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Resumen: El presente articulo cientifico versa sobre las representaciones del
antiguo mundo helénico que una saga de videojuegos (del género de estrategia por
turnos) de enorme popularidad y trayectoria historica como Civilization ha creado
desde su aparicion en el afio 1991. Este producto cultural y de entretenimiento
siempre ha destacado los elementos identitarios mas iconicos y populares de las
polis griegas, Macedonia, el reino ptolemaico y el imperio bizantino; enfatizando
a personajes historicos de tal relieve como Alejandro Magno, Cleopatra VII o la
emperatriz Teodora.
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REPRESENTATIONS OF ANCIENT HELLENIST CULTURE IN THE
VIDEOGAMES CIVILIZATION (1991-2018)

Abstract: The present scientific article deals with the representations of the ancient
Hellenic world that a saga of videogames (of the genre of turn-based strategy)
of enormous popularity and historical trajectory as Civilization has created since
its appearance in the year 1991. This cultural product and entertainment always
has highlighted the most iconic and popular identity elements of the Greek polis,
Ptolemaic kingdom, Macedonia and the Byzantine Empire; emphasizing historical
figures of such relief as Alexander the Great, Cleopatra VII or Empress Theodora.
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Introduccion

Los estudios cientificos del mundo helenistico y su relacion con pro-
ductos culturales y/o de ocio actuales no suelen ser frecuentes en el ambito
académico (Chapman, 2013), pues los historiadores y expertos de este es-
pecifico campo de conocimiento, por lo general, suelen orientar sus lineas
de investigacion hacia el analisis directo del legado y patrimonio de estas
culturas antiguas y en menor medida en el estudio de las representaciones
actuales de esas mismas civilizaciones que la sociedad contemporanea
lleva a cabo.

Uno de estos modernos elementos culturales son los videojuegos,
definidos como “un programa informatico interactivo destinado al en-
tretenimiento, que puede funcionar desde diversos dispositivos [...] que
integra audio y video y permite disfrutar de experiencias que, en muchos
casos, serian muy dificiles de reproducir en la realidad” (Quintanal, 2013,
p- 413), los cuales han permitido abrir un campo propio de investigacion
(los denominados game studies), al quererse comprender cientificamente
las implicaciones culturales de este medio de comunicacion y entreten-
imiento (Mayra, 2008).

Estos estudios estuvieron inicialmente centrados en las consecuen-
cias psicoldgicas negativas (agresividad, niveles de arousal, adicciones)
del consumo de videojuegos, si bien posteriormente se evaluarian estos
mismos contenidos de manera mas holistica como transmisores comunica-
tivos de cultura (Lucas & Sherry, 2004), habiendo una diversidad relevante
de opiniones académicas acerca los impactos positivos de interactuar con
los juegos digitales (Connolly et al., 2012).

186



BYZANTION NEA HELLAS N° 39 - 2020: 185/ 205

La investigacion acerca del uso de los videojuegos como herramien-
tas didacticas que pueden mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje
escolares (principalmente en el area de las ciencias sociales y la historia),
se ha fortalecido durante las ultimas dos décadas (Ibagén, 2018) pues a
pesar de sus inherentes limitaciones e importantes carencias pedagogi-
cas (Schut, 2007), los videojuegos tienen muchas aplicaciones educativas
(Dondlinger, 2007; Connolly et al., 2012) pudiendo citarse (a modo de
ejemplo) estudios relacionados con esta tematica como los de Apperley
(2010), Watson, Mong & Harris (2011), Quintanal (2013) o Maguth, List
& Wunderle (2015) entre otros.

La saga Civilization también fue utilizada para la ensefianza de con-
ceptos historicos (Squire, 2005; 2008; Lee & Probert, 2010; Pagnotti &
Russell, 2012; Graham, 2014) al conseguir que los jugadores pudieran am-
pliar sus conocimientos en historia antigua y moderna ademas de entender
la compleja red politica, econdmica y social que regula el modelado de la
historia (Shaffer et al., 2005). Si bien existe una controversia en la intro-
duccion de videojuegos en el ambito de la ensefianza al ser estos compo-
nentes potenciales motivadores para el aprendizaje extracurricular, al mis-
mo tiempo, son factores problematicos como textos educativos (Metzger
& Paxton, 2016); esta disyuntiva esta errada por ser reduccionista ya que
el videojuego requiere los conceptos histdricos para enriquecer su esce-
nario, pero la fiabilidad historica tampoco debe interferir la jugabilidad del
mismo (Metzger & Paxton, 2016).

