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Resumen

En el presente articulo se ofrece un estado de la cuestién actualizado acerca de la
relacion del videojuego con el mundo de la cultura y de las disciplinas histéricas.
De manera concreta, se tratara de abordar el papel que la Historia del Arte Medieval
puede ofrecer en el andlisis y valoracion de estos objetos culturales a partir de
una doble via definida, de una parte, por la Edad Media histérica y, de la otra,
por el Medievo recreado. La saga Assassin’s Creed y titulos como Bloodborne o
A Plague Tale: Innocence ofrecen visiones muy particulares de la arquitectura
medieval y neomedieval, susceptibles todas ellas de formar parte del canon de
obras medievalizantes de la cultura contemporanea y, por lo tanto, de ser objeto
de estudio para la Historia del Arte Medieval.

Palabras clave
Arte Medieval; Neogdtico; Videojuegos; Archeogaming; Historical Game Studies

Abstract

This article presents an updated state of the art about the relation of videogames
with the cultural sphere and the historical disciplines. Specifically, we will try
to address the role that the History of Medieval Art can play in the analysis and
assessment of these cultural objects from a double way defined, on one side, by
the historical Middle Ages and, on the other side, by the recreated medioevo. The
Assassins Creed saga and titles as Bloodborne or A Plague Tale: Innocence, offer very
particular visions of medieval and neomedieval architecture, all of them likely to be
part of the cannon of medievalizing works of contemporary culture and, therefore,
be object of study for the History of Medieval Art.

1. Centro Ramén Pifieiro para a Investigacion en Humanidades. C. e: javier.castineiras84@gmail.com; ORCID:
<https://orcid.org/0000-0002-1155-4987>.
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GAME STUDIES. APROXIMACIONES METODOLOGICAS DESDE LA HISTORIA DEL ARTE MEDIEVAL

EL SECTOR DEL VIDEOJUEGO se ha convertido en las tltimas décadas en una
de las manifestaciones culturales de mayor éxito, cuyo crecimiento exponencial
aumenta afio tras aflo tanto en nidmero de ventas como de usuarios. Esta industria
se caracteriza ademads por una decidida apuesta por la 14D, con la consecuente
renovacion constante del hardware y del software que ayuda a mantener el interés
social en los videojuegos y a ampliar su implantacién en cada vez mds sectores?.
A pesar de que sigue siendo una manifestacién cultural un tanto estigmatizada y
cuestionada’, solo en Espafia facturd 1.479 millones de euros en el afio 2019 (un 3,3 %
mds que el afio anterior) y se estima que hay unos 15 millones de jugadores entre los
0y los 04 afios, de los que el 58% son hombres y el 42% mujeres*. Estas estadisticas
dan buena muestra del peso del videojuego en la sociedad contemporanea y lo
convierten en la industria cultural mas popular del siglo XXI. Precisamente este
éxito paulatino, generado desde su implantacion a finales de la década de los 70
(pueden encontrarse precedentes desde los afios 50) ha permitido al videojuego
implantarse en los estudios académicos de manera irregular y no sin problemas, pero
con un avance firme y en una amplia variedad de disciplinas como la psicologias, la
educacién la filosofia’ y también en los estudios histdricos y, en menor medida, en
los histérico-artisticos. El presente estudio se ubica dentro de estos tltimos, pero
antes de transitar por esa via metodoldgica se antoja necesario apuntar algunas
cuestiones sobre las relaciones del videojuego con los sistemas teéricos de estudio,
de cara a una mayor comprension de este medio como un objeto cultural poliédrico.

1. GAME STUDIES

Los estudios tedricos sobre videojuegos se articulan principalmente en relacién a
la doble naturaleza de los nuevos medios de arte digital. Por un lado, se consideran en

2. La dltima gran apuesta tecnolégica es la introduccién de la realidad virtual. Desde noviembre de 2020 nos
encontramos en la denominada novena generacién de videoconsolas. La cronologia de la primera generacién se inicia
en 1972y finaliza en 1977. Esta frenética transicién intergeneracional es buena muestra del impacto de la 1+D en el sector.

3. Desde ciertos sectores del periodismo y la educacion se perpetda la visién monocular y estereotipada que
identifica videojuegos con violencia. Afortunadamente esta tendencia se encuentra en retroceso y cada vez surgen
mds voces que valoran los videojuegos en su vertiente educativa y cultural. GONzALEZ-SANCHO, Roy: «Estado
general de la investigacién sobre videojuegos: un breve analisis y posibles tendencias a futuro», Repertorio Americano
Segunda Nueva Epoca, 29 (2019), pp. 249-268.

4. Lamonitorizacién de los datos en Espafia es llevada a cabo por la Asociacidn Espafiola de Videojuegos (AEVI),
integrada en la Interactive Software Federation of Europe (ISFE). Puede consultarse el anuario de 2019 en el siguiente
enlace: http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2020/04/AEVI-ANUARIO-2019.pdf [fecha de consulta:
15/02/2021]. A nivel global se calcula que en 2020 la facturacién asciende a los 174”9 mil millones de délares. Fuente:
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-12-21-gamesindustry-biz-presents-the-year-in-numbers-2020 [fecha de
consulta: 15/02/2021].

5. TEJEIRO SALGUERO, Ricardo; PELEGRINA DEL Rio, Manuel: La psicologia de los videojuegos. Un modelo de
investigacion. Mélaga, Ediciones Aljibe, 2008.

6. LAcAsA, Pilar: Los videojuegos. Aprender en mundos reales y virtuales. Madrid, Morata, 2011. GEE, James Paul,
Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo. Malaga, Ediciones Aljibe, 2004.

7. Ver por ejemplo VELASCO PADIAL, Paula; FLORES LEDESMA, Antonio: Ideological games. Videojuegos e
ideologia. Sevilla, Héroes de Papel Studies, 2020. La produccién bibliografica en estas disciplinas es inabarcable para
un trabajo de estas caracteristicas. Se han seleccionado tres trabajos significativos y recientes que ademas acreditan
el crecimiento de estas lineas de investigacién en los circulos académicos espafioles.
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su calidad de objetos cientifico-tecnoldgicos dependientes de los avances técnicos,
pero por otro también son materia de andlisis por su naturaleza estética como
objetos de la cultura visual y narratoldgica®. Los denominados Game Studies parten
de esta premisa fundamental?, pero a partir de ella son muchas las corrientes de
pensamiento que tratan de llenar de contenido esta nueva arquitectura teérica,
siendo dos las vias metodoldgicas iniciales que se han ocupado de este sujeto de
estudio: la narratologia y la ludologia.

La perspectiva narratoldgica prioriza un acercamiento semiotico al espacio
ficcional del videojuego —dentro del marco de la narraciéon en medios digitales-
en cuanto contenedor fundamental de nuevos relatos, definidos por su caracter
interactivo y participativo™. Para los defensores de esta corriente, interaccién y
participacion del receptor/usuario/jugador son el principal elemento novedoso de la
narrativa de los videojuegos y, por ello, el factor que los define frente a otros medios
literarios o filmicos. Por su parte, los estudios ludolégicos parten de las teorias
nacidas en los ambitos de la sociologia y la antropologia sobre el factor lidico en el
desarrollo de las sociedades humanas y los aplican a los videojuegos”, ponderando
especialmente el papel de las reglas internas del juego a la hora de diferenciarlo de
otras artes narrativas. Estas normas que afectan al comportamiento del receptor/
usuario/jugador y establecen narraciones con multiples posibilidades son, desde
este enfoque metodoldgico, el elemento definidor del medio™.

Finalmente, termina por configurar los cimientos tedricos el proceduralismo,
que encuentra también la definicion del videojuego en el proceso establecido por
las normas, con la salvedad de que las considera por si mismas y al margen de la
relacién con el receptor/usuario/jugador®.

