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Introduccion:
situando la
periferia en

el videojuego

Carlos Ramirez-Moreno

Universidad Loyola

Luis Navarrete-Cardero

Universidad de Sevilla

La historia del videojuego ha sido objeto de estudio frecuente
por parte de aficionados, periodistas, blogueros y académicos, a
menudo en forma de variaciones constantes de un mismo dis-
curso hegemonico que ha otorgado a ciertas regiones de la eco-
nomia mundial un papel protagonista casi absoluto. La mayoria
de libros sobre videojuegos, afirma Wolf (2015: 2), «are produced
largely for a North American audience who remembers the games
and so the books are thus compiled from the resources availa-
ble in North America». Tanto la historiografia del videojuego, en
cuanto que es una disciplina mas o menos consolidada, como los
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game studies, en conjunto, se han caracterizado por una concen-
tracion de los recursos intelectuales en Europa occidental y Nor-
teamérica. Esta disciplina ha tenido «a decidedly Anglo-American
bias» (Chakraborti et al. 2015: 137).

Durante buena parte de los afios ochenta y noventa, la histo-
ria de numerosas industrias del videojuego apenas era conocida
fuera de sus lugares de origen (Wolf 2015). Dado que la mayoria
de los paises ha sido antes que nada consumidora de productos
norteamericanos, japoneses y europeos, la literatura generada en
ellos refleja el peso histérico de los principales exportadores de
la industria. En el prélogo de Replay: The History of Video Games
(Donovan 2010), el disefiador de videojuegos Richard Garriott re-
conoce que «the attempts at writing the history of video games
to date have been US rather than global histories». A su vez, para
Penix-Tadsen (2019: 9),

when tracing the history of video games, scholars
have at times abandoned decades’ worth of insight
on inclusiveness in analyzing historical and cultural
developments in other disciplines, leading to “global”
histories that entirely or mostly omit the global south.

Estos discursos globales han convivido durante décadas con
historias locales documentadas en revistas, blogs y libros escritos
en las lenguas vernaculas, lo que ha limitado su impacto interna-
cional. En Espana, por ejemplo, contamos con los trabajos de Es-
teve Gutiérrez (2012a; 2012b) y Merino (2019), ademas de la valiosa
informacion que se puede rescatar de revistas (algunas ya desca-
talogadas) como MicroHobby, Micromania, Hobby Consolas, Todo
Sega, Superjuegos o Loading. Otros paises, como Francia (Mon-
tagnon y Blanchet 2020), Alemania (Castendyk y Miiller-Lietzkow
2017), Argentina (Jacobo 2012) o México (Gonzalez Segui 2000),
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han producido su propia historiografia en respuesta al dominio
ejercido por las importaciones de software y hardware extranje-
ros. Y, si miramos mas allg, en las regiones de la periferia/sur glo-
bal, el vacio literario es preocupante, tal y como advierten Wolf
(2015) y Tawia (2016). Pero mas preocupante es pensar, como rei-
vindica Penix-Tadsen, que los videojuegos surgieron de la nada
en el sur global, cuando en realidad, como todo proceso cultural,
«they have been situated and contextualized» (2019: 23). Es ne-
cesario, por tanto, que en estos paises se incentive la labor docu-
mental y se dé soporte a la conservacién de la literatura generada.

Desde sus origenes, se ha estudiado la industria del videojuego
con una distancia tal que solo hemos podido distinguir los cen-
tros de produccién de mayor volumen. Con esta imagen distor-
sionada del «estado de la industria», extrapolada al medio en su
totalidad, las grandes economias han monopolizado el discurso
y construido mediante su narrativa una serie de arquetipos con
los que muchos jugadores ya no se identifican. Hoy es necesario
hacer zoom sobre el mapa de la industria y fijarnos mas que nunca
en lo local, no como una reivindicacién desaforada de lo nacio-
nal-cultural, sino como una evolucién del sesgo que hasta ahora
ha centrado su atencién en las culturas del norte global, aquellas
que, en ultima instancia, han configurado el modo de entender,
concebir y estudiar el videojuego. Urge observar el videojuego,
como sugiere Allor (1988: 230), «through both a microscope and
a telescope at the same momenty.

Poca duda cabe de que el videojuego no seria lo que es hoy
sin el papel determinante que ha tenido una serie de industrias
transnacionales, radicada en dos centros en particular: Estados
Unidos y Japén. Debido al impacto de las corporaciones radica-
das en estos nucleos sobre la cultura del videojuego desde los
anos setenta, la existencia de industrias periféricas no se ha te-
nido en cuenta por gran parte de medios mainstream como libros,



LUIS NAVARRETE-CARDERO
CARLOS RAMIREZ-MORENO

revistas especializadas o universidades; por tanto, tampoco se ha
considerado en la consciencia del publico en general. En parte,
porque no han sido industrias tan determinantes como las prin-
cipales; en parte, también, porque no se les ha prestado la sufi-
ciente atencion. Se trata de la paradoja de la representacién: lo
invisible no existe porque no aparece representado y, al no apa-
recer representado, tiende a desaparecer.

Esta invisibilizacién generalizada encaja en una superestruc-
tura de poder que Fron et al. denominan «hegemonia del juego» y
que se corresponde con «the way in which the digital game indus-
try has influenced the global culture of play in much the same way
that hegemonic nations [..] dominated global culture» (2007: 1).
La hegemonia cultural, cuando aludimos a la industria del video-
juego, se refiere a toda aquella expresién continuada de poder no
coercitivo que trabaja para mantener su statu quo sobre una de-
terminada clase social o practica cultural vinculada al videojuego.
Siguiendo con este argumento, Kerr (2006) considera que gran
parte de la visién limitada de la cultura del videojuego se debe a la
construccién por la industria del modelo de hardcore gamer como
publico objetivo del mercado. En respuesta a esta tendencia, au-
tores como Shaw han abordado estudios sobre cémo se identifica
con el concepto de gamer una serie de jugadores situados «out-
side the heterosexual, White, male, gamer stereotype» (2010: 54).
Este contexto nos lleva a pensar en el concepto de «periferiay, de
gran utilidad para los estudios poscoloniales y para teorias socia-
les como la subalternidad o el feminismo, y en su capacidad para
adaptarse de manera eficaz al videojuego. Como objeto central de
los estudios culturales, el tratamiento percibido como desigual de
determinadas culturas, etnias y nacionalidades ocupa un espacio
cada vez mayor en los estudios del ocio digital. En esta materia
entran en juego dos fenémenos interrelacionados: la identidad/
identificacién cultural y la representacion en los medios.
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La periferia ha interesado desde hace relativamente poco al
estudio académico del videojuego. Esta nocién ha sido abordada
desde diversos puntos de vista y empleando una variedad de no-
menclaturas. Sisler et al. (2017), por ejemplo, hablan de «asime-
trias» en los intercambios culturales globales de la industria
del videojuego, mientras que Mukherjee (2017; 2018) se apro-
xima al objeto bajo un enfoque esencialmente poscolonialista.
Penix-Tadsen (2019) alerta sobre el riesgo de abordar el analisis
de los juegos en el sur global como un fenémeno separado de los
game studies generales, o de una manera que ratifique su margi-
nalidad con respecto a la cultura global del videojuego. Por otra
parte, Apperley rehusa trazar lineas divisorias claras entre ambos
conceptos, afirmando que «the global south has functioned as the
"periphery” to various “centers” of network infrastructures that
are located in the global north» (2019: 199). Finalmente, Calleros
Villarreal parece inclinarse por el uso de «periferia», al afirmar
que «it is imperative to resort to interdisciplinary lenses that in-
tegrate perspectives from the periphery in order to open up the
possibility to focus on cultural aspects previously ignored or mar-
ginalized» (2019: 101). Sin embargo, ninguno de los autores a los
que hemos acudido ha abordado un proyecto firme de definir la
periferia en el videojuego. La tendencia hasta ahora ha sido aco-
gerse a lo que Mignolo (2007) considera no una localizacién geo-
grafica, sino una metafora para hablar de las regiones del mundo
que, en cuanto que receptores ultimos de la globalizacién, han su-
frido mas que nadie sus consecuencias.

Asipues, ;a qué llamamos periferia hoy en dia? Se puede decir
que la periferia es todo aquello que ocupa una posicién alejada
de un centro, con el cual establece una relacién de «interdepen-
dencia». La naturaleza del fenémeno es forzosamente dual: la
existencia de la periferia comienza en su relacién con el otro, el
centro, que a su vez depende y se retroalimenta de la periferia.
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Este modelo sigue empleandose para explicar multitud de fené-
menos sociales, desde la existencia de periferias urbanas hasta
la proliferacién de los llamados cines periféricos, pasando, por
supuesto, por la geografia politica e, incluso, su aplicacién a la
transferencia de conocimiento y a la ciencia. Poco se ha dicho,
en cambio, sobre las causas y consecuencias de esta relacién en
el ambito de la industria del videojuego y sobre el modo en que
la existencia de periferias econémicas (esto es, economias poco
industrializadas) deviene en una desigualdad de acceso a los re-
Cursos necesarios para promover una mayor diversidad de iden-
tidades culturales. Pero estudiar la industria del videojuego desde
este enfoque nos lleva forzosamente a preguntarnos por la vi-
gencia de su tesis: ses valido hablar de periferias (econémicas,
politicas, culturales y simbdlicas) en el contexto de globalizacién
actual, o se trata de un concepto vinculado a un momento histé-
rico pasado?

