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1. Introduccion

El Medioevo ha sido una constante fuente
de inspiracion en los videojuegos tanto en
su vertiente histérica como en la revision de
los mitos mds destacados de esa época
o incluso a través de la reutilizacidon de los
mundos de fantasia ambientada en mundos
mdgicos inspirados, a su vez, en la Edad
Media mitoldgica. Es decir, que a fravés de
multiples videojuegos se ha recurrido a figuras
histéricas como Juana de Arco, a momentos
clave como la caida de Constantinopla en
1453 o al ciclo arturico para dar lugar a titulos
que han apostado, predominantemente, por
la estrategia en tiempo real, como las sagas
Europa Universalis o Medieval: Total War, por
nombrar ejemplos recientes, algunas de ellas
alcanzando gran popularidad, como
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Medieval: Total War

Age of Empires

La presencia de la historia de
Espana no ha sido precisamente
anecddtica, pese a que la industria
del videojuego no ha alcanzado
madurezennuestro pais. Esto se debe
a que el poder y la influencia de los
reinos que terminardn conformando
Espana en los videojuegos que
recurren a los conflictos de la Edad
Media es ineludible, y en algunos
casos han aparecido ftambién
figuras destacadas. Asi, el juego
Tzar tuvo una expansion -Tzar: El
Cid y La Reconquista- centrada
por completo en la Reconquista
en la que, como no podia ser de
otro modo, tanto el Cid como don
Pelayo tenian papeles destacados
en un videojuego en el que entre
las  misiones propuestas  estaba
conquistar Covadonga, alcanzar
el éxito en Navas de Tolosa vy, por
supuesto, conseguir la rendicién
de Granada. Por su parte, en

los jugadores
pueden formar Ila nacidn de
Espana (por imposicion militar o
acuerdos diplomaticos) a partir de
Castilla, Aragdn, Navarra y Portugal
repasando, asi, la Guerra de Sucesion
Castellana o las Guerras italianas,
dos importantes eventos dentro del
videojuego.' De hecho, si el usuario
juega bien sus cartas y consigue las
victorias necesarias ante Francia y
Austria se consigue llegar a formar
el Imperio. Por supuesto, como
videojuego, hay multiples licencias
histéricas y los actos y decisiones
del usuario influyen, dando lugar a
ucronias de distinto impacto, pero
en lineas generales el historicismo es

1. De hecho, puesto que cubre un amplio periodo histérico de casi cuatro siglos, se incluyen otros impor-
tantes conflictos de la Edad Moderna, como la Guerra de los 80 Anos, pudiendo luchar tanto por el ban-
do de los Paises Bajos para decidir el destino de Flandes. La importancia de este conflicto para definir la
formacion de los paises modernos de Europa es mds que conocida y el peso de Espaia, a través de los
tercios, las acciones del Gran Duque de Alba, y las decisiones politicas del reino.


http://www.europauniversalis4.com/
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importante en este titulo y es quiza
uno de los que mds peso ha dado a
Espana en un recorrido histérico que
va desde 1444 hasta 1821.

Asimismo, hay algunos puntos de
la historia relevantes para Espana
durante su campana, como la
Batalla de Lepanto de 1571, que
han aparecido en juegos similares.

Tzar: El Cid y la Reconquista Expansion Ese conflicto aparece reﬂejodo en

, titulo que alberga

diversos conflictos europeos, comenzando con la Batalla de Poitiers de 732,

pero tfambién muy alejados de nuestra regidon, como la Batalla del Punto de

Noryang de 1598. El juego tiene margen para algunos conflictos muy concretos
y ahi la toma de Valencia vuelve a ser protagonista.

Por tanto, no seria justo caer en lamentaciones sobre la ausencia de Espana
y su historia en los videojuegos, pese a que evidentemente la popularidad
y presencia no es comparable con la de otros mitos nacionales de nuestro
entorno. El ciclo artdrico forma parte de la cultura popular mundial con
suficiente peso como para integrarse en un videojuego de la mascota de
Sega, Sonic and the Black Knight, en el que varios de los personajes artlricos
se funden con los del mundo del erizo azul: Lanzarote del Lago es Shadow the
Hedgehog, Galahad es Silver the Hedgehog, Gawain es Knuckles the Echidna,
etc., e incluso aparece la Dama del Lago (que es Amy Rose). Este tipo de
cruce enfre mundos es lo suficientemente comuUn como para no considerarlo
una excentricidad, pero si cabe preguntarnos si hubiera sido posible realizar
un proyecto similar (y esperar que tuviera el impacto necesario en el mercado
internacional) con otros mitos medievales. El peso de la cultura anglosajona
y la difusidon del ciclo artirico? a través de todo tipo de producciones de la
cultura pop han ayudado a forjar un item cultural faciimente reconocible y
exportable que frasciende su peso especifico como conjunto de leyendas
fundacionales.