A partir de este bagaje tedrico y especulativo el videojuego se define como
objeto cultural y desde esta consideracién comienza a ser analizado también por las
disciplinas humanisticas credndose, entre otras, la categoria de los Historical Game
Studies™. Los teéricos del videojuego histérico distinguen principalmente entre
juegos centrados en un hecho histérico particular, en el que el celo por el detalle es
mayor, y juegos que representan procesos historicos mas amplios y generales®. Tanto
los unos como los otros muestran una cierta tendencia al alejamiento de la historia

8. PauL, Christiane, New Media in the White Cube and Beyond: Models for Digital Art. Oakland, Berkeley,
University Presses of California, 2008.

9. Sobre las posibilidades de desarrollo de esta perspectiva investigadora véase NAVARRO REMESAL, Victor (ed.):
Pensar el juego. 25 caminos para los Game Studies. Valencia, Shangrila, 2020.

10. MURRAY, Janet: Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MIT Press, 1997.

1. Hu1zINGA, John: Homo ludens. El juego y la cultura. Madrid, Alianza, 1990 [1938]. CaILLOIs, Roger: Teoria de
los Juegos. Barcelona, Seix Barral, 1958.

12. AARSETH, Espen: Cybertext - Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore, John Hopkins University Press, 1997.

13. BoGosT, lan: Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge, The MIT Press, 2007. Para
los principales recursos del lenguaje videoltdico, véase PErez LaTorrE, Oliver: El Lenguaje Videolidico. Andlisis de la
significacion del videojuego. Barcelona, Laertes, 2012.

14. Para un estado de la cuestién acerca de las relaciones tedrico-metodoldgicas entre historia y videojuegos
véase PENATE DOMINGUEZ, Federico: «Los Historical Game Studies como linea de investigaciéon emergente en las
Humanidades», Cuadernos de Historia Contempordnea, 39 (2017), pp. 387-398.

15.  UriccHIo, William: «Simulation, history, and computer games», en RAESSENS, Joost; GOLDSTEIN, Jeffrey:
Handbook of Computer Game Studies. Cambridge, The MIT Press, 2005, pp. 327-338.
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académica, en favor de visiones mas fabuladas e influenciadas por lugares comunes,
mitos o prejuicios historiograficos, que en tltimo término estan condicionados
por criterios ideoldgicos y por las propias demandas del mercado. Recientemente,
Alberto Venegas Ramos ha realizado una propuesta de clasificacién de videojuegos
de historia en funcién de las fuentes empleadas para la elaboracién de los juegos
y de los elementos ludo-narrativos utilizados. En su opinién pueden encontrarse
videojuegos de historia-testimonio, que ofrecen «un testimonio sobre un hecho
pasado y cuyas fuentes para la elaboracion de sus imagenes, reglas, mecanicas y
narrativa provengan de la memoria, sea ésta individual o heredada»'®; videojuegos
de historia-problema, aquellos que proponen «como nticleo de su propuesta jugable
una historia y cuyas fuentes para la elaboracién de sus imagenes, reglas, mecanicas
y narrativas provengan de obras historiograficas o debates sobre el pasado»?, y
videojuegos de historia-mediatica basados «en la memoria estética reproducida
en los medios de comunicacion de masas cuyo tinico objetivo es la atraccidn, la
diversion, la rentabilidad y ofrecer al jugador una satisfaccion y placer inmediatos»'®.

El citado autor es claro representante de los nuevos intereses de la historiografia
espafiola hacia el estudio teérico de los videojuegos y es miembro de «Historia y
Videojuegos. Conocimiento, aprendizaje y proyeccién del pasado en la sociedad
digital», un proyecto de investigacion referencial en los tltimos afios en el panorama
cientifico nacional dirigido por Juan Francisco Jiménez Alcazar, pionero en los Games
Studies en Espafia y cuyos intereses investigadores en este campo se centran en la
Edad Media, muy especialmente en la guerra medieval®. Para este investigador,
la disciplina de los estudios histéricos sobre la Edad Media no puede dar la espalda
a estos nuevos medios de divulgacion del pasado e incluso reivindica la figura del
Medievalist Gamer como un nuevo tipo de historiador®.

16. VENEGAS Ramos, Alberto: Historia y Videojuegos: la Segunda Guerra Mundial en la Cultura y la Sociedad
Digital Contempordnea, (Tesis doctoral inédita), Universidad de Murcia, 2020, p. 45.

17. Idem, p. 47.

18. Idem, p. 50. Remitimos a este autor para una bibliografia completa y actualizada sobre el videojuego de
historia y la tradicién historiografica sobre el mismo. Idem, pp. 25-57.

19. JIMENEZ ALCAZAR, Juan Francisco: «Video games and Middle Ages», Imago Temporis, 3 (2009), pp. 311-365;
JIMENEZ ALCAZAR, Juan Francisco: «The other possible past: simulation of the Middle Ages in videogames», Imago
Temporis, 5 (2011), pp. 299-340.

20. JIMENEZ ALCAZAR, Juan Francisco: De la Edad de los Imperios a la Guerra Total: Medievo y videojuegos. Murcia,
Compobell, 2016.

21. JIMENEZ ALCAZAR, Juan Francisco: De la Edad de los Imperios a la Guerra Total: Medievo y videojuegos.
Murcia, Compobell, 2016, pp. 195-219. Edad Media, videojuegos e Historia tienen cada vez mas cabida en los circulos
universitarios espafioles. Para un repaso por la implantacién de esta via investigadora en Espafia véase MUGUETA
MoREeNo, [figo: «Los estudios sobre los videojuegos histéricos en el mundo académico espafiol», en JIMENEZ
ALCAZAR, Juan Francisco; RODRIGUEZ, Gerardo Fabian (eds.), Videojuegos e Historia: entre el ocio y la cultura. Murcia,
Compobel, 2018, pp. 59-72. El citado autor ha trabajado también en diversas publicaciones sobre la Edad Media en
el videojuego desde los campos de la Historia y de la Didactica. MuGUETA MoORENO, ffiigo: «Las representaciones
sociales de la Historia al servicio de la didactica en Educacién Superior», Contextos Educativos, n°. extr. 1 (2016), pp.
9-30; MUGUETA MORENO, lfiigo: «La Historia de los gamers: Representaciones del Medievo y la Antigliedad en los
videojuegos de estrategia multijugador», RiMe. Rivista dell’lstituto di Storia del’Europa Mediterranea, 2/1 (2018), pp.
15-42.
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2. VIDEOJUEGOS, ARTE E HISTORIA DEL ARTE

En la relacion de los videojuegos con el mundo del arte existen varios hitos
significativos que han supuesto un impulso fundamental para su reconsideracién
como objetos artisticos. Un paso importante ha sido la concesién -cada vez mas
habitual- a creadores de videojuegos de premios tradicionalmente reservados para
otras manifestaciones artisticas?, pero el verdadero punto de inflexién simbdlico se
produjo con la celebracion en el Smithsonian Museum de Washington de la exposicion
The Art of Video Games (2012)3, que posteriormente se transformé en itinerante,
lo que propicié un mayor impacto en los circulos culturales norteamericanos
(FIGURA 1). En ese mismo afio 2012 el Museum of Modern Art de Nueva York (MoMA)
adquiri6 el codigo de catorce videojuegos para su coleccion, con la intencién de
preservarlos, mostrarlos e investigarlos*. En Espafia también se han realizado
algunas exposiciones importantes (GameWorld, LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial, 2007; Playware, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, 2007-
2008; Homo Ludens Ludens, LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial, 2008;
Try Again, La Casa Encendida, 2008; Videojuegos. Los dos lados de la pantalla, Espacio
Fundacion Telefénica, Madrid, 2019-2020; Gameplay. Cultura del videojuego, CCCB,
Barcelona, 2019-2020) y una institucién de reconocido prestigio cultural como la
Biblioteca Nacional de Espafia (BNE) estd llevando a cabo una importante labor
de conservacion y puesta en valor de los videojuegos espafioles como parte del
patrimonio cultural del pais. Estos ejemplos son solo una pequefia muestra de la
reescritura de la relacién del videojuego con el mundo del arte y la cultura y dan
buena cuenta de los avances acecidos en la tltima década.