Llevado al territorio de las industrias culturales, el concepto de
periferia sirvié durante décadas a una corriente de pensamiento,
influenciada por las teorias poscoloniales, que se habia vuelto mas
consciente de la invisibilizacién del arte hecho fuera de Occidente.
A partir de la Segunda Guerra Mundial, surge un sentimiento de
«responsabilidad» hacia las naciones no industrializadas, en es-
pecial por su vulnerabilidad ante la influencia del socialismo. Es
particularmente a raiz del proceso descolonizador que la cuestion
de la influencia cultural de Occidente sobre el resto del mundo
se convierte en un asunto urgente en el &mbito académico. La
emergente literatura poscolonial de los sesenta origina un des-
plazamiento de los centros (econémicos, politicos, culturales) de
Europa hacia otros paises, «especialmente [...] Asia y Africa, que
reivindicaban o afirmaban su derecho a definirse a si mismos y
a definir sus relaciones con el universo desde sus propios cen-
tros» (Thiong'o 2017: 22). Siguiendo a Sales Salvador (2004: 32),
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Occidente solia verse [...] como centro del universo.
Con la descolonizacion, los paises anteriormente
sometidos al yugo imperialista emprenden un camino
de independencia y autoconocimiento que también
se vislumbra en el dmbito artistico, donde se revela
un importante desarrollo de conciencias regionales

o nacionales que buscan definirse en el marco de la
experiencia del encuentro intercultural.

Es en este contexto social en el que surgen los conceptos tanto
de periferia como de sur global'. También durante estos anos,
el modelo centro-periferia sirve para defender la tesis del im-
perialismo cultural, segun la cual la hegemonia de las naciones
occidentales ha pasado del entorno politico a los entornos sim-
bdlico y cultural, gracias a la influencia de los medios de comu-
nicacién de masas. Siguiendo a Castell6 (2008: 41), «el concepto
de imperialismo cultural se aplicé al proceso por el cual la domi-
nacién econdémica, sobre todo de Estados Unidos, se traduce en
una dominacién cultural que a la vez sirve para perpetuar una es-
tructura neocolonial de las relaciones entre paises». Desde esta
perspectiva, prosigue Castell6 (2008: 41), «la globalizacién pone
en funcionamiento mecanismos de destruccién de las culturas
indigenas, de uniformizacién y de empobrecimiento cultural.

Ahora bien, ;qué importancia puede encerrar el modelo cen-
tro-periferia para las industrias culturales y, en ultima instancia,
el videojuego? Lo cierto es que, de forma consciente o no, el mo-
delo ha tenido un impacto notable en la teoria cinematografica,
cuando los anos sesenta y setenta marcaron el inicio de los small
cinemas (Falkowska y Giukin 2014) como objeto de estudio. Al

1 Elgermen de este ultimo se encuentra en un discurso de 1949 en el que
Harry S. Truman subraya las obligaciones de Estados Unidos para con
sus aliados y los paises recientemente descolonizados (Dargin 2013).
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principio, estos small cinemas —también denominados cines peri-
féricos o world cinema— fueron considerados como un tipo de cine
creado por una nacioén concreta contenida por su geografia y su
cultura. Tan importante era el caracter nacional, que los criticos
y tedricos del cine tardaron en valorar las obras por sus méritos
artisticos e intelectuales. Este nuevo «cine nacional», defiende El-
saesser (2005: 20), establecia un didlogo con la idea de nacién en
el terreno politico, hacia referencia al imaginario histérico, ape-
laba a la memoria y a la identificacién, y forjaba un sentimiento
de pertenencia. Para Falkowska y Giukin (2014), los small cinemas
ofrecian al espectador una mirada privilegiada e imparcial sobre
las vidas de otras gentes y culturas.

Un fenémeno similar a ese cine de aspiracién nacional que
menciona Elsaesser (2005) ha surgido en los tltimos anos en el
ambito del videojuego. Por primera vez desde hace décadas, nos
llegan noticias de obras hechas en paises como Ghana —Africa’s
Legends: Reawakening, The Wagadu Chronicles—, Taiwan —Deten-
tion, Devotion, PAGUI-, Filipinas —Sa Mata ni Nelya—, India —Raji:
An Ancient Epic—, Iran —1979 Revolution: Black Friday—, Arabia
Saudi —Badiya: Desert Survival— o Cuba —Saviorless—. También,
en comunidades indigenas que emplean el videojuego para «des-
colonizar los mundos virtuales» (Keating 2018), somos testigos
de cada vez mas obras pensadas desde el ejercicio de una iden-
tidad cultural oculta. Es el caso de videojuegos como He Ao Hou:
A New World, Hill Agency, Never Alone y Honour Water: Miigwech
Nibi, por citar solo algunos ejemplos.

Sin embargo, hablar hoy de cualquier fenémeno periférico de-
beria ir maés alla de puras demarcaciones geograficas. Aunque
esta es sin duda una de sus principales caracteristicas, Falkowska
y Giukin (2014) destacan la «innovaciény y la «intransigencia» de
la obra periférica ante el dominio de la industria cultural occiden-
tal, desde aspectos como la ideologia, la narrativa o el formato.
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Podriamos citar el caso de Liberate Hong Kong, obra que pone al
jugador en la piel de un manifestante hongkonés durante las pro-
testas de 2019. También podriamos hablar de Dear Esther o Gone
Home, obras donde la narracion se centra en los sentimientos
mas intimos del individuo. Asimismo, habria que salirse del cir-
cuito dominante del hardware y las plataformas digitales de las
grandes companias y bucear en canales de distribucién alterna-
tivos como Itch.io, o en encuentros para desarrolladores como la
Rainbow Game Jam o el Latinx Games Festival, que buscan ce-
lebrar la diversidad en el medio. Todas estas pueden ser, desde
nuestro punto de vista, expresiones validas de la periferia apli-
cada al videojuego. La eleccion de apostar por una mirada mas o
menos local recae en ultima instancia sobre el autor. Con esto no
proponemos que el videojuego periférico esté obligado a tratar
temas de caracter nacional. Tampoco pensamos que un «video-
juego nacional» deba ser patrimonio del antano tercer mundo. Tal
y como expresa el critico de arte argentino Rodrigo Alonso, «un
discurso generado desde una periferia no es necesariamente un
discurso sobre la periferia, y menos atn, un discurso periférico»
(Penix-Tadsen 2019: 247).

La cuestién no es desde luego trivial: ;tiene sentido hoy ha-
blar de videojuegos hechos en la periferia? En su introduccion a
Cinema at the Periphery, Iordanova et al. (2010) reconocen que la
evolucion de las teorias de la globalizacién ha evidenciado la pla-
nitud del mundo, la cada vez mas dindmica influencia mutua de
esferas previamente aisladas y la energia con que interactian
hoy en dia las periferias. «This links to the clear realization that
the shifting configurations of power are perennially recasting
the peripheries into new patterns» (Iordanova et al. 2010: 4). Las
nuevas relaciones transculturales demandan una revision de los
circuitos de creacién, circulacién y consumo cultural. Asi, nue-
vas propuestas surgidas al calor de la nocién clasica de periferia
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apuestan por un enfoque multinacional en la reflexién sobre las
artes alternativas. Esto no debe entenderse como un abandono de
la utilidad del concepto. Para Iordanova et al. (2010: 4), la premisa
que motiva este campo de estudio es «the exploration and theo-
rization of cinemas and practices located in positions marginal
to the economic, institutional, and ideological centers of image
making». Es precisamente esta ultima nocién la que nos interesa
aplicar al estudio del videojuego en los margenes de la industria.

Por esto es importante que sea cual sea el término al que nos
acojamos, este proponga una relacion dialégica con el objeto de
estudio. La nocién de periferia sigue evocando el fendmeno de
forma mas clara que sur global, que a priori da a entender una par-
ticularidad geografica que no es tal en el caso de la periferia. La
ventaja de este ultimo, para nuestra finalidad, es su ubicuidad.
Actua en cualquier capa del fenémeno, adaptandose a realidades
tanto globales como locales. No es, como sugiere el concepto de
sur global, un término marcado por las nociones de imperialismo
y colonialismo, ni equivale simplemente a enfrentar Occidente con
el resto. Una periferia puede darse en cualquier parte, a cualquier
nivel y atendiendo a criterios muy diversos. Aunque la nocién sur-
giese en el campo de la economia mundial, no hay razén para no
trasladarla a otros terrenos como el de la identidad o el soft power,
lo que nos permitiria hablar de periferias y centros en dimensio-
nes especificas. Siguiendo de nuevo a lordanova et al. (2010: 7-8),

this diversity of definitions of the periphery gives us
flexibility in opening up unexplored territory as a way of
questioning how many types of periphery are out there
rather than prematurely narrowing the potential of the
discussion. The major strength of this approach is that it
enables diverse ways of thinking (and rethinking) notions
of center and periphery [...] The concept [...] is not fixed
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and static but dynamically adjusts to a range of shifting
patterns of dominance in spheres such as industry,
ideology, and taste.

La periferia nunca ha sido un objeto de estudio inmévil. Tanto
como el centro del cual es reflejo, esta ha funcionado mejor como
una nocion imprecisa e intangible. La globalizacién ha relativizado
el mundo y establecido una red de interrelaciones entre lugares:
algunos vistos como centros; otros, como periferias, y algunas pe-
riferias, vistas como centros de otras periferias. Industrias emer-
gentes con una inmensa capacidad para autoabastecerse sin dejar
de formar parte del mercado global nos invitan a reconsiderar an-
tiguos paradigmas, segun los cuales el centro ejerce una fuerza
centripeta sobre su periferia. Es necesario abrir el concepto a nue-
vas realidades imbricadas en el proceso globalizador. Abordar hoy
la cuestién de un circuito de creacidn, circulacién y consumo de
videojuegos desde la periferia exige ser conscientes de la inesta-
bilidad, el cambio y las contradicciones de la era actual. Aunque
abastecidos de la cultura y la historia locales, los videojuegos de
la periferia contradicen cualquier intento de fijar unas coordena-
das exactas. Hace falta, pues, trabajar el concepto desde un enfo-
que polifacético que vaya mas alla de los limites impuestos por
una mirada centrada en las minorias y el poscolonialismo.