Frente a ello, tengamos como referencia algunos importantes mitos
e hitos literarios europeos reflejados en el mundo de los videojuegos: La
Chanson de Roland no cuenta con una presencia palpable ni cuantitativa ni
cualitativamente en videojuegos y otros importantes hitos literarios europeos.
Otros personajes histéricos (como el suizo Guillermo Tell o el italiano Marco
Polo) son populares pero no han conseguido una presencia capitalizada
en los videojuegos. Algo similar sucede también con destacados personajes
literarios, como Sigfrido, que aunque si han dejado cierta impronta en este
segmento del ocio, forman parte de un grupo de referencias mitoldgicas y
culturales esencialmente paneuropeas, como los dragones y los caballeros
que se enfrentan a ellos.

2. Ofros personajes de leyenda, como Robin Hood, han tenido también una fuerte difusidon e internacio-
nalizacién con presencia en videojuegos a través de versiones propias inspiradas en el material original
o bien en alguna de las adaptaciones al cine.


https://www.ageofempires.com/games/aoeii/
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Todo ello teniendo en consideracion que nos centramos por completo en
la Edad Media desde un punto de vista Occidental, y por tanto no cubriremos
el peso de ofras regiones, como Asia u Oriente. Por ejemplo, a través de una
version entre idealizada y deformada del orientalismo, Oriente Medio sirve de
marco para titulos como el cldsico Prince of Persia y buena parte del primer

(nos lleva a Tierra Santa en la época de la Tercera Cruzada).
Por su parte, Japdn y China tienen representados su época feudal (histérica
y legendaria) sobradamente con sagas de accidon como Sengoku Basara,
Dynasty Warriors y Way of the Samurai, e incluso juegos occidentales como el
titulo de estrategia Sengoku o la subsaga Total War: Shogun, por mencionar
UNos pocos ejemplos.

2. El Cid: la gran figura medieval de Espana, también en los
videojuegos

Desde el punto de vista occidental, la construccidon mitica del ciclo artirico
permite apoyarse en la magia y a partir de ahi explotar ambientaciones de
fantasia que son evidentemente interesantes para el dmbito de los videojuegos.
En el caso de las obras y mitos caballerescos del Medioevo espanol, y todas
sus circunstancias distintivas en relacion con las de las culturas cercanas, el Cid
es el personaje emblemdatico, pero sus victorias después de muerto no aportan
suficiente sustento mitoldgico para dar pie a elementos como los asociados
a figuras como Merlin. Sin embargo, el personaje en si mismo si tiene una
fuerza icénica capaz de trascender la figura histérica vy literaria y llegar a los
videojuegos, como veremos en los hitos de la industria que vamos a destacar
a contfinuacion.®

Manuel Orcera (programador) y Francis Moragrega
(grafista) publicaron en 1987 El Cid, videojuego que se
lanzd en los ordenadores de 8 bits mds importantes de
la época (Amstrad CPC, Sinclair ZX Spectrum y MSX).
El juego fue distribuido en Espana por Dro Soft y en el
Reino Unido por Mastertronic. Se apostaba en él por
una perspectiva isométrica y la accidn con control
directo sobre el Cid combinando una ambientaciéon de
inspiracion musulmana-medieval,* con otros mdgicos.
La pantalla de intfroduccidon que contaba la historia del
juego decia: «En el siglo Xl un pergamino con un conjuro
diabdlico fue dejado en la tierra. Solo se puede neutralizar si es leido por dos

El Cid

3. Ante la imposibilidad de hacer en estas pocas pdginas un recorrido pormenorizado por todos los titulos
de la historia de los videojuegos, hemos seleccionado los juegos a los que haremos referencia teniendo
en consideracion aspectos como su origen, impacto o relevancia en su momento de publicacién. Por
tanto, hemos dado prioridad a su valor cualitativo para la presencia del héroe medieval, asi como el
impacto que puede representar para la figura del caballero.

4. Al menos, asi es en cuanto al disefo general de los enemigos, que resultan claramente inspirados en
los retratos de Saladino y sus tropas tras pasar por el filiro del imaginario cristiano y su arte. Sin embargo,
a las tropas musulmanas hay que anadir también enemigos cuyo disefo se basa en los soldados de las
Cruzadas, todos ellos decididos a derrotar al Cid para alcanzar su gloria.


https://assassinscreed.ubi.com/es-ES/home/index.aspx 
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hombres puros [...]. Tu deber es conseguirlo y que no caiga en malas manosy
(Dro Soft, 1987). El manual presentaba una version mucho mas extensa de ese
texto con referencias las fuerzas satdnicas responsables de ese pergamino:

[El] audaz caballero, Rodrigo Diaz, el Cid, consciente del peligro que tales
sucesos suponian para el desarrollo de la paz en la tierra, decide hacerse con
el conjuro y personalmente custodiarlo hasta su posterior lectura por dos hom-
bres justos, libres de pretensiones y cuya Unica ocupaciéon fuese la oracion,
hecho el cual neutralizaria el oscuro poder del pergamino (1987: 2).

