd constantemente
interpelada por momentos y puntos de friccidn, en que el pasado desborde el juego, y éste ultimo
deba ser visto, construido e identificado desde otro angulo, ajeno al de los creadores y sus
jugadores.

Por otra parte, de la mano de la cuestion de la experiencia, ya sea sobre la temporalidad,
sobre el juego o sobre el relato, me parece que el estudio de los jugadores y sus experiencias y
significaciones particulares resulta un horizonte interesante hacia donde extender esta
investigacion; mas alld del tépico del trauma. Es ahi donde nos podremos adentrar a la recurrente
inquietud tanto en jugadores como investigadores sobre la potencia de estos juegos de “ensefiar” o

no historia, o para ser mas precisos, sobre las competencias que estos juegos pueden fomentar.

Como aqui he resaltado, existe el problema de la reproduccion del discurso colonial sobre el

244 . . .z . Ry .
Aparte, es menester preguntarnos sobre cual es el camino idéneo para abordar semejante punto de friccidn sin

emprender una campafia de legitimacion de ninguno de los bandos.
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dominio y la conquista hasta cierto punto, en que el espacio y cualquier “otro” estdn dispuestos a
ser vencidos y controlados, asi como la presencia constante de “datos informativos” o pequefias
certezas, aparentemente objetivas, neutras e inocentes. No obstante, cémo muestro en el ultimo
apartado del tercer capitulo, se estd generando un interés por la historia a partir del juego que
muchas veces se contrapone a los programas escolares. La novedad que se busca en el pasado, la
sorpresa que guarda la ficcion y la presencia de informacion con la que dificilmente se entraria,
puede verse como la generacién de una actitud positiva en la que se despierte la curiosidad sobre el
pasado. ¢Pero este interés no estaria condicionado al soporte, donde lo que no esté relacionado
con él termine en el olvido de los jugadores?** Por supuesto, para profundizar en esta interrogante
y otras acerca de estas competencias serian necesarias otras herramientas tedrico-metodoldgicas,
tal vez mas apegadas a la pedagogia y la psicologia. ¢Qué obtienen, en sentido estricto del
aprendizaje, los jugadores? ¢COmo se relaciona estda forma de producir pasado con otros
enunciadores legitimados? ¢El juego puede crear o ser él mismo una herramienta a ser utilizada en
contextos que rebasen el entretenimiento y lo escolar?

Retomando el epigrafe que abre esta tesis, voltear al pasado es volver a narrar, no dotar
de un nuevo sentido a los relatos, imagenes y saberes que atestiguan esa ausencia, puesto que
siguen siendo cémplices de ese imaginario colonial. Pero hablar del pasado como setting, del
pasado como juego (o configuracion suya), implica que esos relatos son llevados a un campo
simbdlico diferente, donde su uso es otro al de los demds espacios publicos e institucionales donde
también se ejerce un uso del pasado y de la historia. Hablar de juego, ese espacio de tensiones
entre el imaginario, la creacién “libre”, las reglas y las industrias e instituciones que lo encierran, es

colocarnos frente al pasado bajo otra dindmica que valora la creacién de experiencias especificas. El

245 . P . . . . . .
Por mi parte mi interés radica en ver las formas en que los jugadores se apropian de los videojuegos como

herramientas que le sirven como modos de legitimar su tiempo de ocio, las formas en que esta forma de
entretenimiento se erige con la capacidad de intervenir en los espacios y tiempos escolares y académicos.
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agon y el mimicry, elementos que he destacado para distinguir entre jugabilidades, aportan dos
grandes vertientes en que se exige a los jugadores relacionarse de forma determinada. Los
videojuegos aqui abordados, toman como herramientas de juego o formas de lectura diferentes
mecanicas para poder resaltar estas pulsiones.

Debido a la tension que genera el esfuerzo por establecer ese caracter connotativo, que a
lo largo de estas paginas se ha resaltado, dificilmente puedo reducir esto a la caracterizacion de la
busqueda de una edad de oro o de la produccién de continuidades entre el pasado y el presente.
Sin embargo, es la disposicién de una serie de elementos Iudicos que permiten entender ese
pasado digital tanto como un tropo exético, (no necesariamente edades de oro sino edades en que

. 246
“todo es posible”

). Como exponia de Certeau, cada sociedad produce sus propios juegos y
jugadas que se atienen a las reglas que las encasillan: “[...] los juegos formulan (y de hecho
formalizan) las reglas organizadoras de jugadas y constituyen también wuna memoria (un
almacenamiento y una clasificacion) de esquemas de acciones que articulan las salidas para cada
ocasion.” (de Certeau, pp. 26-27). Esto aplica no sélo a cada partida o a la metafora de las tacticas
con las que una sociedad se acopla y subvierte lo instituido, sino a la forma en cémo una industria
apropia el imaginario del pasado a sus producciones, estableciendo memorias en comuin pero que
se fragmentan como por un caleidoscopio a partir de sus lugares de produccién hasta los sitios en
donde se ejecuta el juego.

Bajo una mirada general, esta tesis enuncia una serie de problemas que atraviesan esa
relacidn entre pasado y juego, pero que debido a su complejidad resulté imposible profundizar aqui

en cada uno de ellos. La metafora del videojuego (y tal vez de la imagen digital en general) como

fruto de la pulsién hacia una maquina del tiempo nacida del fracaso de la historia por establecerse

246 . . . .y s
Esta forma en que cada juego guarda la esperanza del “cualquier cosa puede pasar” Duvignaud la sitia como

una de las caracteristicas esenciales que permiten atar a los hombres a través de una fascinaciéon por lo
indeterminado.
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como un mecanismo efectivo para conocer la “verdad” sobre el pasado ante los ojos de una
sociedad que experimenta la temporalidad de una manera peculiar a través de la tecnologia vy,
especialmente, en los momentos del ocio, es una idea que se ha ido presentando a lo largo de estas

paginas. Esta, y varias otras interrogantes, merecerian un desarrollo mayor en futuros trabajos.
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