Con estas lineas maestras trazadas, nos adentramos en el estudio
del videojuego en la periferia desde catorce puntos de vista tinicos,
pero unidos en su afan por entender y dar voz a las practicas cultu-
rales que se sittian en los margenes del videojuego contemporaneo.

Asi, en el primer bloque, dedicado a la ontologia del juego y el
videojuego como (ciber)texto, Mar Marcos Molano y Michael San-
torum proponen un acercamiento al videojuego desde el concepto
de la modernidad narrativa, aludiendo a la transformacién de la
arquitectura clasica del relato, propia de modelos literarios que
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colocaban a sus espectadores entre narraciones cerradas y conte-
nidas, para dar paso a una narracién que traslada al lector-jugador
hacia un texto abierto y desbordado. Con el objeto de profundizar
en los nuevos caminos expresivos en los que el videojuego ha co-
locado ala narracion clasica, los autores realizan un estudio de las
diferentes formas narrativas que se dan cita en el videojuego a tra-
vés de tres ejemplos: Papers, Please, Fort McMoney y Unpacking. Lo
hacen desde tres conceptos con la capacidad de transformar las es-
tructuras narrativas clasicas, gracias al poder de participacion del
jugador y de las dinamicas que genera en su relacién con el juego.

A continuacion, Antonio Jesus Gil Gonzalez y David Ruiz-Gar-
cia viajan hasta los limites de la novela en busca de una forma cul-
tural protointeractiva presente en la literatura posmoderna, a la
que denominan «previrtualidady. Partiendo de la base de que las
narrativas literarias y los videojuegos comparten una serie de ca-
racteristicas «interactivasy (inmersion, actuacion, participacion
colectiva, simulacion...), los autores se plantean cuestiones tan
audaces como la posibilidad de que el videojuego pueda ser con-
siderado plenamente virtual o quiza solo tan «previrtual» como
la novela. A partir de sendas lecturas de La saga/fuga de J. B., del
escritor Gonzalo Torrente Ballester, y de Regina, Zona Sismica, un
juego de realidad alternativa o ARG, el primero como una suerte
de «juego preinteractivoy y el segundo como un tipo de «simu-
lacién analdgicay, este capitulo desgrana los rasgos en comun
entre diversas periferias del juego: la preinteractividad literaria
y narrativa, los ARG y los videojuegos, levantando puentes entre
universos que parecian desconectados.

Siguiendo con el enfoque ontoldgico-textual, Jesus Albarran Li-
gero aborda la complejidad constitutiva del videojuego, aplicando
el estudio del «sentido» en el espacio videoludico desde un acer-
camiento poético y antropolégico a la imagen (simbolo) del ciber-
texto. Con el doble objetivo de revisar la invalidacion histérica de
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la imagen mitolégica como método posible de analisis de los tex-
tos y de aplicar la metodologia de las Estructuras Antropoldgicas
del Imaginario, el autor lleva a cabo un andlisis exhaustivo de las
tensiones estructurales imaginarias del titulo Horizon: Zero Dawn.
Sus hallazgos nos demuestran que el mitologema del juego no
solo plantea las cldsicas cuestiones antinémicas en la narrativa,
sino que despliega el trayecto de la heroina desde la sensibilidad
y la defensa de las emociones como axiomas fundamentales para
complacerse en la propia existencia y aceptar la muerte.

Para cerrar este primer bloque, Ruth Garcia Martin nos pre-
senta un necesario ensayo sobre las formas de juego que van mas
alla de sus caracteristicas predominantes basadas en la compe-
ticidn, la condicién de victoria-derrota, la precisién y la rapidez.
La tecnologia ha transformado los modos de circulacién de los
saberes a partir de la difuminacién de la frontera que separa dos
de sus ambitos hegemonicos —el texto escrito (libro) y la escuela
(educacion reglada)— de la experiencia vital y social (educacion in-
formal). Garcia Martin analiza estas ideas a través dos propues-
tas llevadas a cabo desde un marco institucional: Zooom (CCCB
2021) y Ficcid en Joc, ejemplos de espacios inclusivos donde pro-
mover nuevas miradas sobre el medio, ajenas a las tendencias ge-
neralistas condicionadas por las dindmicas del mercado.

Abriendo el segundo bloque, dedicado a la representacion de
identidades periféricas en el videojuego, José Antonio Moya Mar-
tinez, partiendo de la base de que los estereotipos actian como
atajos cognitivos cruciales a la hora de realizar juicios, se pro-
pone explorar el impacto de estos en la distribucion de los roles
nacionales. Para ello, analiza videojuegos ambientados en Amé-
rica Latina pertenecientes al espacio mainstream y que comparten
cédigos representativos prototipicos. Este enfoque es comple-
mentado con el andlisis de técnicas de trabajo del habla (entrevis-
tas-documentales realizadas a miembros de las desarrolladoras)
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y de artefactos culturales (elementos de la cultura material y do-
cumentos gubernamentales que legitiman los cédigos culturales).
Los resultados reflejan una visualidad dominante que, aunque
esta siendo timidamente contestada, sigue legitimando una vi-
sién imperialista con respecto a Latinoamérica.

A continuacién, Rafael Luis Bono Reyes, por un lado, y Rocio
Serna-Rodrigo, Maria Samper Cerdan, Ramoén F. Llorens Garciay
José Rovira-Collado, por otro, entran de lleno en la cuestion de la
representacién LGBT en el videojuego. El primero lo hace desde
el prisma de la bisexualidad, atendiendo a los estigmas y al grado
de invisibilizacién que suelen rodear a este colectivo, tanto en el
videojuego como en otros medios de comunicacién de masas. De-
bido a esta problematica, y con objeto de trazar una linea entre
la bisexualidad de facto y otras opciones, se creé el término pla-
yersexualidad, una orientacién del deseo que depende exclusi-
vamente de las elecciones de los jugadores. Con este trasfondo,
Rafael Bono Reyes plantea una revisién bibliografica y un andlisis
cuantitativo de 141 videojuegos, a los que aplica la diferenciacién
entre bisexualidad y playersexualidad. De forma complementaria,
los autores del siguiente capitulo se proponen localizar persona-
jes LGTB en diferentes videojuegos para, a continuacién, estudiar
sus caracteristicas y roles principales. La busqueda es ampliada
con una propuesta didactica experimental basada en Twine como
herramienta de creacion de historias interactivas de tematica
queer, y cuyos resultados arrojan valoraciones positivas por parte
del alumnado objeto de la intervencion.

El tercer bloque de este volumen, dedicado a las periferias geo-
graficas y al desarrollo de videojuegos en los margenes de la in-
dustria, se inicia con un analisis estructural de la industria del
videojuego chilena, siguiendo el modelo centro-periferia, esta-
blecido en Latinoamérica en los afios cincuenta. Sebastian Bae-
za-Gonzalez y Sven Von Brand indagan sobre el rol del Estado
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en el fomento de la industria de videojuegos en Chile y sobre la
manera en que este fomento se relaciona con el llamado neoes-
tructuralismo. Para dar respuesta a estas preguntas, el capitulo
ofrece una resena sobre la produccién de videojuegos en Amé-
rica Latina y Chile y los antecedentes respecto del apoyo que han
brindado los organismos gubernamentales, acompanada del re-
sultado de entrevistas semiestructuradas con desarrolladores lo-
cales y la recoleccion de datos.

A continuacién, Antonio César Moreno Cantano aborda el fe-
némeno del «poscolonialismo digital» desde el punto de vista de
las culturas autéctonas de Indonesia. Segun el autor, el concepto
de «decolonialidad» quiere trascender la suposicién de ciertos
discursos académicos y politicos segun los cuales, con el fin de
las administraciones coloniales y la formacion de los Estados na-
cién en la periferia, vivimos ahora en un mundo descolonizado.
Ademas de ofrecer un generoso estado de la cuestion sobre el es-
tudio del poscolonialismo digital, el autor se propone analizar las
mas relevantes producciones videolidicas indonesias y las po-
liticas estatales que las promueven, enmarcar estas creaciones
dentro de otras corrientes culturales de recreacién y promocién
del pasado precolonial, y reflexionar sobre la omisién de desta-
cados elementos contemporaneos indonesios en los contenidos
de la industria del videojuego nacional, tales como el genocidio
de 1965 o las protestas de 1998.

Para cerrar este bloque, Joaquin Marin-Montin y Paula Bian-
chi centran su mirada en la consolidada industria de videojuegos
brasilena, que se sitiia entre los principales consumidores de vi-
deojuegos del mundo, siendo ademas el lider entre los paises de
Latinoamérica. Este capitulo tiene como objetivo principal exami-
nar las aportaciones mas representativas del panorama videolu-
dico en Brasil en los ultimos diez anos, llevando a cabo un analisis
con perspectiva histérica de su origen al inicio de la década de
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los ochenta y su evolucion hasta el momento actual. Para ello, los
autores escogen una seleccion de diez videojuegos de diferentes
géneros para llevar a cabo un andlisis de contenido que permita
comprender los rasgos generales, los elementos especificos y las
tendencias que caracterizan al sector de los videojuegos en Brasil.

Por ultimo, el cuarto bloque, dedicado a la contracultura y los
usos alternativos del videojuego desde la creacién hasta el con-
sumo, se inicia con un capitulo dedicado a mostrar el acceso des-
igual de las mujeres a las comunidades de creadores de juegos, en
especial a las game jams. Ruth S. Contreras-Espinosa y José Luis
Eguia Gémez exploran los perfiles de mujeres mexicanas que par-
ticiparon en la Women Game Jam de 2021, asi como las caracte-
risticas del evento en si. Para este estudio, los autores ponen en
practica una serie de entrevistas semiestructuradas con diez mu-
jeres mexicanas participantes en la WGJ 21, con la intencién de
examinar sus experiencias dentro de un espacio inclusivo y ac-
cesible a la creacion y desarrollo de videojuegos.

