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Resumen

En este trabajo deseamos abordar tres problemas: el porqué de la limitada
representacion de al-Andalus en la cultura artistica de masas contemporénea, y
mds concretamente en el medio del videojuego, el porqué de la deformacion de
ese mismo pasado en las escasas obras que lo representan y los problemas que
ello plantea para la difusién y recepcién de la historia de al-Andalus en los nuevos
medios tecnoldgicos. Para ofrecer las respuestas adecuadas basaremos nuestro
estudio en el andlisis de distintas obras que representan ese momento a través de tres
marcos: la evolucién del recuerdo y la memoria de al-Andalus en distintos medios
audiovisuales tanto nuevos como tradicionales, los nuevos aportes de la cultura
visual para el estudio del pasado en medios audiovisuales y los propios estudios
dedicados al videojuego de historia. Aunque nuestra preocupacion principal sera
el medio del videojuego, las conclusiones y respuestas que ofrezcamos en este
trabajo podran extenderse a otros medios como el cine o la television.

Palabras clave
Al-Andalus; memoria; historia; videojuegos; cultura visual.

1. Doctor en Historia (Universidad de Murcia). C.e.: correodealbertovenegas@gmail.com

ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE |1l HISTORIA MEDIEVAL 679
352022 - PP. 679-702  ISSN 0214-9745 - E-ISSN 2340-1362 UNED


https://doi.org/10.5944/etfiii.35.2022.30682

680

ALBERTO VENEGAS RAMOS

Abstract

This study aims to assess three primary issues concerning al-Andalus. Firstly, why
is al-Andalus so rarely represented in contemporary mainstream popular culture,
and more specifically in video games? Secondly, why is this civilization so distorted
on the rare occasion it is represented? Lastly, what are the problems posed by the
dissemination and reception of the history of al-Andalus in new-technology media?
To attempt to answer these questions, we will base our study on the analysis of
different works which depict this period using three distinct frameworks: 1) the
evolution of popular memory with respect to al-Andalus in different audio-visual
media, both old and new; 2) novelties in visual culture for the study of the past
through audio-visual media; and 3) research on history video games. In spite of
the fact that our main focus is on the medium of video games, the conclusions
and answers offered may also apply to other media such as film or television.

Keywords
Al-Andalus; Memory; History; Video Games; Visual Culture.
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AL-ANDALUS EN LA CULTURA DE MASAS CONTEMPORANEA

1. INTRODUCCION

Tal vez llegue el dia en que lo que no esté disponible en pantalla no tendra ya interés ni existencia
para muchisimos individuos: casi todo se buscara y se recibira en pantalla. Ser en pantalla o no ser
(Lipovetsky y Serroy, La pantalla global: Cultura mediatica y cine en la era hipermoderna 2009, 314).

Esta cita, del soci6logo francés Lipovetsky y el historiador del cine Serroy, ilustra
la principal preocupacién de este articulo, aquello que no existe en la pantalla
corre el peligro de desaparecer, y al-Andalus no existe, de manera auténoma, en
ninguna de ellas. No existen grandes producciones cinematograficas, series de
television o videojuegos ambientados en este periodo que hayan alcanzado un
grado de popularidad masivo comparable al de otros momentos del pasado, una
situacion que conlleva problemas asociados, como podremos observar.

Esta situacién queda ejemplificada en el medio del videojuego de la mejor manera
posible. En las ocasiones en las que al-Andalus aparece representado en este medio,
que cuenta con un alcance planetario? lo hace dentro de un marco general, nunca
en solitario. La mayoria de las veces se representa como una opciéon mas dentro
de un repertorio general que engloba a la mayoria de comunidades de la época de
una forma uniformizada y homogeneizada junto al resto de paises musulmanesy
enrelacién, la mayoria de las veces, a las formaciones politicas cristianas europeas,
como es el caso del videojuego Crusader Kings 2 (Paradox Development Studios,
2013), una obra que consigui6 vender mas de un millén de unidades tras el trans-
curso de un solo afio después de su lanzamiento (Von Gunner 2014).

Esta problemadtica situacidn conlleva otra serie de situaciones derivadas de
la primera. Si aceptamos la premisa del giro pictorial, es decir la imagen se ha
convertido en la principal fuente de conocimiento e informacién del ciudadano
medio (Mitchell 2009, 9), hallamos otro problema para el conocimiento social
del pasado andalusi: su inexistencia en las pantallas impide su conversién en una
referencia valida para pensar el pasado por parte del espectador’. Un problema
que ha logrado convertirse en acuciante dada la saturacién visual en la que nos
encontramos sumergidos, de acuerdo con Mitchel, enunciador de dicho giro:

Lo mas importante es el descubrimiento de que, aunque el problema de la representacién

pictérica siempre ha estado con nosotros, ahora su presién, de una fuerza sin precedentes,
resulta ineludible en todos los niveles de la cultura, desde las mas refinadas especulaciones

2. De acuerdo con un estudio publicado por la empresa Limelight Networks titulado State of Online Gaming, los
jugadores dedican siete horas y siete minutos de media a los videojuegos. Unas cifras nacidas tras entrevistar a 4.500
personas de Francia, Alemania, India, Italia, Japén, Singapur, Corea del Sur, Reino Unido y Estados Unidos y unas cifras
que han aumentado un 20% con respecto al afio anterior (Anderton 2019). Estas cifras han aumentado considerablemente
durante el afio 2020 como consecuencia del confinamiento provocado por la pandemia (Farokhmanesh 2021).

3. Acudimos aqui a la idea de referencias siguiendo el trabajo del sociélogo de la comunicacién Manuel Castells
para quien «los medios son la principal fuente de la comunicacién socializada, que es una comunicacién con el potencial
de alcanzar a la sociedad en su conjunto, el enmarcado de la opinién publica se realiza mediante procesos que se
producen principalmente en los medios de comunicacién» (Castells 2009, 216).
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filosoficas a las més vulgares producciones de los medios de masas. Las estrategias tradicionales
de contencidn ya no parecen servir y la necesidad de una critica global de la cultura visual parece
ineludible (Mitchell 2009, 23).

La cultura visual difundida a través de los medios de comunicacién de masas
nos ha rodeado y dicta aquello a lo que debemos prestar atencion y aquello a lo
que no (Castells 20009, 55). Recogiendo el ejemplo anterior, todo aquel que disfrute
de Crusader Kings 2 y no conozca ni haya visto o leido nada mds sobre al-Andalus
probablemente asumira que todas las comunidades politicas musulmanas de la
peninsula 1bérica, el norte de Africa y el Préximo Oriente eran homogéneas y
su sistema politico y social se asemejaba a un sistema feudal francés idealizado
y sistematizado con el fin de adaptarse a patrones de disefio videoludicos, en
concreto pertenecientes al género de la alta estrategia“.

Al-Andalus no existe por si misma en la cultura visual contemporénea. El
pasado andalusi es uno de los condenados de la pantalla, empleando la famosa
cita de la artista Hito Steyerl. Es por ello necesario criticar, como comentaba
Mitchel, dicha cultura visual y tratar de comprender el porqué de las ausencias y
el porqué de las presencias.