Los vigentes videojuegos de estrategia (por tiempo real o por turnos)
que se basan en conceptos historicos tales como la saga Civilization' [el
primer intento de simular toda la historia humana en un videojuego; ideado
por Sid Meier y desarrollado por la empresa Microprose en 1991 (Poblocki,
2002; Schut, 2007), el cual ha vendido entre todas sus entregas, mas de 37
millones de copias en todo el mundo (Mol, Politopoulos & Ariese-Van-
demeulebroucke, 2017)] u otras franquicias de enorme éxito actual como
Age of Empires [creada en 1997 por Ensemble Studios (Garcia-Martin,
2018)], Total War [desarrollada en el afio 2000 por Creative Assembly
(Schut, 2007)], Europa Universalis (2000) o Crusader Kings (2004) [am-
bas de Paradox (Spring, 2014)] que podrian describirse como videojue-
gos historicos, definiéndose tal categoria como la formada por productos

1 Civilization se podria definir como un videojuego de estrategia y gestion
por turnos del subgénero 4X: explore, expand, exploit, exterminate (Ford, 2016).
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digitales-virtuales que por medio de una mimesis referencial traen a la vida
narrativa de los jugadores el pasado historico, exigiéndoles a éstos tomar
decisiones activas en ese mismo entorno (Chapman, 2013), permitiendo
elegir objetivos y tacticas variables para ganar la partida (Apperley, 2010).

Este evidente interés no es sinonimo de homogeneidad y conformi-
dad académica, pues en los estudios culturales en los estudios culturales,
sobre el area de los videojuegos hay una gran diversidad tedrica y me-
todologica, existiendo numerosos enfoques y conflictos que ponen incluso
en duda la existencia de estas investigaciones en si y sus objetivos funda-
mentales (Shaw, 2010).

De esta polémica no escaparian los productos mas afamados de Sid
Meier. Pues como afirma Garcia-Martin (2018) los videojuegos, del mismo
modo que otras industrias culturales reproducen la posicion hegemonica de
lo occidental y particularmente lo anglosajon, entendiendo Poblocki (2002)
que Civilization es un videojuego que falsea la historia de la humanidad
al enfatizar la importancia de la historia de Europa (clasica y moderna)
y Norteamérica (moderna) tergiversando, subordinando u ocultando los
aportes de las demas civilizaciones al imponer los valores culturales oc-
cidentales como un sindénimo imperialista de éxito y progreso?.

A modo de sintesis, como afirma Sisler (2006; 2008) los videojuegos
se han establecido como uno de los principales medios de comunicacion
de masas que por medio de la elaboracion y transformacion de diferentes
representaciones van dando forma a nuestra propia comprension y al en-
tendimiento del mundo que nos rodea, al asumir el abstracto concepto de
representacion como el proceso de construccion de significados a través
de simbolos e imagenes (Sisler, 2008). Un término que facilmente puede
asociarse con el vocablo mimesis, expresion frecuentemente utilizada por
Platon y Aristoteles en sus reflexiones sobre la produccion artistica (Gutié-
rrez-Canales, 2016).

2 En opinion de Barkin (2002 citado en Shut, 2007) Civilization, a pesar de
que permite jugar con numerosas civilizaciones, es un producto mono-cultural
al tener que seguirse un patron occidental econémico, militar y cientifico de
caracter Unico, considerando Voorhees (2009) esta critica (y similares) como
desafortunada al no asumirse que estos elementos estructurales son los que
permiten crear un instrumento de entretenimiento como un videojuego.
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Metodologia

Por medio de un anélisis descriptivo de la simbologia que representa
a las civilizaciones helénicas (Antigua Grecia, Macedonia, Egipto
ptolemaico e Imperio Bizantino) en los videojuegos de Civilization se
pretende plasmar la imagen global que difunde este moderno juego de ocio
con lo relacionado con la cultura griega de la época antigua y del medievo.

