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TRANS - ndm. 21 - 2017 Desde su publicacion en 1605, Don Quijote se ha ido
convirtiendo en parte de una cultura global colectiva, al
ser traducido y adaptado a numerosas lenguas y contextos
sociales. El mas reciente paso en la tradicion quijotesca
es la aparicion de videojuegos que supuestamente
encuentran inspiracion en el clasico cervantino. Estas nuevas
remediaciones proporcionan una percepcion de los multiples
reflejos del hipotexto, a veces ocultos en el crossover narrativo,
o reducidos al uso del nombre del protagonista. Ya estén
cerca o lejos del texto seminal, estas nuevas adaptaciones
demuestran que el mito quijotesco tiene todavia una fuerte
presencia en nuestra cultural global.

PaLagras cLave: Quijote, presencia, videojuegos, remediacion,
aplicacion.
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recent step in this quixotic tradition has come in the shape
of videogames that allegedly find their inspiration in the
Cervantean classic. These new remediations provide an insight
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INTRODUCCION
Uno de los valores de éxito cultural que hemos
atribuido cldsicamente a las obras artisticas es
cémo su impacto se percibe en las creaciones de
artistas posteriores a través de la identificacién
de las huellas de la misma, por ejemplo, a partir
de la intertextualidad en el caso de la literatura.
Esta relacién entre el hipotexto y sus herederos
(la relacién intertextual, paratextual, metatex-
tual, hipertextual y architextual) trasciende el
campo artistico original, como sabemos, y las
artes dialogan entre ellas y amplian las vias de
relacionarse y vincularse entre si. En el caso de
los videojuegos, como medio interactivo,” debe-
mos tener en consideracién no solo las opciones
de conexién derivadas de su guionizacién y de
su componente audiovisual, sino también el
aspecto ludico* de los mismos como un elemen-
to estructural mds del conjunto creativo.
Cuando la vinculacién entre diferentes obras
conforma el eje fundamental del proceso crea-

*  Evitamos aqui el debate espurio sobre si los video-
juegos son (o pueden ser) una forma de arte, por anquilo-
sado y considerarlo carente de fondo. Resulta evidente que
como medio audiovisual combina multiples elementos es-
téticos y tiene capacidad narrativa. Debe afiadirse también
el componente de la interaccién y c6mo el usuario inter-
viene sobre el juego de acuerdo a los pardmetros definidos
por los disefiadores para alcanzar una meta determinada:
el factor lidico, en tantas ocasiones empleado como excusa
para desprestigiar todos los componentes artisticos y crea-
tivos por neoluditas, no puede en ningin caso desmerecer
la suma de sus demds factores estéticos. No solo eso: la lu-
dologia ha mostrado ya una evidente relacién entre el juego
y el arte (Gutiérrez, 2011) y se ha hablado del videojuego
como la mds sofisticada —hasta el momento— encarna-
cién del concepto wagneriano de la obra de arte total o
Gesamtkunstwerk (Riera, 2013).

2 Se da una relacién hipolidica entre videojuegos,
particularmente con aquellos que resultan definidores de
géneros, o entre sus propias sagas en relacién con c6mo
se juegan. Asi, por ejemplo, un titulo como Wolfenstein 3D
(1992) de id Software define la accién en primera persona y
se convierte en el modelo a seguir (y evolucionar) en afios
posteriores por titulos de la misma compaiiia (como las
sagas Doom y Quake), y multitud de competidores de otras
empresas, que se apropian del modelo y lo modifican bus-
cando mejorarlo y aportarle rasgos distintivos.
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tivo los artistas ejercen como remezcladores3 o
semionautas, segun explica Bourriaud:

«Semionauts» [are those] who produce orig-
inal pathways through signs. Every work is
issued from a script that the artist projects
onto culture, considered the framework of a
narrative that in turn projects new possible
scripts, endlessly. The DJ activates the history
of music by copying and pasting together
loops of sound, placing recorded products
in relation with each other. Artists actively
inhabit cultural and social forms. The Internet
user may create his or her own site or home-
page and constantly reshuffle the information
obtained, inventing paths that can be book-
marked and reproduced at will. (2002: 18).

Asi, la combinacién de elementos aparente-
mente separados y el unirlos, como se ha hecho
en tradiciones como la del mash-up,* el crossovers

3 Fernindez Porta (2008) desarrolla el concepto del
sample en el arte retomando la metéfora del DJ empleada
ya por Bourriaud y sitda la remezcla en el centro de la
prictica artistica y creativa como rasgo distintivo.

4 Aunque nace en la musica como la combinacién no
intermedial de diferentes temas musical —en una suerte de
collage sonoro—, la etiqueta se emplea ya de forma habitual
en otras obras y textos en las que se integran elementos
novedosos en una obra ya establecida, como por ejemplo
en la conocida Pride and Prejudice and Zombies (Austen &
Grahame-Smith, 2009), donde el universo de la fantasia de
los zombis se integra en la novela original de Austen en un
proceso de reescritura. El éxito inmediato de esta novela
dio lugar a la reescritura de muchos otros clasicos, que, en
su mayoria, respetaban la mayor parte del hipotexto y apor-
taban pasajes claramente imbuidos de los nuevos lugares
comunes de la literatura zombi o vampirica. De la literatu-
ra, el concepto de mash-up pasé a la historia, dando lugar
a pseudobiografias como la conocida Abrabam Lincoln
Vampire Hunter (2010), también obra de Grahame-Smith.
Tanto el mash-up de la novela de Austen, como la biografia
de Lincoln ya han sido adaptadas al cine. Ademas, la pri-
mera obra de Grahame-Smith ha dado lugar a precuelas,
secuelas y videojuegos, creando un universo multimedia
nuevo en torno al mash-up y marcando el camino a seguir
para el cada vez més popular género literario.