Como objetos artisticos los videojuegos se catalogan dentro de lo que Theodor
Adorno y Max Horkheimer dieron en llamar «industrias culturales»®, al ser
productos confeccionados en el medio industrial y dirigidos a un ptiblico de masas®.
Aunque los videojuegos se han visto afectados por el debate acerca de si deben
ser considerados una manifestacion artistica o no*, esta fuera de toda duda que
han sido capaces de generar algunas estéticas que le son consustanciales, siendo
el llamado Pixel Art la mas popular de todas ellas. Se trata de un lenguaje visual

22. Elejemplo mas paradigmatico es el de Shigeru Miyamoto, creador de las célebres sagas Stiper Mario Bros y The
Legend of Zelda, quien ha sido la primera persona incluida en el Salén de la Fama de la Academia de Artes y Ciencias
Interactivas (1998), hecho caballero en la Ordre des Arts et des Lettres de Francia (2006) y el primer creador interactivo
en recibir el premio Principe de Asturias en Comunicacién y Humanidades (2012), entre otras muchas distinciones.

23. MEuissiNos, Chris; O ROURKE, Patrick: The Art of Videogames. From Pacman to Mass-Effect. Nueva York,
Welcome Books, 2012.

24. En afios sucesivos la coleccién se ha ido ampliando: https://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/
video-games-14-in-the-collection-for-starters/ [fecha de consulta: 18/02/2021].

25. HORKHAIMER, Max; ADORNO, Theodor: Dialéctica de la llustracion: fragmentos filoséficos. Madrid, Trotta,
2009 [1947].

26. Sobre la cultura de masas y los medios de produccién industriales sigue muy vigente BENJAMIN, Walter: «La
obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica», en Discursos Interrumpidos |, Madrid, Taurus, 1973, pp. 15-57.

27. La controversia fue liderada por Roger Ebert, critico cinematografico del Chicago Sun para quien el
videojuego no debe traspasar la consideracién como mero entretenimiento. Sobre esta polémica véase GARCIA
MARTIN, Ruth: Los videojuegos en el mundo del arte: del juego en el arte al arte del juego, (Tesis doctoral inédita),
Universidad de Castilla - La Mancha, 2019, pp. 162-174.
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inaugural para el sector y por ello se asocia generalmente
con las dos primeras décadas de la industria (1970-
1990), pero en la actualidad sigue empledndose a modo
de guifio visual e invocacién consciente a la propia
memoria del medio, como sucede en algunas stper
producciones (The Octopaht Traveller, Square Enix, 2018)
y en innumerables apuestas de corte mas independiente
(Celeste, MonoGame, 2018).

La llegada de la tridimensionalidad a inicios de la
década de los 9o y los constantes avances tecnoldgicos FIGURA 1. CATALOGO DE LA EXPOSICION ART AND
han permitido la consolidacién de estéticas hiperrealistas ;/ i;ﬁfﬁfﬁs%@jd 0 de hitps:/Jamericanart.

. games)

(Detroit Become Human, Quantic Dream, 2018) que se

han visto acompafiadas de otros productos alternativos en los que se ha ensayado
con diversos lenguajes visuales que van desde el expresionismo (Limbo, Playdead y
Double Eleven, 2010) a la estética cartoon evocadora de los afios 30 (CupHead, Studio
MDHR, 2017) e incluso al lenguaje abstracto (E4 — Every Extend Extra Extreme, Q
Entertainment, 2007). Este proceso de consolidacion tedrico-artistica ha motivado la
aparicion de los términos Game Art, para referirse a las relaciones del videojuego con
otras artes, y Artgames para aquellos videojuegos con una clara voluntad estética®.
Son conceptos mutables y en constante revision que, en cualquier caso, muestran
la tendencia estetizante del mundo de los videojuegos en relacién a las corrientes
del arte digital e interactivo.

Una vez que creadores y tedricos han ido perfilando y reivindicando el caracter

artistico del videojuego, la Historia del Arte como disciplina también ha reparado
puntualmente en algunos de estos nuevos objetos artisticos con la intencién de
aplicar sus metodologias de analisis. Queda todavia mucho camino por determinar
de cara a establecer cudl va a ser el papel de este medio en la futura Historia del
Arte, no es todavia masiva su presencia en los proyectos de investigacién, ni mucho
menos en los programas docentes o en los manuales histérico-artisticos generalistas.
A pesar de este caracter incipiente, los historiadores e historiadoras del arte pueden
acercarse a los videojuegos en si mismos como objetos artisticos inherentes a
la cultura contemporanea y*, de forma complementaria, estudiar también las
relaciones que estos establecen con los principales periodos y estilos histéricos.

The
Art of
Video

Games

28. Ladefinicién de estos términos es discutida y se encuentra en constante cambio. Para un completo estado
de la cuestién véase GARCIA MARTIN, Ruth: op. cit., pp. 201-206.

29. Desde este punto de vista prima el andlisis de las estéticas plasticas contemporaneas y de la narratologia de
raiz cinematografica. Un claro ejemplo de videojuegos susceptibles de este método de estudio son las dos entregas
de The Last of Us (Naughty Dog, 2013 y 2020), cuya voluntad narrativa se dispone en el centro de la experienciay, en
un ejercicio claro de transmedialidad, esta en proceso de preproduccién una serie para el canal HBO. Otra muestra
significativa es God of War (Santa Monica, 2018) cuya narracién se articula por medio de un falso plano secuencia de
mas de 25 horas de duracién. Los estudios ludonarrativos cada vez ocupan un mayor peso en los circulos académicos
espafioles. Un claro ejemplo es el volumen monografico de L Atalante. Revista de Estudios Cinematogrdficos que en
su ntmero 31 incluyé el cuaderno Ludonarrativas. La complejidad narrativa en los videojuegos. Véase el trabajo de
presentacién de dicho nimero de MARTIN NUREZ, Marta; NAVARRO REMESAL, Victor: «La complejidad ludonarrativa
en el videojuego: un doble boomerang», L “Atalante. Revista de Estudios Cinematogrdficos, 31 (2021), pp. 7-32.
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Entre este segundo grupo destaca la relacion que el videojuego ha establecido
desde sus origenes con la Historia del Arte a partir del concepto de monumento
individual. Desde fechas muy tempranas han podido verse reproducciones digitales
de arquitecturas emblematicas como la Gran Muralla China (Street Fighter, Capcom,
1987), la Estatua de la Libertad de Nueva York o la Sagrada Familia de Barcelona
(Atomic Runner, Data East y Dempa, 1988), entre otros numerosos ejemplos. En un
primer momento los paisajes arquitectonicos cumplen una funcién pintoresca a
modo de referencia geografica mas o menos erudita que, formalmente, se disponen
como fotos fijas estdticas en el fondo del cuadro pictérico del videojuego. Esta
naturaleza estaba motivada en gran medida por las limitaciones técnicas del
software, y hubo de esperar a los avances tecnoldgicos de la segunda mitad de los
anos 9o para que al auge de los graficos poligonales y de la tridimensionalidad del
espacio jugable favoreciese una mayor integracion ludonarrativa de las arquitecturas,
ya sean estas histdricas o no. De este modo, tras despojarse de su condiciéon de meros
telones de fondo, los paisajes monumentales comenzaron a ser un elemento crucial
en el desarrollo narrativo, jugable y estético de un amplio abanico de videojuegos®.

Un segundo y fundamental salto cualitativo se produjo con la llegada de la
séptima generacion de videoconsolas (2005-2011) y la aparicion del videojuego
Assassin s Creed (Ubisoft, 2007), primer lanzamiento de una exitosa y prolifica saga
donde la Historia y la Historia del Arte ocupan un lugar nunca antes concedido por
estaindustria (FIGURA 2). En esta franquicia de accién y aventura permanece la idea
de monumento individual de raigambre decimonoénica caracteristica de los titulos
que le preceden, pero en Assassin ’s Creed hace acto de presencia —al menos con esta
escala- el concepto de ciudad monumental e histdrica que, ademads, se transforma

FIGURA 2. ASSASSIN’S CREED, 2007. CUPULA DE LA MEZQUITA DE AL-AQSA. (Captura del autor)

30. La saga iniciada con Tomb Raider (Core Design, 1996) es uno de los ejemplos mas claros en este sentido
donde la tecnologia 3d permitié la creacién de arquitecturas historicistas convincentes y transitables por el jugador.
Al margen de ascendencias mas o menos histdricas o historicistas, la arquitectura juega un papel fundamental en
titulos como Resident Evil (Capcom, 1996) donde la mansién y su intrincado disefio son un personaje mas de la
experiencia que marcé la pauta para titulos futuros.
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en un agente activo completamente transitable, lo que permite una mayor fusion
entre jugador, ciudad y arquitecturas individuales.