Los elementos estudiados en el presente documento fueron los
diversos lideres historicos, monumentos y unidades militares helenisticos
presentes en los videojuegos de esta franquicia para computador:
Civilization I, Civilization II, Civilization III, Civilization IV, Civilization
V y Civilization VI°.

Resultados

La antigua Grecia en los videojuegos Civilization a través de sus lideres,
monumentos y unidades militares especificas

Respecto los personajes historicos que Civilization presenta como
lider de cada faccion, Alejandro Magno fue uno de los pocos personajes
historicos que siempre estuvo presente en todos los videojuegos de
Civilization, siendo la imagen representativa de la denominada civilizacion
griega o macedonia, teniendo este personaje continuas transformaciones
fisicas (Imagen 1).

3 Se incluyen en Civilization II1, IV'y V todas sus expansiones mientras que
en Civilization VI solo fue analizada hasta su primera ampliacion.
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Imagen 1. Representaciones fisicas de Alejandro Magno en los videojuegos
Civilization I, II1, IV'y V (Meier & Shelley, 1991; Meier, 2001; 2005; 2010)

Si bien la vestimenta militar del hijo de Filipo II de Macedonia
practicamente se mantiene constante durante todo el tiempo con el uso de
la tradicional coraza griega [presentando también tinica en los Civilization
111y Civilization V'y su famoso casco de ledn en Civilization VI (Bosworth
& Baynham, 2000; Borman et al., 2004)], su fisionomia pasa por cambios
de enorme trascendencia; de tener una larga melena rubia en el primer
juego [similar imagen que mostraria la moderna pelicula Alexander,
protagonizada por Colin Farrel (Borman et al., 2004)*], un pelo oscuro
en Civilization III, mas acorde con la apariencia del joven rey macedonio
exhibida en el mosaico de Issos (Cohen, 2000) a una cabellera de tonalidad
castafia en el resto de videojuegos.

Con el paso del tiempo, los fondos de cada personaje historico
también se fueron personalizando y asi también ocurriria con la cultura
griega, pues si en el primer Civilization todos los responsables se situaban
en un ambiente difuso y genérico, a partir del tercer producto cada figura

4 La misma asociacion fue utilizada por Metzger & Paxton (2016) al
comparar el conquistador macedonio en Civilization: Revolution, juego para
videoconsolas de la misma saga, no analizado en este articulo.
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historica se situaria en un entorno mas rico en detalles, presentandose
este lider con elementos tipicos del arte clasico griego como anforas
(Robertson, 1953) (Civilization III), edificaciones como el Partenon
ateniense (Civilization IV) o montado desde un caballo al presentar el juego
por primera vez en Civilization V a los jefes de faccion de cuerpo entero,
recordando con este elemento, la importancia en los éxitos militares del
macedonio de los hetairoi (Brunt, 1963).

Un aspecto diferencial respecto la conceptualizacion del jefe de
cada cultura en el segundo juego de la franquicia debe ser comentado.
La representacion de los lideres de cada faccion no eran representaciones
fisicas de personajes historicos sino que se basaban en simples imagenes,
iconos o fotografias de los mismos; pudiéndose, por tnica vez en toda
la franquicia, elegir entre un varéon o una mujer como portavoz de cada
civilizacion. En el caso de la antigua Grecia, sus dirigentes fueron el
irremplazable Alejandro Magno e Hipdlita, la mitica reina de las amazonas
(Walcot, 1984) (Imagen 2).