5 Combinacién de diferentes personajes o espacios
provenientes de universos ficcionales diferentes para crear
una nueva historia original que ha dado la mayoria de sus
frutos en el cémic, aunque suele sefialarse el primer gran



TRANS. REVISTA DE TRADUCTOLOGIA 21, 2017

y, en definitiva, el sample, forma parte del arte
mainstream tras haber pasado por procesos de
experimentacién, como en la reciente narrativa
espafiola y sus corrientes mds arriesgadas (Ferré,
2007: 17). Poca duda cabe de que, cuanto mis
icénica y disruptiva es una obra, mds atencién
recibe por los creadores que se sienten influidos
por ella: en este sentido, el Quijoze ha sido uno
de los textos mds influyentes de la literatura
espafiola y su presencia se puede rastrear abun-
dantemente en la literatura universal.

En lo referente a las traducciones, las pri-
meras versiones aparecen en inglés y francés a
los pocos afios de publicarse la primera parte,
pasando después al italiano y al alemdn con
relativa rapidez. En cuanto a las adaptaciones
mds creativas, la primera referencia al texto
Cervantino aparece en 1606 en la obra de Geor-
ge Wilkins The Miseries of Inforst Marriage, con
el uso de la expresién “luchar contra molinos”
(Avalle-Arce, 1989: 59), comenzando una larga
tradicién de reescrituras quijotescas en la lite-
ratura inglesa, la cual incluye obras de nombres
tan destacados como Henry Fielding, Laurence
Sterne, Jane Austen, George Eliot o Graham
Greene. En Francia o en Alemania también
es posible encontrar dichas adaptaciones a lo
largo de los ultimos cuatro siglos. Algunos
ejemplos incluyen la obra de Charles Sorel Le
berger extravagant (1627-28) o Die Abenteuer des
Don Sylvio von Rosalba (1764) de Christoph M.
Wieland. Cruzando el Atlintico existen textos
quijotescos destacados en la literatura nortea-
mericana, como es el caso de Female Quixotism

(1801) de Tabitha Tenney.

uso de esta estrategia en la novela de Mark Twain Adven-
tures of Huckleberry Finn (1884) por la aparicién de Tom
Sawyer, que habia nacido como personaje en 1876. En el
ambito del cémic cabe sefialar, por ejemplo, la fusién de
universos textuales de DC y Marvel en Amalgam Comics,
donde las editoriales crearon un continuo crossover de per-
sonajes y contextos.

QUIJOBYTES: REFLEJOS ESPECULARES DEL MITO QUIJOTESCO EN EL OCIO ELECTRONICO

La figura de su protagonista (y, en menor
medida, de su compafiero de fatigas, Sancho
Panza) ha causado también un gran impacto
en el arte y la literatura universales: pintores,
escultores y demds artistas visuales han recreado
la imagen del caballero de la triste figura en
multitud de ocasiones y sus representacién fisi-
ca —anciano y desgarbado, con poblada barba
canosa y equipado con algin tipo de armadura y
el baciyelmo en la cabeza—, es universalmente
reconocible gracias a la interpretacién del texto
cervantino por artistas han desarrollado la
representacién iconografica del personaje,® con
ejemplos tan diferentes pero significativos como
los grabados de Gustave Doré (1863) o la ver-
sién en manga de 2009 producida por Kosuke
Maruo.” En estos casos, no solo se recodifica la
obra a través de otras artes, sino que el personaje
es muchas veces protagonista en solitario, con-
vertido en un referente cultural independiente
de la obra que lo vio nacer, tal y como ha suce-
dido con otros grandes mitos literarios, como el

también castellano Don Juan.?

¢ Especialmente relevantes para entender la natura-
leza icénica del personaje son las obras de Edward Riley
«Don Quixote: from Text to Icon», Cervantes: Bulletin of
the Cervantes Society of America, 8 (1988), 103-15; y José Ma-
nuel Lucia Megias, Leer el Quijote en imdgenes. Hacia una
teoria de los modelos iconogrdficos (Madrid: Calambur, 2006).

7 Se publicé en 2009 en Japén como parte de la
coleccion Dokuba Manga («leer a través del manga»),
centrada en publicar en formato manga clasicos literarios
occidentales (literarios, pero también ensayo de todo tipo,
incluyendo las obras de Karl Marx y Charles Darwin) para
acercarlos a los jévenes lectores nipones. Esta version es es-
pecialmente conocida por haber sido publicada en espafiol
en 2016, pero en 2013 se publicé en Japén una versién mds
reciente, Y- FR—F BLEEDRLTZDE (Don Quijote
Ureigao no kishi sono ai), con guion de Kawata Yushi y di-
bujo de Yukito, dividida en dos tomos, con una resemanti-
zacion estética total del personaje: un apuesto Don Quijote
y un adolescente Sancho Panza son los protagonistas de
esta reinterpretacion total del texto cervantino.

8 Tan Watt equipara el mito de Don Quijote al de
Fausto o Don Juan y sefiala el reconocimiento universal de
estos mitos (1996: 74-75), aunque Jean Canavaggio sefiala
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La filosofia del semionauta implica que la
obra textual sea el punto de partida en una red
sindptica de conceptos que se vinculan con otros
para dar lugar a la apropiacién, reinvencién
(y deformacién) de la figura del hidalgo, tal y
como ha sucedido en las diferentes adaptacio-
nes y reinvenciones que podemos encontrar en
la literatura. En el 4mbito literario es posible
hablar de diversas adaptaciones, mds o menos
cercanas al original, desde los quijotes literarios
que desarrollan el tema cervantino del didlogo
entre literatura y vida, ficcién y realidad, a los
llamados quijotes desplazados o «figuraciones»,
personajes que «no son don Quijote pero que
son como don Quijote» (Pardo, 2011: 238). En
estos ultimos casos el hipotexto es perceptible,
aunque se limita a una asimilacién superficial de
la f6rmula quijotesca o al uso de ciertos pasajes
facilmente reconocibles para un publico que
quizd no haya leido la obra pero que comparta el
imaginario colectivo en el que don Quijote se ha
convertido en un icono universal o ideologema
(Iffland, 1987).9 En este sentido, es importante,
por la conexién que tendrd el publico al que van
destinados con los videojuegos y juegos educa-
tivos, observar que la adaptacién de el Quijore a
la literatura infantil —o a los recursos educati-

que son distintos en que el poder de transformacién del
personaje cervantino es mayor que el de Fausto o Don
Juan, por ejemplo (2005: 326). En cuanto a este ultimo, no
deja de ser llamativo que este arquetipo, que se conforma
en la tradicion literaria espafiola, sea también conocido co-
mo Don Giovanni: y es que el personaje, que logré fascinar
a literatos como Camus, Byron, Pushkin o Austen, tuvo un
importante impacto también en la musica gracias a la 6pe-
ra Don Giovanni (1787) de Mozart con libreto de Lorenzo
da Ponte, quien tomé como base el de Bertati: desde luego,
suficiente relevancia cultural en el imaginario colectivo
como para que el nombre italiano sea comparable en el
contexto internacional en reconocimiento con el espafiol.