Tierra Santa durante las Cruzadas (Assassin “s Creed, Ubisoft, 2007), las ciudades
renacentistas italianas (Assassin “s Creed 11, Ubisoft, 2009), la Roma del Papa Borgia
(Assassin’s Creed Brotherhood, Ubisoft, 2010), la Estambul Otomana (Assassin s
Creed Revelations, Ubisoft, 2011), las colonias norteamericanas de la Guerra de
Independencia (Assassin “s Creed 111, Ubisoft, 2012), el Caribe postcolonial (Assassin "s
Creed Black Flag, Ubisoft, 2013), el Atlintico durante la Guerra de los Siete Afios
(Assassin’s Creed Rogue, Ubisoft, 2014), la Paris revolucionaria (Assassin s Creed
Unity, Ubisoft, 2014), la Londres Victoriana (Assassin s Creed Syndicate, Ubisoft,
2015), el Egipto Ptolemaico (Assassin’s Creed Origins, Ubisoft, 2017), la Grecia de
la Guerra del Peloponeso (Assassin“s Creed Oddyssey, Ubisoft, 2018) y, finalmente,
Gran Bretafia durante los asedios vikingos (Assassin’s Creed Valhalla, Ubisoft,
2020), dan una muestra mas que esclarecedora del amplisimo panorama histdrico
y monumental transitado por esta saga’’. Los anacronismos y los errores histéricos
son recurrentes en la franquicia, pero estos son puntuales y no ensombrecen algunas
de las recreaciones mas fidedignas y técnicamente mas solventes que la industria
del videojuego ha dado®.

Ya sea con la historia del credo de los asesinos o con tantos otros ejemplos, los
estudios del patrimonio histdrico-artistico virtual se van viendo incrementados,
afo tras afio®, de modo que la Historia del Arte Barroco, Renacentista o Medieval
tienen un nuevo soporte en el que reproducirse y reinterpretarse.

3. HISTORIA DEL ARTE MEDIEVAL Y VIDEOJUEGOS

Enla relacién que la cultura contemporanea ha establecido con el pasado ocupa
un lugar privilegiado la constante revision de la Edad Media. Es este un periodo
vilipendiado y mitificado a partes iguales en el que se ha encontrado desde la
génesis de gran parte de los discursos nacionales europeos, hasta un lugar para
la evasién de corte arcadiana que se convierte en una fuente constante para el
giro fantdstico. Con esta vision binaria de fondo, las industrias culturales de los

31 Estos son solo los titulos candnicos. Con las versiones no principales aumentaria atin mas la némina de
periodos y lugares histéricos.

32. Un valor andlogo para el estudio de la arquitectura contemporanea tiene la recreacién de Nueva York en
Marvel’s Spider-Man (Insomniac Games, 2018) y Marvel’s Spider-Man: Miles Morales (Insomniac Games, 2020).

33. La Arqueologfa participa también intensamente de estos estudios. ANGUs et alii (eds.): The Interactive
Past. Archaeology, heritage & video games. Leiden, Sidestone Press, 2017. Ademdas de investigaciones que ponen
en valor la arqueologfa real en el medio virtual, se ha generado una nueva tendencia que reivindica el empleo de
la metodologfa arqueolégica para los vestigios virtuales dentro del propio imaginario del videojuego. REINHARD,
Andrew: Archeogaming. An Introduction to Archaeology in and of Video Games. Nueva York y Oxford, Berghann,
2018. Mas cercanos a metodologias histérico-artisticas se encuentran fundamentalmente trabajos cuyo foco se
ubica en la historia de los estilos (EscANDELL MONTIEL, Daniel; CRuz SUAREZ, Juan Carlos: «Del encanto de vivir en
Azeroth. Presencias Neobarrocas en la ludica virtual», Brumal, 111/1 (2015), pp. 139-160), junto a estudios centrados
en el urbanismo virtual (PEREZ INDAVEREA, M.? Ardnzazu: «Espacios urbanos en el videojuego: Paris como escenario
de tensién», Angulo Recto. Revista de estudios sobre la ciudad como espacio plural, 4/1 (2012), pp. 31-48). Los trabajos
citados son solo un breve ejemplo de un in crescendo académico, todavia en ciernes y con muchas lagunas.
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siglos XX y XXI han dialogado con el largo periodo medieval, principalmente,
a partir de dos grandes ejes conceptuales. El primero de ellos prima el criterio
de verdad y aboga por la recreacion historicista mas solvente posible a partir del
constante empleo de metodologias académicas. Por su parte, el segundo relativiza
—que no desprecia- la verdad historica en favor del folklore y el mito ofreciendo
un imaginario medievalizante con menos ataduras.

Estas categorias, lejos de estar perfectamente delimitadas, dibujan los extremos
de un arco repleto de matices en los que verdad, veracidad, recreacién y mito
fluctian constante y conscientemente3. Quizd las dos muestras mds paradigmaticas
de ambos planteamientos sean Il nome della rosa de Umberto Eco (1980) y The Lord
of the Rings de ]. R. R. Tolkien (1954)%. En la novela del escritor italiano se realiza
una recreacion fidelisima sustentada en el profundo conocimiento cientifico que el
autor tenia sobre la Edad Media, mientras que la no menor erudicién del profesor
britanico cristalizé en un mundo medievalizante de fantasia, pero absolutamente
verosimil y repleto de referencias cultas al periodo medieval®.

La reinterpretacion del Medievo no es exclusiva de los fenémenos de masas
contemporaneos y lo neomedieval se rastrea en la cultura europea al menos desde
el movimiento romantico¥. La literatura y la pintura del periodo encontraron
en el paisaje monumental fragmentado de la Edad Media una vélvula de escape
emocional y un referente mitico para las nuevas mentalidades identitarias
nacionales, propiciando con ello el nacimiento del valor de la ruina vinculado al
concepto estético de lo sublime3®. Consecuencia directa de esta resemantizacién
del patrimonio monumental establecida por los romanticos es la asociacién entre
las arquitecturas en ruinas y el universo de lo fantastico y lo terrorifico, que ha
ejercido una inmensa influencia en la literatura, el cine y, ademds como veremos, en
el videojuego®. En paralelo, la revisién de la Edad Media trajo también consigo una

34. La relativizacion del referente de historicidad es un tema de andlisis importante entre historiadores. Parte
de la historiografia posmoderna ha asumido que el relato histérico es subjetivo en esencia y, con ello, se han abierto
posibilidades de representacién en las que se atina lo verdadero e histérico junto a lo mitico y lo literario. Véase
Dusy, George: Didlogo sobre la Historia. Conversaciones con Guy Lardre. Madrid, Alianza Editorial, 1988.

35. La obra de Eco fue llevada al cine por Jean Jaques Anaud en 1986 y la trilogia de Tolkien por Peter Jackson
entre 2001y 2003. Ambas adaptaciones cinematograficas han intentado, en esencia, traducir al formato audiovisual
los dos modos de acercarse a la Edad Media emanados de los textos literarios.

36. Desde el punto de vista de la historiografia posmoderna previamente citada, la obra de J. R. R. Tolkien y sus
numerosas referencias veraces al Medievo alcanzan un valor de historicidad complementario al de la mas académica
visién de Umberto Eco.