Para tratar de comprender dichos porqués vamos a trazar un marco lo suficien-
temente amplio que nos permita ofrecer una respuesta interdisciplinar apoyada
en tres polos: el recuerdo o la memoria de al-Andalus en el presente, la cultura
visual tanto contemporanea como moderna y los estudios dedicados al video-
juego de historia. Para ello acudiremos a distintas obras que tracen un recorrido
del recuerdo del pasado andalusi en Espafia, pero también a nivel global siempre
que sea posible, en distintos medios preferentemente visuales: pintura, cine y
television. Analizaremos las formas en las que estas imagenes de al-Andalus se han
construido, se han reproducido y se han visto. Todo este caudal de informacién
lo engarzaremos en ejemplos concretos de videojuegos de historia ambientados
o relacionados con al-Andalus. De este modo conseguiremos hallar una respuesta
satisfactoria a la cuestién fundamental de este trabajo: jpor qué al-Andalus no
existe de manera auténoma en la cultura de masas contempordnea?

Antes de continuar con el desarrollo del trabajo consideramos oportuno
trazar algunas delimitaciones y consideraciones previas. La primera trata sobre la
naturaleza de este articulo, la cual es aproximativa al tratarse del primer esfuerzo
por estudiar y examinar este objeto de estudio. Por lo cual probablemente escapen
anuestra atencion y a estas paginas obras y trabajos que, por motivos de espacio o
inexperiencia con el tema tratado, deberian estar presentes. La segunda trata sobre

4. Subgénero de los videojuegos de estrategia que se desarrolla a gran escala, tanto a nivel espacial como temporal,
centrandose en la macrogestion de aspectos politicos, econédmicos y militares de toda una nacién o grupos de naciones.
Al contrario que los juegos de estrategia comun, en la gran estrategia no se suelen ver directamente las unidades, ni
siquiera los ejércitos. A menudo toda la gestidn se realiza sobre un mapa global y de manera abstracta mediante el
analisis de datos y la gestién por mends.
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su objeto de estudio, el cual no es al-Andalus en si mismo sino su representacién
artistica en la cultura de masas contemporanea, con especial atencién a los nuevos
medios. La tercera trata sobre el 4nimo de nuestro esfuerzo, el cual no es exhaustivo
sino descriptivo, por lo que no analizaremos un caso de estudio concreto, sino que
acudiremos a diferentes ejemplos para tratar de ilustrar, con la mayor claridad
posible, los conceptos y argumentos esgrimidos a lo largo de estas paginas. Y la
cuarta es que este trabajo debe enmarcarse como prolongacion de los elaborados
por el profesor Juan Francisco Jiménez Alcazar acerca de la Cruzada en concreto
y la Edad Media en general, quien en su trabajo De la Edad de los Imperios a la
Guerra Total: Medievo y videojuegos (2016), y basindose en el estudio de diferentes
ejemplos, alcanzd las siguientes conclusiones al respecto:
Las Cruzadas se configuran como uno de los episodios histéricos de mayor trascendencia ideoldgica,
aveces de manera obsoleta, otras de forma imaginaria (real o irreal), por lo que es légica su entrada
en el dmbito del universo iconografico de los siglos posteriores a los hechos. Cruzada como
concepto de ataque y defensa, o el de su manipulacién en épocas contemporaneas, encuentra
eco sin dificultad en nuestro universo de conceptos. El desarrollo de los acontecimientos, recogido
por tradiciones y por estudios cientificos de calidad mas que superior, se ha prolongado hasta hoy,
de manera que el nuevo canal de comunicacién y ocio, el del videojuego, haya incorporado los
elementos «cruzados» como contenidos recurrentes en muchos titulos comercializados. Y tienen

éxito porque hay una demanda de querer ver, utilizar o protagonizar caballeros de las principales
6rdenes militares e incluso de la propia evolucién de los hechos (Francisco Jiménez 2016, 164-165).

Esta es, precisamente, una de nuestras principales preocupaciones, comprender y explicar las
relaciones, influencias y herencias entre los diferentes medios, tanto preinformaticos como
informaticos, han llevado a cabo en la representacién del periodo medieval y al-Andalus en
concreto, aspecto que el profesor Jiménez Alcazar y con caracter general llevé a cabo en sus
trabajos (Jiménez Alcazar 2011).

2. EL OLVIDO DE AL-ANDALUS EN LA CULTURA DE MASAS

Aunque no es este el lugar para desgranar la memoria de al-Andalus y los debates
historiograficos despertados en torno a su investigacién, escritura y recepcion,
deseamos dejar de manifiesto algunas ideas basicas que logren establecer el papel,
de una manera general, del recuerdo andalusi en la cultura espafiola contempo-
ranea. La primera y mas relevante la apuntada por el profesor Jesus Torrecilla en
la obra colectiva dirigida por Maribel Fierro Bello y Alejandro Garcia Sanjuan,
Hispania, al-Andalus y Espafia: Identidad y nacionalismo en la historia peninsular:

En el caso de al-Andalus, las diferentes interpretaciones de la realidad histérica de los musulmanes
de la peninsula ibérica, cuando se analizan en profundidad, evidencian tener mas que ver con

las circunstancias concretas del momento en que surgen, que con los acontecimientos que
pretenden reflejar (Torrecilla 2020, 69).
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Elrecuerdoy la representacion de al-Andalus ha tenido, en el discurso naciona-
lista espafiol, un papel de muleta, de objeto ttil parala construccién de laidentidad
espafiola conservadora, de acuerdo con el propio Torrecilla y citindolo en extenso:

El mito de la «Reconquista» tuvo un objetivo claro: justificar la conquista de la peninsula por
parte de los cristianos del norte y acabar con el poder musulman, Pero, una vez cumplido ese
objetivo, sabeos que la expulsion se hizo contra la opinién y contra los intereses de una buena
parte de la poblacién. Esta tendencia no haria sino agravarse cuando la Iglesia catdlica y los
grupos conservadores, para impedir la modernizacién del pais, pretendieron hacer lo mismo
con los liberales. A principios del siglo XIX no se trataba de integrar a minorias religiosas que ya
no existian, sino de permitir el acceso al poder de grupos que eran indispensables para sacar al
pais de su atonia. Asociando a los progresistas con los musulmanes, y tratandolos de manera
similar, los conservadores propiciaron una divisién que ocasionarfa mdltiples conflictos en los
siglos siguientes (Torrecilla 2020, 78).

Nosotros hemos heredado en la actualidad esta misma visién, como apunta
también en el mismo libro el investigador Rodriguez Mediano (2020, 25), quien
sefiala dos razones: una institucional, el bloqueo a la difusién de nuevas inter-
pretaciones transdisciplinares sobre al-Andalus; y otra ideolégica, la persistencia
de discursos asociados a las «raices» o las «identidades», como las causas mads
relevantes de la difusién de los nuevos estudios sobre el periodo andalusi entre la
poblacién. Nosotros deseamos afiadir otra causa para explicar esta situacion, la ya
ofrecida al comienzo del trabajo: la inexistencia de al-Andalus en las pantallas, en
la cultura visual. Una causa cuyas raices también se hunden en siglos anteriores,
concretamente en el siglo XIX.

