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Resumen

Este articulo realiza un analisis histdrico del videojuego Imperator: Romey su visiéon
de la Edad Antigua. Para ello, se han analizado sus mecanicas a fin de estudiar el
detalle con el que se busca recrear este periodo. A lo largo del mismo se ha podido
demostrar que, pese a haberse centrado en Roma, los desarrolladores no han
logrado reconstruir fielmente la historia de esta ciudad, aunque en el futuro esto

podria ser solventado con parches y lograr una mayor precision.

Introduccion

En las paginas siguientes realizaremos un analisis de Imperator: Rome, un
videojuego de estrategia de Paradox Development Studios, centrado en la
Antigliedad. El tema principal que se desarrollara sera el detalle con el que se hayan
recreado los aspectos historicos y geograficos, aunque también hablaremos de otros
aspectos mas tangenciales del titulo, que puedan resultar de interés y que ayuden a
entender mejor el funcionamiento del mismo, para que aquellos interesados en
jugarlo por su contenido histérico tengan también informacién de él antes de decidir

si adquirirlo.

Este videojuego es una secuela de Europa Universalis: Rome, un titulo de 2008
que tuvo un éxito bastante reducido, del cual han tomado no solo la ambientacioén,
sino también buena parte de las mecanicas. En el juego controlamos a la faccién que
elijamos, dentro de un mapa que abarca desde las Islas Britanicas hasta la India.
Nuestro objetivo sera sobrevivir toda la duracién de la partida, la cual comienza en

el afio 304 a.C. y termina en el 27 a.C.

Elegida la faccion que queramos, podremos controlar todos los aspectos

estatales, desde decisiones religiosas a las magistraturas y, sobre todo, el ejército.
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Sin embargo, también hay una gran cantidad de personajes que nosotros no
podremos controlar, los cuales tendran sus propios intereses, familias, ambiciones
y lealtades. Son estas personas las que podremos elegir para que dirijan los ejércitos,
ejerzan como magistrados o gobiernen las provincias de nuestra faccion a medida
que se expanda. Esta mezcla de elementos de gestidn y rol dan lugar a un sistema
mixto, entre estatal y personalista, en el cual el jugador debe tener en cuenta, no solo
los aspectos de gestion estatal, sino también manejar su relacion con individuos
cuyos intereses pueden chocar con los suyos pues, si no estan satisfechos,

conspiraran para provocar una guerra civil.

La geografia, Imperator: Rome y el mundo antiguo

En los juegos de Paradox la Geografia tiene una importancia clave, tanto a
nivel fisico como a nivel politico y, precisamente por esto, hemos dividido este
apartado en dos partes. En la primera nos centraremos en la parte mas fisica y en la
cartografia, mientras que en la segunda nos detendremos en lo que es el mapa

politico, para hablar de las facciones y ciudades que han sido trasladadas al juego.

Es habitual que este tipo de juegos, al desarrollarse por completo sobre un
mapa, presenten varios mapas tematicos distintos que nos permitan ver diferentes
tipos de informacién representada en ellos. En el caso de Imperator tenemos un
mapa fisico que representa el relieve, determinante sobre todo a la hora de
desplazar nuestras tropas, las cuales se moveran con facilidad por llanuras o tierras
de cultivo, pero tendran graves dificultades al transitar bosques o montafas.
Ademas, otros modos representan culturas, religiones, densidades de poblacion o
de relaciones diplomaticas. Todos los mapas que se utilizan son de coropletas, es
decir, que muestran del mismo color las regiones que comparten un mismo valor, lo
cual da lugar a algunos problemas, como el caso del mapa de rutas comerciales, el
cual no representa claramente las rutas, ni sus origenes, ni sus destinos, ni los bienes
comerciados. Esto se hubiese solucionado, por ejemplo, con un mapa de flujos, como

el que se utiliza en Europa Universalis IV para representar el comercio.

Sin embargo, hay una novedad interesante en este juego que no se habia visto

antes: la proyeccidn plana habitual ha sido cambiada por una proyeccion convexa,
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lo cual da la sensacién al movernos por el mapa de que lo hacemos por la superficie
de un orbe, al contrario de lo que ocurre en otros titulos. Este detalle, que no tiene
trascendencia a la hora de jugar ni altera las mecanicas, si que nos ayuda a generar
una sensacion mas realista, al presentar una seccién de orbe en lugar de un

rectangulo.