9  Miriam Borham Puyal ofrece de manera concisa la
clasificacién de los quijotes de acuerdo a su cercania o fide-
lidad la original, distribuyendo las adaptaciones en quijotes
literarios, ideoldgicos y desplazados (2015b: 13-4).
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vos offline y online— ha seguido ese patrén de
simplificacién del mito a la caracterizacién o
los episodios que se han convertido en icénicos,
muchas veces sacrificando la fidelidad al origi-
nal en el proceso (Borham-Puyal, 20153, 2016).
Esta variada asimilacién se da también en
otras artes, como en el ballet Don Quichote dansé
per Mme. Sautenir, remediaciéon™ coetinea del
texto cervantino que se estrené en Francia en
1614, las multiples Speras (firmadas por com-
positores como Purcell o Mendelssohn), poe-
mas sinfénicos (como el de Richard Strauss),
el disco La leyenda de La Mancha de la banda
Migo de Oz, sus multiples adaptaciones al cine
(empezando con la perdida versién de la produc-
tora Gaumont de 1989), la serie de animacién
espafiola de 1979 y, justo un afio mds tarde, una
japonesa titulada Don Quijote y los cuentos de La
Mancha (1980) (ademds de versiones mis libres,
como Don Coyote y Sancho Panda, de la produc-
tora estadounidense Hanna-Barbera, emitida
en 1990), series de accién real como la de TVE
de 1992, e incluso la aparicién en tebeos, como
Mortadelo de la Mancha, de Francisco Ibidfez
(2005). Por tanto, ya en estas remediaciones
podemos encontrar importantes aportaciones
de los autores responsables del cambio de medio
con respecto a la obra de Cervantes y muestran
una saludable tradicién de la reinvencién del
hidalgo: los videojuegos no podian ser diferentes.
La imagen que se obtiene a través de estas
remediaciones no es la de la obra original, el

°  Empleamos el término en el sentido de reinterpre-
tar la obra mediante el cambio de un medio o soporte, es
decir, verter —en este caso, de la palabra escrita— a otro,
como el cine. En este sentido, implica ir m4s alld de la
simple adaptacion, pues se incorporan muchos elementos
novedosos derivados de las necesidades estrictas del cam-
bio de medio (adaptacién) y de la creatividad propia de los
nuevos autores, que retoman la obra base para generar una
obra nueva. Sobre la cuestién terminoldgica, recomenda-
mos la consulta de Mora (2014).
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texto de Cervantes, sino un reflejo especular:
por mucho que la luz reflejada sea parecida al
original, es algo diferente. La luz de la obra
puede ser una refraccién o llegar a nosotros a
través del reflejo deformado: ese es el espacio de
variacién y recreacién que se da al trabajar sobre
la pieza seminal.

EL ESPEJO ES LA PANTALLA

La reciente historia de los videojuegos, iniciada
en la segunda mitad del siglo xx, ha generado
un espacio suficiente para establecer vinculos
con la literatura universal, aunque evidente-
mente los intereses han variado segtn la regién
del mundo. En Japén, por ejemplo, es popular
la saga Romance of the Three Kingdoms,™ que se
basa en el texto histérico Registros de los Tres
Reinos (ZB7E) de Chen Shou, escrito en el
siglo IIT y que abarca los afios 189 a 280 cen-
trindose en el conflicto de los reinos de Wei,
Shu y Wu. En Occidente, con el fuerte peso
anglosajon en la industria del entretenimiento,
no puede extrafiarnos que abunden las versio-
nes del ciclo artdrico e incluso adaptaciones
de textos como Classic Adventures: The Great
Gatsby (2010), The Adventures of Tom Sawyer

1

Pese a que el titulo internacional parece hacer refe-
rencia a la novela homénima del siglo XIV atribuida a Luo
Guanzhong que se ambienta en la dinastia Han, no es el
texto en el que se inspira la saga de estrategia bélica que ha
triunfado en los videojuegos, pues es parte del texto his-
térico referido y no en esta obra de ficcién. Sin embargo,
Guanzhong utilizé este texto como fuente de inspiracién
para su novela, y, puesto que los videojuegos aportan multi-
tud de elementos histéricos ficcionales, se sitdan en un pla-
no hipertextual paralelo a la novela de Guanzhong: ambos
parten de la crénica de Shou y la ficcionalizan.

™ Se trata de un juego de localizar objetos. En 2011
se publicé otro juego basado en esta novela: un titulo in-
dependiente con estilo retro inspirado en las posibilidades
técnicas de la consola NES de 8 bits de estilo plataformas.
Fue creado por Charlie Hoey y Pete Smith.

QUIJOBYTES: REFLEJOS ESPECULARES DEL MITO QUIJOTESCO EN EL OCIO ELECTRONICO

(1989)3 0 Fabrenbeit 451 (1984)," algunas de ellas
tan libres como Dante’s Inferno (2010), una
reinterpretacién absoluta del texto de Alighie-
ri. Sin embargo, desde nuestro punto de vista,
resulta inevitable prestarle atencién a La abadia
del crimen (1987), videojuego creado por Paco
Menéndez, que adaptaba la novela I/ nomme
della rosa de Umberto Eco, publicada unos afios
antes, y que se convirtié en todo un clisico de
los videojuegos.*®

En cuanto a la presencia de la literatura espa-
fiola en los videojuegos, esta no es tan destacada
como en el caso de otras tradiciones lingiiisticas,
en buena medida por el condicionante econé-
mico-industrial que supone el escaso desarrollo
histérico del sector de los videojuegos en Espa-
fia frente a otros paises del entorno europeo y el
déficit estructural de esta industria también en
América Latina frente a EE. UU. y Canad4, dos
gigantes del sector del videojuego y que se han
centrado en la tradicién anglosajona.