Imagen 2. Mosaicos representativos de la faccion griega en Civilization 11
(Meier, 1996)

Civilization 1V, a diferencia de sus antecesores (exceptuando la
opcion seleccionable del género del lider en Civilization II, un aspecto
que no tenia ningin efecto en la jugabilidad) fue el primer producto
que permitia elegir, dentro de una misma faccion, a mas de un lider con
diferentes fortalezas y caracteristicas intrinsecas de cada pueblo (militarista,
comercial, religioso...), lo que el jugador puede potenciar especificamente
y asi ganar la partida.
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Pericles, simbolo excelso de la sabiduria y de los valores republicanos
clasicos (Burns, 2016) fue el personaje historico que acompafaria a
Alejandro Magno como simbolos de la Grecia clasica en Civilization
1V, si bien éste se afiadiria en una segunda expansion (Civilization 1V:
Beyond the Sword), repitiendo esta figura este mismo honor en el sexto
juego pero esta vez acompafado de Gorgo, reina de Esparta y simbolo de
independencia y empoderamiento femenino en la antigliedad (Millender,
1999; Tomasso, 2013), mientras que Alejandro seria por primera vez la
figura que simbolizaria a Macedonia (Imagen 3). La seleccion de estos
personajes historicos no seria algo baladi pues Pericles y Gorgo encarnan las
dos polis griegas mas relevantes de la antigiiedad y sus modelos politicos y
de gobernanza antagonicos: la democratica Atenas y la militarista Esparta
(Millender, 1999; Burns, 2016).

Imagen 3. Representaciones fisicas de Pericles® (Civilization IV'y V),
Alejandro Magno y Gorgo (Civilization VI) (Meier, 2007; 2016; 2018)

5 Obsérvese el parecido de las imagenes referidas de Pericles en ambos
videojuegos con su célebre busto (copia romana) en el que lleva el casco echado
hacia atras sobre su cabeza (Pryce & Smith, 1892), una ingeniosa estratagema
artistica para disimular su cabeza asimétrica y sobredimensionada (Revermann,
1997).
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Mencion especial se debe hacer con la civilizacion egipcia, presente
en la saga desde sus inicios, pues la popular reina Cleopatra VII, ultima
reina de Egipto antes de su conquista romana (Cid-Lopez, 2000) fue
la representante de esta civilizacion en los juegos Civilization II, III
y VI (Imagen 4); aunque sus rasgos helénicos, heredados de la dinastia
ptolemaica a la que pertenecia se habian difuminado por completo en aras
de la propia cultura del antiguo Egipto y sus elementos mas conocidos.

Imagen 4. Representaciones fisicas de Cleopatra VII (Civilization II, IIl y VI)
(Meier, 1996; 2001; 2016)

Ademas de estos lideres historicos, el mundo antiguo griego también
quedo representado a través de las denominadas maravillas, estructuras que
pueden ser construidas por cualquier faccion del juego (las cuales ofrecen
al jugador diversas bonificaciones) pero exclusivamente la controla la
civilizacion que primero la construye® (o posteriormente conquista), siendo
éste un elemento fuertemente competitivo presente desde el primer juego;
pudiéndose crear maravillas desde el inicio del juego (edad antigua) hasta
los tiempos mas actuales (edad contemporanea).

6 Estas construcciones estan condicionadas previamente a los avances
cientificos que tenga cada faccion, pudiendo quedar sus bonificaciones obsoletas
una vez avanzado el juego. Algunas de las maravillas también deben cumplir
con determinadas condiciones (geograficas o materiales) similares a las que
permitieron su construccion.
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Las maravillas del mundo antiguo del videojuego evidentemente
tienen un marcado sesgo helenistico’, pues fue esta civilizacion la que disefid
la famosa lista de theamata [cosas que ver] con base a los monumentos mas
espectaculares conocidos en su tiempo; término que se fue transformando
paulatinamente en el concepto de thaumata [maravillarse] (Clayton &
Price, 1988).

Sobre las unidades especificas de la antigua Grecia®, entendidas
también como simbolos de esta civilizacion se debe explicar que es a partir
de Civilization III cuando el videojuego proporciona a cada faccion este
tipo de elementos, una situacion que da al jugador una momentanea ventaja
por ser soldados exclusivos los cuales son de mayor fortaleza (hasta que
quedan obsoletos por posteriores avances tecnologicos) o mas economicos
que sus pares estandar.