La principal fuente para la reconstruccién del pasado en los medios de comu-
nicaciéon de masas se encuentra en otras obras medidticas anteriores (Venegas
Ramos 2020, 109-127). La mayor parte de las peliculas de historia mas populares
rodadas durante los primeros compases del siglo XX acudieron a la pintura de
historia decimondnica para dar movimiento a las imégenes representadas en ellas
(Antonio Ramirez 2010, 147-190). Al-Andalus no fue una excepcién y distintas
peliculas en las que aparecia el pasado isldamico peninsular, como The Private Life
of Don Juan (1934) o Blood and Sand (1941), adaptaron escenas e imagenes extraidas
de las pinturas de Goya o Velazquez (Antonio Ramirez 2010, 204), pasado todo
ello por el filtro del exotismo orientalista nacido en la literatura europea del siglo
XVII (Torrecilla 2020, 70), expandido en la visualidads pictérica del XIX (Hack-
forth-Jones y Roberts 2009) y adaptado por el cine hollywoodiense (Antonio
Ramirez 2010, 195).

Para conocer el estado de las representaciones de al-Andalus en los medios
visuales actuales se antoja fundamental entonces recurrir al estudio de la gestion
de los imaginarios, es decir, al como se crearon, difundieron e impactaron en la

5. Entendemos visualidad como «la construccién social de la visidn y, a la vez, la construccién visual de lo social»
(Martinez Luna 2019).
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sociedad espafiola del siglo XIX y XX las imagenes de al-Andalus. Como resulta
evidente, este propdsito, dada su magnitud y ambicién, escapa a la intencién y
alcance de este trabajo, por lo que tan solo apuntaremos una serie de cuestiones
clave empleando la obra de Tomds Pérez Viejo Esparia imaginada: historia de la
invencion de una nacién. De acuerdo con Pérez Viejo:
Los ocho siglos de presencia musulmana en la Peninsula son sélo un paréntesis, un desgraciado
paréntesis, que no forma parte de la historia de la nacién. Y aqui el divorcio entre la historia
escrita y la memoria en imagenes sobre el pasado de la pintura de historia fue casi absoluto
(...) Por eso, frente a la maurofilia historiografica, la presencia de lo musulman en la pintura de
historia espafiola decimondnica es casi nula. Formé parte de la historia erudita de la nacién, pero
no de su memoria emotiva. Sélo una de las imagenes creadas por la pintura de historia oficial
representa un hecho ocurrido en el siglo X cordobés, Martirio de los santos Servando y Germdn
de Francisco Torras, y con una visién no precisamente positiva ya que los protagonistas no son
los musulmanes sino los martires cristianos. Ellos son los espafioles y no lo siibditos musulmanes
de Abderraman | (Pérez Viejo 2015, 80-83).

El resto de las imagenes que cita Pérez Viejo, La Civilizacién del Califato de
Cérdoba de Dionisio Baixeras Verdaguer, rara avis de la visualidad histérica deci-
mononica de Espafia, y aquellas referidas a Granada se disponen, siempre, como
reacciones a decisiones cristianas. Es decir, al-Andalus tan solo aparece de forma
auténoma reaccionando a decisiones tomadas por personajes cristianos, como la
famosa escena del llanto de Boabdil (Pérez Viejo 2015, 83) y como aparece también
en el videojuego contemporaneo.

Estas imdgenes siguen siendo las utilizadas por los creadores audiovisuales
contemporaneos para recrear el pasado musulman de la Peninsula, como ocurre,
por ejemplo, con la serie de television Isabel (2012-2014) en la que se reconstruyd,
como si de un tableau vivant se tratase, la rendicién de Granada pintada por
Francisco de Pradilla y Ortiz en 1882 para representar televisivamente el final del
reino nazari de Granada.

Esta recurrencia a fuentes medidticas en lugar de a fuentes primarias o histo-
riograficas es una caracteristica compartida entre la formacién de imagenes del
pasado en la pintura, el cine, la television o el videojuego de historia. Tomds Pérez
Viejo expone con claridad esta idea: «Todos los grandes temas de la pintura de
historia, los que aparecen unay otra vez en los cuadros, habian sido previamente éxitos
teatrales o novelescos» (Pérez Viejo 2015, 31). Para el caso de la cultura contempo-
rdnea actual esta situacion es similar, cuando no exacta. Todos los grandes temas
del videojuego de historia han sido previamente éxitos cinematograficos o televi-
sivos: el Salvaje Oeste, la Segunda Guerra Mundial o los momentos escogidos por
la empresa francesa Ubisoft para ambientar su reconocida saga de videojuegos
Assassin’s Creed: las Cruzadas, el Renacimiento, la Guerra de Independencia Esta-
dounidense, la pirateria del Caribe, la Revolucién Francesa, la Inglaterra victoriana,
el final del Egipto ptolemaico, la Antigua Grecia o los pueblos vikingos. Todos
ellos son grandes temas visitados recurrentemente por el cine o la television.
Los cuales han logrado ser representados por grandes obras de ficciéon que han
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logrado establecerse como referentes medidticos del momento. Esta situacion,
sin embargo, no ha ocurrido con al-Andalus.

Podriamos argumentar que esta situaciéon ha sido provocada por la falta
de una entidad politica capaz de promover un recuerdo constante del pasado
andalusi. Ya hemos citado cémo al-Andalus es una aporia para la historia de Espafia
(Rodriguez Mediano 2020, 27) cuyo recuerdo se ve trabado por distintas cuestiones
identitarias e institucionales. Pero de un modo u otro al-Andalus ha sido incapaz
de erigirse en la actualidad como una era carismatica, es decir, como un «conjunto
de circunstancias y experiencias que resuenan en los medios y a través del tiempo en
un proceso de evaluacion continua del pasado, presente y futuro» (Ramsay 2015, 30),
que logre interpelarnos tanto dentro como fuera de Espafia, como si ocurrié a lo
largo del siglo XVIII en ciertas partes de Europa, donde al-Andalus se convirtié
en un precedente de la llustracién (Torrecilla 2020, 71).

Sin embargo, para el caso del videojuego esparfiol deberiamos enfocar otro
problema: la ausencia de este mismo pasado en las obras nacionales. No existe
ningun videojuego desarrollado en Espafia que represente o esté ambientado
en el pasado andalusi. De hecho, el videojuego de historia mds reconocido por
el jugador espafiol, Commandos (Pyro Studios, 1998), no estd protagonizado por
ningun espafiol y no tiene ninguna relacién con la historia de Espafia. Un hecho
que, junto al escaso niumero de videojuegos de contenido histérico desarrollados
en Espafia, es la nota caracteristica de la relacion entre el medio y el pasado: olvido
y externalizacion.