Pese a ello, resulta fundamental el afio 1987
para la relacién entre los videojuegos y la lite-
ratura espafiola. Manuel Orcera (programador)
y Francis Moragrega (grafista) publicaron en
ese aflo E/ Cid, videojuego que se lanzé en los

3 Un plataformas con elementos de fantasia, como un
pulpo gigante. La version occidental cambi6 el orden de los
capitulos del original japonés. Ademds de este titulo, Squa-
reSoft publicé Square’s Tom Sawyer ese mismo afio: en este
caso, un juego de rol con estética manga.

4 Juego de estrategia para ordenador en el que asu-
miamos el papel del protagonista de la novela y debiamos
evitar a las autoridades. Ray Bradbury colaboré con los
desarrolladores y escribié el prélogo y las lineas de didlogo
de una inteligencia artificial que aparece en el juego llama-
da Ray.

5 Se centra por completo en el infierno y el héroe es
un caballero medieval que se enfrenta a todo tipo de demo-
nios para liberar a su amada.

1 Debemos sefalar que, si Eco se basa claramente
en Guillermo de Occam para su protagonista, Guillermo
de Baskerville, en el videojuego se retoma la identidad de
Occam para el mismo.
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ordenadores de 8 bits mds importantes de la
época (Amstrad CPC, Sinclair ZX Spectrum y
MSX). El juego fue distribuido en Espafia por
Dro Softy en el Reino Unido por Mastertronic.
Se apostaba en €l por una perspectiva isométri-
ca y la accién con control directo sobre el Cid
combinando una ambientacién de inspiracién
musulmana-medieval,” con otros mégicos. Pese
a la simplicidad de la accién que podia ofrecer el
juego, pues como otras producciones de la época
se trata de un titulo fuertemente condicionado
por las limitaciones del hardware, el usuario
debia encontrar varios objetos (una limpara que
permite atravesar los dominios demoniacos, y
un saco de dinero para comprar el ultimo item,
una llave mégica). En el juego aparece también,
aunque con un papel anecddético, dofia Jimena,
creando asi un dio de personajes histéricos y
literarios que forman parte de un universo dife-
rente en el videojuego.

En 1987 es también cuando se publica Don
Quijote de Dinamic Software, desarrolladora
y editora espafiola que se basa en la serie de
animacién emitida originalmente entre 1979 y
1981 por TVE, lo que marcé su estética y el tono
ligero de esta aventura conversacional:

Estos productos ludicos de soffware se carac-
terizan por presentar una interfaz de texto
basada en analizadores sinticticos o parsers.
De este modo, el jugador interactia con la
propuesta jugable de sus desarrolladores por
medio de una serie de comandos verbales
que permiten al usuario avanzar a través de
los distintos escenarios y avatares disefiados
(Martin, 2015: 84-85).

7 Al menos, asi es en cuanto al disefio general de
los enemigos, que resultan claramente inspirados en los
retratos de Saladino y sus tropas tras pasar por el filtro del
imaginario cristiano y su arte. Sin embargo, a las tropas
musulmanas hay que afiadir también enemigos cuyo disefio
se basa en los soldados de las Cruzadas, todos ellos decidi-
dos a derrotar al Cid para alcanzar su gloria.
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A través del cambio de formato (videojuego)
y la interaccién planteada (el usuario lanza ins-
trucciones al programa para indicar acciones), el
texto cervantino se convierte en una experien-
cia ladica con fuerte peso textual: lo hace, sin
embargo, a través de un conjunto de fuentes y
no de una fuente dnica. De hecho, el juego ani-
maba en su manual a leer la obra de Cervantes
y ver la serie de animacién para comprender y
conocer toda la dimensién del personaje:™ esto
es importante porque la historia del juego estd
basada en la novela, pero no pretende seguirla.
Se aprovecha, por tanto, de novela y personaje,
se sustenta en la serie de animacién, y desarrolla
una nueva versién del personaje. Se retoman
elementos populares, como los molinos de
viento, la gran biblioteca de la casa de Alonso
Quijano, y otra iconografia definida en la serie
televisiva, y el jugador se pone en el papel del
hidalgo y es guiado por un narrador. El com-
ponente de libertad de accién (dentro de las
posibilidades del género y la tecnologia de esos
afios) redefine la relacién entre receptor y obra,
que es un producto derivado en el que el reflejo
de don Quijote es especular, si, pero también
difuminado por el proceso de recreacion.

Este titulo de Dinamic, sin embargo, no fue
el primero en tomar como fuente de inspiracién
el personaje cervantino: le precede Super Don
Quix-ote de 1984, una recreativa en Laserdisc
de Universal al estilo del més conocido Dragon’s
Lair (1983): vemos una aventura con estilo de
dibujo animado norteamericano en el que un
joven y rubio caballero llamado Don que monta

8 Para un andlisis pormenorizado de este videojuego

y su vinculacién con el universo quijotesco, recomendamos
el estudio de Martin (2015).

9  Se trata, en esencia, de un video interactivo: en pan-
talla se indica en determinados momentos los botones que
debe pulsar el jugador. Si pulsa el erréneo o se demora, el
video muestra la muerte de personaje; si el jugador acierta,
el video sigue reproduciéndose.
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en burro junto a un Sancho lancero que va a pie
es atacado por las criaturas aladas que le manda
una bruja. Su misién es rescatar a la bella y joven
princesa Isabella (su novia) y, para ello, recorre
incluso las pirdmides de Egipto. De hecho, uno
de los pocos paralelismos con la obra original
es el momento en el que Don se enfrenta a un
gigante en un molino (en concreto, a un gigante
que retoma el imaginario del nubio con cimita-
rra en un molino que recuerda a la iconografia de
la torre de Babel); el resto, es el personaje enfren-
tindose a espadazos contra demonios, serpientes
gigantes, esqueletos, momias y dragones.