Pese a la simplicidad de la accidén que podia ofrecer el juego, pues como
otras producciones de la época se trata de un titulo fuertemente condicionado
por las limitaciones del hardware, el usuario debia encontrar varios objetos
(una ldmpara que permite atravesar los dominios demoniacos, y un saco de
dinero para comprar el Ultimo item, una llave mdagica). En el juego aparece
también, aunque con un papel anecddtico, dona Jimena, creando asi un duo
de personajes historicos y literarios que forman parte de un universo diferente
en el videojuego.

Los juegos de estrategia, por su propia concepcion, no suelen tener un gran
personaje protagonista frente a aquellos titulos, como los de accidn, enlos que
uno o maAs personajes estdn bajo control directo del usuario. En la estrategia,
tanto en tiempo real como por turnos, puede haber personajes especiales en
forma de unidades con caracteristicas concretas y en algunos casos existen los
juegos con unidades individualizadas por completo,®> aunque no es la ténica
dominante. En Tzar: El Cid y la Reconquista nos encontramos una expansion
auténoma’ que se vendid de manera oficial solo en Espana en 2000 tomando
como base Tzar: Burden of the Crown, de ese mismo ano (en ambos casos de
mano del estudio bulgaro Haemimont Games). La presencia del Cid en este
caso es limitada, pues no es el protagonista del juego. Asi, durante el desarrollo
de la campana aparecen personajes histéricamente relevantes, como don
Pelayo en la batalla de Covadonga de 722 y el Cid en la de Valencia de
1094. No hay espacio para el desarrollo del personaje histérico ni se profundiza
en su impacto cultural como parte de la historia literaria. La confluencia de
don Pelayo y el Cid, sin embargo, ayuda a reflejar no solo el periodo histérico
de la peninsula ibérica, sino también a construir un retrato aproximado de la
construccion mitoldgica de lo que terminard siendo Espana.

5. Por ejemplo, en la saga Fire Emblem de Nintendo (nacida en 1990) se ofrece un juego de rol y estrate-
gia por turnos en el que cada unidad tiene caracteristicas Unicas. Ademds, la muerte de los personajes
es permanente, reforzando mds si cabe su unicidad.

6. Con esta expresion nos referimos a juegos que reutilizan el cédigo, herramientas de programacion e
incluso parte de los contenidos artisticos para aumentar los contenidos, expandiendo la duraciéon del
juego original. Otfra caracteristica habitual es que no se modifican aspectos de la jugabilidad o bien los
cambios son mejoras de escaso impacto en la mecdnica global. Si esta expansidn no necesita tener el
juego original instalado es autébnoma, como un juego comercial esténdar, pero sin alcanzar la duraciéon
o niveles de produccion de un videojuego autdénomo e independiente. Hoy en dia es cada vez mds po-
pular el uso de la etiqueta serious games, aungue suele reservarse para cuando los juegos en cuestion
tienen algun tipo de aplicacion directa en educacidn, ingenierias y otros campos industriales o sociales,
priorizando claramente esas caracteristicas por encima de los componentes [Udicos. Dado lo amplio de es-
tas etiquetas y la laxitud con la que tantas veces se han empleado ambos términos han aparecido diferentes
propuestas de catalogacion del fendmeno, entre las que destacamos la de Djaouti, Alvarez y Jessel (2015).
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Frente a ellos, el mds reciente Medieval: Total War ignord la historia y
cultura de la Peninsula Ibérica en buena medida, aunque los usuarios podian
encontrar una unidad especial para el combate que representaba al Cid
(también las habia de Saladino, Ricardo Corazén de Ledn y otros). Por su
parte, la continuacion Medieval ll: Total War incluyd a Espana como una de las
facciones disponibles y el Cid aparece en el juego como un general rebelde
en Valencia si jugamos la campana espanola. En ella, el Cid se opone a las
fropas espanolas y apoya a las musulmanas, aunque podemos reclutarlo para
nuestro bando. En la expansidon Medieval ll: Total War: Kingdoms la conquista
de América contd tanto con facciones como la maya, azteca y espanola
como con la apache y las colonias inglesas.

Esapresenciaatravésdefacciones

y unidades especiales basadas en

destacados personajes historicos

tiene su antecedente en uno de los

grandes clasicos del género de la

estrategia en tiempo real, Age of

Empires Il.7 En él hay —como parte

de la expansion The Conquerors-2

una campana dedicada al Cid. De

hecho, la expansidn incorpora las

campanas de Afila, de Moctezuma

(en su defensa contra Herndn

Cortés) y la ya mencionada del

Cid. En ella debemos ganar justas

hasta enfrentarnos a las tropas de

Age of Empires Il: The Conquerors Expansion Ben Yusuf OSI’ como, C|C1rO, |09r0r

la victoria clave de la reconquista

de Valencia. En este caso, gracias al foco en la figura histérica durante la

campana, se vive también el exilio, todo ello acompanado de diferentes

secuencias de texto y audio que ayudan a contextualizar histéricamente los
escenarios de juego.