Por otro lado, a nivel politico el juego se encuentra dividido en ciudades
representadas con unos limites fijos y fronteras entre ellas. Debido a su pequefio
tamafio y a la amplitud del mapa, tenemos en total mas de 7000 ciudades agrupadas
en varios cientos de provincias, las cuales se agrupan a su vez en regiones mayores.
Esta ingente cantidad de pequefias ciudades permite la representacién de multitud
de facciones pequefias, y no solo de las principales como nos tienen habitualmente
acostumbrados, lo cual aporta una mayor riqueza al juego. De este modo, si nos
enfocamos, por ejemplo, en la Peninsula Ibérica, tenemos pueblos como los
ilergetes, los vacceos, los carpetanos e incluso pueblos méas pequefios ain, como los
interamnicos, los grovios o los nerios. Estos tres ultimos siendo agrupaciones de

pueblos del noroeste de la Peninsula.

Fig. 1 Mapa del juego sin incluir Egipto, Persia e India. reddit.com

Es muy interesante que hayan decidido convertir la ciudad en la estructura
administrativa basica del juego, ya que la época antigua tuvo como principal motor

de desarrollo al mundo urbano, especialmente la civilizacién romana, que es en la
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que mas se han centrado los desarrolladores del juego. Llama la atencién por tanto
que, pese a haber decidido utilizar las ciudades como ntcleo para construir el resto
de la estructura geopolitica, esté tan poco trabajado el funcionamiento politico,
social y econémico de las mismas. Especialmente si tenemos en cuenta el esfuerzo
que debe haber supuesto representar semejante cantidad de centros urbanos y no

solo los principales, incluyendo muchos de menor calado.

Las facciones adoptan diferentes formas politicas, ya sean republicas como
Roma, monarquias como el Egipto Lagida, reinos tribales como las tribus galas o
democracias como Atenas. Sin embargo, las diferencias entre ellas son mucho
menores de lo que pudiese parecer. En las monarquias y tribus los gobernantes
gobiernan de por vida, mientras que en el resto de sistemas el gobernante se elige
cada cierto tiempo. El resto de mecanicas son muy similares y apenas cambia nada
mas. A excepcidn de las tradiciones militares, que son una suerte de modificadores
que representan las variaciones entre los ejércitos de diferentes lugares. Sin
embargo, incluso aqui las diferencias son minimas. Pese a haber varios cientos de
facciones, hay siete arboles diferentes de tradiciones militares: italico, griego,

norafricano, levantino, persa, indio y barbaro.

La vision historica

Para este apartado hemos decidido centrarnos Unicamente en la faccion de
Roma por varias razones. En primer lugar porque, como se deduce del titulo, esta es
la faccion que ha recibido mayor nivel de detalle al ser la “protagonista”; y en
segundo lugar porque, después de revisar las demas facciones para ver qué tenian
que ofrecer y cual era el grado de personalizacidn, hemos visto que no solo Roma es
la mas trabajada, sino que parece ser la Uinica que ha recibido algo de trabajo para
hacerla distinta. A mayores de esto, es la faccion sobre la cual tenemos mas

informacién, por lo que la recreacién deberia ser, a priori, mas facil.

Como habiamos mencionado anteriormente, la fecha de inicio del juego es el
afio 304 a.C., la cual ha sido elegida porque es el afio en que termind la Segunda
Guerra Samnita, que supuso el establecimiento de Roma como principal potencia de

la Peninsula Itdlica, tras vencer a Etruscos, Samnitas y la Liga Latina, quedando ésta
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ultima integrada dentro de la Republica de Roma. Al inicio de la partida, Roma
comienza con una serie de magistrados, historicos todos ellos, como el consul Publio
Sempronio Sofo o el censor Quinto Fabio Ruliano, por nombrar a dos de los
representados. En la misma pestafia de gobierno podemos encontrar varias leyes
romanas, todas ellas reales y que contienen una breve descripcién de las mismas y
cudl fue el contexto real en que fueron promulgadas. Ademas de esto, Roma domina
toda la region del Lacio, apareciendo algunas de las ciudades referidas por
historiadores clasicos, como Veyes, Tusculum, Tibur o Fregelle, todas bastante poco

conocidas pero muy relevantes en los primeros afios de la republica.

10ct, 450 AUC (10ct, 304 a. e.c.)
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Fig. 2 Ciudades de Roma al comienzo de la partida. Captura propia.

Por lo que hemos referido hasta ahora, es decir, la primera impresién que
tenemos al iniciar el juego, todo parece encajar a nivel historico y sentar unas muy
buenas bases para el desarrollo posterior. Sin embargo, a medida que
profundizamos, nos vamos dando cuenta de que la correccidén histérica es solo una
capa superficial para tapar un sistema bastante tosco con un funcionamiento muy

poco realista.