Con el siguiente capitulo, Fabian Gutiérrez Gémez indaga en
un elemento importante del desarrollo y la historia del video-
juego, el modding, a partir de un analisis tripartito del videojuego
desde sus cimientos ontolégicos: como objeto técnico, como in-
teraccion y como objeto cultural. A partir de aqui, el autor ana-
liza el desarrollo del modding en México y la manera en que este
derivo en la llamada «pirateria», un fenémeno que, como se ob-
serva luego, obedece a diversos factores, como restricciones a la
importacion, escasez de puntos de venta autorizados o la poca
atencién al desarrollo de videojuegos en México y Ameérica Latina.

El tercer capitulo de este bloque final, firmado por Paula Ve-
lasco Padial y Sergio Jesus Villén Higueras, esta dedicado al uso
de los videojuegos como medio para la protesta y la disidencia,
dedicandole un espacio reservado a la figura y obra del activista
chino Feng Mengbo. De forma paralela a su desarrollo, aseguran
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los autores, los videojuegos se han constituido progresivamente
como un nuevo espacio para el activismo, la protesta y la disi-
dencia, siendo de especial interés aquellos mundos virtuales que
acumulan millones de jugadores procedentes de todo el mundo.
A partir de un exhaustivo analisis de la historia de la disidencia a
través del arte contemporaneo chino, los autores repasan la obra
de Feng Mengbo y sus conexiones entre el arte tradicional, el sof-
tware, la tecnologia GPS y los videojuegos.

Como punto final a este volumen, Euridice Cabaties y Luca Ca-
rrubba nos introducen de lleno en el mundo de la Economia So-
cial y Solidaria y sus aplicaciones al tejido empresarial nacional
del videojuego. Este modelo de negocio, impulsado por un con-
junto de agentes sociales diversos con el objetivo de solucionar
necesidades concretas que emergen en el sector social, se ve re-
flejado en el proyecto Vortex, un programa de fomento productivo
y ecosistema de iniciativas del sector en torno a los videojuegos,
la gamificacidn, la investigacién académica aplicada, el arte y la
cultura digital. Los autores detallan los resultados de la experien-
cia piloto llevada a cabo en el Canodrom-Ateneu d'Innovacioé Di-
gital i Democratica y trazan lineas maestras para su aplicacién a
nuevas entidades en un futuro.

Bibliografia

m Allor, Martin (1988): «Relocating the site of the audience», Cri-
tical Studies in Mass Communication, 5 (3), 217-233. https:/doi.
org/10.1080/15295038809366704

m Apperley, Thomas H. (2019): «Digital Gaming's South-South
Connectiony, en Phillip Penix-Tadsen (ed.), Video Games and the
Global South. Pittsburgh, Pasadena: ETC Press, 199-209.



https://doi.org/10.1080/15295038809366704
https://doi.org/10.1080/15295038809366704

LUIS NAVARRETE-CARDERO
CARLOS RAMIREZ-MORENO

m Calleros Villarreal, Daniel (2019): «Digital Masks and Lucha
Libre: Visual Subjectification and Allegory of Mexico in Video
Games), en Phillip Penix-Tadsen (ed.), Video Games and the Glo-
bal South. Pittsburgh, Pasadena: ETC Press, 101-112.

m Castelld, Enric (2008): Identidades medidticas. Introduccion a las
teorias, métodos y casos. Barcelona: Editorial UOC.

m Castendyk, Oliver y Miller-Lietzkow, Jérg (2017): Die Compu-
ter- und Videospielindustrie in Deutschland. Hamburgo: Hamburg
Media School.

m Chakraborti, Siddharta; Opoku-Agyemang, Kwabena y Roy,
Dibyadyuti (2015): «Gaming, culture, hegemony: Introductory
remarksy, Journal of Gaming and Virtual Worlds, 7 (2), 137-140.
https:/doi.org/10.1386/jgvw.7.2.137 7

m Donovan, Tristan (2010): Replay: The History of Video Games.
Hove: Yellow Ant.

m Elsaesser, Thomas (2005): European Cinema: Face to Face with

Hollywood. Amsterdam: Amsterdam University Press.

m Esteve Gutiérrez, Jaume (2012a): Ocho Quilates: Una historia de
la Edad de Oro del software espanol (I). Barcelona: Star-t Maga-
zine Books.

m Esteve Gutiérrez, Jaume (2012b): Ocho Quilates: Una historia de
la Edad de Oro del software espaniol (II). Barcelona: Star-t Maga-
zine Books.

m Falkowska, Janina y Giukin, Lenuta (2014): «Introductiony, en
Lenuta Giukin, Janina Falkowska y David Desser (eds.), Small Ci-
nemas in Global Markets: Genres, Identities, Narratives. Lanham,
Maryland: Lexington Books, vii-xxiv.

m Fron, Janine; Fullerton, Tracy; Morie, Jacquelyn Ford y Pearce,
Celia (2007): «The Hegemony of Play», en 2007 DiGRA Interna-
tional Conference: Situated Play. Tokio: Universidad de Tokio.


https://doi.org/10.1386/jgvw.7.2.137_7

INTRODUCCION:
SITUANDO LA PERIFERIA EN EL VIDEOJUEGO

m Gonzalez Segui, Héctor Oscar (2000): «Veinticinco aios de vi-
deojuegos en México. Las mercancias tecnoculturales y la glo-
balizacién econémicay», Comunicacion y sociedad, 38, 103-126.

m lordanova, Dina; Martin-Jones, David y Vidal, Belén (eds.) (2010):
Cinema at the Periphery. Detroit: Wayne State University Press.

m Jacobo, Moénica (2012): «Videojuegos y arte. Primeras manifes-
taciones de Game Art en Argentina», Cuadernos del Centro de
Estudios en Disefio y Comunicacién. Ensayos, 41 (2012), 99-108.

m Keating, Cecilia (6 de septiembre de 2018): Indigenous peoples
are decolonizing virtual worlds. High Country News. Recuperado
de https:/bit.ly/3JL.gS20

m Kerr, Aphra (2006): The Business and Culture of Digital Games:
Gamework and Gameplay. Londres: SAGE Publications.

m Merino, Atila (2019): Un pasado mejor: La Edad de Oro del software
espanol. Barcelona: Game Press.

m Mignolo, Walter D. (2007): La idea de América Latina. Barcelona:
Gedisa.

m Montagnon, Guillaume y Blanchet, Alexis (2020): French touche:

['histoire du jeu vidéo en France. Volume 1. Houdan: Pix'n Love.

m Mukherjee, Souvik (2017): Videogames and Postcolonialism: Em-
pire Plays Back. Londres: Palgrave Macmillan.

m Mukherjee, Souvik (2018): «Playing Subaltern: Videogames and
Postcolonialismy, Games and Culture, 13 (5), 504-520. https:/doi.
0rg/10.1177/1555412015627258

m Penix-Tadsen, Phillip (2019): Video Games and the Global South.
Pittsburgh, Pasadena: ETC Press.

m Sales Salvador, Dora (2004): Puentes sobre el mundo: cultura, tra-

duccién y forma literaria en las narrativas de transculturacién de
José Maria Arguedas y Vikram Chandra. Berna: Peter Lang.

m Sisler, Vit; Svelch, Jaroslav y Slerka, Josef (2017): «Video Games
and the Asymmetry of Global Cultural Flows: The Game


https://bit.ly/3JLqS2O
https://doi.org/10.1177/1555412015627258
https://doi.org/10.1177/1555412015627258

LUIS NAVARRETE-CARDERO
CARLOS RAMIREZ-MORENO

Industry and Game Culture in Iran and the Czech Republicy,
International Journal of Communication, 11, 3857-3879.

m Tawia, Eyram (2016): Uncompromising Passion: The Humble Be-
ginnings of an African Video Game Industry. Scotts Valley, Cali-
fornia: CreateSpace Independent Publishing Platform.

m Thiong'o, Ngligi wa (2017): Desplazar el centro. La lucha por las
libertades culturales. Barcelona: Rayo Verde Editorial.

m Wolf, Mark J. P. (ed.) (2015): Video Games Around the World. Cam-
bridge, Massachusetts: The MIT Press



BLOQUE]
La Ontologia
del juegoy
el videojuego
como
(CIBER)texto







-~

Narrativas de
la frontera:
el videojuego
en el contexto
de la modernidad
narrativa J

Maria del Mar Marcos Molano

Universidad Complutense de Madrid

Michael Santorum

Universidad Francisco de Vitoria

INTRODUCCION

El videojuego ha resemantizado los elementos que configu-
ran las narraciones de ficcidn, en tanto que su propuesta supone
transformar la arquitectura clasica del relato, propia de mode-
los previos que colocaban a sus espectadores entre narraciones
cerradas y contenidas, para dar paso a una narracién que tras-
lada al jugador hacia un texto abierto y desbordado, poblado de
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personajes que, para construir los relatos, colonizan las relacio-
nes entre jugador y creador. El texto deja de ser obra tnica y es-
table gracias a una estructura no lineal que redefine los roles de
autor y lector del texto y los hace concurrir en un unico individuo.

El texto aparentemente no se organiza, sino que genera una
visién némada que exige la toma de decisiones con cada accién
realizada por el personaje, definiendo las caracteristicas de este y
la importancia de esas decisiones en sus contextos. Los espacios
no solo son mapas donde desarrollar acciones, sino lugares esen-
ciales de la construccién del relato, entornos simbdlicos donde
poder desarrollar relaciones plenas y complejas, espacios pobla-
dos de sujetos como entidades esenciales que provoquen flujos
de interacciones con el jugador. De este modo, el mundo creado
sera un espacio para la maniobra, la reflexién y la interpretacién,
un mundo transitado por personajes dotados de la capacidad de
realizar acciones en las que creen, ante las que toman decisiones
y que desarrollan de manera posible, en el contexto ficticio de lo
verosimil establecido por la autoridad del texto.