37. La «invencién» de la Edad Media se retrotrae hasta los siglos XIV y XV cuando las nuevas posturas del
Humanismo y el nuevo didlogo con la Antigiiedad Clasica se contrapusieron al periodo medieval. La llustracién
reactivé este debate invocando la idea del progreso y el Romanticismo reivindicé lo medieval desde el espiritu
subjetivo que le es consustancial. Un nimero ingente de prejuicios y tdpicos sobre la Edad Media nacieron de estos
movimientos y trascienden cronoldgicamente los propios limites del Medievo. Véase HEEeRs, Jaques: La invencidn de
la Edad Media, Barcelona, Critica, 1995.

38. MORTIER, Roland: La poétique des ruines en France: ses origines, ses variations, de la Renaissance a Victor Hugo.
Geneve, Droz, 1967.

39. La novela fundacional del género gético The Castle of Otranto de Horace Walpole atina ya en 1765 la
arquitectura del castillo con una historia de fantasmas. En el campo de la pintura puede verse el valor subjetivo de
la estética de la ruina en una obra tan relevante como las Ruinas de Eldena de Caspar David Friedrich (1825). En este
mismo sentido no puede obviarse el peso que ha tenido la novela Notre-Dame de Paris de Victor Hugo (1831) en la
elaboracién de un imaginario colectivo del edificio parisino y del conjunto de la arquitectura gética.
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nueva forma de entender la arquitectura, que cristaliz6 en el auge de construcciones
neomedievales y neogoticas, hijas de la nueva sociedad industrial y de los nuevos
sentimientos nacionales y en clara contraposicidon al movimiento neocldsico y a
las estéticas vinculadas al Antiguo Régimen.

La constante referencia nostalgica a la memoria medieval de gran parte de la
arquitectura del siglo XIX, ademds de confeccionar edificios de indudable valor
histérico-artistico, condicion decisivamente la mirada colectiva contemporanea
hacia la arquitectura medieval. Las obras y teorizaciones neomedievalizantes de
Eugéne Viollet-le-Duc, John Ruskin, Charles Barry, Augustus Pugin, Josep Puig i
Cadafalch y Demetrio de los Rios, entre tantos otros, dibujaron una nueva Edad
Media de la que ha partido gran parte de la cultura contemporanea+. Para los
creadores de obras cinematograficas, literarias o ludonarrativas, son tan medievales
la catedral de Amiens, el castillo de Loarre o la abacial de Conques, como el Palacio
de Westminster, la Trinity Church de Manhattan o el castillo de Neuschwanstein.
No debemos ver en esto un efecto del desconocimiento de la Edad Media histdrica
-al menos no en todas las ocasiones- sino una consecuencia de la importancia
que en la construcciéon del imaginario cultural medieval ha tenido el revival neo
del siglo XIX a partir de obras, por otro lado, extraordinarias.

Esta concepcion multiple de la Edad Media filtrada por el romanticismo y la
estética neogdtica convive en los videojuegos con la Edad Media histdrica desde
muy pronto. La vision mas puramente historicista llevo a los desarrolladores de
World Heroes 2 Jet (ADK Corporation, Hamster Corporation y SNK, 1994) a incluir
una correcta reproduccion del Patio de los Leones de la Alhambra de Granada
como escenario para los combates, solo unos afios después de que en Super Gouls 'n
Ghost (Capcom, 1991) se reprodujese un castillo claramente inspirado en ejemplos
neogoticos como el de Neuschwanstein para potenciar su ambientacion de horror
victoriano*. Como en la novela de Horace Walpole, las relaciones entre arquitectura
y el género de terror son una constante en el sector del videojuego, donde existen
ejemplos muy significativos como la saga iniciada con la primera entrega de
Castlevania (Konami, 19806), cuyo titulo resulta esclarecedor sobre la importancia
que se le concede al topos del castillo goético, de origen decimononico, en su
planteamiento estético y ludonarrativo. Por su mayor adaptabilidad, la estética
neomedieval es mas empleada en los universos ficcionales de los videojuegos que
la recreacion histdrica mas fidedigna. Sin embargo, un ejemplo muy interesante
de arquitecturas histéricas virtuales lo proporciona la saga Age of Empires, y de
manera especifica para el Medievo, el Age of Empires 11. The Age of Kings (Ensemble
Estudios, 1999) en el que se encuentra una variada némina de edificios histdricos

40. Para un resumen del contexto en el que nace esta arquitectura véase POBLADOR MUGA, Maria Pilar: «El
neogdtico y lo neomedieval: nostalgias del pasado en la era de la industrializacién», en Lomea SERRANO, Concha
et alii (coords.): El recurso a lo simbdlico. Reflexiones sobre el gusto Il. Zaragoza, Institucién Fernando el Catdlico,
2014, pp. 119-144.

41. En la transmisidn cultural de esta imagen juega un papel clave la reinterpretacién que del castillo aleman
hizo Disney. La aparicién de palacios-fortalezas inspirados en el de la célebre marca es una constante en el sector
y cuenta con una reciente y celebrada reinterpretacién en el castillo de The Legend of Zelda. Breath of the Wild
(Nintendo, 2017).
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de diversas latitudes y estilos como el Mausoleo de Teodorico en Ravenna, Santa
Sofia de Constantinopla, Santa Maria de Laach o la Catedral de Chartres*.

Tras este breve repaso se pude constatar que las reproducciones arquitecténicas
de los videojuegos en sus primeras décadas son notorias —con un caracter ornamental
en algunos casos y mucho mas integradas en otros- pero en todos los ejemplos
existia un importante condicionante técnico. No se trata solo de la sustitucién de
una estética pixel por otra hiperrealista, sino de las posibilidades que proporciona la
tridimensionalidad a la hora de reproducir arquitecturas que abandonen la naturaleza
pictorica para poder desarrollarse como cuerpos en el espacio. Dicho de otro modo,
gracias a la evolucion tecnoldgica, las construcciones del videojuego dejaron de ser
arquitecturas pintadas para ser arquitecturas reales en un medio virtual, definidas
por el espacio, por la luz y por la interactividad con el jugador/usuario.

Ya se ha adelantado el rol fundamental de la saga Assassin “s Creed (AC en lo que
sigue) en este paso cualitativo, tanto en lo técnico como en lo temdtico, debido a que
su propuesta se fundamenta en la mayor rigurosidad histérica posible, en la que la
arquitecturay el urbanismo ocupan un papel central®. Esta caracteristica convierte
a la saga en la mas clara representante del empleo de la arquitectura histérica en
la industria del videojuego. De cara a valorar su impacto en el didlogo con la Edad
Media debe tenerse en cuenta que la mayor parte de los titulos publicados hasta la
fecha se ubican temporalmente en cronologias anteriores o posteriores a los siglos
medievales. Solo el mas reciente AC Valhalla y 1a primera entrega transcurren en el
periodo estudiado, curiosamente ademads en contextos poco referenciales en cuanto
al imaginario monumental medieval popular. El primer titulo se ubica en Tierra
Santa durante las Cruzadas y la entrega publicada en 2020 en las islas britanicas y
Escandinavia en el siglo IX. Ni el enclave geografico del uno, ni el encuadre temporal
del otro, responden a la Historia del Arte Medieval mas estereotipada, generalmente
asociada a los siglos XIV y XV y a los ambitos francés y britanico*. Esta cuestion
es relevante y parece reafirmar la voluntad historicista de la marca AC por encima
de los tdpicos sobre el periodo, incluidos los monumentales, por lo que para AC es
tan relevante una catedral gética como una abadia altomedieval o una mezquita.

Regresando a los dos titulos mencionados, el AC pionero proporcion6 una
recreacion nunca vista hasta la época de algunas ciudades del Oriente Medio de las
Cruzadas como San Juan de Acre, Damasco o Jerusalén. Es muy resefiable como se
realiza un esfuerzo importante a la hora de transmitir un paisaje monumental y un
urbanismo de ciudades multiculturales, en las que conviven torres de campanas de

42. ZARDOYA APAsTEGUI, Oscar: «Andlisis educativo. Age of Empires 2. Definitive Edition», Games to Learn
History, 2020.

43. NAvARRO MORALEs, Elisa: «La arquitectura como elemento narrativo en Assassins Creed Il», Quaderns, 13
(2018), pp. 93-102. El estudio se ha caracterizado por contar con el asesoramiento de arquitectos e historiadores.
Entre los miembros fundamentales de su equipo de desarrollo se encuentra Maxime Durand, titulado en Historia
y coordinador de los contenidos. El importante cargo de un historiador en una empresa puntera de desarrollo de
videojuegos es un claro sintoma de la importancia de la disciplina para la industria y de las nuevas posibilidades que
se abren a las humanidades en este sector.