En la época se pusieron ya en duda las razo-
nes por las que se emple6 el nombre del perso-
naje de Cervantes debido a la escasa vinculacién
con la obra: «presumably the story line is based
on Cervantes’ famous novel of Don Quixote
and his faithful companion, Sancho Panza»
(CVG, 1985), y es que la ambientacién es de
fantasia medieval con toques exéticos y el Gnico
personaje que podemos identificar claramente
es en realidad Sancho, pues se corresponde
con la descripcién fisica del personaje y en sus
breves apariciones (huye cuando empiezan los
peligros) intuimos también su personalidad.

Super Don Quix-ote hace del hidalgo una
excusa de la que no aprovecha la iconografia ya
existente, salvo en el caso de Sancho (aun asi,
con matices): ni siquiera el nombre es explota-
do mis alld del titulo, pues el personaje es solo
referido como «Don» (por Isabella) o «sefior
Don» (por Sancho). Este tipo de explotacién
del nombre, como la apropiacién y aprovecha-
miento de una marca, nos recuerda al fenémeno
(que se dio en los primeros afios del nacimiento
del modelo comercial de la industria del ocio
electrénico) de videojuegos basados en per-
sonajes y marcas protegidas por copyright con
suficientes modificaciones como para evitar
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posibles denuncias o como simple recurso para
atraer a potenciales consumidores.>

El nombre del personaje como (casi) dnico
factor de unién con la obra sucede también en
Aiming at Don Quixote (2016), del desarrolla-
dor independiente Yuki Fujimoto, un juego de
accién y punteria con grificos retro en el que
controlamos los movimientos de un caballero
con una lanza roja que debe llegar hasta el
molino esquivando burros (que definen también
las paredes que limitan la zona de juego). El
hecho es curioso, porque, aunque usa ese nom-
bre en su versién occidental, el juego en todos
sus elementos internos de presentacién, como
los ments, se denomina The Legend of Pipin:
mantiene el burro, el caballero con lanza roja
y el molino, pero el nombre de don Quijote no
aparece en ningdn lado y, de hecho, solo en el
manual de instrucciones integrado nos cuenta
que «Pipin is a boy who lives in a small village.
Pipin has a dream to become a famous knight
like Don Quixote! “I will be a famous knight!!”
Pipin decide that he challenge to a windmill in
his village [sic]».

De forma similar, se lanzé en 1994 Don
Quixote: A Dream of Seven Crystals, que apos-
taba por el rol con una elevada cantidad de
secuencia animadas: en esta ocasion se lanzé en
LaserActive, un dispositivo modular de Pioneer
que podia ejecutar juegos de Mega Drive y
TurboGrafx 16 en cartucho y CD-ROM, ademids

2 Asi, nos podemos encontrar con personajes y sagas
que lograron triunfar y convertirse en propiedades intelec-
tuales bien definidas que nacen con una clara inspiracién
en personajes de cine, cémic, etc., como en el caso del cine-
matografico Indiana Jones, germen del videojuego espafiol
Fred (1983) para ZX Spectrum, un aventurero que recorre
tumbas y ruinas buscando tesoros. Mis recientemente,
el personaje de Lara Croft de la saga Tomé Raider (1996)
nace a la sombra de Jones, y hay rasgos de ella y de Indiana
Jones en el germen de la saga Uncharted: Drake’s Fortu-
ne (2007) y su personaje principal, el cazador de tesoros
Nathan Drake.
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de titulos propios en Laserdisc, como este.*
En este juego se nos cuenta que la princesa
Dulcinea ha sido secuestrada por un usurpador
que quiere conquistar su reino, pero antes debe
encontrar siete bolas mdagicas de cristal. Don
Quijote asume la misién de rescatarla y para
ello se enfrenta a todo tipo de monstruos y cria-
turas fantdsticas. Frente a esto, el juego se abre
con unas secuencias aéreas de imagen real en
las que vemos campos de La Mancha con, por
supuesto, multiples molinos e incluso alguna
toma a vista de pdjaro de Toledo. Cuando se
inicia el juego se da paso al estilo habitual de
dibujo animado de este tipo de producciones
(se emplean fotografias y videos de Toledo en
determinados momentos, como cambios de
escena). La historia, evidentemente, no se basa
en el texto de Cervantes, pero si toma perso-
najes clave y los reimagina en clave de fantasia
medieval, con un Quijote canoso (pero fornido
y no demasiado anciano) que asume la misién
de rescatar el reino. Se convierte, de nuevo, en
héroe de accién, una interpretacién del persona-
je muy alejada del referente literario y que sirve
apenas como excusa para plantear una aventura
en la Espafia del Medioevo.

En cuanto a las adaptaciones secundarias,
no solo Dinamic partié de texto y produccién
audiovisual: esta estrategia se repitié con el
videojuego Donkey Xote, basado en la pelicula
homoénima (2007) que se basaba en la segunda
parte de la novela. La pelicula reinventaba el
mundo ficcional cervantino desde el punto de
vista de Rucio y presentaba a los espectadores
una visién mds préxima al personaje literario
(se expone claramente que don Quijoteno estd
loco). La cinta se centra en los anhelos del asno,

2 El juego se ejecutaba en el Mega LD PAC creado
por Pioneer y Sega con capacidad para leer discos propios
Mega LD de 20y 30 cm, ademds de CD-ROM del acceso-
rio Mega CD de Mega Drive.
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quien anhela ser la montura del caballero y
tomar el papel de Rocinante, que es retratado
como un vago que odia dejar su establo. Sin
embargo, el videojuego deja de lado estas cues-
tiones y nos pone en el papel de Rucio y San-
cho, alternando entre ambos personajes, en una
aventura de exploracién donde la figura del pro-
pio don Quijote es quizd lo menos importante.
Se respeta la iconografia cldsica de los molinos
y hay otros elementos estéticos identificables
a través del imaginario visual disefiado para la
pelicula.