Sin embargo, en este punto asistimos a una inquietante con-
fusion tedrica, porque, si bien es cierto que el videojuego permite
al jugador maniobrar en el texto, jacaso esta maniobra produce
transformaciones estructurales profundas, o se trata de varia-
ciones solo posibles a niveles superficiales? En este sentido, cabe
plantearse si el videojuego produce textos infinitamente escribi-
bles o textos legibles sin mas (Barthes 2005). Lo que viene a de-
mostrar que, en el debate, interviene no solo cémo se configura la
narracién del posible relato, sino cudl es la interaccién que pueda
ejercer el jugador:

No se trata sélo de "explorar” el texto a partir de
estructuras establecidas con anterioridad, sino de
“configurarlo” gracias a un sistema de estructuras




NARRATIVAS DE LA FRONTERA: EL VIDEOJUEGO
EN EL CONTEXTO DE LA MODERNIDAD NARRATIVA

procesuales no predeterminadas, que surgen de un
sistema de reglas de juego asociadas a la intervencion
del usuario. Todo ello determina un sistema narrativo
que brota de historias sin autoria precisa y de las
interacciones entre los jugadores y los procedimientos
que rigen la jugabilidad (Marcos Molano y Santorum
2020: 194).

Este tipo de narracion, que parece fluir de manera organica en
el devenir de los acontecimientos sin aparente trayecto predeter-
minado, es la que pone de manifiesto la relacion entre los objeti-
vos propuestos por las mecanicas del juego y las motivaciones de
la narrativa. Es ahi donde encontramos la especificidad de la na-
rracion del videojuego, en la consideracién indispensable y prio-
ritaria de que las decisiones del jugador conllevan unas acciones
y estas se establecen como motor de la narracién. Integrar el di-
seno del juego en el contenido narrativo provoca la experiencia
de juego vy, por extensidn, la especificidad del medio. El usuario
accede al texto y, «atravesandoloy, realiza una exploracién in-
tensa, comprometiéndose con la narrativa misma. Pero hay algo
mas y es que, a diferencia de los relatos clasicos, al usuario del
videojuego «se le proporcionan también las herramientas para
controlar lo que tendra lugar en el espacio-mundo representado»
(Marcos Molano et al. 2019: 44).

OBJETIVO Y METODOLOGIA

Este capitulo trata de profundizar en los nuevos caminos ex-

presivos en los que el videojuego ha colocado a la narracién cla-
sica, con el andlisis de algunos de sus elementos narrativos y
focalizandose en la figura del personaje-jugador. Para ello reali-
zara un estudio de las diferentes formas narrativas que se dan
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cita en el videojuego, con la finalidad de comprobar cémo su di-
namica narrativa sera solo potencialmente compleja mientras al
jugador no se le ofrezcan espacios multifocales de relaciones ple-
nas y no solo entre personajes, entre personajes y sus entornos,
sino entre estos y el propio jugador.

Partiendo de la hipdtesis de que el videojuego debe ser cons-
ciente de las necesidades que cubre en el contexto de lo posmo-
derno para ser capaz de crear nuevas experiencias narrativas de
subjetividad que superen los relatos clasicos y narren historias
como procesos vivos, dindmicos y en permanente reconfigura-
cidn, planteamos como objetivo fundamental el andlisis de la es-
tructura de tres videojuegos que nos han parecido pertinentes
para tal propdsito, con el fin de situar la narrativa de los ejemplos
seleccionados en el macrodiscurso cultural propio de la moder-
nidad y, de ese modo, revisar la ontologia misma del videojuego.

Para ello, se plantea una metodologia en dos fases: en primer
lugar, la revisién de tres conceptos fundamentales que consi-
deramos determinantes en la singularidad del videojuego y, en
segundo lugar, su aplicacién a la narracién a través de tres video-
juegos: Papers, Please; Fort McMoney y Unpacking. Los tres concep-
tos tienen que ver con las acciones y los personajes —narraciones
a través de acciones—, los mundos narrativos —narraciones a tra-
vés de storyworlds— y las narraciones ambientales —narraciones
a través de environmental storytelling—, conceptos que, sin ser no-
vedosos, tienen la capacidad de transformar las estructuras na-
rrativas clasicas gracias al poder de participacion del jugador y
de las dindmicas que genera en su relacion con el juego.

NARRACION A TRAVES DE ACCIONES

Al analizar las decisiones que puedan tomar los jugadores ante

los acontecimientos del juego, es preciso distinguir entre sucesos
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—como la causa de un efecto— y acciones —como iniciativas to-
madas por el jugador de manera voluntaria—. Mientras los suce-
sos en el videojuego se ofrecen de manera reiterativa, «pues no
se entiende sin la dindmica de superacion de pruebas para sal-
tar de una menor a una mayor, hasta llegar a la prueba final si-
guiendo un ritmo ascendente de dificultad» (Martin Rodriguez
2015: 79), las acciones permiten adoptar una actitud reflexiva al
tomar conciencia de los obstaculos y de la actuacién conveniente
para superarlos.

La dificultad narrativa surge cuando se quieren adaptar unas
mecdanicas de juego, en esencia bastante simples, a una narrativa
compleja. Si un personaje se define por sus acciones y las unicas
que posee el jugador son las de disparar apretando botones en
los momentos adecuados, la integracién de una historia con esa
mecdanica no permite grandes manifestaciones; por lo tanto, se
crean bloques de juego con una recompensa que se obtiene al al-
canzar ciertas condiciones. Dicha recompensa serd avanzar en la
historia, normalmente gracias a una cinematica no interactiva,
en la cual los personajes van desarrollando la narracién, mien-
tras guian al jugador hacia su siguiente objetivo, que tendra que
alcanzar siguiendo las mecéanicas de juego que finalmente le lle-
varan a acabar la historia.

Silos personajes se definen por sus acciones, las acciones son
concluyentes; tanto es asi que los acontecimientos, desde esta 16-
gica analitica, se definen como transiciones de un estado a otro
causadas o experimentadas por los personajes. Los acontecimien-
tos deben ser funcionales para constituir el cuadro dramatico,
esto es, solamente deben incluirse aquellas acciones que sean in-
dispensables para el desarrollo de la historia. De igual modo, si
los acontecimientos deben ser funcionales, también deben serlo
los jugadores-personajes para asi poder adquirir cierta penetra-
cién en las relaciones entre sucesos: cuando estos son colocados
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en la cadena légica de acontecimientos, tienen necesariamente
un objetivo, son colocados intencionalmente para funcionar en la
trama. El jugador-personaje es dotado de cualidades caracteristi-
cas relacionadas con la intencién de la narracién en su conjunto.
La primera de estas relaciones ocurre entre el jugador-personaje
que persigue un objetivo y el objetivo mismo, siendo el objetivo
que persigue no necesariamente una persona o un objeto; puede
querer aspirar a alcanzar un estado. Si alcanzar el objetivo es la
prioridad, el interés dramatico sera el que determine si ello se
consigue o no. Habra personajes que lo apoyen en la consecucién
de su objetivo, provean el objeto o permitan que se provea. Es el
dador, que en muchas ocasiones no es un personaje sino una abs-
traccion: la sociedad, el destino, el tiempo...

Por lo general, el objetivo es dificil de conseguir. Es aqui donde
entran en el proceso de creacién los personajes ayudante y opo-
nente: no estan en relacion directa con el objeto, sino con la fun-
cién que relaciona al objeto con el sujeto. Se puede entender al
ayudante como una condicién necesaria pero insuficiente para
conseguir la meta, mientras que un oponente se enfrenta al sujeto
en determinados momentos durante la busqueda de la meta. Si
«a primera vista no parecen necesarios para la accién, su presen-
cia es precisamente la que hace que una narracién tenga interés
y sea reconocible» (Bal 1990: 38), siendo esta oposicion ocasional
la que determina su situacién en la estructura dramatica.

ACCIONES Y PERSONAJES

Para tener conocimiento del personaje, bien puede decirnos

como es, bien otros personajes pueden opinar sobre €l, bien po-
demos deducir cédmo es a partir de las acciones que realiza. En
el primer caso, hablar de si mismo supone un ejercicio de auto-
rreferencialidad, en muchas ocasiones poco fiable. Igualmente



NARRATIVAS DE LA FRONTERA: EL VIDEOJUEGO
EN EL CONTEXTO DE LA MODERNIDAD NARRATIVA

ocurre cuando son otros los que hablan de él, pues el comentario
puede ser enganoso o incompetente. Sin embargo, y en el video-
juego mas que en ningun otro discurso, el personaje es accién y
de esas acciones podemos deducir calificaciones implicitas mas
fiables. A esta calificacion la denominamos «calificacién por fun-
cién» y podemos dividirla en «acciones potenciales» y «acciones
realizadasy.

Nuestros pensamientos y emociones estan en la base de como
actuamos. En un personaje no vemos sus emociones, tampoco
sus pensamientos, pero si se muestran implicitamente en sus
acciones a través de su conducta. Esto quiere decir que las emo-
ciones estan provocadas por acontecimientos que significan algo
especial. El acontecimiento en si mismo no produce emocion, es
la evaluacién o la reflexion sobre €l la que la produce. Y para ello
el videojuego debe darnos la oportunidad de reflexionar sobre lo
realizado en el juego, tomar distancia y elaborar el pensamiento
que verbalice la emocién soportada. El personaje del videojuego
debe ser, ademas de funcional, emocional, y eso se consigue con
un desarrollo de mecanicas que tengan en cuenta este aspecto y
con las que, sin dejar de jugar, comprobemos cémo las decisio-
nes tomadas han determinado nuestra continuidad en el juego,
desde un punto de vista tanto practico como emocional, moral e
ideoldgico.