Elolvido y la externalizacién, la produccion de titulos patrios con tramas extran-
jeras, no existe en el cine, la television o el comic, medios con los que comparte el
videojuego su fundamental apartado visual. Durante el certamen de los premios
Goya de 2019 dos peliculas ambientadas en el pasado estaban nominadas al premio
amejor pelicula: Mientras dure la guerra (2019) y La trinchera infinita (2019). El cine
espariol ha tenido una especial preocupacion por el pasado espafiol. Una situacion
muy similar a la television, en la cual podemos ver un alto ndmero de ejemplos
de reconocida popularidad actualmente en emision: Cuéntame (2001-2020), El
Ministerio del Tiempo (2015-2020), El Secreto de Puente Viejo (2011-2020), Amar en
tiempos revueltos (2005-2020) o Las chicas del cable (2017-2020). Series y peliculas
que necesitarian de su propio estudio para conocer y evaluar las imagenes y los
mensajes que escogen y difunden del pasado espafiol.

Esta situacién se debe a tres posibles razones: la debilidad de los estudios
humanisticos en los grados de desarrollo de videojuegos y la obligacion de itine-
rarios cientificos para cursar dichos grados; la inexistencia de instituciones y
subvenciones publicas que guien y fomenten el desarrollo de videojuegos de
historia como ocurre en otros paises de nuestro entorno; y la ausencia de grandes
referentes de éxito anteriores que prueben que dichos desarrollos pueden llegar a
ser un éxito, es decir, la inexistencia de una memoria estética en el medio sobre el
pasado espafiol y la ausencia de mediaciones maestras donde apoyarse (Venegas
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Ramos, La ausencia del ayer: el olvido de la Historia de Espafia por los videojuegos
esparioles, 2020).

Todas estas razones, las dificultades inherentes al recuerdo andalusi en la Espafia
actual, la falta de iméagenes referentes para la construccion o reconstruccion de
ese pasado visualmente, la ausencia de grandes referentes mediaticos, la incapa-
cidad de la propia época por convertirse, en la actualidad, en una era carismatica
y el propio desinterés de la industria del videojuego espafola por el pasado del
pais como fuente para sus propuestas videoltidicas provoca que al-Andalus no
exista en la pantalla de forma auténoma y cuando aparece, de forma timida, lo
hace siempre acompailada. A estas ocasiones en las que aparece acompailada es
a las que vamos a dedicar ahora nuestra atencidn.

3. DEFORMACION VIDEOLUDICA DE AL-ANDALUS

El estudio de la representacion videoltidica del pasado en general y del pasado
andalusi en concreto lo vamos a realizar a partir del estudio de tres elementos
principales: fuentes histdricas, decisiones de disefio y fuentes visuales. El primer
elemento se refiere a los lugares que los desarrolladores consultan para conseguir
informacion acerca del momento seleccionado. Lugares que, a su vez, hemos
dividido en tres: primarias, fuentes relacionadas con el tiempo elegido; histo-
riograficas, fuentes relacionadas con el trabajo del historiador; y mediaticas,
fuentes relacionadas con los medios de comunicacién y obras artisticas de masas
anteriores que representan ese mismo lugar histérico. El segundo elemento, las
decisiones de disefio, se refiere a las elecciones que los responsables deben toman
para adaptar ese pasado consultado en una obra videolddica. Estas decisiones
conllevan una sistematizacion cuyo objetivo es configurar el «sistema central»,
aspecto crucial del videojuego, ya que de acuerdo con Navarro Remesal: «todos los
demds elementos del supra-sistema® se articulan en torno a él(...) incluye el reglamento
v la apariencia o ficcion, entrelazadas del tal manera que pueden resultar indivisibles»
(Navarro Remesal 2016, 59). Un proceso compuesto de tres pasos: género, patrones
de disefo’ y mecanicas®. Y, por dltimo, el tercer elemento, las fuentes visuales,
compuesto a su vez de dos elementos cruciales: los lugares de los que extraen las
imagenes y las relaciones de esas mismas imagenes con otras pertenecientes al
ecosistema visual contemporéneo o pasado.

6. «Complejo donde el sistema videolidico, el contexto, la plataforma y el jugador interactian para crear un continuo
de experiencia» (Navarro Remesal 2016, 36)

7. Criterio principal para la clasificacién por géneros, es decir, conjunto de obras segtn rasgos comunes (Navarro
Remesal 2016, 233).

8. De acuerdo con Navarro Remesal: «/las acciones (o «verbos») que el jugador puede llevar a cabo para interactuar
con los objetos y el mundo lidico son las mecdnicas del juego. Estas acciones estdn configuradas en el dispositivo de input y
requieren habilidades, fisicas, cognitivas y psicomotrices del jugador» (Navarro Remesal 2016, 66).
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Todos estos pasos configuran y condicionan la representacién videolddica del
pasado. Para criticar y examinar aspectos como la verosimilitud o la autenticidad
se antoja necesario recorrerlos todos antes de realizar dicho ejercicio, ya que de
no hacerlo estariamos incurriendo en un grave error cuyo resultado seria un mero
analisis del discurso que no tiene en cuenta ni el contexto ni la especificidad del
propio medio. De acuerdo con Navarro Remesal: «al centrar el debate sobre la autoria
del videojuego en la interpretacion del discurso y en la «creacion activa de creencia»
se puede caer en una trampa analitica: describir el videojuego seguin su potencial y no
su naturaleza real» (Navarro Remesal 20106, 313).

3.1. LAS FUENTES PARA ACCEDER AL PASADO
DEL VIDEOJUEGO DE HISTORIA

De acuerdo con nuestra propuesta hemos seleccionado tres tipos diferentes
de fuentes para el videojuego de historia: primarias, las aportadas por la época
seleccionada, las historiograficas, aquellas obras realizadas por historiadores o
profesionales del pasado, y medidticas, las contenidas y reproducidas por obras
artisticas de masas presentes en los medios de comunicacién de masas.

Sobre la primera tipologia, aquellas aportadas por la época seleccionada,
no existen videojuegos construidos integramente sobre ellas que representen
al-Andalus. Las fuentes primarias logran aparecer en el videojuego reprodu-
cidas de forma fotorrealista como parte de la cultura material coincidente con
el tiempo representado. Es el caso del videojuego, Total War: ATTILA - Age of
Charlemagne (Creative Assembly, 2015). Esta obra no es un titulo independiente,
sino un contenido descargable que debe ejecutarse sobre la produccién base.
Para el desarrollo de esta obra sus responsables acudieron a distintos museos
y centros de estudio para observar y fotografiar objetos que mas tarde repro-
dujeron en el mundo virtual creado digitalmente con la intencién de aportar
verosimilitud, aunque no menciona de forma concreta ninguno de ellos®. Mds
alla de este uso habitual, aportar verosimilitud™, no existe un acercamiento
directo a las fuentes del periodo por los disefiadores de videojuegos para tratar de
interpretarla u ofrecer una tesis sobre dicho momento histérico. Una situacién

9. Enunaentrevista ofrecida por Janos Gaspar, disefiador jefe del videojuego Total War: ATTILA (Creative Assembly,
2015) afirmé que: «El mayor desafio fue la falta generalizada de informacién sobre pueblos némadas como los hunos. Hay
fuentes escritas sobre ellos y hay evidencias arqueoldgicas, pero no tenemos una comprensién real de su vida cotidiana
o cultura de la forma en que lo hacemos, digamos, de la antigua Roma o Grecia. El periodo de tiempo tampoco nos
ayudd, ya que el juego se desarrolla en un momento de tremenda confusién, por lo que los recursos son relativamente
escasos. Para contrarrestar esto, construimos una extensa bibliografia de monografias, informes arqueolégicos, fuentes
contemporaneas y volimenes editados de obras sobre esta época. Con la ayuda de estas fuentes, creemos que hemos
construido una representacion convincente y creible del periodo» (Wiener 2014).