El Cid no es el Unico gran personaje histérico que aparece con campana
propia entre el juego y su expansion. Asi, en total, se ofrecen las de William
Wallace (que es el tutorial del juego principal), Juana de Arco, Genghis Khan,
Saladino, Federico | Barbarroja, Atila y Moctezuma. Por tanto, pese a que entre
los escenarios reales que se recrean no hay quizd un gran peso de la historia
ni de los personajes espanoles, la presencia de una campana centrada
particularmente en el Cid permitiendo emular multiples momentos esenciales

7. En cuanto a los posibles usos educativos de esta saga en particular, puede consultarse Ayén (2010).
Sobre el uso de los videojuegos como herramienta para la ensenanza de Historia en secundaria es reco-
mendable el tfrabajo de McCall (2011).

8. En 2013 se lanzd una segunda expansidn, en esta ocasidon para la revisibn con grdficos de alta resolu-
cion del juego que se publicd ese mismo afo (y que incluye los contenidos originales y los de The Con-
querors). Con el titulo The Forgotten, en esta nueva expansién se incorporaron cinco civilizaciones mds:
italianos, indios, eslavos, hingaros e incas, con nuevas unidades, campanas y tecnologias. También en
2013 se lanzd ofra expansion, The African Kingdoms, con bereberes, etiopes, portugueses y malienses.
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de la vida del personaje hace que la presencia de lo espanol destaque,
también con escenarios que reproducen la peninsula ibérica.

Debemos tener en consideracion que el primerjuego de la saga se centraba
en la Edad Antigua y que esta segunda entrega cubre desde la Edad Media
hasta el principio de la Edad Moderna; la tercera y Ultima parte se centra
ya en la Edad Moderna.? Por tanto, el foco principal de interés reside, desde
el punto de vista del Medievo, en la segunda parte, que incluyd —entre el
juego principal y su expansion— multiples civilizaciones: europeas (ingleses,
celtas, godos, espanoles, francos, vikingos y teutones), de Oriente Proximo
y Medio (bizantinos, sarracenos, persas y turcos), de Asia (mongoles, hunos,
chinos, japoneses y coreanos) y de América (mayas y aztecas). Aunque
hay diferencias notables entre las civilizaciones, el foco puesto en ellas no es
siempre equiparable (su presencia en el juego principal o en las expansiones
implica en si misma una priorizacion en la relevancia de los contenidos) y se
observa un mayor peso de la zona europeaq.

2. 1. Edutainment en torno al Cid

La potencia de la figura del Cid ha dado lugar a la produccion de la
aplicacion lUdica para dispositivos moviles El camino del Cid,'° en esta ocasion
a cargo de una empresa espanola con la colaboracion del Ministerio de
Educacion, Cultura y Deportes. Este programa se divide en dos secciones
claramente diferenciadas. Porunlado, hay unasuerte de yincana basadaenla
geolocalizaciéon que con unas pistas nos invita a visitar diferentes localizaciones
vinculadas con el Cid en provincias como Burgos, Guadalajara o Teruel. En esta
seccion, titulada «Los secretos del Cidy, se nos propone localizar monumentos
y zonas de interés en las provincias seleccionadas a partir de elementos del
personaje historico vy literario.

La parte principal de la aplicacion, llamada «El camino del Cidy, es en esencia
un juego de preguntas y respuestas que pone a prueba nuestros conocimientos
sobre el personaije y su historia, ademds de sobre otros elementos culturales, como
gastronomia, geografia, arte, etc., con las diferentes regiones que se recorre
durante la partida. En su diseno el tablero da paso a casillas sobre escenarios
que nos van llevando por un total de 8 rutas consecutivas mediante entornos
disenados con grdficos poligonales para recrear el camino hasta Valencia,
donde concluye el videojuego, desde su inicio durante el exilio en Burgos. No
hay, por tanto, ni accidon directa como en el caso de El Cid de 1987 ni estrategia

9. Fuera de la ambientacidn histérica que une esta trilogia, debe tenerse en cuenta que en 2002 apare-
cid Age of Mythology, de corte mitoldégico y con abundantes elementos de fantasia provenientes de las
culturas griega, egipcia y nérdica principalmente.

10. La aplicacién estd disponible en Android como descarga gratuita y en el sistema operativo iOS para
dispositivos méviles de Apple como el iPhone previo pago, ambas desarrolladas por Gestionet. No de-
ben confundirse con la aplicacion Camino del Cid de COTESA (Centro de Observacion y Teledeteccién
Espacial) con subvencidn del Ministerio de Educacién, Cultura y Deportes; ambas aplicaciones, eso si,
son parte de la oferta del Consorcio Camino del Cid. La aplicacion desarrollada por COTESA es una suer-
te de guia de vigjes con informacidn sobre hitos histdricos v literarios vinculados con la figura de Rodrigo
Diaz de Vivar, Bienes de Interés Cultural (BIC) asociados a su figura y también las poblaciones y servicios
relevantes como parte de la ruta turistica sugerida.
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militar como en Tzar: El Cid y la Reconquista, sino un juego educativo'' con un
formato en realidad muy tradicional (preguntas y respuestas).