Para conocer el grado de intervencion del jugador en el de-
sarrollo narrativo de un juego, sera preceptivo definir previa-
mente los eventos narrativos. Siguiendo la tipologia de acciones
con valor narrativo que realiza Pérez Latorre (2010), distingui-
mos en el videojuego entre:

1. Acciones decisivas, como aquellas que provocan la cristaliza-
cién de un episodio narrativo concreto de entre otros posi-
bles, y acciones no decisivas, las que hacen avanzar la trama
hacia el siguiente episodio.
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2. Acciones de efectos inmediatos en el tiempo y acciones de
efectos no inmediatos, que provocan reflexiones y decisiones
de caracter moral.

3. Acciones de causalidad simple, que generan vinculaciones es-
trechas entre la accidén y el efecto —tanto es asi, que la accion
por si misma es suficiente para causar el evento narrativo—,
y acciones de causalidad compleja, que emergen gracias a la
interaccion de diferentes acciones o de una sola accién, pero
con diferentes condiciones de estado que son las que causan
el evento.

4. Acciones con valor narrativo organico, como aquellas integra-
das en el flujo del juego, y acciones no organicas, que, al mos-
trarse enfatizadas, adquieren un estatus separado del flujo
normal del juego.

S. Acciones planificadas, como acciones de las que se es cons-
ciente de su relevancia en el contexto de los acontecimientos
desde el primer momento, y acciones no planificadas, en la
que no se es consciente de su relevancia si no es a posteriori.

La narracién como consecuencia de la actuacion: Papers, Please

Papers, Please (Lucas Pope, 2013) es una «distopia» que pone
al jugador en la piel de un ciudadano de un pais ficticio llamado
Arstotzka que se encuentra en area de influencia militar, politica
y econdémica de la doctrina comunista tras el telén de acero en
octubre de 1982. Después de seis afios en guerra contra el estado
vecino, el pais decide abrir un puesto fronterizoy, tras la denomi-
nada «loteria de mano de obra de octubrey, el jugador es asignado
como inspector de inmigracién en ese nuevo puesto fronterizo.
Su misién sera controlar el flujo de gente al pais.

La mecanica basica del juego (figura 1) es muy sencilla: el
inspector debe sellar un pasaporte examinando los papeles
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presentados por los ciudadanos que desean entrar en el pais, si-
guiendo las exigencias de entrada establecidas por el Ministerio
de Admision. Para humanizar el juego y hacer que las decisiones
diarias tengan mas peso en el juego, cada noche, al llegar a casa,
el inspector debe velar por el bienestar de su familia y compro-
bar el estado de sus finanzas. Existe un supervisor omnisciente
que informa puntualmente de cualquier desliz al supervisar pa-
peles de los ciudadanos.

through, yz=%
Wihara is your antry parenits |8
Flaasa, | bag you.
Thay would not give me
parmit. | haua no choica.
I will ba killed if | return 1
Antagria.

ENTRY VISA

Martin, Wilma
[ 194989, 14
[SE- [

E& Glorian
[ 1983.85.23

AHIEGRIA

mfigura 1. Pantalla de juego. Papers, Please

Afortunadamente para la historia, la mecéanica de juego es facil
de comprender, pero dificil de llevar a cabo con precisién, ya que
el juego esta cargado de excepciones que surgen a diario y que el
jugador debe aprender para adaptarse a las circunstancias siem-
pre cambiantes del juego. La posibilidad de eleccion que se brinda
al jugador le pone en la tesitura de tener que seguir las reglas o
rebelarse contra ellas a sabiendas de que puede ser sancionado
o crear un dilema moral, no por la sencilla mecanica que supone
estampar un sello en un pasaporte, sino por tener que elegir el
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color del sello que se va a poner. El verdadero interés del juego
no se basa en una accién determinada, sino en como se decide
qué accién realizar teniendo en cuenta las posibles consecuen-
cias que puede producir esa decisién y como afecta esa decisién
al mundo simbdlico del juego.

De esta manera, sellar pasaportes es la mecanica principal del
juego: poner un sello verde permite la entrada al pais del ciuda-
dano; un sello rojo, la deniega. El fondo de la cuestién no es la
accién en si misma de poner un sello, sino el proceso légico que
lleva al inspector a decidir poner uno u otro. Todas las acciones
que se pueden realizar con anterioridad a sellar el pasaporte son
parte del proceso de esa eleccidn, pero tras usar todas las meca-
nicas que proporciona el juego para ayudar a tomar esa decision,
entra en escena un intangible: la moral del jugador al elegir quién
entra en el pais y quién es rechazado, puesto que no solo va a in-
fluir en cémo se desarrolla la historia del jugador, sino en cémo
sigue la historia del ciudadano al que sella el pasaporte.

En lo que se refiere a las acciones llevadas a cabo por los per-
sonajes, y atendiendo a la calificacién narrativa de Pérez Latorre
(2010), se comprueba como en Papers, Please un porcentaje ele-
vado de las acciones, pese a su simplicidad, tienen valor narrativo
decisivo, pues de las decisiones tomadas en esas acciones se deri-
van unos acontecimientos concretos que enredan las subtramas:
existen varias ocasiones en las cuales el personaje del inspector
es vilipendiado por los ciudadanos que intentan entrar en el pais
y, aunque el ciudadano tenga todos los papeles en regla, ese com-
portamiento negativo hacia el jugador-personaje puede provocar
una reaccion que le haga poner un sello rojo en el pasaporte, ne-
gandole la entrada aunque sea un ciudadano valido, que incluso
puede costarle dinero e influir negativamente en sus finanzas.

Por otro lado, las acciones tienen efectos inmediatos deriva-
dos del conocimiento de las mecanicas, pero lo més interesante
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es que, superado ese nivel, los efectos mas relevantes del juego en
los personajes son los no inmediatos: la propia construccion del
personaje es la que deriva este tipo de acciones narrativizadas a
constantes reflexivas, éticas y morales. La relevancia de sus con-
secuencias se produce a posteriori, una vez el jugador ha reflexio-
nado sobre las consecuencias de la accidén: en Papers, Please, se
tiene la opcidn de dejar pasar a un inmigrante con los papeles en
regla y permitir o denegar el paso a su esposa, que viene inme-
diatamente después, pero sin los papeles necesarios. ;Qué tipo
de inspector dejaria entrar a la mujer sin papeles? ;Y si la deja
entrar pese a carecer de ellos? ;Cémo influye la necesidad de di-
nero por tener un familiar enfermo que puede morir si no recibe
los cuidados médicos necesarios? ;Cémo afecta eso a la decisién
final? Se comprueba céomo la casualidad narrativa de caracter
complejo es el rasgo distintivo de Papers, Please, pues el avance
en el juego no responde a la superacién de niveles —efectos— a
través de unas acciones simplificadas —causas—, sino que es una
suma de acciones simplificadas fruto de la interaccion de dife-
rentes sucesos las que causan las acciones a realizar en el juego,
entendidas como aquellas que permiten adoptar una actitud re-
flexiva al tomar conciencia de los obstaculos y de la actuacién
conveniente para superarlos.

La emergencia es la razén por la cual las acciones son orga-
nicas, al estar rigurosamente integradas en el juego de tal modo
que el juego es accién y de esas acciones dependera el argumento.
A diferencia de otros juegos que enfatizan las acciones y las des-
vinculan de la historia, en Papers, Please son las acciones, y las
decisiones que toma el jugador al realizarlas, las que narran la
historia. Si bien puede jugarse para ganar, aprendiendo las me-
canicas de juego y obviando la compleja historia que desarrolla,
realmente este juego cobra su pleno sentido cuando se juega em-
paticamente y el jugador se convierte en el jugador-personaje,
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haciendo suya la esencia vital que rodea a los otros personajes,
tanto ayudantes como oponentes, y sus dilemas morales. Dicha
empatia puede lograrse en parte por la posibilidad de eleccién
que tiene el jugador, pero sobre todo por el significado que tiene
para el jugador esa eleccién.

Esa posibilidad de elecciéon importa y es una de las razones
por las cuales Papers, Please se diferencia de otros juegos. No
solo la existencia de personajes dotados de historias interiores
con estrategias emocionales que involucran al jugador crea una
buena historia; la capacidad de poder elegir entre una accién u
otra, que esa eleccién tenga consecuencias y que pueda influir
en el resto de personajes, o que esté acompafnada de una tesi-
tura moral y reflexiva ante lo acontecido, contribuye a construir
una historia unica para cada jugador, cambiante y renovada, si-
tuando la narracién del videojuego en el contexto de la moder-
nidad discursiva.

NARRACIONES A TRAVES DE STORYWORLDS

Siguiendo a Gadamer (1996), la experiencia de lo narrado se da

en la «fusion de horizontesy, esto es, el encuentro entre lo que
propone el autor y lo que interpreta el receptor. En este sentido,
Herman (2002) propone el término storyworld, entendido «como
una forma discursiva que entiende la narrativa como un pro-
ceso que se disena, en el que los textos invocan un mundo que el
lector-espectador, y por extensién el jugador, puede reconstruir
a medida que lee, mira la pantalla y/o juega» (Fernandez Vara
2016: 33). Planteamientos como los que propusiera Herman nos
permiten entender los videojuegos narrativos mas en consonan-
cia con su propia naturaleza interactiva. El storyworld se concibe
entonces como un modelo dindmico de situaciones que se modi-
fica permanentemente:

— 44 —
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A storyworld is more than a static container for
the objects mentioned in a story; it is a dynamic model
of evolving situations, and its representation in the
recipient’s mind is a simulation of the changes that
are caused by the events of the plot (Ryan y Thon
2014: 33-34).