44. Las Cruzadas y la cultura vikinga son sin duda aspectos mitificados de la Edad Media, pero mas bien desde
el punto de vista de la historia bélica y no tanto desde el imaginario de su arquitectura.
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iglesias con minaretes de mezquitas. La influencia de la cultura del monumento hace
que el mayor celo se lleve a cabo en las obras mas célebres del canon de la Historia
del Arte y, asi, se destacan la Cupula de la Roca, la mezquita de Al-Agsa o la iglesia
del Santo Sepulcro. El caso de AC Valhalla es particular y presenta mas problemas de
fidelidad histdrica. Debe tenerse en cuenta que las huellas monumentales del siglo
IX britdnico son exiguas y esto ha permitido una mayor libertad imaginativa a los
desarrolladores que, condicionados por el imaginario medieval popular, introducen,
por ejemplo, vanos con tracerias gotizantes en la iglesia de la abadia de San Albano.
En cuanto a las recreaciones arquitectdnicas, el mayor mérito de este titulo es la
inclusion de arquitecturas en madera de la cultura vikinga y la constante presencia
del pasado monumental romano a partir de unas ruinas, abandonadas en unos casos y
reutilizadas en otros, que traducen correctamente en imagenes la cultura del spolium
en la arquitectura medieval® (FIGURA 3).

FIGURA 3. ASSASSIN’S CREED VALHALLA, 2020. RUINAS ROMANAS. (Captura del autor)

La exigua némina de capitulos centrados en el Medievo no impide que la
arquitectura del periodo haga acto de presencia en otras entregas de AC. De hecho,
a excepcidén de los titulos americanos y de las aventuras en la Antigiiedad (Egipto y
Grecia*®), los monumentos medievales y neomedievales forman parte de la némina de
construcciones virtuales del resto de titulos. En AC II se desarrolla una muy conseguida
recreacion de las ciudades renacentistas italianas a través de la arquitectura de su
contemporaneidad, pero también a partir del paisaje monumental heredado. De
este modo, junto a la imponente ctipula florentina de Brunelleschi se reproduce
el Palazzo Vecchio y la Loggia dei Lanzi o, ya en Venecia, la basilica de San Marcos.
Las siguientes entregas, ambientadas en Roma y Estambul en el siglo XVI, ofrecen
también un ntmero considerable de edificios medievales (Santa Sofia, la Torre de
los Galatas, Santa Maria in Aracoeli, etc.) de entre los que destaca un San Pedro del

45. Debe tenerse en cuenta que existe también un alto grado de inventiva y una cierta tendencia a la
reproduccién romantica de la ruina.

46. Estas dos obras destacan por haber apostado decididamente por la didactica de la Historia al incluir modos
Discovery Tour ausentes de violencia y en los que se brindan de manera interactiva explicaciones de los principales
hechos histéricos y monumentos.
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Vaticano donde todavia pueden verse en pie las estructuras constantinianas al lado
de la ctipula miguelangelesca en construccion.

Para finalizar, los dos juegos ambientados en cronologias mas recientes (AC Unity
en Paris durante la Revolucion Francesa y AC Syndicate en el Londres victoriano*’)
vuelven a evidenciar un escrupuloso respeto por la memoria monumental de ambas
ciudades y en ellas se incluyen célebres arquitecturas de la Edad Media. El caso de
Londres es doblemente interesante ya que se recrean los edificios medievales de la
abadia de Westminster al lado del palacio homdnimo de estilo neogoético. El contexto
cronoldgico del videojuego hace posible la aparicién de arquitecturas neomedievales,
no ficticias sino historicas, abriendo mas el abanico de estudio para el arte medieval
virtual. El videojuego que transcurre en Paris es el que ha realizado reproducciones
mas detalladas de monumentos medievales hasta el dia de hoy, muy especialmente en
aquellos de la Tle-de-France, entre los que destacan la Sainte-Chapelle ~donde se ha
comprendido a la perfeccién el valor intrinseco de la luz en esta construccion (FIGURAS
4Yy5)-y Notre-Dame de Paris (FIGURA 6). La catedral parisina de AC Unity es el mejor
ejemplo de cémo la industria del videojuego participa de los filtros que el siglo XIX ha
puesto a nuestra mirada hacia la Edad Media, ya que en la visién que se nos ofrece del
edificio hacia 1789 se incluye la aguja de Viollet-le-Duc construida durante la campana
de restauracion iniciada en la década de 1840. Este anacronismo fue consciente por
parte del estudio ya que consideraron que para el publico general seria irreconocible la
catedral de Parfs sin su icdnica aguja, primando asf el imaginario colectivo neomedieval
frente a la veracidad cronoconstrutiva de Notre-Dame*® (FIGURA 7).

Elvalor deloneoy de la Edad Media recreada nos introducen en el siguiente aspecto
a tratar en este trabajo: la relacién de los videojuegos con la imagen neomedieval a
partir del universo Souls de Hidetaka Miyazaki*. En el afio 2009 salia a la luz en los

FIGURA 4. ASSASSIN’S CREED UNITY, 2014. EXTERIOR DE LA SAINTE-CHAPELLE. (Captura del autor)

47. ToBALINA ORAA, Eva: «Andlisis educativo. Assassin’s Creed: Unity», Games to Learn History, 2020. MUGUETA
MORENO, lfiigo: «Analisis educativo. Assassin’s Creed: Syndicate», Games to Learn History, 2020.

48. Laimportancia de este edificio para Ubisoft llevd al estudio a regalar el videojuego durante unos dias tras
el incendio de 2019, de cara a que los usuarios pudiesen acercarse virtualmente a la perdida aguja. Aunque se trata
de una iniciativa con caracter publicitario, da buena muestra de las relaciones entre patrimonio, Historia del Arte e
industria del videojuego en la actualidad.

49. Sobre este autor y su particular obra véase SUAREZ, Adrian: El padre de las almas oscuras. Hidetaka Miyazaki
a través de su obra. Barcelona, Star-t Magazine Books, 2019.
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FIGURA 7. ASSASSIN’S CREED UNITY, 2014. AGUJA DE NOTRE DAME. (Captura del autor)

mercados japonés y americano (2010 en Espafia) Demon ’s Souls (FromSoftware,
2009), uno de los juegos mas influyentes de la tltima década, cuya importancia ha
propiciado que haya recibido un remake en el afio 2020%°. Con este titulo se inaugurd
el llamado universo Souls o Soulslike ideado por Hidetaka Miyazaki y que se define

50. Nos referimos a un remake cuando una obra es actualizada a las realidades técnicas posibilitadas por los
nuevos software, pero manteniendo las esencias narrativas y jugables del titulo original. La aparicién de remakes es
prueba de la autovaloracién patrimonial del medio, asumiendo que hay un niimero de obras que deben rescatarse
de cara a que los nuevos usuarios las conozcan y disfruten.
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por su elevadisima dificultad, su criptica narrativa y su gusto por la estética del
terror gético®'. En el titulo se incluyen niveles como la Torre de Latria o el Palacio
de Boletaria claramente influenciados por estéticas neomedievales inspiradas en
la literatura y en el cine de terror gético. Las posibilidades técnicas del remake de
2020 han permitido ademas un enorme nivel de detalle, por el que los elementos
constitutivos de esta arquitectura son mucho mas convincentes y se reconocen y
reproducen sistemas de abovedamiento, arcos apuntados, columnas y baquetones e
incluso rejerias o esculturas. Las ambientaciones neogoticas se utilizan también en las
tres entregas de Dark Souls (Catedral de la Oscuridad, Fortaleza Perdida, Anor Londo,
etc.) y en el primero de estos titulos se disefid un nivel especialmente interesante
a la hora de valorar el modo en el que esta manifestacion cultural comprende la
Edad Media a partir de conceptos heredados, ya que en las denominadas Ruinas
de Nuevo Londo se desarrolla una imponente ciudad destruida y abandonada que
bebe directamente de la sensibilidad romadntica hacia la arquitectura de la ruina.