El antecedente de este fitulo
lo enconframos en 2007, cuando
el Consorcio Camino del Cid
(responsable de las aplicaciones
para moviles antes comentadas)
distribuyd en formato CD-ROM el
videojuego para PC El Camino del
Cid con motivo del VIl Centenario
del Cantar de Mio Cid. Como la
posterior aplicacion para moviles,
ofrecia ocho fases diferentes, aunque en esta ocasion a las preguntas
para demostrar conocimientos se debe sumar un componente estratégico
(incluyendo pactos y conquistas) y resolucion de enigmas, por lo que habia un
componente de conocimientos, estrategia y azar en las partidas. Este juego
se empled para llevar a cabo un concurso escolar en el que participaron 1731
alumnos de secundaria provenientes de 61 colegios de las ocho provincias
en las que discurre el frayecto del Cid (esto es, Burgos, Soria, Guadalajara,
Zaragoza, Teruel, Castelldn, Valencia y Alicante).™

El Camino del Cid

3. Mitos castellanos en los videojuegos

Mas alld del Cid como personaje histérico vy literario, el otro gran personaje
de la literatura medieval espanola es Amadis de Gaula, que si cuenta con
elementos artdricos y fantdsticos, como magos y monstruos en la obra
homonima. Ademds, tuvoimpacto mdsalld de nuestra cultura contraducciones
al francés y continuaciones apodcrifas tanto en castellano como en italiano y
alemdadn. Y, sin embargo, no tiene presencia palpable en la cultura popular'
ni en los videojuegos; al menos, no de forma directa, pese a que ha habido
académicos que han identificado sus valores y relevancia para el presente
siglo (Lucia, 2008).

11. Esta categoria de productos suele ser conocida por su etiqueta anglosajona edutainment y recoge
en realidad desde videojuegos que tienen como funcién principal la ensenanza hasta aquellos que ha-
cen de ese un objetivo muy secundario. Por supuesto, se emplea no solo en la industria informdatica, sino
también en televisidn y otros espacios de ocio y enfretenimiento que han sido aprovechados para faci-
litar procesos de aprendizaje o educacién al tomar como base su componente lUdico o desenfadado,
asi como su capacidad de potenciar el elemento afectivo del proceso de aprendizaje entre los discen-
tes. Debemos tener en consideracion que esta etiqueta se ha empleado también cuando elementos
de cultura popular han sido instrumentalizados para difundir modelos de conducta o ensenanzas deter-
minadas a través de las mismas. En este sentido, Rosin (2006) documentd el uso de las telenovelas como
forma de difusion de hdbitos y su capacidad como instrumento de educacién social.

12. Estos datos han sido facilitados por el Consorcio Camino del Cid, a quienes agradecemos su colabo-
racion suministrando estas y otras informaciones relativas a sus juegos y aplicaciones.

13. Ademds de dichas continuaciones, traducciones y demds textos de la propia época, ha habido
diversas operas (la primera documentada es la de Jean-Babtiste Lully y Phillipe Quinault en 1684, to-
mando como partida el texto francés adaptado por Nicolas de Herberay des Essarts), pero no podemos
considerar esto un impacto en la cultura popular y, desde luego, dista mucho del reconocimiento del
ciclo arttrico. Como personaje estrictamente de ficcion, a diferencia del Cid (erigido, ademds, como
encarnacion del mito fundacional de Espana), su figura no ha contado con el respaldo institucional ni
regional, razdn por la que posiblemente no cuenta con el mismo reconocimiento entre el publico.
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El juego , de Locomalito,™ se concibe como un homenaje
a los videojuegos de finales de los anos 80 incorporando elementos de la
literatura, la mitologia y la historia de la Edad Media espanola. El propio Alfonso
VI de Ledn es quien encarga al personaje que controlamos, don Ramiro (junto
a otros caballeros), que se enfrente a los peligros que asolan su reinado,
incluyendo la ciudad inventada de Tolomera del Rey, cuando un demonio
consigue enganar a una moura que llora por la pérdida de su amor para
forjar una llave con la que abrir la puerta de Castilla a los seres del averno. En
la descripcion oficial del juego se comentan las influencias principales, que
incluyen videojuegos, pero también una relevante pieza literaria:

Pinturas, codices y lugares de la antigua Espana, especialmente de Castilla. El
Amadis de Gaula, el mejor libro de caballeria jamds escrito. Arcades de media-
dos de los 80 como Ghost[s]'n Goblins, Tiger Road, Black Tiger, Shinobi, Rygar,
Karnov, Rastan o Trojan (Locomalito, 2012).

La referencia principal en el
dmbito de los videojuegos es
Ghosts'n  Goblins, recreativa de
Capcom aparecida en Japdn en
1985 y que nos permitia confrolar a
Arthur, un caballero medieval, en
un juego de accion y plataformas
de desarrollo lateral mientras se
enfrentaba a hordas de zombis,
espectros y toda suerte de criaturas.
Esta es la mecdnica de juego
bdsica que reproduce

. En cuanto a las referencias
literarias, resulta innegable que
hay multiples guinos a la figura
del héroe caballeresco y que el
folclore espanol estd presente,
aunque tomando elementos de
toda la geografia (no se restringe a
Castilla) e incluso criaturas de tono
mAs genérico, como ciertos tipos de

Maldita Castilla, Locomalito espectros o los zombis.