Mis alejado de esta linea estética es el
juego para navegadores Don Quixote (2011)
—publicado en Kongregate y creado por un
aficionado—,?* que nos pone en el papel de un
personaje que no se parece en nada a la imagen
icénica del personaje cervantino en mitad de
un entorno mds selvitico que manchego, de
nuevo con la misién de rescatar a una princesa,
volviendo al retrato de don Quijote como per-
sonaje heroico y aventurero.

Por otro lado, don Quijote ha hecho también
apariciones en forma de cameo en otros video-
juegos, es decir, titulos que no se centran en la
obra de Cervantes ni pretenden recrear su uni-
verso ficcional, pero que si han utilizado alguno
de sus elementos para secuencias concretas. Un
caso especialmente relevante es el de Maldita
Castilla (2012) del estudio espafiol Locomalito.

22 Titulo desarrollado sobre la tecnologia de Unity pa-
ra navegadores. Los cambios en los pardmetros de gestién
de plugins de terceros en los principales navegadores hace
que el juego no sea compatible en ordenadores actuales
que no cuenten con un navegador sensiblemente desactua-
lizado.

3 Estudio y seudénimo del desarrollador malaguefio
Juan Antonio Becerra. Este juego fue creado en colabora-
cién con Gryzor87 (musica y efectos de audio), con manual
disefiado por Jacobo Garcia e ilustraciones promocionales
de Marek Barej. El titulo se distribuye gratuitamente
(freeware) en su versién para ordenador, lanzada en 20r12.
En 2016 debuta en consolas, en formato comercial, con
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En cuanto a las referencias literarias, resulta
innegable que hay multiples guifios a la figura
del héroe caballeresco y que el folclore espafiol
estd presente, aunque tomando elementos de
toda la geografia (no se restringe a Castilla) e
incluso criaturas de tono mds genérico, como
ciertos tipos de espectros o los zombis.

El tercer jefe final del juego es Quijote loco
(Crazy Quixote),* que tiene una apariencia
metdlica completa (incluyendo su rostro),
casi como si fuera un autémata, al que nos
enfrentamos en una biblioteca en llamas. No es
casualidad que en los momentos previos a este
enfrentamiento podamos rescatar una copia
de E/ Amadis de Gaula de las llamas. Se logra
evocar asi no solo la locura del hidalgo y el céle-
bre pasaje de la quema de libros, sino también
rescatar y rendir tributo a Amadis y su texto, de
especial relevancia en el mundo libresco de la
obra de Cervantes.

De hecho, la figura de don Quijote (y la
asociacién de su autor con la identidad cultural
espafiola) es tan fuerte que no debe extrafiarnos
que haya multitud de guifios a escritor y per-
sonaje en los videojuegos, aunque algunas sean

la versién revisada Maldita Castilla EX publicada por
Abylight Studios. Nosotros nos centramos en la version
original para ordenador

2+ Los (escasos) textos del juego estdn en inglés, pero
los nombres de los enemigos y otros elementos del juego
aparecen en castellano en el manual de instrucciones. Solo
unos pocos enemigos son omitidos, sin duda para reservar
algunas sorpresas para el jugador. El manual, a su vez,
incorpora ilustraciones inspiradas en los grabados de los
manuscritos medievales y algunos arcaismos y tipogratia
gotica (inspirada en la letra Textualis). Veamos, como
ejemplo, la descripcion de las serpientes: «Addn hizo bien
al sospechar destas hideputas, cuya mordedura supone el
adiés a este mundo» (LLocomalito, 2012: 13). Por tanto, la
presencia quijotesca es realmente anacrénica —la estética
caballeresca, dentro de la fantasia medieval, se corresponde
mds bien con la Alta Edad Media, situando al juego mds
bien en ese periodo y, por tanto, lejos todavia de los prime-
ros compases del siglo XVII que vio nacer al personaje de
Cervantes—.
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muy circunstanciales: asi, por ejemplo, en la saga
de lucha con espadas Sou/ Calibur*s tenemos al
pirata espafiol Cervantes de Ledn. También
abundan los personajes quijotescos, como en
Los Delirios de Von Sottendorff y su Mente Cua-
driculada (2015), protagonizado por un noble
que ha enloquecido y estd atrapado en su propia
mente, dominado por su visién ficcionalizante
del mundo.?® De hecho, si tenemos en consi-
deracién los personajes quijotescos y sanches-
cos, estos son probablemente tan abundantes
como en cualquier otro medio narrativo, pues
el arquetipo de esta pareja estd tan extendido
como su dindmica de quijotizacién y sanchifi-
cacién.

JUEGOS SERIOS Y EDUCATIVOS EN TORNO
A DON QUIJOTE

En la linea de titulos considerados juegos serios®?
nos encontramos con una aplicacién para dispo-
sitivos méviles que adapta la obra de Cervantes
con una estética propia de la literatura infantil,
en la medida en que el texto se reduce sensible-
mente, se acompafia de grandes ilustraciones
con elementos interactivos y redefine la idea
de libro adaptado al lector infantil y juvenil
gracias a las posibilidades de interaccién del
dispositivo electrénico. Se trata de la edicién de
Touch of Classic de la obra de Cervantes publi-

cada en 2012 bajo el nombre de Las aventuras de

% El personaje debuta ya en la primera entrega de la
saga, que fue conocida como Sou/ Edge y que debuté en
recreativas en 1996.

6 Arturo Monedero, uno de los creadores del video-
juego, reconocié abiertamente la inspiracién en la obra de
Cervantes (Maeso, 2015).

27 Esta etiqueta se emplea para complementar el con-
cepto del entretenimiento educativo o edutainment (edu-
cacién entretenida), pues son empleados con una funcién
instruccional. Los juegos serios son aquellos en los que el
propésito educativo es explicito y no estdn disefiados para
ser jugados por mera diversion.
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Don Quijote®® El texto fue adaptado por Ana
Herrera y cuenta con ilustraciones de Miguel
Calero y estaba disponible en espaiiol e inglés,
incluyendo los textos y la voz del narrador.
La interaccién del lector permite, sobre todo,
sacar a la luz el contraste entre la realidad y la
percepcién del caballero, dando lugar a un con-
traste de fantasfa y realidad que transmite con
acierto la locura de don Quijote. Hay elementos
interactivos que inician pequefias animaciones
y emblemas escondidos en las ilustraciones que
debemos buscar, aportando un elemento ladico
definitivo. Asi, por ejemplo, podemos tocar en la
cabeza de Alonso Quijano mientras lee un libro
de caballerfas para ver cémo aparece un globo
de pensamiento repleto de criaturas y caballeros.
O, cuando estd ante el espejo con sus calzones,
podemos coger las partes de la armadura que
estin amontonadas en el suelo y arrastrarlas
hasta el personaje para equiparlo: al terminar, en
el espejo —hasta entonces sin reflejo— aparece
un vigoroso joven pelirrojo con armadura dora-
da y pose heroica: se inicia la disociacién de la
realidad del personaje y se refleja en la interac-
cién y en el retrato doble Alonso Quijano frente
a don Quijote.