Las ciudades tienen una poblacion simplificada, de forma que en lugar de
grandes cantidades de poblaciéon manejamos solo unas pocas poblaciones que

sirven como “representantes”. La poblacion se divide en cuatro grupos: esclavos,
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miembros de tribus, personas libres y ciudadanos. Esta divisién no es Unica de
Roma, sino que es extensiva a todas las ciudades de todas las facciones. Ademas de
estar enmarcadas en uno de estos grupos sociales, las poblaciones tienen su religion
y su cultura propias, algo que deberemos gestionar de forma adecuada. El problema
al que nos enfrentamos es el siguiente: Paradox ha eliminado de su juego el concepto
de ciudadania. Esto es un fallo tremendo, puesto que las ciudades y, especialmente
en la antigiiedad, no son un conjunto de edificios, sino un conjunto de ciudadanos e
instituciones que les unen. En palabras de Ciceron: “Pues ;qué es una ciudad sino una

sociedad de derecho entre ciudadanos?” [Cicerén, De Republica, 1.49]

Este fallo da lugar a que, por ejemplo, no existe en el caso que nos ocupa la
ciudadania romana, aunque se da la paradoja de que tenemos un tipo de poblacién
que son ciudadanos, pero no sabemos muy bien de qué ciudad. Si nos atenemos a lo
que sabemos de historia, la ciudadania romana tardé un cierto tiempo en empezar
a extenderse y, durante buena parte de su historia republicana, Roma no goberné
s6lo sobre ciudades de ciudadanos romanos, que eran una minoria, sino que muchas
tenian su propia ciudadania pese a estar sometidas; mientras que otras gozaban del
derecho latino, como el caso de las ciudades de la liga latina y las colonias latinas,
fundadas durante la expansion por Italia para favorecer el control militar del
territorio. Todos estos pueblos conformaban la Formula Togatorum y estaban
obligados a aportar tropas, que no se integraban en las legiones, sino que iban

separadas.

Los romanos distinguian también entre municipios y colonias. Mientras que
los primeros se constituian por habitantes autoctonos de una ciudad o regién que
acababa de ser conquistada, las segundas se creaban con ciudadanos romanos que,
al trasladarse al nuevo lugar, perdian la ciudadania (Garcia E., 2007). Sin embargo,
el juego no nos permite fundar colonias siendo romanos (pese a que las facciones
grecomacedonias si pueden hacerlo, aunque de forma restringida) y, al no existir la
ciudadania, tampoco existe ninguna de las caracteristicas administrativas ni
juridicas derivadas de ella, como por ejemplo el derecho latino (la capacidad de

acceder a la ciudadania romana al desempefiar una magistratura).
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Si dejamos las ciudades y subimos un poco en la escala, nos encontramos las
provincias, que corresponden con regiones historicas, como pueden ser el Lacio,
Apulia, la Galia Traspadana o Sicilia, mientras que, al seguir subiendo, nos
encontramos la regiones que, en realidad, se corresponden con bastante exactitud a
la delimitaciéon provincial romana, pero a la demarcaciéon mas tardia, puesto que, por
ejemplo, en Hispania tenemos cinco provincias en lugar de las dos iniciales o las tres
de la etapa intermedia. A nivel estatal tampoco mejora mucho la precision histoérica.
Como hemos comentado, los nombres de las leyes que podemos elegir son correctos
y las descripciones son mas o menos acertadas: la Lex Ogulnia, la Lex Acilia
Repetundarum o la Lex Plautia Papiria, divididas segun su tipo. Sin embargo, fallan
de forma estrepitosa en varios sentidos. Para comenzar, sélo podremos tener una
ley activa de cada tipo al mismo tiempo, en lugar de ser acumulables o de que unas
sobrescriban a otras. Ademads, mas alld del nombre y de la descripcién, su
funcionamiento no parece intentar emular los resultados de dichas leyes en ningin
sentido. De esta forma, la reforma de los Graco, por elegir un ejemplo, aumenta los
bienes producidos a cambio de subir los sueldos de los magistrados, sin tener
ningun tipo de consecuencia social o econdémica, muy lejos por lo tanto de la reforma
real, que supuso una revulsion tal en Roma que acabé en el asesinato de sus

impulsores.
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Figs. 3 y 4 Leyes romanas en el juego. Captura propia.

Si bien antes comentabamos que los nombres de los magistrados eran
correctos, hay muchos problemas con el funcionamiento de Roma como republica.
El principal es que el 6rgano central es el Senado, en el cual hay una serie de partidos
con intereses diferentes y a los que tendremos que convencer para que nos apoyen
a la hora de tomar decisiones, declarar guerras o aprobar leyes. Sin embargo,
ninguna de estas funciones recaia sobre el Senado, sino que lo hacia sobre las
asambleas (primero la asamblea curiada y después la asamblea tribada) y en los
tribunos de la plebe, quienes dan el nombre a las leyes. Esto nos ha llegado a través
de autores como Polibio o Tito Livio, quienes nos hablan en numerosas ocasiones de

estas funciones de las asambleas y de los tribunos, separadas del Senado.