El tercer jefe final del juego es
Quijote loco (Crazy Quixote),’™ que tiene una apariencia metdlica completa

14. Estudio y seuddnimo del desarrollador malagueio Juan Antonio Becerra. Este juego fue creado en
colaboraciéon con Gryzor87 (musica y efectos de audio), con manual disefiado por Jacobo Garcia e
ilustraciones promocionales de Marek Barej. El titulo se distribuye gratuitamente (freeware) en su version
para ordenador, lanzada en 2012. En 2016 debuta en consolas, en formato comercial, con la versidon
revisada Maldita Castilla EX publicada por Abylight Studios. Nosotros nos centramos en la version original
para ordenador.

15. Los (escasos) textos del juego estdn en inglés, pero los nombres de los enemigos y ofros elementos del
juego aparecen en castellano en el manual de instrucciones. Solo unos pocos enemigos son omitidos, sin
duda para reservar algunas sorpresas para el jugador. El manual, a su vez, incorpora ilustraciones inspira-
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(incluyendo su rostro), casi como si fuera un automata, al que nos enfrentamos
en una biblioteca en llamas. No es casualidad que en los momentos previos a
este enfrentamiento podamos rescatar una copia de El Amadis de Gaula de
las llamas. Se logra evocar asi no solo la locura del hidalgo y el célebre pasaje
de la quema de libros, sino también rescatar y rendir tributo a Amadis y su
texto. Al fin y al cabo, nuestro mito literario con mayor peso en los videojuegos
es, como no podia ser de otro modo, don Quijote, con el videojuego de 1987
como referente principal (Martin, 2015), y una ingente cantidad de guinos,
referencias y cameos en todo tipo de videojuegos de todos los paises vy
géneros, pues el personaje es parte de la cultura universal.

En cuanto a los mitos medievales, aparecen muchas criaturas
especificamente castellanas (por ejemplo, el by o los malismos),' pero también
otras de diferentes regiones (como los nuberus o los cuegles), o de dmbito mds
general (los gamusinos,'” de tradicion extendida en Espana y Portugal), de
otros paises (como la tarasca francesa o los zombis, de origen caribeno), de
mitologia cldsica (como las harpias o las sirenas), hebrea (el golem) o persa (la
manticora). No se persigue, en definitiva, unarestriccion estricta de la geografia
y la cultura, pero si es cierto que predominan los seres del sistema de creencias
autoéctono y a ellos se suman criaturas facilmente reconocibles y populares.
Con todo, hay algunas adaptaciones libres: la Zarrampla del juego (primer
jefe final) es un gusano de gran tamano que «puede desatar la ira infundiendo
temor a todo el que se cruce en su camino, soltando dacidos por escupitajos
y engullendo a ninos y ganado» (Locomalito, 2012: 21). Resulta evidente que
esta representacion poco tiene que ver con la Zarrampla (tfambién conocida
como el Tragaldabas o el Zamparrdén), comunmente asociado a algun tipo
de ogro o gigante devorador de ninos (Martin, 2002: 235); el cardcter amorfo
(representado en el juego por ese ser de tipo anélido) no es dominante,'® y el
nombre «zarramplan se localiza porlos folcloristas en Penafiel (Valladolid) conun
parentesco evidente con el mdas extendido ogro Zamparrdn castellanoleonés
(con variantes como el Zampdn gallego o la Zamparrampa asturiana).'
Por ofro lado, algunas de las criaturas del juego no provienen de mitologias
y supersticiones, sino de otros videojuegos: si el jugador consigue algunos
objetivos concretos (como encontrar cinco lagrimas de moura escondidas en
el juego) se accede a un jefe final, el demonio Luzfarel, a quien protegen
cuatro diablos menores cuyo diseno homenajea a Firebrand, una de las mds

das en los grabados de los manuscritos medievales y algunos arcaismos y tipografia gotica (inspirada en
la letra textualis). Veamos, como ejemplo, la descripcidn de las serpientes: «tAddn hizo bien al sospechar
destas hideputas, cuya mordedura supone el adiés a este mundon (Locomalito, 2012: 13).

16. Aunque este tipo de tfroles fue posiblemente traido por los godos desde la tradicion nérdica, conside-
ramos relevante que se dé prioridad a la nomenclatura popular castellana y no a la internacional troll.
17. En el juego, uno de los secretos que encontramos es el pueblo de los gamusinos. El término en este
caso hace referencia a que es un pueblo escondido y potencialmente inexistente.

18. El componente amorfo es una cualidad del ogro atribuida en la zona del Valle del Jerte para per-
mitirle pasar por resquicios y devorar a los nifos estirando y encogiendo su cuerpo a voluntad (Martin,
2002: 235).