El juego y sus secuelas no presentan mucha variedad de este tipo
de unidades asociandose siempre la faccion griega con el hoplita, soldado
de infanteria armado con lanza [doru], escudo [hoplon] y organizado en
formacion de falange (Runciman, 1998) siendo las unicas excepciones
la presencia adicional de la caballeria de compaiieros [Hetairoi] en
Civilization V'y V1y la especifica tropa de infanteria de hipaspistas (también
denominados como argiraspides), el ejército de élite macedonio (Noguera,
1997) en Civilization VI.

La Grecia medieval en los videojuegos Civilization a través de sus lideres,
monumentos y unidades especificas

El Imperio Romano de Oriente, denominado de forma peyorativa
por la historiografia occidental como Imperio Bizantino (Cameron, 2010) y
heredero de la tradicion greco-romana de la época antigua, también estuvo
representado por figuras sobresalientes del pasado en los videojuegos de

7 Ademas de las maravillas griegas del mundo antiguo como el Templo de
Artemisa, la Estatua de Zeus, el Mausoleo de Halicarnaso, el Coloso de Rodas
o el Faro de Alejandria (Clayton & Price, 1988) el jugador puede hacer otras
construcciones tales como el Oraculo de Delfos, el Partenon o la Gran Biblioteca
de Alejandria entre otros.

8 No se analizaron las unidades especificas de la civilizacion egipcia [Carro
de guerra egipcio] al ser éstos elementos intrinsecos de la antigua cultura egipcia
y por completo ajenos a la antigua Grecia.
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Civilization. Si bien su relevancia fue mucho menor (tanto en funcion
del nimero de veces que aparecia esta civilizacion en la saga como en la
variedad de personajes) que la antigua Grecia ya comentada, los elementos
iconicos de la cultura bizantina fueron utilizados en el juego a través de
personajes historicos, mapas geograficos y unidades militares con los que
el jugador puede interactuar.

La primera aparicion de esta faccion fue en Civilization I1I, pero a
diferencia de Alejandro Magno, su creacion no surgio en el juego inicial
mismamente sino que fue elaborada para la segunda expansion del juego
(Civilization III: Conquests), presentando ademas este producto, al igual
que todos los Civilization 11, a los diferentes lideres de toda cultura (de
forma anacrénica) en las cuatro etapas historicas diferenciadas: edad
antigua, edad media, edad industrial y edad contemporanea (Imagen 5).

Imagen 5. Representaciones fisicas de Teodora en Civilization III: Conquests
(Meier, 2003)

Digno de mencidn es que la representacion temporal del medievo de
la emperatriz Teodora presenta un evidente paracronismo no intencionado
(adiferencia de las imagenes relacionadas con la Revolucion Industrial y los
tiempos actuales), pues, aunque se aprecia perfectamente la iglesia de San
Vital de Ravena, méximo representante de la arquitectura bizantina durante
el reinado de Justiniano junto a la basilica de Santa Sofia (Bender, 2012),
la propia Teodora lleva vestimentas mas tipicas de periodo posteriores (De
Wald, 1944; Neil & Garland, 2013) que de su época (Alfoldi-Rosenbaum,
1968), pudiéndose observar ademas una representacion de pintura
bizantina avanzada temporalmente en la que se presenta a un Jesucristo
pantocrator, imagen similar a las creadas en los interiores de la basilica
de Santa Sofia (Teteriatnikov, 2013; 2015), enlazando estos elementos
artisticos-religiosos una total comunion del concepto de sabiduria con el
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mismo Jesucristo (Fiene, 1989).

La presencia de estos simbolos cristianos (Imagen 5) como una
caracteristica intrinseca y especifica de la faccion bizantina ni es azarosa ni
es baladi, pues ademas de ser el mosaico bizantino un elemento decorativo
que denota un gran poder econémico debido a su costosa elaboracion
y manufactura (James, 2006), como afirma Soto (2013) la brecha que
separaba el espacio politico laico (encarnado por el emperador) del poder
religioso y espiritual (representado por el patriarca de Constantinopla) era
muy estrecho en el mundo bizantino pues tanto la Iglesia como el Estado
sostenian fuertemente esa sociedad.