La creacién de tramas o las relaciones que puedan estable-
cerse entre ellas estan intimamente ligadas a los trayectos posi-
bles que pueda realizar el usuario en el universo narrativo, siendo,
en el caso de experiencias transmediales abiertas, donde el con-
cepto de storyworld adquiere su maxima dimensién en tanto que
la trama es un elemento constituyente del mundo narrativo y
cualquier cambio profundo en ella hara que el storyworld se modi-
fique: «If a text rewrites an existing narrative, modifying the plot
and ascribing different features or destinies to the characters, it
creates a new storyworld that overlaps to some extent with the
old one» (Ryan y Thon 2014: 5).

Desde este punto de vista, concebimos el interés del video-
juego en la necesidad de disenar un storyworld para el desarrollo
de una estrategia narrativa en la que los mundos dejarian de ser
lugares como espacios contextuales para pasar a ser verdaderos
universos narrativos conceptuales que contribuirian a la activi-
dad del jugador «volviendo la interaccién en historia» (Fernan-
dez Vara 2016: 33): al transformarlos en espacios tridimensionales
que se experimentan a través de las acciones de los personajes,
puede entenderse como el videojuego construye la conciencia
espacial y como el espacio se transforma en elemento significa-
tivo para el juego.

En este sentido, la riqueza y complejidad de la narracién ca-
leidoscopica es extraordinaria y puede aprovecharse para cons-
truir una realidad simbdlica, observable desde distintos puntos
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de vista y de la que poder participar: desarrollar tramas a partir
de los trayectos, experimentar las sensaciones, posicionarnos con
diferentes puntos de vista gracias a la posibilidad dramatica de
cada uno de los personajes..., una construccién de mundos vir-
tuales que no se limite al disenno de niveles o de experiencias de
repertorio, sino que atienda a las posibilidades criticas y eman-
cipadoras de posibles modos de habitar espacios.

La narraciéon como experiencia en el mundo-historia: Fort McMoney

Fort McMoney (Dufresne, 2013) es un juego de estrategia con
aspecto de documental interactivo en modo conversacional. Sitia
al jugador en Fort McMurray, poblaciéon canadiense situada en
Alberta, y, utilizando elementos propios de los juegos, invita a
los usuarios a desarrollar, de forma responsable, la explotacion
de una petrolera, lo que implica problemas ambientales, sociales
y econdémicos que el e-doc saca a la luz asegurando al jugador un
rol activo en la busqueda de soluciones.

Los jugadores pueden recorrer virtualmente la ciudad, encon-
trarse con residentes (figura 2) y requerir su opinién sobre de-
terminados aspectos. Esta estratificado en niveles y tiene una
estructura segun la cual los usuarios deben progresar en un con-
junto de tareas para obtener acceso a ciertas areas. «Fort McMo-
ney presents a very complex structure, since it offers audiences
several narrative possibilities, as well as the opportunity to na-
vigate backwards and forwards through the documentary's con-
tents» (Nogueira 2015: 81).

La opcidn elegida por el espectador tiene consecuencias en la vida
de la ciudad, ya que va acompanada de una acumulacion de puntos
que se convertirdn en votos que le permitirdn actuar en el referén-
dum virtual de la ciudad: cada accién realizada por el jugador le pro-
porciona puntos de influencia que le permitiran votar en elecciones
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mfigura 2. Pantalla de juego. Fort McMoney

y de ese modo contribuir como parte de una experiencia colectiva a
la transformacion social, politica y econémica. El juego integra el rol
tradicional informacional del documental con una plataforma deli-
berativa por chat que apunta a la formacién de una esfera ptblica
como un espacio democrdtico, inclusivo, informado y participativo.

La narrativa que provoca el storyworld del juego contribuye en
el jugador a la percepcion de que el mundo narrativo se extiende
sin limites, no ya geograficos, sino sociales, éticos e ideolégicos.
Ciertamente, Fort McMoney responde a la tipologia enunciada
por Andrew Lippmann (citado en Gifreu Castells 2013: 91), que re-
coge las siguientes caracteristicas:

1. Interruptibility: el jugador puede suspender las acciones en
cualquier momento.
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2. Graceful degradation: una pregunta no contestada provoca una
transicion suave.

3. Limited look-ahead: la plataforma responde en tiempo real a
las érdenes del usuario.

4. No default: la conversacién es impredecible, no estd basada
en frases hechas.

S. Impression of infinite database: la interaccion perdura.

Al analizar la estructura de navegacién del juego, encontramos
una combinacién compleja de conexiones que proporcionan una
gran cantidad de trayectos. Se trata de una narracién no lineal
que no jerarquiza ni centraliza la informacién, trabajada en for-
mato documental. Esta intencién deliberada de no tener un arco
dramatico, sino de proponer al usuario la posibilidad de explora-
cién flexible, lo acerca al ideal de la narrativa caleidoscépica, an-
teriormente mencionada, de un texto que desborda sus propios
limites. En cuanto a la interfaz, los jugadores se enfrentan con
una serie de personajes y objetos diseminados en un espacio para
transitar y dialogar. Pueden avanzar en la historia y construir su
propia narrativa a través de esos signos interactivos que pueden
manipular directamente. En general, estos signos cambian tran-
sitoriamente de apariencia y se convierten en otros signos, es
decir, cada vez que el jugador hace clic en un botdn, algo sucede
para mostrarle que su decisién estd en curso. Este comporta-
miento es fundamental ya que proporciona la necesaria retroa-
limentacion sobre la accién del usuario mientras se lleva a cabo.

La narracién que propone el storyworld establece un universo
en el que el sujeto es el centro, no ya del enunciado, sino de todo
el proceso enunciador a través del espacio simbdlico. En Fort Mc-
Money podemos detectar la posicién activa del usuario, aunque
las mecanicas de juego sean simples y repetitivas y no encontre-
mos excesivos elementos de enganche que nos motiven a querer
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seguir jugando; el disenio general esta centrado en el usuarioy en
las decisiones que debe tomar en ese mundo cada vez que se en-
cuentra ante un dilema moral. Esto nos lleva a determinar la ex-
traordinaria importancia que tiene el disefio del storyworld a la
hora de producir una experiencia de narrativa interactiva juga-
ble: elegir y transitar ambientes y paisajes, definir personajes cada
vez mas complejos..., pero también seleccionar sucesos y eventos
mentales que permitan el desarrollo de trayectos ricos, multiples
e inesperados que sostengan el interés e integren la mecéanica de
juego. En este sentido, Fort McMoney da un paso adelante en tanto
que se erige como un mundo virtual, un storyworld complejo con
gran cantidad de lugares y personajes con los que establecer in-
teracciones a partir de las cuales concebir historias posibles.

NARRACIONES A TRAVES DE ENVIRONMENTAL STORYTELLING

Entendemos que uno de los aspectos mas importantes de la
creacion de un mundo narrativo es el tratamiento del espacio y su
contenido, desde un punto de vista no solo plastico, sino ese que
asegure que el jugador interactuie con el mundo y los elementos
que contiene. El uso de environmental storytelling supone ahondar
en estas practicas que buscan organizar los entornos para suge-
rir contextos narrativos para el jugador: quién habita esos luga-
res, qué objetos posee, cudles son sus modos de vida, los hechos
que han ocurrido o que tienen lugar, o incluso cudles son sus es-
tados de danimo. Cuando la construccién ambiental provee del
adecuado contexto narrativo, actiia como amplificador de las ac-
ciones de los personajes y en algunos casos como generador de
ese mismo contenido.

La narracién a través de la construccion de los entornos per-
mite al jugador utilizar esos entornos precisamente como herra-
mienta narrativa; el mundo en este caso no es solo un lugar para
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la exploracion y el descubrimiento, sino el lugar para actuar desde
el propio mundo. La labor del disefiador es la de crear respuestas
del mundo a las acciones de los jugadores para reforzar su identi-
dad y presencia narrativa (Smith y Worch 2010). Asi pues, un en-
torno de juego permite no solo proporcionar contexto narrativo
sino reforzar la identidad del jugador en dicho contexto.

Centrando la atencion en los objetos, si bien estan recogidos
como formas de creacién de arte en la narrativa ambiental, la
posibilidad de poder interactuar con ellos los convierte en na-
rracion: los objetos encierran en si mismos historias implicitas
para un jugador atento, pero pueden ser explicitas si estos ob-
jetos pasan a ser el elemento principal sobre el que se asienta la
accién y la construccion del relato:

La inmersién se produce con los textos mimeéticos
que crean o permiten crear en la imaginacion un
nuevo mundo a imagen de la vida cotidiana. En estos
mundos, el lector/espectador/jugador experimenta
encantamiento |[..]. Esa precisién mimética no puede
limitarse a la verosimilitud en la representacion del
mundo, sino que debe incluir al menos dos aspectos
mas, la comunicacién con los otros y el uso de objetos
(Anyé Sayol 2016: 148-149).

La narracién como didlogo con
los objetos del entorno: Unpacking

Unpacking (figura 3) es un juego sobre desempaquetar cajas en
una mudanza y ordenar el contenido de estas en las habitacio-
nes que tenemos disponibles. A lo largo de ocho casas diferen-
tes repartidas durante dieciocho afios en la vida de un personaje,
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podemos descubrir, a través de los objetos que hay en las cajas, la
historia de la persona que esta detras: sus gustos, sus aficiones y
las cosas que son importantes para ella.