19. La Zarrampla del juego era denominada en una version preliminar de Maldita Castilla «insolent Wormy,
lo que nos lleva a pensar que se cambid el nombre buscando una unidad temdatica en el bestiario como
factor predominante.
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emblemdticas criaturas de Ghosts'n Goblins de Capcom.? El bestiario esta
formado, por tanto, por una combinacion de criaturas miticas provenientes
de multiples culturas, con fuerte presencia de los mitos populares espanoles,
y algunos guinos a los principales videojuegos de la época que evoca en su
diseno y mecdnicas.

evoca un mundo mdgico medieval préximo al de las
leyendas y mitos literarios, con evocaciones a la heroicidad de caballeros
como el Cid y se convierte en uno de los titulos con mayor presencia de
seres y criaturas de la tradicidbn medieval espanola. Es cierto que en otros
titulos pueden encontrarse criaturas inspiradas, basadas o —al menos— muy
parecidas a criaturas de nuestra tradicion y que surgieron también durante la
Edad Media, como la mano negra,?' y otros son muy populares y extendidos
en multiples culturas con diferentes variaciones.?? Que el juego se alimente de
esta tradicion no debe extranarnos, pues la presencia del folclore japonés en
los videojuegos de ese pais es mds que abundante con todo tipo de demonios,
seres elementales, metamorfos y demds mitos, cuentos y leyendas que son
trasladadas a producciones de toda indole.

4. Conclusiones

La Edad Media, tanto desde el punto de vista histérico como el legendario y
literario, ha sido fuente de inspiracidén para muchos elementos de la cultura pop
contempordnead, tomando muchas veces como base las visiones idealizadas
de la literatura caballeresca y construyendo un imaginario medieval revisado
a través del cine, el comic y, codmo no, los videojuegos. Dentro de esta
construccion de una identidad revisada del Medioevo y su explotacion
como marco narrativo para diferentes industrias del ocio hay una serie de
personajes, hitos histéricos y leyendas que son claramente predominantes y
que se vinculan a la cultura anglosajona y la francesa, que han disfrutado de
una mayor internacionalizacion en la Edad Moderna y Contempordnea que
ofras.

La Edad Media espanola es una época que puede resultar mds que
apasionante para los videojuegos de los géneros que hemos recorrido, como
la estrategia militar o la accidn, por sus conflictos, la escala de los mismos y la
importancia para la posterior definicion del mapa politico, cultural y religioso
de Europa. Como hemos visto, no podemos lamentar una ausencia, pero si
se acusa una infrarrepresentacion, que arrastra a personajes como el Cid,

20. Firebrand pertenece al tipo de demonios llamados Red Arremer. Es una criatura alada, de color rojo
y alas azulonas. Este personaje ha protagonizado tres videojuegos: Gargoyle's Quest, Gargoyle’s Quest
Il'y Demon’s Crest.

21. En varios titulos de la saga japonesa The Legend of Zelda aparece una mano gigante (llamada Wa-
llmasster) que tipicamente cuelga del techo. Ataca al jugador intentando agarrarlo cuando estd quieto
varios segundos para causarle dano y llevarlo al inicio de la mazmorra. Aunque hay modificaciones en
el diseno de una entrega a otra, suelen ser manos gigantes y oscuras que recuerdan a unas garras. Una
variante son las Floormaster, que surgen como un brazo alargado y electroplasmdtico de una sombra
que se desplaza por el suelo.

22. Sirvan de ejemplo el lobo hechizado castellano en relacidon con el mito extendido universalmente
de la licantropia y los ojancos, ogros gigantes de un solo ojo, que nos recuerdan a los ciclopes griegos.


%20https://www.locomalito.com/es/maldita_castilla.php
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Ludovico Pio o Jaime |, por ejemplo. Nuestra tradicion literaria y legendaria
ha experimentado una suerte similar: los grandes imaginarios, asi como la
potencia del imagos medieval, han sido copados fundamentalmente por lo
anglosqjon.

La debilidad de la cultura espanola en su capacidad para promover,
proyectar e incluso mercantilizar su propio pasado a través de las industrias
del ocio como rasgo sistémico generalizado en el marco de los videojuegos
pero palpable a través de otras industrias artisticas, como el cine (donde
es imprescindible destacar la cinta de 1961 protagonizada por Charlton
Heston). No puede ser casualidad que algunos de las muestras palpables de
la presencia de figuras como el Cid y otros elementos de la cultura medieval
espanola estén presentes en los videojuegos coincidiendo con la que se
conoce como la Era Dorada de los videojuegos (la época de los ordenadores
de 8 bits; aprox. 1978-1983) y ya en la actualidad: se trata de dos periodos en
los que el desarrollo independiente, con equipos incluso de una persona en
solitario, bastan para producir y distribuir un videojuego.