No se trata tanto de crear un ebook, sino
de unificar elementos ludicos con otros de
lectura con cierto grado de interaccién y crear
una nueva versién de la obra. El terreno de las
aplicaciones que se sitian estrictamente en el
terreno de las versiones infantiles convertidas en
libro ilustrado para dispositivos méviles con un
grado menor de interaccién (e incluso ninguna)

tiene una cantidad ingente de representantes.

#  Aunque fue subvencionada por el Ministerio de
Educacién, Cultura y Deporte, la falta de actualizaciones
ha hecho que la aplicacién ya no esté disponible en la App
Store de Apple al haber sido declarada obsoleta. El mismo
destino han sufrido el resto de aplicaciones de Touch of
Classic, incluyendo textos de Shakespeare, Shelley y otros
escritores cldsicos internacionales.
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Entre ellas consideramos necesario destacar Las
aventuras de Don Quijote de la Macha Interacti-
vo (2013) por su integraciéon de elementos que
requieren que el lector actie sobre la pantalla
para que la historia pueda progresar, aunque,
desde luego, no es un videojuego en el sentido
estricto.

En 2012 se presenta el proyecto, impulsado
desde el GILab de la Universitat de Girona, de
disefiar un videojuego para recrear la obra de
Cervantes (Sbert, 2014)* con un elevado nivel
de interaccién al emplear los recursos completos
de un videojuego contempordneo utilizando
tecnologia como el motor Unity:3°

The game objective is to introduce the Don
Quixote’s novel to the player. With this pur-
pose the game will reproduce the adventures
of Don Quixote’s novel giving the player the

chance to relive them in first person.

Following the novel structure we will con-
sider the chapters independently, and for
each chapter we will reproduce the narrated
adventure in a realistic 3D scenario where
Don Quixote and Sancho Panza have to face
different challenges (2014: 4)

El proyecto no se ha publicado,3* por lo que
no podemos valorar el tratamiento que se reali-
za. Sin embargo, el articulo del equipo respon-

29 Citamos el articulo cientifico del equipo que
muestra el proyecto, pero las primeras noticias en prensa
generalista se remontan, efectivamente, a dos afios antes
(UdG, 2012).

3 Un motor de videojuego es un conjunto de rutinas
y programas integrados para disefiar, crear y representar un
videojuego. Esto incluye sistemas de objetos, animacién,
sonido, fisica, iluminacién y efectos visuales, inteligencia
artificial y demds componentes necesarios.

3* Durante un tiempo hubo disponible una demo
descargable en linea <http://gilabparc.udg.edu/jocs/qui-
jote/demo.html> [15-03-2017] pero no se encuentra ya en
el servidor. Si podemos ver todavia en feaser que muestra
la linea estética del proyecto: <https://www.youtube.com/
watch?v=yr4UBDYIT5A> [15-03-2017].
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sable antes citado si sefiala el objetivo de permi-
tir una aproximacién a la obra de Cervantes, fiel
a la misma, con elementos ludicos dedicados a
estimular al jugador. Se explicaba en la nota de
prensa publicada en diciembre de 2012 que:

En aquest joc, en queé el participant controla
diversos personatges com el mateix Don
Quijote i Sancho Panza, recreara diverses
aventures que se succeeixen al llarg de lobra.
En concret, el videojoc fara especial émfasi en
el capitol vuite de la novella, el qual relata la
famosa trobada entre el cavaller i els molins de
vent. (UdG, 2012)

Se trata, por tanto, de un proyecto mucho
mds vinculado al juego de Dinamic de 1987
(con el capitulo de los molinos como pilar fun-
damental para definir objetivos e identidad del
proyecto tomando como referente el celebérri-
mo capitulo de la obra original) que a otros usos
de la figura de don Quijote, donde se ha optado
—como hemos visto— por una reconversién
completa del personaje y su mundo ficcional
para convertirlo en un avatar mds de la heroici-
dad de la fantasia medieval.

EL QUIJOTE DOMINANTE EN LOS
VIDEOJUEGOS

Don Quijote ha sido —como hemos visto—
protagonista de aventuras conversacionales, de
aventuras de fantasia e incluso enemigo final,
ademads de ser filtrado por el proceso de recon-
versién habitual de las adaptaciones de clasicos
literarios a la literatura infantil afiadiendo los
elementos de interaccién previsibles en tabletas
y méviles. La presencia quijotesca se divide, por
tanto, en dos grandes bloques de construccién
de presencia en cuanto al entretenimiento elec-
trénico: las aplicaciones de lectura con elemen-
tos interactivos y los videojuegos tradicionales,
con sus diferentes géneros y categorias.
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Asi pues, es evidente que el peso de la figura
quijotesca como item cultural dentro del sector
del ocio electrénico es moderado en relacién
con otros mitemas y personajes literarios, en
particular algunos escogidos como el ciclo arti-
rico y sus personajes principales. Su presencia
directa no es tan potente como la de Lanzarote
o Arturo, pero hay que admitir que persona-
jes emblemdticos como Hamlet tampoco se
han prodigado en exceso (cuestién aparte es
la ingente cantidad de referencias al teatro de
Shakespeare que inundan los guiones de cientos
de videojuegos).