En la siguiente franquicia del juego, al igual que Pericles (el cual
aparecié en una segunda expansion de Civilization [V), también surge
como faccion seleccionable el Imperio Bizantino, pero en esta ocasion bajo
el liderazgo del emperador Justiniano (esposo de Teodora) con una lograda
representacion (practicamente idéntica) al de su celebérrimo retrato del
mosaico de Ravena (Baldwin, 1981) (Imagen 6).

Justiniano representa el resplandor del Imperio Bizantino al alcanzar
éste, en su reinado, su maxima extension, pues fueron conquistados
seguidamente el reino vandalo en Africa, el reino ostrogodo en Italia y
el sur de la Espana visigoda; campafias de expansion militar todas ellas
enfocadas en recuperar antiguos territorios del Imperio Romano de
Occidente de manos de pueblos barbaros, un proyecto global de caracter
econdmico y social entendido por los términos Recuperatio Imperii o
Renovatio Imperii (Vasiliev, 1950).

Imagen 6. Justiniano en Civilization IV: Beyond the Sword y detalle del mosaico
de Réavena (Andreescu-Treadgold & Treadgold, 1997; Meier, 2007)
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Teodora volveria a representar a la antigua Constantinopla
nuevamente en Civilization V: Gods & Kings (primera expansion de este
juego), presentando en esta ocasion una imagen mas acorde con su época
historica, estando en segundo plano una fidedigna representacion de Santa
Sofia (Bender, 2012, p. 4) (Imagen 7).

L

Imagen 7. Representacion fisica de Teodora en Civilization V (Meier, 2012)

A diferencia del periodo antiguo, Bizancio solamente cuenta
con una maravilla en los juegos Civilization: Santa Sofia, monumento
religioso presente desde el cuarto juego; si bien esta edificacion también
ha mantenido elementos paracronicos no intencionados, pues en los juegos
esta basilica no esta representada en el momento de su construccion inicial
y si después de haber sido transformado en mezquita por los otomanos
(Imagen 8). Dentro de los elementos arquitectonicos de esta maravilla,
resalta la presencia de los cuatro minaretes alrededor de la basilica, los
cuales fueron construidos durante un largo periodo temporal que va
aproximadamente desde la conquista turca de Constantinopla en 1453
hasta el ano 1576 (Emerson & Van Nice, 1950).
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Imagen 8. Representacion fisica de Santa Sofia en Civilization IV'y VI (Meier,
2012;2016)

De idéntico proceder que la antigua Grecia, las unidades militares
especiales de los bizantinos apenas variaron con el paso del tiempo, siendo
elegidos dos simbolos por excelencia del poderio militar bizantino en la
alta edad media (Treadgold, 1995; Pryor & Jeffreys, 2006): el dromén’ (en
Civilization Il y V), y la catafracta!® en (Civilization IV'y V).

Discusion de resultados y conclusiones

El reduccionismo estatico y jerarquizado de Civilization se evidencia
en su plenitud al analizar unidades representativas de la civilizacion griega
como el soldado hoplita, pues como indican Metzger & Paxton (2016),
aunque el juego asume (por medio de saltos tecnoldgicos abruptos) que en
combate la falange griega era de inferior desempefio que la legion romana,

9 Embarcacion bizantina de fondo plano equipada con un mastil y remos
que sufrié multiples evoluciones entre los siglos V y X (20 remeros en época de
Justiniano I, un centenar en el reinado de Leon VI), la cual servia tanto como
buque de guerra (usandose como armas productos inflamables como el célebre
“fuego griego” u otros elementos similares desde el afio 515) como barco
mercante (Zuckerman, 2015).