Es decir, el enorme crecimiento del desarrollo independiente de videojuegos
fuera de las medianas y grandes corporaciones del sector a partir de la eclosiéon
de los dispositivos moéviles, la autopublicaciéon en linea y la siempre resistente
escena indie del sector PC han creado una nueva tormenta perfecta para el
impulso de los grupos aislados que pueden ejecutar su idea y hacerla llegar
a un gran publico a través de la red sin depender de intermediarios, y con
inversiones de tiempo y dinero que pueden ser comedidas. En los modelos mds
tradicionales de videojuego, o en géneros que necesitan grandes niveles de
produccion para alcanzar los estdndares de calidad previsibles, la presencia
espanola es virtualmente inexistente y esto tiene como consecuencia directa
qgue no hay un bastion de desarrolladores con incentivos suficientes como
para nutrirse de la tradicidn cultural ni la historia que les seria mds proxima, es
decir, la propia.

La presencia o ausencia de figuras como el Cid, batallas como la de
Covadonga o todo el proceso de la Reconquista, asi como de los mitos y
leyendas tradicionales, en el mundo de los videojuegos no cuenta con el
respaldo de un tejido de desarrolladores y empresas del sector que pueda dar
respaldo a tales ambientaciones frente a la cultura anglosajona o la japonesa,
que son —con diferencia- los centros de poder del desarrollo de videojuegos,
por volumen de produccion de titulos, control sobre el mercado y capacidad
econdmica de las empresas especializadas en este sector del ocio.

Teniendo en consideracion estas complicaciones estructuralesy el, a nuestro
pesar, escaso peso internacional de Espana dentro de la industria del desarrollo
de videojuegos, seria injusto ignorar que el Cid, como gran héroe y mito
fundacional de la idea de Espana, glorificado por los siglos posteriores gracias
a sus victorias y el peso cultural del Cantar, tiene una presencia importante
en la historia de los videojuegos. Los grandes titulos que se ambientan en esa
época suelen recoger de una forma u ofra (aunque, a veces, a fravés de
expansiones complementarias) al Cid o ala Reconquista, con una perspectiva
parcial y sesgada o incluso bordeando lo erréneo y fragmentario.
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Mucho mds marginal esla presencia de las criaturas mitologicas castellanasy
virftualmente inexistente la traslacién del hito de la caballeresca literaria que fue
el Amadis de Gaula. Ni Amadis, ni el Cid, ni seres mitoldgicos como la Zarrampla
son universales como el posterior don Quijote, o los también medievales rey
Arturo y Robin Hood. O, en la categoria de personajes estrictamente historicos,
no han alcanzado la glorificaciéon internacional de, por ejemplo, Juana de
Arco.

En este sentido, la relaciéon entre los videojuegos y la Edad Media espanola
en todo su conjunto es irregular y muchas veces dependiente del alcance
historicista y supranacional de determinadas companias, lo que atribuimos
en buena medida a la falta de tejido industrial en el sector del videojuego
dentro de Espana (donde se debe prever un mayor conocimiento de la
historia y la cultura propias) y al hecho de que los videojuegos realizados en
el propio territorio nacional suelen reproducir modelos culturales exdgenos v,
por fanto, no diseminan ideas, realidades ni conceptualizaciones identitarias
propias recurriendo, asi, a tépicos, arquetipos y constructos mayoritariamente
anglosajones. Solo asi puede explicarse en foda su extension la fenomenologia
recogida, que desde luego no puede defenderse aludiendo a una hipotética
falta de relevancia historica, cultural y literaria o por una ausencia de interés
inherente en estos aspectos frente a la historia y mitos de otras culturas en
épocas comparables.
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Resumen Palabras clave

El mundo de la caballeria tradicional espanola
nos ha transmitido un extenso legado de mitos,
criaturas legendarias, personajes literarios vy
sucesos histéricos que han tenido diferente calado
en el imaginario cultural y popular. En el caso
concreto delosvideojuegosnosencontramoscon
una fradicion de fuerte presencia del Medioevo
anglosajon, pero ¢ cudl es el espacio ocupado por
nuestra tradicion? En este articulo respondemos
a dicha pregunta y analizamos como dicho
acervo ha sido recodificado por desarrolladoras
externas a nuestra cultura y tomado como base
e inspiracion por estudios nacionales. Es foco de
atencion también el impacto y las posibilidades
de los videojuegos como item cultural desde la
perspectiva de la recodificacion y construccion
en esta industria de nuestra herencia cultural
forjada en la Edad Media.

Abstract KeyWords

The ftraditional Spanish cavalry world has
tfransmitted us an extensive legacy of myths,
legendary creatures, literary characters and
historical events that have had differentimpact in
our cultural and popular imaginary. In the specific
case of videogames, there is a strong tradition of
presence of the Anglo-Saxon Middle Ages, but
whatis the space occupied by our fradition? In this
article, we answer this question and analyse how
our fradition has been re-encoded by developers
outside our culture, taken as basis and inspiration
by national studios. We also focus on impact and
possibilities of videogames as a cultural item from
the point of view of the re-encoding and the
construction in this industry of our cultural heritage
forged during the Middle Ages.