10. Un uso que ya estudiaron Salvati y Bullinger para el caso de los videojuegos de la Segunda Guerra Mundial
en su capitulo del libro Playing with Past (2013).
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similar al desarrollo de otros videojuegos ambientados en dicho momento, como
Crusader Kings 111 (Paradox Development Studios, 2020).

Sobre la segunda tipologia, las fuentes historiograficas, si existen titulos,
aunque por norma general suelen encontrarse mezclados con la fuente posterior.
En estos titulos sus autores han consultado literatura especifica sobre el periodo,
como por ejemplo ocurre con el citado Crusader Kings I11. Los responsables de este
titulo de estrategia han ido desgranando a lo largo de sus diarios de desarrollo las
distintas obras consultadas, los materiales recopilados y los libros consultados
para reconstruir su Edad Media (Nelva 2020) y, sin embargo, el responsable del
disefio del videojuego afirmé durante una entrevista que: «cuando tenemos que
tomar una decision dificil acerca de hacer algo histdrico o divertido, por lo general nos
decantamos por hacerlo mds divertido e interesante para el jugador» (Groux 2020).

No es el tnico titulo que ha apostado por materiales historiograficos y
ayuda de profesionales pero que ha tenido que deformar ese material en aras de
adaptarlo a videojuego, ademads de por otras razones. Es el caso del videojuego
anterior, Total War: ATTILA - Age of Charlemagne, cuyos responsables afiadieron
elementos de disefio para satisfacer la demanda de ciertos usuarios, ya que la
aprobacién por parte de los jugadores era la preocupacién principal del estudio
responsable de la obra (Sayed 2015). Sin embargo, los responsables de Total War:
ATTILA, taly como hemos comprobado, prometieron una «experiencia histérica
auténtica» y para lograrlo consultaron indeterminados materiales primarios y
obras historiograficas. Esta busqueda de la «autenticidad» histérica chocé con
tres problemas principales, el primero es el problema asociado a las fuentes en las
reconstrucciones videoltidicas con el que cerraremos este apartado, el segundo
es su adaptacion a videojuego y la tensidn entre verosimilitud y entretenimiento,
como ya estudiaron los investigadores Cristian Ghita y Georgios Andrikopoulos,
quienes examinaron las iteraciones tempranas de la saga ambientadas en la
Edad Antigua (Cristian y Andrikopoulos 2009), y el tercero el tratamiento de
las fuentes seleccionadas.

Sobre la tercera tipologia, las fuentes mediaticas, se construye la mayor parte
de los videojuegos de historia medieval. El titulo Assassin’s Creed I11: Discovery
(Griptonite Games, 2009) publicado para la videoconsola Nintendo DS y
dispositivos con sistema operativo iOS, ilustra a la perfeccion esta tipologia. Esta
obra se ambienta en un hipotético afio 1491 en el que el jugador debe proteger
a la figura de Cristobal Colén de supuestos complots urdidos en su contra
por Rodrigo Borgia y la Inquisicién Espafiola. Toda una suerte de referencias
medidticas cuya inclusion en la obra se debe a su presencia anterior en los medios
de comunicacién de masasy su resultante éxito posterior. Acudir a obras artisticas
de masas es una decision habitual en el videojuego de historia, medieval o no.
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La mayoria de los titulos acuden a la memoria estética” de la época ya presente
en los medios de comunicacion para construir sus propuestas con la intencién
de que estas no resulten extrafias al espectador, ya que las reconoce por haberlas
visto en numerosas ocasiones anteriores. Asi aparece, por ejemplo, en el ejemplo
mas citado en este trabajo: Total War: ATTILA - Age of Charlemagne en el que la
faccién omeya andalusi aparece representada por una figura de tez morenay oscura
dentro de la Mezquita de Cérdoba, aun cuando esta construccion es posterior al
momento representado por el juego, el siglo VIII, pero que, sin embargo, ofrece
un retrolugar™ facilmente identificable por el jugador:

Esta recurrencia a fuentes medidticas no es exclusiva del videojuego, acudir a
este tipo de fuentes en lugar de a primarias o historiograficas es una caracteristica
compartida por medios tan diferentes a primera vista como la pintura de historia y
el videojuego de historia. Ya hemos citado la obra de Tomas Pérez Viejo al respecto
de la pintura de historia (2015, 31), fendmeno que se repite en la representacién
del pasado llevada a cabo también en el cine (Monterde, Selva y Sola 2001, 84)
o la television (Sanchez-Biosca 20006, 84). Las fuentes principales de todos estos
medios de comunicacién de masas basados en la imagen han de buscarse entonces
no en las fuentes primarias o trabajos historiograficos sino en las obras de ficcién
anteriores que ya han cosechado un determinado éxito.

Sintetizando lo examinado hasta ahora, los videojuegos de historia medieval que
representan al-Andalus acuden para construir su propuesta de representacién del
pasado a fuentes primarias, historiograficas o medidticas. Ningun videojuego que
nosotros conozcamos hace uso exclusivo de fuentes primarias y la gran mayoria
de ellos hacen uso de las distintas fuentes, aunque siempre prevalece una de ellas,
siendo la tltima, la mediatica, la més relevante de todas. Sin embargo, el objeto
final que logra reconstruirse con ellas presenta siempre el mismo problema: la
reconstruccion sin fisuras, de forma completa y coherente entre sus partes del
mundo pasado. Este es un problema porque son muchos los lugares que la disciplina
histérica atn no ha podido iluminar del pasado, lo cual obliga a los disefiadores
a acudir a momentos extremadamente bien documentados, realizar una fuerte
tarea de investigacion, aspecto que como hemos tratado de demostrar no suele
suceder, o recurrir a la invencién.

En el videojuego, atin mas que en la literatura o el cine, las lagunas impuestas
por nuestro conocimiento del pasado se completan mediante la invencién, ya que
la narrativa dentro del medio videoltdico ya no proporciona tinicamente discursos
sobre nuestra relacién con nuestros objetivos, como explica Pérez Latorre (Pérez

1. Podemos definir memoria estética como las representaciones del pasado reproducidas en los medios de
comunicacién de masas que por su propia repeticién han acabado por aceptarse como ciertas entre la audiencia.