La estética neomedieval se repite en Bloodborne pero de un modo diverso
(FIGURA 8). Aunque vuelven a encontrarse edificaciones de corte medievalizante,
como una imponente catedral goética, el titulo publicado en 2015 apuesta por
una ambientacién auin mds ligubre -inspirada en Dracula y en la mitologia
lovecraftiana- y en ella cobra un papel fundamental la ciudad de Yharnam. Para
el desarrollo del nicleo urbano se parte nuevamente de la Edad Media, pero en
este caso con un claro sesgo victoriano por el que el skyline gético de Yharnam se
puebla de pindculos, gabletes, arcos apuntados, tracerias o agujas, en compafiia de
torres y chimeneas evocadoras de la revolucién industrial. Bloodborne va un paso
mas alla de sus predecesores y apuesta por una revision medievalizante de amplio
espectro, que va desde la arquitectura gética bajomedieval al gético victoriano
decimononico. El tercer titulo de Miyazaki se encuadra de este modo en la longeva
tradicion de la novela gética que concede, desde Horace Walpole a Bram Stokers,
un rol crucial a la arquitectura medieval en la construccién de sus universos.

51 El canon de videojuegos incluye, junto al mencionado Demon s Souls, a Dark Souls (FromSoftware 2011),
Dark Souls Il (FromSoftware 2014), Dark Souls /Il (FromSoftware 2016), Bloodborne (FromSoftware 2015) y Sekiro
(FromSoftware 2019). El tltimo titulo queda fuera de este andlisis ya que se inspira en el Japdn feudal, cuyas dindmicas
culturales son diferentes a las de la Edad Media occidental. Actualmente est4 en desarrollo Elden Ring, cuyo guion
estd firmado por Hidetaka Miyazaki y George R. R. Martin, creador de la saga literaria A Song of Ice and Fire (iniciada
en 1996 y por finalizar. Las novelas sirvieron como base para la aclamada serie televisiva Game of Thrones), uno de
los maximos exponentes de la tradicién neomedievalizante de la literatura fantéstica actual. La participacién de
este autor en la confeccién del videojuego se enmarca en el creciente valor de la transmedialidad en la cultura
contemporanea y, con ello, en la relacién que esta tiene con la Edad Media y sus recreaciones. Véase ENCABO
FERNANDEZ, Eduardo; URRACO SOLANILLA, Mariano; MARTOS GARCIA, Adriana: Sagas, distopias y transmedia. Ensayos
sobre ficcidn fantdstica. Ledn, Universidad de Ledn, 2016.

52. La relacién con la novela del escritor irlandés trasciende la tematica de terror al emplear ambas obras la
Edad Media histdrica y la nueva estética medieval del siglo XIX. En la novela, el espacio narrativo se articula a partir
del castillo medieval de Transilvania y de la Londres victoriana, en un ejercicio de dualidad que el videojuego emula
con la arquitectura gética de edificios como la catedral y la estética neomedieval de la ciudad de Yharnam. En ambas
obras la arquitectura y el espacio urbano son elementales en la consecucién del ambiente ligubre buscado, de
manera que en el videojuego de 2015 se repite el tépico que asocia la arquitectura gética con la oscuridad y el terror,
que también se encuentra en la obra literaria de 1897 y en la cinematografia de occidente.
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FIGURA 8. BLOODBORNE, 2015. ARQUITECTURAS NEOGOTICAS. (Captura del autor)

La saga Assassins Creed y el universo Souls son los mas claros representantes
-ni mucho menos los tnicos- de los modos en los que la industria cultural del
videojuego se ha relacionado con la Edad Media y su imaginario arquitecténico.
Con ellos no se agotan las posibilidades de acercamiento al Medievo y existe una
tendencia intermedia entre el rigor arqueolédgico de AC y la inventiva neogdtica
de la saga Souls. Un buen ejemplo es el videojuego francés A Plague Tale: Innocence
(Asobo Studio, 2019) en el que se narra la historia de dos hermanos en el suroeste de
Francia durante la Guerra de los Cien afios®. Con esta premisa, los desarrolladores
parecen mostrar una voluntad de veracidad historicista cercana alo visto en la saga
AC'y, de hecho, la plasmacién del clima bélico en la Francia del siglo X1V es digna
de elogio. Sin embargo, conforme se avanza en la trama afloran constantemente
un buen ntimero de topicos peyorativos sobre la Edad Media como la violencia
extrema, el fanatismo religioso, la inquisicidn, la peste o la alquimia.

Las recreaciones monumentales que acompafan a esta trama son tomadas de la
Aquitania histdrica y resultan especialmente notables las humildes arquitecturas
del mundo rural en contraste con los monasterios romanicos y las construcciones
goticas (FIGURAS 9 y 10), entre las que no solo hay arquitecturas religiosas, sino
que también se reproducen edificios civiles como fortalezas o, incluso, una
universidad. Todos ellos reflejan un conocimiento profundo de las caracteristicas
de los diferentes periodos artisticos -importancia del claustro en el monasterio
romanico, uso de la luz a través de las vidrieras gdticas, nacimiento de nuevas
edificaciones para la vida urbana, etc.- pero, partiendo de este conocimiento,
confeccionan arquitecturas que, aun inspirandose en edificios histdricos, no los
copian. El rigor monumental contrasta hacia el final de la obra, ademads, con el
tono fantastico de la narrativa que los edificios enmarcan, siendo especialmente
resefiable la imponente catedral gética de un capitulo final repleto de eventos
sobrenaturales, en el que la arquitectura gética toma una presencia directamente
heredada de la Notre Dame de Victor Hugo, funcionando practicamente como
un personaje mas de la narracién.

53. MUGUETA MORENO, Ifiigo: «Andlisis educativo. A Plague Tale», Games to Learn History, 2020.
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FIGURA Q. A PLAGUE TALE: INNOCENCE, 2019. CRIPTA ROMANICA. (Captura del autor)

FIGURA 10. A PLAGUE TALE: INNOCENCE, 2019. GALERTIA GOTICA. (Captura del autor)

A Plague Tale: Innocence ejemplifica una via ambigua en la que la reproduccion
monumental es rigurosa, pero sin las ataduras de la reproduccién literal, y cuyas
arquitecturas sirven de escenario para una narraciéon que combina voluntariamen-
te la veracidad histdrica con la ciencia ficcion, generando un contraste que separa
a esta obra de las sagas AC'y Souls y que dibuja una tercera via en las relaciones del
videojuego con el mundo medieval.

4. CONCLUSIONES. MEDIEVAL ART GAME STUDIES?

En laslineas precedentes se ha realizado un somero repaso por la industria cultural
del videojuego y sus relaciones con el mundo de la Historia y de la Historia del Arte.
La evidente vocacidn narrativa y estética de estas obras justifica plenamente la nueva
valoracion que la sociedad tiene de ellas y que ha llevado a los videojuegos —no sin
problemas- alos museosy a las universidades. En estas tiltimas se estudian en calidad
de objetos artisticos en si mismos y como nuevos medios para la recreacion histérica
yla diddactica de las disciplinas humanisticas. Esta dignificacién cultural y académica
ha posibilitado la acufiacién de términos como Game Studies para englobar a una
creciente linea de estudios en los que el papel de las disciplinas historicas —Historical
Game Studies- es fundamental. Su naturaleza como producto audiovisual sittia
también al videojuego en el campo especifico de la Historia del Arte, tanto desde la
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perspectiva metodoldgica de la historia del cine o de las artes visuales, como desde
la historia de la arquitectura por su naturaleza mimética en entornos interactivos
bidimensionales y tridimensionales.