En cuanto al ciclo artdrico, este forma parte
de la cultura popular mundial con suficiente
peso como para integrarse incluso en un video-
juego de la mascota de Sega, Sonic and the Black
Knight (2009), en el que varios de los persona-
jes arturicos se funden con los del mundo del
erizo azul: Lanzarote del Lago es Shadow the
Hedgehog, Galahad es Silver the Hedgehog,
Gawain es Knuckles the Echidna, etc., e incluso
aparece la Dama del Lago (que es Amy Rose).
Este tipo de cruce entre mundos es lo suficien-
temente comin como para no considerarlo
una excentricidad, pero si cabe preguntarnos si
hubiera sido posible realizar un proyecto similar
(y esperar que tuviera el impacto necesario en el
mercado internacional) con otros mitos medie-
vales. El peso de la cultura anglosajona y la
difusién del ciclo artdrico a través de todo tipo
de producciones de la cultura pop han ayudado
a forjar un item cultural ficilmente reconocible
y exportable que trasciende su peso especifico
como conjunto de leyendas fundacionales.3*

32 Otros personajes de leyenda, como Robin Hood,
han tenido también una fuerte difusién e internacionali-
zacién con presencia en videojuegos a través de versiones
propias inspiradas en el material original o bien en alguna
de las adaptaciones al cine.
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Sin embargo, en el caso de Don Quijote, su
presencia estd mucho mds ligada a una visién
alejada por completo de su concepcién original:
son predominantes cuantitativamente las apari-
ciones del personaje como protagonista en titu-
los que si toman algunos referentes muy popu-
lares (los molinos, el propio Sancho...) pero que
se alejan por completo de la obra original y nos
presentan un videojuego que bien podria estar
protagonizado por cualquier caballero de Dun-
geon & Dragons. Don Quijote estd atrapado, en
muchos de estos videojuegos, en un universo de
fantasfa medieval como la que se criticaba tan
duramente en las pdginas de Cervantes—y en
la propia creacién de la obra—, situacién irénica
pero que nos muestra que la fama del personaje
va mucho m4s alld del conocimiento sobre el
protagonista cervantino, o del interés por reto-
mar y explorar sus facetas y temas originales.

Asi, Don Quijote es reinventado como héroe
de accién con la aparente intencién de aprove-
char el reconocimiento de la marca: son juegos
que podrian haber sido perfectamente protago-
nizados por cualquier otro caballero medieval,
tanto originario de la literatura fantéstica tradi-
cional (un Lanzarote) como del propio mundo
de los videojuegos (un Dirk de Dragon’s Lair): se
convierte en espadachin, muchas veces joven o
al menos 4gil y fuerte, capaz de rescatar a prin-
cesas de toda suerte de peligros en la Alta Edad
Media. No solo eso: Dulcinea, en estos juegos,
es una princesa real dentro del mundo ficcional,
no una deformacién de la realidad a través de
los ojos de Don Quijote. Don Quijote en estos
videojuegos no es, en definitiva, Don Quijote,
sino un reflejo profundamente deformado y
alterado. O lo que es lo mismo, una recreacién
plena del personaje cervantino para llevarlo al
arquetipo del héroe medieval con —en oca-
siones— respeto marginal a la imagen creada
en torno al personaje a través de las pinturas y
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grabados que han acompafado al texto o que
se han convertido también en obras auténomas
vertidas desde el libro hasta el medio pictérico
o escultdrico.

Los videojuegos que han respetado mids la
concepcién original del personaje son, en defi-
nitiva, clara minoria: el titulo de Dinamic de
1987 y el —todavia inédito— juego serio se con-
vierten en el catdlogo que ha trasladado la obra
de Cervantes buscando la fidelidad. El cambio
de medio impone alteraciones fundamentales,
pues se salta de la palabra escrita al mundo
audiovisual e interactivo y eso implica una rees-
critura en cualquiera de los casos. El proceso de
remediacién consigue mantener, en estos pocos
casos, la fidelidad con el personaje y a través de
eso logran preservar (al menos parcialmente) el
ethos de la novela.

CONCLUSIONES

Como mito universal que ha pasado a formar
parte de nuestra cultura iconogréfica, don Qui-
jote estd necesariamente presente en un medio
que dialoga de manera tan clara con la literatura
y la cultura como es el videojuego. Ademis, la
larga tradicién de las adaptaciones del personaje
cervantino en la literatura para adultos y nifios,
asi como en otras manifestaciones artisticas, ha
servido como precedente a la reescritura del
caballero en otros medios y contextos.

En este sentido, los videojuegos, en su mayo-
ria, han optado por emplear quijotes muy des-
plazados del hipotexto cervantino: conservan
solo rasgos generales de los personajes, o alguna
aventura. En algunos casos, del hipotexto solo
conservan el nombre —y este incluso con
modificaciones—. Con ello logran evocar en el
jugador el conocimiento inconsciente del ideo-
logema quijotesco, y mantener una conexién
ventajosa en lo que se refiere al marketing del
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producto, sin por ello tener que condicionar su
universo narrativo al original de Cervantes.

Por tanto, podriamos concluir que lo que
estas obras hacen es apelar a los elementos que
conforman la percepcién de don Quijote que ha
quedado marcado en el contexto cultural colec-
tivo, empleando un conocimiento superficial de
la novela original pero suficiente para que sea
reconocible por un publico no necesariamente
lector de Cervantes. Todo ello viene a demos-
trar que el mito o ideologema es mds fuerte
que la obra, y que don Quijote se ha convertido
en un mito independiente del hipotexto que
le dio vida. La idea del personaje trasciende
la obra por completo y permite que sus saltos
medidticos se basen no solo en el hipotexto, sino
también en productos ya de por si derivativos
del mismo (y, en algunos casos, ya de por si muy
distanciados de la obra original).

Sin embargo, es esta capacidad del mito de
resistir la desaparicién a pesar de las reescri-
turas desplazadas las que demuestran la fuerza
del icono quijotesco, y sus posibilidades de
reescritura las que explican su permanencia a
través de los siglos y los distintos soportes. En
concreto, es lo que este mito aporta al juego de
la remediacién y la semiondutica: la posibilidad
de emplear elementos sencillos del hipotexto y
remezclarlos con elementos de otras narracio-
nes y universos textuales.
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