12. «Hechos, objetos e ideas que aparecen repetidos con asiduidad en los medios de comunicacién de masas y que
tienden a evocar un momento histérico completo. Un elemento que evoca o intenta reconstruir un pasado idealizado,
ligero, simplificado, facilmente reconocible y fuera del tiempo con el objetivo de servir como objeto de consumo cultural
o adorno estético» (Venegas Ramos 2020, 128).
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Latorre 2012, 21), también proporcionan discursos, y representaciones visuales,
de nuestra relacion con determinados entornos culturales, sociales, naturales e
histdricos. La invencién dentro del videojuego no es solo literaria sino también
visual e incluso espacial. El jugador que recorra la Europa occidental de Total
War: ATTILA - The Age of Charlemagne o el Mediterraneo de Crusader Kings 111 no
contemplara lugares muertos en los que nada hay representado, sino que toda la
obra presentard una continuidad espacial y narrativa completa que reconstruye
totalmente el periodo representado hasta tal punto que permite al jugador reco-
rrerlo, interactuar con él e incluso capturarlo y reproducirlo posteriormente. Por
lo tanto, la invencidn para la reconstruccidn del pasado no es solo una opcién para
el caso del videojuego, sino una obligacién, un hecho que ahonda mas la brecha
entre la obra historiografica y el videojuego de historia.

3.2. LA ADAPTACION VIDEOLUDICA
DEL PASADO ANDALUSI

La creacion del sistema-central del videojuego, como propusimos al comienzo
de este trabajo, pasa por tres estaciones importantes: género, patrones de disefio
y mecdanicas. El género referido al disefio, no al tema o la narrativa, se define
por los rasgos comunes que presentan las obras relacionadas con los patrones
de disefio, es decir, las «configuraciones bdsicas de diferentes elementos que deli-
mitan el funcionamiento general del juego o los problemas y soluciones que estos
presentan» (Navarro Remesal 2016, 233). El género es referencial y sirve de marco
de experiencias previas al jugador (Konzack 2002, 98), por lo que la eleccién de
un marco referencial concreto por parte de desarrolladores traerd asociada toda
una serie de decisiones previas; el género condiciona la aplicacién de patrones
de disefio concretos y su empleo serd el que lo defina como parte, o no, de dicho
género. Por ejemplo, el videojuego Total War: ATTILA: The Age of Charlemagne es
un videojuego que pertenece, a la vez, a la gran estrategia, cuyo ritmo transcurre
por turnos, y a la estrategia cuyo ritmo transcurre en tiempo real. Cada uno de
estos géneros se sucederdn en la partida y cambiaran por completo la forma en
la que vemos el pasado dentro de la obra desarrollando, de manera alterna, toda
una serie de patrones diferentes. En el primero el jugador tan solo podra ver un
mapa general, en el que se encuentra tanto Europa occidental como buena parte
del Mediterraneo occidental. En este mapa las ciudades como Cérdoba o Sevilla
apareceran como iconos, al igual que otros lugares construidos por el hombre como
carreteras y elementos ficticios como las fronteras sefialadas en el mapa y una
divisién provincial que nada tiene que ver con la documentada. En este mapa las
tropas estaran representadas por una sola figura y su apariencia serd muy similar
a la de un juego de tablero. En cambio, una vez hayamos decidido entablar un
combate el género pasard a ser la estrategia en tiempo real. La cimara abandonara
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al mapa general y se centrard en la reconstruccidn fotorrealista del escenario en
el que las tropas se desplegaran para dar comienzo una batalla campal, las mas
frecuentes en el videojuego, o un asedio y posterior asalto de la ciudad. El géneroy
la alternancia entre ellos modificard por completo nuestra forma de ver el pasado.
La aplicacion y desemperio de estos géneros depende de su éxito anterior, ya que
la mayoria de los videojuegos que hemos tratado hasta ahora en este articulo son
parte de grandes sagas o licencias que acaban por desarrollar una relacion afectiva
con sus usuarios (Winnerling 2014); de hecho, la saga Total War no ha modificado
un 4pice de su estructura de disefio desde su lanzamiento al mercado a comienzos
del siglo XX1. Ha sido su éxito, y la aceptacion de esta estructura por parte de la
comunidad de jugadores, lo que ha consolidado el disefio del juego y la razén por
la que no variara en un futuro préximo, salvo por la afiadidura de ligeras diferen-
cias, aunque represente épocas tan distantes como el Imperio Romano y el Imperio
Napolednico pasando por lugares o mundos de fantasia.

Es el pasado el que se adapta al juego y no al contrario. Este éxito, como ha
ocurrido con el cine, ha logrado crear una estructura fija similar a la industrial
a la que se recurre para acelerar y facilitar el proceso de elaboracion (Monterde,
Selvay Sola 2001, 23), caracteristica tipica de la cultura del nuevo capitalismo. De
acuerdo con Sennett la produccion cultural de nuestra contemporaneidad se basa
en la construccion de una plataforma basica desde la que poder realizar pequetios
cambios superficiales que aseguren la ilusion de novedad (Sennet 2013, 125), una
opinién compartida con el también sociélogo Lipovetsky, quien en su libro sobre
la cultura de masas afirmaba que: «toda la cultura mass-medidtica se ha convertido
en una formidable maquinaria regida por la ley de la renovacion acelerada, del éxito
efimero, de la seduccion y las diferencias marginales» (Lipovetsky 1990, 232).

Todos los videojuegos contienen reglas, que marcan los objetivos y las
posibilidades de accién del jugador dentro de la partida. También sirven para
marcar los objetivos y las formas de alcanzarlos, sean estos grandes o pequefios,
intermedios o finales, voluntarios o impuestos. Titulos de gran estrategia que
apuestan por la contrafactualidad como Europa Universalis IV (Paradox Development
Studios, 2014) permiten al jugador alcanzar el objetivo de restaurar al-Andalus a
través del control del Reino nazari de Granada durante los tiltimos afios del siglo
XVy comienzos del XV, y para hacerlo imponen al jugador toda una serie de pasos,
objetivos, que deben seguir y alcanzar.

Estas reglas y objetivos son las que establecen las mecanicas, las formas de
interaccion (verbos) que pueden ejecutar los jugadores dentro del juego para
interactuar con los objetos virtuales siempre de una manera prescrita, fija y casual.
La eleccion de estas mecanicas condicionard la relacion que establece el jugador con
el pasado. Si la mecanica que prevalece es, por ejemplo, leer y decidir de acuerdo
con lo leido, se le deberd dotar al jugador de elementos que leer y la parte textual
de la obra cobrard mayor importancia que la visual. Es el caso del ya mencionado
Crusader Kings 111, en el que el jugador deberd recorrer distintos cuadros de textos
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y menus para tomar las decisiones oportunas que le permitan alcanzar el objetivo
definido por los desarrolladores: elevar el prestigio y el poder de la dinastia medieval
seleccionada. En este tipo de juegos el contexto y la informacién histérica desplegada
cobra una gran importanciay sus desarrolladores, como ya observamos en el punto
anterior, acuden recurrentemente a obras historiograficas. En cambio, si el verbo, la
mecinica, mas importante es saltar el espacio virtual del videojuego deberd adaptarse
para que el jugador salte. Los desarrolladores deberan convertir las ciudades y los
espacios del pasado en parques de atracciones para los jugadores, como ocurre en
Assassinns’s Creed I1: Discovery, en el que las ciudades andalusies sirven de plataforma
para la accién y el movimiento del personaje. Ademas, esta selecciéon también
condicionara toda una serie de decisiones al respecto de la imagen y la visualidad
dentro de la obra. Asi ocurre con Total War: ATTILA - The Age of Charlemagne. En
este videojuego la mecdnica mdas importante es la de exterminar al contrario. Por
ello los campos de batallas en los que se sucedan choques militares abiertos seran
los lugares mas relevantes del juego. Esta decision conlleva la negacion del trabajo
de los historiadores y su énfasis en el asedio como accién de guerra mis relevante en
el campo de batalla medieval (Garcia Fitz 2005) a favor de la espectacularidad. Esta
consecuencia aparejada conlleva otras, como por ejemplo la apuesta por un ritmo
de juego mas rapido y ligero que favorezca la espectacularidad de lo mostrado y la
agilidad de la partida, otro de los rasgos de la cultura de masas contemporanea, y
mas concretamente de aquella regida por lo visual. De acuerdo con el catedratico
Martin Prada:
La antigua profundidad de los signos ha ido viendo sustituida su fuerza por la intensidad de las
formas de su presencia. Las cosas se comparecen ahora en sus elementos mas obvios, facilitando
su inmediata aprehension. Se acorta el tiempo para la argumentacién, todo debe convencernos
al instante. El sentido deja de ser fruto de la elaboracién para ser un ya estd ahi, presente ante
nuestros ojos, traducido en seductoras configuraciones visuales. No por otro motivo cada vez es
menos probable que las imagenes porten algo de misterio, suscitadoras a lo mas de un nervioso
suspense, de una emocionante expectacién. De ahi que cuando hablemos del papel del arte en
la produccién de «contraimagenes» debemos hacerlo, precisamente, de un tipo de produccién
visual que, ante todo, rechazaria establecer con el espectador una relacién de mera instantaneidad,