Desde esta dptica cientifica, la Historia del Arte Medieval puede ofrecer lecturas
especificas de interés ya que, como se ha visto, existen multiples concepciones
acerca de la Edad Media, de las que muchas trascienden el rigor de la Historia para
adentrarse en el terreno de las construcciones de los imaginarios culturales colectivos.
Sin duda, el videojuego parte de tradiciones heredadas y del profundo tamiz del cine,
el comic o la literatura y en todos estos medios se ha producido la dicotomda, vista
para el videojuego, entre el Medievo histdrico y el Medievo recreado. Personajes
histéricos al lado de brujas y demonios e iglesias romanicas junto a castillos ornados
con torreones imposibles, se desarrollan en las obras ludonarrativas siguiendo las
dindmicas de otros medios culturales de masas. Todas estas manifestaciones artisticas
se encuentran condicionadas, como se ha insistido, por las revisiones del movimiento
romantico y del siglo XIX, lo que confiere un cierto estatus diferenciador a la Historia
del Arte Medieval, ya que debe analizar su relacién con el videojuego a partir de
la veracidad histérica, pero también de la Historia del Arte Neomedieval y de los
constructos culturales que le acompanan.

La participacion del videojuego de estas dindmicas mas amplias justifica
plenamente su inclusion como linea de investigacion —presente y futura- para
la Historia del Arte Medieval y de todos los periodos. Con todo, debe subrayarse
un ultimo factor que individualiza al videojuego y que lo diferencia de las otras
manifestaciones artisticas mencionadas. La interactividad y la relaciéon semiética
con el usuario/jugador permiten una aproximacion a los nuevos Medievos imposible
en otros formatos. Muy especialmente el giro tridimensional ha permitido, no solo
que se reproduzcan construcciones y se articulen relatos en torno a ellas, sino que
estas se transformen en arquitecturas con mayusculas definidas por la luz, el espacio
y la relacion con el individuo. El veloz avance tecnoldgico permite por lo tanto al
videojuego reproducir arquitecturas histdricas y crear otras nuevas virtuales, pero
no por ello menos reales, susceptibles ambas de ser estudiadas desde la Historia del
Arte, siguiendo preceptos similares a los del Archeogaming. Esto es, del mismo modo
que la Arqueologia comienza a valorar los vestigios virtuales al mismo nivel que
la cultura material reproducida en los videojuegos, la disciplina historico-artistica
puede estudiar la arquitectura virtual de nuevo cufio en si misma y en paralelo a
las construcciones histdricas recreadas.

Con todo ello, se abre una nueva y fecunda via de investigacién que de la mano
de los avances tecnoldgicos permita repensar la Historia del Arte Medieval, al menos
en cuanto a sus relaciones con la cultura contemporanea, bajo el legitimo paraguas
conceptual de los Medieval Art Game Studies.
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SERIE VII HISTORIA DEL ARTE
REVISTA DE LA FACULTAD DE GEOGRAFIA E HISTORIA

Dossier por Eduard Cairol y Tomas Macsotay Bunt:

- The Overflowing Object.Immersive Spaces and Multi-Sensorial
Strategies in Art

EDbuARD CAIROL Y TOMAS MACSOTAY BUNT (EDITORES INVITADOS)
- Introduction

NAUSIKAA EL-MECKY

- La destruccién de imagenes como obra de arte total. La
Gesamtkunstwerk como agujero negro

ToMAs MACSOTAY BUNT

- The Orphan’s Chapel in Paris
by Germain Boffrand (1746-1750) and the Resonance of the Pseudo-Scenic Artwork

ISABEL VALVERDE ZARAGOZA

- Visiting the Salon: Art, Exhibitions and the
Experience of the Body at the Dawn of Mass Culture

RAFAEL GOMEZ ALONSO

- The Configuration of
the Audiovisual Show in Madrid at the Beginning of the 19th Century: Phantasmagoria
as a Prelude to Total Art

SERGIO MARTINEZ LUNA

Immersion in the Image: From the Panorama to the New Digital Realities

NUORIA F. Rius

- Immersive Experiences and Nation: Amateur Stereoscopic

Photography in Catalonia 1900-1936

ANNA BORISOVA FEDOTOVA E ISABEL TEJEDA MARTIN

- Mass Theater in Post-revolutionary Russia: The Proto-performance in
Urban Contexts and its Influence in the Construction of the Collective |dentitie

JAVIER ANTON, MAX LAUTER Y TERESA REINA

- Patrones de interferencia. Experimentos

Opticos y tactiles de inmersién espacial, de la psicogeografia a los hologramas

EbuArD CAIROL

- 33 West, 67 Street. Duchamp's Atelier: Total Work of Art and Installation
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DANIEL BARBA-RODRIGUEZ Y FERNANDO ZAPARAIN HERNANDEZ

From Object to Space. The «Indisciplinarity» of Christo and Jeanne-Claude

SALVADOR JIMENEZ-DONAIRE MARTINEZ

- Leche, miel, polen. Experiencias tem-
porales y sensoriales en la obra de Wolfgang Laib: la chambre des certitudes

JOSE ANTONIO VERTEDOR-ROMERO Y JOSE MARIA ALONSO-CALERO

- Sound Immersion and Microsound. Case Study of the Work
of Alva Noto and Ryoji lkeda

DiaANA MARIA EsPADA TORRES Y ADRIAN Ruiz CANERO

- Monument Valley 2: The
Reflection of the Red Wall of the Architect Bofill, in a Virtual Environment Inspired
by the Worlds of Escher

PABLO LLAMAZARES BLANCO Y JORGE RAMOS JULAR

- The Installation: From the Object to its Demateriali-
zation. Some Contributions in the Spanish Context

Miscelanea - Miscellany
PaBLo OzcArIz-GIL
- lconography of Victoria.

Nikoma(chos) in a Roman Intaglio from the City of Magdala (Migdal, ludaea/Syria
Palaestina)

JAVIER CASTINEIRAS LOPEZ
- Game Studies. Methodological Approaches from the History of
Medieval Art

JAVIER CASTINEIRAS LOPEZ (ENGLISH VERSION)

- Game Studies. Aproximaciones metodolégicas desde la Historia del Arte Medieval
MIGUEL ANGEL HERRERO-CORTELL E ISIDRO PUIG SANCHIS
- In the Name

of the Father... Joan de Joanes at the Vicent Macip’s Workshop (c. 1520-1542).
Considerations on Shared Authories.

MARTA ANTONIA ARGELICH GUTIERREZ E IVAN REGA CASTRO
- Moors

at the Palace. The Historical Reliefs of the Madrid’s Royal Palace, or the Origin of
the Reconquest Imagery in the Middle Eighteenth Century
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SoNIA CABALLERO ESCAMILLA

- The No-Return Journey of the Ecclesiastical Heritage: Julidan and Antonio Zabaleta, and
the Paintings of the Monastery of St. Thomas of Avila in the Prado Museum

SiLvIA GARCIA ALCAZAR

- Gothic and Romanticism: The Monastery of San Juan de los Reyes
in Toledo through Romantic Literature

JAVIER MATEO HIDALGO

- The Modern
Individual as a Hybrid In-Between the Human and the Technological: Creation and
Experimentation in the European Artistic Avant-Garde at the Beginning of the 20t
Century

SERGI DOMENECH GARCIA

- From Sacrilege to Redress. Worship and Ritual of the Sacred Image in
the Valencia of the First Francoism

IRENE VALLE CORPAS

- On arrét tout et on réfléchit. The Detention of Time in the French Cinema
of 1968: Several Stops for Another Eroticism of Existence, another Look at the Body and
another Thought on History

PEDRO DE LLANO NEIRA
In Search of the
Miraculous: The Work and its Documentation

Resenas - Book Reviews

ELENA PAULINO MONTERO

JOSE ANTONIO VIGARA ZAFRA

ALBERTO GARCIA ALBERTI

OscAR CHAVES AMIEVA

ADOLFO BALTAR-MORENO