Los magistrados tampoco han sido representados con correccién, ya que las
magistraturas colegiadas, las que eran ejercidas por dos magistrados a la vez, como
el consulado, la censura o el tribunado de la plebe, aqui son ejercidas por un solo
personaje y en lugar de ser anuales, como eran en realidad, son quinquenales en el
caso del consulado o simplemente las cambiamos a discrecién en los demas casos.
Una decision que no se termina de comprender, ya que no perjudicaria al jugador y

daria mayor realismo a la gestion.

A nivel militar el juego comete el clasico error de separar por completo la
vida civil de la militar, al no haber ciudadania se eliminan cuerpos militares ajenos
a las legiones, las cuales no tienen ninguna significacion social o civil. Llegando al
extremo de que, gracias a las tradiciones militares romanas, podemos conseguir
desbloquear la habilidad de que nuestros ejércitos construyan vias, las cuales

Unicamente aumentan la velocidad de movimiento de las tropas, pero no reportan
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ningun beneficio econémico o de otro tipo. A nivel politico si que tienen cierto peso,
ya que las legiones pueden desarrollar lealtades hacia sus generales, por lo que, si
estos se rebelan, se uniran a ellos en una guerra civil, algo que histéricamente si es
cierto, aunque en Roma fue algo que se acentu6 a raiz de las Reformas de Cayo Mario

(107 a.C.)

El nivel religioso es especialmente burdo, y mas atn en el caso romano, ya
que las opciones que se nos dan al conquistar una ciudad cuyos habitantes profesan
otra fe son convertirlos o ignorarlos. Esto carece de sentido en una religién como la
romana, que era particularmente sincretista e integraba muy facilmente los cultos

extranjeros.

Conclusiones

A nivel general, este videojuego da una buena primera impresién por esa
“capa de pintura” de realismo que dan los nombres de pueblos y ciertas personas y
el detalle del mapa, sin embargo, por debajo estan funcionando toda una serie de
mecanicas que discurren por caminos totalmente ahistéricos, obviando conceptos
esenciales para entender la antigliedad. Estos fallos se ven acentuados por la
decision de elegir las ciudades como base del sistema organizativo y por la divisiéon

de la poblacidn incluyendo a los ciudadanos.

De este modo, Imperator: Rome nos muestra un mundo en el cual los ejércitos
no se vinculan con los civiles, donde tenemos ciudadanos, pero ningin tipo de
funcionamiento politico que los sustente, con una serie de magistraturas que
podemos repartir voluntad. Se podrian haber eliminado algunas de las
magistraturas secundarias para afiadir las magistraturas colegiadas, las cuales
fueron mas importantes en el desarrollo histérico de Roma y que hubiesen afiadido
mucho al apartado de rol y manejo de personajes del juego. La adicién de la
ciudadania deberia convertirse en una prioridad de Paradox para préximos parches
y expansiones, ya que daria sentido no solo al mundo romano, sino a todas las
facciones del juego, dandoles mucha personalidad. Asimismo, otra de las cosas que

podrian haber planteado de forma diferente serian las regiones, para permitir que
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fuese el jugador el que disefiase las provincias y estableciese a los gobernadores, asi

como modificar la religion para permitir sincretizar otras fes.

Se trata por tanto de un videojuego historico con una larga lista de fallos que
lo hacen poco recomendable para aprender en profundidad, aunque si podemos
conocer los nombres de algunas leyes y en que consistieron, si queremos pasar un
rato leyendo, o que nos suenen los nombres de algunos personajes importantes de
la época. Tal vez la parte que mdas pueda aportar sea la geografica, para conocer

muchos de los pueblos que poblaban Eurasia a finales del siglo IV a.C.

Fuera de las consideraciones puramente histéricas, el juego es complejo,
quienes hayan jugado titulos similares lo encontraran sencillo, pero los nuevos
jugadores podrian encontrarse con dificultades a la hora de iniciarse en él. A nivel
de rendimiento se ha notado una bajada importante con respecto a anteriores titulos
de esta empresa, debido seguramente a la gran cantidad de facciones y provincias
que incluye. Sin embargo, pese a la cantidad, la mayoria de facciones son muy
similares, aportando muy pocas posibilidades, exceptuando Roma, que ha sido mas

cuidada.

Por lo que sabemos de Paradox Development Studios y sus politicas de DLCs,
podemos esperar una avalancha de parches y contenido descargable de pago para
ir ampliando este juego, para cubrir los huecos que se han dejado en el lanzamiento
inicial. El primer parche gratuito se centrara en la armada y saldra este junio, pero
seguramente sea el primero de muchos. A medida que pasen los afios, seguramente
veamos céomo se va modificando el juego y como se va dotando a las diferentes
facciones de contenido especial de pago para que sean, por lo menos, un poco

diferentes.
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