valiéndose de configuraciones visuales emisoras de una luz mas lenta, mas densa, exigente de una
digestion 6ptica mas prolongada (Martin Prada 2018, 25).

Aquellos videojuegos de historia medieval que representen al-Andalus ofreciendo
al jugador mecanicas ligadas al descubrimiento, la investigacion, la reflexion o la
exploracion permitirdn alargar el tiempo para la argumentaciony la construccion de
sentido. Una accion que si bien obras como Crusaders Kings 111 o Europa Universalis
IV1levan a cabo no aparece entre sus prioridades al apostar, en muchas ocasiones,
por los elementos mas obvios de dicha representacién, como ya apuntamos para
el caso del primero en el primer apartado de este trabajo.

Por supuesto existen muchos tipos de jugadores y cada uno de ellos obtendra una
experiencia diferente en su interaccién con el videojuego, pero no debemos olvidar
que como apuntaba Pérez Latorre: «los creadores de juegos disefian directamente las
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reglas de juego, pero también, aunque indirectamente, disefian una experiencia implicita
del jugador, una experiencia prototipica del juego o gameplay» (Pérez Latorre 2012,
53). Por lo tanto, lo que estamos considerando aqui es esa experiencia prototipica
en la que el jugador disfrutard de un mundo ludico, coherente, completo y dotado
de narrativa, al que es necesario sumarle, para comprender como se representa la
historia en el videojuego, reglas, retos y mecdnicas que permitan al jugador inte-
ractuar con el mundo propuesto. Una narrativa y una parte liidica que se quedaria
en nada sin la envoltura audiovisual.

3.3. LA PUESTA EN IMAGENES VIRTUALES E
INTERACTIVAS DEL PASADO ANDALUSI

Una vez analizadas las fuentes y el disefio pasaremos a la tltima de las partes
seleccionadas: la puesta en imagen. Como anunciamos al comienzo de este trabajo,
la configuracién de la visualidad en el videojuego de historia conlleva dos pasos:
la seleccion de las imdgenes y las relaciones que establecen con el resto del ecosis-
tema visual.

Las fuentes visuales a las que los disefiadores acuden para construir la visualidad
de la obra son dos: primarias y medidticas. Primarias son aquellas nacidas en el
momento escogido para su representacion. Mediaticas aquellas que se encuentran
ya presentes en los medios de comunicacién de masas visuales.

Sobre las fuentes visuales primarias debemos avanzar que no existen videojuegos
que se basen por entero en ellas para reconstruir el periodo seleccionado. Ya hemos
hablado del caso de las reconstrucciones fotorrealistas de Total War: ATTILA - Age
of Charlemagne, en el que las plasmaciones de elementos de la época tienen como
objetivo aumentar la verosimilitud histérica de la obra pero nunca ofrecer un comen-
tario o una tesis sobre dicho momento histérico, como tampoco servir de fuente de
conocimiento acerca del periodo (Cristian y Andrikopoulos 2009).

Las fuentes medidticas, en cambio, son las mas habituales. Los videojuegos
ambientados o que representan de alguna manera al-Andalus acuden al imaginario
visual acerca de «lo drabe» y «lo musulman» para reconstruir el momento
seleccionado. De esta manera podemos observar cémo las representaciones de
figuras andalusies en videojuegos como Crusader Kings 111 se hacen a través de
la repeticion de retrolugares asociados con «lo drabe» tales como turbantes, piel
oscura y ropajes anchos guardando mas relacién con modelos visuales orientalistas
que con modelos reales, como ocurre, igualmente, con las representaciones de
determinados edificios religiosos coronados por ctipulas.

De hecho, la pintura orientalista del siglo XIX es una de las principales fuentes
para la reconstruccién visual de al-Andalus tanto en el videojuego como en el cine,
como apuntamos al comienzo del trabajo y como podemos observar en algunas
de las pantallas del videojuego anterior, Crusader Kings II1.
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The site at Damascus.
The mosques in Al-Madina
To Jerusalem!

Perhaps somewhere else.

UNDER DEVELOPMENT

ILUSTRACION 1. CAPTURA DE PANTALLA EN LA QUE PODEMOS OBSERVAR UNA FIGURA DE LA SUPUESTA
CORTE DE AL-ANDALUS

ILUSTRACION 2. UNA MEZQUITA CON MINARETES Y CUPULAS SIMILARES A LAS OTOMANAS, AUN CUANDO
EL PERIODO TEMPORAL DEL JUEGO ES EL ANO 1068

Estas imagenes, de clara inspiracién orientalista e historicista tan del gusto
del siglo X1X, son la principal fuente visual que emplea el videojuego de alta
estrategia para representar «lo drabe» y «lo musulman» desde donde, més tarde,
se aplica a la reconstruccién de al-Andalus. Como comentédbamos al comienzo
del trabajo, este es uno de los problemas concretos de la representacién andalusi
en los medios de masas, la inexistencia de referentes medidticos que el jugador,
o el espectador, logre identificar como andalusi de una forma instantdnea. No
existe una memoria estética andalusi en los medios de masas y los disefiadores, o
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ILUSTRACION 3. CAPTURA DE PANTALLA DE CRUSADER KINGS Il

ILUSTRACION 4. CAPTURA DE PANTALLA DE CRUSADER KINGS 11

creadores de contenido audiovisual, deben acudir a otras obras que representen
otros pueblos supuestamente similares para retratarlos.