10 Modalidad de caballeria oriental (desarrollada en los imperios Parto y
Sasanida) utilizada posteriormente por el Imperio Bizantino en la que jinete y
montura estaban cubiertos completamente con cota de malla y armadura lamelar
cuya finalidad basica en combate era el choque pesado, estando el soldado
fuertemente armado (Ayton, 1999; Wheeler, 2011 citados en Scott, 2017).
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en la realidad ni esas evoluciones fueron tan bruscas ni las unidades son
genuinas completamente de cada civilizacion. De semejante forma ocurre
con el resto de unidades especificas del juego referentes al mundo griego,
tales como el dromon, palabra que “alcanza carta de naturaleza a comienzos
del siglo VI y esta en autores tan tardios como Casiodoro o Fulgencio”
(Rodriguez-Pantoja, 1975, p. 143) o la caballeria catafracta.

De la misma manera sucede con las propias civilizaciones de
Egipto, Grecia, Macedonia y Bizancio que nos muestra el videojuego
como piezas estancas y totalmente separadas y diferenciadas unas culturas
de otras cuando la realidad historica es mas compleja y la mezcolanza de
sociedades es algo continuo. Valga de ejemplo el propio pueblo bizantino,
el cual se denominaba a si mismo como romano y era visto como un todo
unitario frente a la vision histérica occidental que, por medio del uso de
una tradicional lectura ecuménica cristiana, rechazaba tal gentilicio y
entendia a Bizancio como una pieza multicultural de caracter universal
(Kaldellis, 2018).

Paraddjicamente aunque en los elementos analizados en este
estudio (las civilizaciones griegas-macedonias y bizantinas) no se
contemple al ser la Grecia moderna un pais de relevancia pequeia y
escaso poder, Civilization es un juego que presenta sesgos (pro-occidental-
norteamericana y urbana) que realmente no trata de civilizaciones pues
se asume equivocadamente que las naciones-estados actuales son la
representacion historica de los pueblos del pasado historico. Civilization
es un juego que ha evolucionado y dotado de mas caracteristicas propias
y precision historica a las diversas civilizaciones a lo largo de la saga, si
bien en las fases avanzadas del juego la occidentalizacion es algo patente
e inevitable. El propio Meier reconoce la inevitable transformacién y la
achaca a su nacionalidad y al proceso de globalizacion (Tharoor, 2016).

A pesar de las multiples imprecisiones e incongruencias historicas
que se desprenden de lo anteriormente expresado, los juegos de Civilization
son una excelente forma de despertar interés por diversos conocimientos
historicos. A diferencia de otros medios como el cine y la literatura, este
tipo de videojuegos permite al jugador sentirse participe de los procesos
histéricos y el desarrollo mismo de la civilizacion que se encuentra
liderando. Como afirma Schut (2007) al defender que los videojuegos
historicos presentan una historia fuertemente masculina, es loable, por lo
tanto, los mensajes tan actuales que la saga Civilization ha transmitido
desde décadas; pues este juego ha pretendido impulsar un rol mas activo
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de la mujer en la sociedad (al sobre-representarse a féminas como lideres
de faccion), difundiendo también un mensaje ecologista al mantener en los
productos de la franquicia la preocupacion por el cambio climatico.

Llama la atencion la diversidad a lo largo de la saga de civilizaciones
de caracter helénico y lo poco prolijo en lo que respecta al resto de la
Europa antigua y medieval, Africa, Asia o la América precolombina;
pudiéndose afirmar que la fascinacion que generaba todo lo helénico en
la antigua Roma es similar a la que genera todo lo greco-romano en los
Estados Unidos. Una situacion que se ha intentado solventar en las Gltimas
expansiones de este juego a través de una mayor diversidad cultural
representada en las civilizaciones seleccionables.

En definitiva, la influencia de la antigiiedad griega en Civilization
no solo se limita a las facciones analizadas, sus unidades o maravillas,
si no que trasciende a la forma misma en la que se disefio el videojuego.
La existencia de pueblos originarios (denominados barbaros y antagénicos
a los pueblos civilizados) o la inclusion de las ciudades estado (a partir
de Civilization V) evidencian que gran parte del juego ha sido construido
sobre el canon historico occidental, en el cual la antigua Grecia tiene una
importancia clave, tal y como se ha expresado anteriormente.
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