Esta caracteristica visual de al-Andalus, compartida con otros momentos
condenados de la pantalla, se convierte aiin en mds explicita cuando observamos
las relaciones, alusidn, imitacién o interpretacidén que se establecen entre las
imégenes que habitan un mismo ecosistema, en este caso el mass mediatico. Estas
tres relaciones las empled originalmente el investigador Enrique Monterde para
analizar las relaciones que se establecian entre la pintura y el cine; sin embargo,
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nosotros hemos modificado su uso para analizar con ellas todas las relaciones que
se establecen entre las diferentes imagenes contenidas en los distintos medios de
comunicacién de masas visuales.

La alusidn «se caracteriza por omitir la remision directa a una obra concreta y se
centra sobre todo en los aspectos iconogrdficos de las artes visuales» (Monterde, Selva
y Sola 2001, 97). El ejemplo mas destacado en este trabajo es también un buen
ejemplo, las figuras que aparecen en las imagenes de Total War: ATTILA - Age of
Charlegmane hacen alusion a formas de representaciéon romanicas.

trapped under the y justice and ignorance

ILUSTRACION 5. CAPTURA DE PANTALLA DE TOTAL WAR: ATTILA — THE AGE OF CHARLEMAGNE

La funcién de esta relacion visual es aumentar la sensacién de «historicidad»
del producto. En ellas no existe una referencia directa, no imita a otras represen-
taciones, pero si alude a configuraciones visuales extraidas de ese momento para
lograr asemejarse a ellas.

La imitacidn, en cambio «es una alusidn instantdnea, reconocible directamente
en su modelo y confesada, donde lo que precisamente se busca es la identificacion»
(Monterde, Selvay Sola 2001, 98). La imitacion es la mas frecuente, ya que laimagen
medidtica, aquella reproducida de los medios de comunicacién de masas, es la
predominante en los videojuegos de historia, los mas populares tanto en niimero
como en distribucién y compra. Este método trata de incorporar las referencias
histdrico-visuales de manera integra y ficilmente reconocibles para el jugador.
Sin salirnos del mismo ejemplo anterior, en él podemos observar elementos facil-
mente reconocibles por el jugador como el interior de la Mezquita de Cérdoba,
aun cuando el videojuego representa el siglo V1l y el edificio, en su forma refle-
jada, sea de siglos posteriores.

ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE |1l HISTORIA MEDIEVAL 697
352022 - PP. 679-702  ISSN 0214-9745 - E-ISSN 2340-1362 UNED



ALBERTO VENEGAS RAMOS

ILUSTRACION 6. CAPTURA DE PANTALLA DE TOTAL WAR: ATTILA — THE AGE OF CHARLEMAGNE

La ya citada saga Total War apuesta por imitar las grandes batallas campales
que aparecen en el cine de manera recurrente (Barrio Barrio, «La Edad Media en
el cine del siglo XX» 2005), aun cuando conocemos que éstas no eran habituales
en el periodo representado (Keen 2005). El cine es el medio mds imitado en el caso
del videojuego de historia medieval ya que la visualidad, es decir la gestién de los
imaginarios representados, es muy similar entre ambos (Barrio Barrio 2008) y no
son pocas las peliculas que cuentan con su propia adaptacién videoltudica.

Y por ultimo la interpretacion, la cual «rehtiye la simple delectacién o la mera
garantia cultural, dando paso al reflejo de la atmdsfera ideoldgica de la época»
(Monterde, Selva y Sola 2001, 99). Esta tltima relacion es la mds significativa, la
que mds rehtye el pasado medidtico y la que guarda una mayor relacién con las
fuentes primarias e historiograficas, lo cual hace de ella la menos representada en el
medio del videojuego. Al respecto de al-Andalus, no existen obras que logren rehuir
la reproduccién de retrolugares asociados a los diferentes momentos y optar por
representar un periodo medieval mas cercano a la atmoésfera ideoldgica de la época.

4. CONCLUSION

Al-Andalus no esta presente en los medios de comunicacién de masas en
general y en el videojuego en particular. En el primer apartado hemos observado
las razones de esta ausencia: la inexistencia de modelos auténomos que sirvan de
referencia para obras posteriores, la carencia de mediaciones maestras carisma-
ticas que logren interpelar al jugador y al espectador contemporaneo y la carencia
de una memoria estética acerca del momento en los medios. Esta situacién ha
provocado que su presencia sea muy limitada y a pesar de ello nuestro empeno
en la segunda parte ha sido estudiar dichas apariciones. Todas ellas, como hemos
observado, se basan en fuentes histérico-medidticas que reproducen mensajes

698 ESPACIO, TIEMPO Y FORMA  SERIE [Il HISTORIA MEDIEVAL
352022 - PP. 679-702  ISSN 0214-9745 - E-ISSN 2340-1362 UNED



AL-ANDALUS EN LA CULTURA DE MASAS CONTEMPORANEA

e imigenes ya populares anteriormente y procedentes, en algunas ocasiones,
del siglo XIX. Los disefiadores obvian cualesquier fuentes primarias o discursos
historiograficos en aras de una supuesta diversién o atraccién al apostar por deci-
siones de disefio que conservan de forma inalterada distintos géneros, patrones
y mecdnicas forzando al pasado a adoptar su forma y cayendo frecuentemente
en anacronismos, increencias o invenciones. Todo ello revestido de una serie de
imagenes cuyas fuentes son de nuevo histérico-mediaticas y cuya relacién predo-
minante entre ellas es la de la alusién o la imitacién rehuyendo, por completo, la
interpretacion del momento histérico.

Esta situacién conlleva peligros tanto para la difusién como para el interés
suscitado por el pasado andalusi. Como apuntamos al comienzo del articulo, los
medios de comunicacién de masas tienen la capacidad de establecer la agenda,
priorizar y determinar temas y enmarcarlos en un contexto determinado. Al no
existir al-Andalus en los medios de masas y si otros momentos histdricos, se corre
el peligro de caer tanto en la agenda como en la priorizacién lo que podria redundar
en un menor interés administrativo y estatal por el periodo y un recorte de las
inversiones en investigacion sobre el periodo. A su vez su inexistencia impide el
enmarcado, ya que al no estar habituados a él el espectador o el jugador, si tan
solo dispone de referentes mediaticos visuales, pensara el pasado dentro de un
marco que deja fuera a al-Andalus y a otros muchos momentos del pasado, los
llamados en este trabajo condenados de la pantalla. Tres problemas que ya son
graves pero que pueden serlo ain mds para la difusién y el conocimiento del
pasado andalusi. En el tintero quedan otros aspectos abiertos a discusién y a ser
objeto de andlisis en futuros trabajos: la capacidad de los jugadores de crear un
pasado a medida empleando las herramientas de los propios juegos, un fenémeno
denominado «modding» que ha dado lugar a hechos tan relevantes como la cons-
truccién de nacionalismos digitales, de forma que para el caso de al-Andalus no es
dificil encontrar en la red distintos «mods» elaborados por ciudadanos de paises
de Oriente Préximo en los que al-Andalus se proyecta sobre Europa e incluso se
«reconstruye» a partir de emiratos como el Nazari de Granada; de forma paralela
también es observable un fenémeno similar en algunos «mods» o videojuegos
independientes del este de Europa que emplean al-Andalus como elemento a
eliminar a favor del cristianismo, un discurso inserto en movimientos de extrema
derecha y ultranacionalistas.
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