En cada habitacion disponible hay varias cajas llenas de obje-
tos envueltos en papel que hay que sacar de las mismas y colocar
en los sitios disponibles, hasta que no quede ninguna caja y todos
los objetos estén colocados en su lugar. No hay un orden especi-
fico, pero las habitaciones solo pueden tener cosas que pertenez-
can a ellas: los utensilios de cocina tienen que ir en la cocina, los
del bano, en el bano, la ropa de vestir, en la habitacién... Dentro de
cada una de las habitaciones el jugador puede ordenar las cosas a
su manera, dejar los cajones ordenados o mezclar las cosas segun
le parezca, pero si un objeto no estd en el sitio adecuado, tendra
un halo rojo a su alrededor que indica que hay que recolocarlo.
Cuando todos los objetos estén bien colocados, la mudanza ter-
mina y otra comienza.

mfigura 3. Pantalla de juego. Unpacking
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El juego empieza con la primera habitacidén propia que tiene
el personaje. Ahi podremos colocar sus libros, sus cintas de mu-
sica junto al radiocasete, la libreta de dibujar con sus pinturas,
sus munecos articulados, su Game Boy, sus dados de rol, sus jue-
gos de mesa, el diario con candado, un balén, un trofeo de ftbol
y sus munecos preferidos. Algunos de los objetos que encontra-
mos en la primera habitacién van a acompanar al jugador a tra-
vés de todas las mudanzas, como un cerdito rosa con un lazo rojo
que hay que poner siempre sobre la cama, una caja de ceras, cua-
dernos de espiral o un pequenio autobus rojo de doble piso. En
esta primera habitacién no tenemos mucha informacién sobre
quién la habita, pero por el afio de la mudanza, 1997, los jugue-
tes, el diario con un candado de corazon y los pdsteres, se puede
intuir que es una chica.

Siete afios después, una mudanza para ir a la universidad. Pa-
samos de una pequena habitacién a vivir en un pequeno aparta-
mento de una habitacidn, con nuestro bano y cocina. Gracias a la
ropa del armario podemos confirmar que es una chica que se ha
llevado sus juguetes preferidos: el cerdito rosa, el balén de fut-
bol, un cubo de Rubik, su Game Boy... Le gusta la ciencia ficcidn, la
musica, el dibujo, la anatomia y la animacién. Sigue teniendo un
cuaderno de espiral. Tiene un ordenador con monitor CRT. Tam-
bién ha empezado a viajar y al pequernio autobus rojo de doble piso
se le ha sumado una pequenia Torre Eiffel. En el bafio podemos
encontrar un cepillo de dientes y en la cocina, una sandwichera
y un bote de galletas que la acompanaran en diversas mudanzas.
El viaje acaba de empezar.

Tres anos después, se muda a un apartamento mas grande,
aunque compartido. En la habitacién sigue el cerdito sobre la
cama; no hay balén de futbol, pero hay pies de gato y una bolsa de
magnesio para hacer escalada. Las pinturas siguen presentes y el
ordenador ha mejorado con una pantalla plana y una tableta para
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dibujar. La musica sigue presente con su iPod y su reproductor
de CD. Los pésteres de ciencia ficcion se mantienen y también
los dados de rol. Los cuadernos de espiral aumentan de nimero.
Hay un diploma colgado en la pared, con lo cual podemos pensar
que ya ha acabado la universidad.

Alos tres afios, una nueva mudanza, esta vez a un pequeno y
moderno apartamento de disefio: un gran cambio respecto a la
casa anterior. En la habitacion sigue el cerdito rosa sobre la cama,
pero las cosas no parecen encajar. No es facil encontrar sitio para
las cosas y el titulo universitario tiene que ir debajo de la cama.
Hay que buscar espacio para las consolas, los libros y los jue-
gos en el salén. Aparece un ukelele y a los recuerdos de viaje se
suma una Torre de Pisa. El ordenador es ahora un pequeno por-
tatil con la tableta de dibujo que tiene que estar en la mesilla del
salén porque no cabe en ningun otro lugar. Los cuadernos de es-
piral siguen presentes. En el bano de disefio, destacan sus cosas
de color morado con el gris de toda la casa.

Dos afios después, regresa a casa, a su antigua habitacién. La
relacién ha terminado y ha tenido que volver. El mobiliario ha
cambiado desde que era pequena; ya no hay una cama elevada,
pero tiene un pequefio escritorio para su portatil, su tableta y
sus pinturas para dibujar. Puede colgar su titulo en la pared y
sus fotos preferidas, pero tiene que guardar la de la pareja que
acaba de abandonar. Tiene un bano disponible y ahora sus cosas
no aparecen fuera de lugar.

Un ano después, una nueva mudanza, esta vez a su propia casa,
con una habitacién, un despacho, salén, cocina y bano. Sobre la
cama, sus viejos peluches, y hay tanto espacio que no hay nada
bajo la cama, y toda la ropa puede estar colgada y ordenada en
el armario. En el despacho, su titulo y sus cuadros preferidos
colgados en la pared. Su musica y sus cuadernos de espirales
estan ordenados en la estanteria y sus pinturas, sobre la mesa.
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Las consolas, en el salén, junto a sus juegos, sus peliculas, sus li-
bros y el ukelele. La coleccién de souvenirs sigue creciendoy en la
cocina sigue el viejo bote de galletas y aparece una januquid, un
candelabro de nueve brazos asociado a la fiesta judia del Januca.

Dos anos después, una nueva mudanza, pero esta vez no es
la protagonista la que se muda de nuevo, sino una nueva pareja
que viene a vivir al piso con ella, una mujer, y hay que hacer sitio
entre sus cosas. Aparecen nuevos vestidos y hay que organizar
la ropa en los nuevos cajones. El armario se llena de camisetas
y zapatos y hay que usar de nuevo la parte de debajo de la cama
para poner el resto de las cosas que no caben dentro. Nuevos pe-
luches hacen compaitiia al cerdito rosa. Hay un ordenador nuevo,
la cocina esta abarrotada de especias, pero hay que buscar sitio
a una vaporera, una arrocera, salsas nuevas... El salén se llena de
plantas, cojines, libros, un montén de peliculas, figuras y juegos
de mesa. Hay muchas cosas nuevas, pero todo parece encajar y
no hay nada discordante.

Y tres afios después, la iltima mudanza. Una casa de dos plan-
tas, con dos habitaciones, un vestidor, dos banos, un despacho,
cocina, comedor y salén. Las cosas que habia en la antigua casa
caben sin problema, incluso podemos ver nuevos souvenirs, una
tableta de dibujo nueva... Todos los objetos importantes siguen
en la casa: los cuadernos de espirales, las pinturas, los libros, los
juegos, las peliculas, las consolas, las plantas, los munecos, las es-
pecias, el ukelele..., pero el mayor cambio estéa en el cerdito rosa,
que ya no estd en la cama de la habitacion, sino en una habita-
cién con una cuna. La familia crece, pero las cosas importantes
permanecen.

Desde la primera mudanza han pasado veinte afios y gracias a
todas las cosas que han ido poblando las distintas habitaciones,
podemos construir la historia de una persona mirando sus per-
tenencias desde nuestra perspectiva, rellenando los huecos que
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no conocemos con nuestra experiencia y, sin necesidad de decir
una palabra, construimos una vida, como la nuestra, a lo largo
del tiempo.

El jugador asume lagunas narrativas, desaparicion de perso-
najes y objetos que seran sustituidos, o no, por otros, mientras
la verdadera historia se crea precisamente a partir de lo que no
vemos pero que, en la interaccién con los objetos, vamos sin-
tiendo. Las protagonistas son seres cotidianos, sometidas a con-
flictos internos propios, mujeres comunes y normales, heroinas
de una historia corriente, la de su propio devenir. En este sentido,
nos atrevemos a afirmar que el juego adquiere la estructura na-
rrativa de un diario que va relatando la vida de la protagonista a
través de su relacion con los objetos, recopilandolos, perpetuan-
dolos o invisibilizandolos, segun interese en cada momento de
su vida —«a partir del yo se construyen el resto de los elementos
narrativos que permiten esta interpretacion de la escritura dia-
ristica: el espacio, los personajes, el tono, la atmdsfera narrativa,
etc.» (Luque Lamo 2018: 96)— y mostrando al tiempo su extraor-
dinaria capacidad para inyectar memoria a esos objetos.

CONCLUSIONES

Convencidos de que la narracion del videojuego incorpora no-

vedades extraordinarias a la narracién clasica, el escenario que
dibuja es ciertamente alentador en el contexto de la posmoder-
nidad, donde se atreve a instaurar experiencias narrativas nove-
dosas para la produccién de subjetividad, gracias a la presencia
inexcusable del jugador, también personaje, también narrador. La
importancia que el videojuego ofrece a las acciones que el juga-
dor puede desarrollar supone un punto de inflexién en la concep-
cién de la narracién: frente a estructuras estables y organizadas,
el videojuego propone contenidos abiertos que dependen de las
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elecciones del jugador, estructuras narrativas que son genera-
das por el usuario quien, con su navegacion, determina un nuevo
modo enunciativo. Podemos decir que la trama en los videojuegos
deja de ser el simple acto de «contar y mostrary para transfor-
marse en un complejo conjunto integrado de activa participa-
cién. Los videojuegos, valiéndose de la fuerza y la intensidad de
los mecanismos de narracién, son el resultado de la combinacién
eficaz de acciones y, por tanto, de «contar, mostrar... y actuary.

Los juegos citados, entre otros posibles, revitalizan la narra-
cién del videojuego al ofrecer una participacion ludica de ca-
racter reflexivo, cada una en su modo, que habilita al jugador a
la toma de decisiones que afectan tanto al mundo creado como
a la narracion desarrollada. El disefio de este tipo de experien-
cias es imposible sin una construccién profunda y meditada del
universo narrativo en cuanto a componentes, mecanicas, esté-
tica y posibilidades de participacion y expansién en el mundo
del juego.

En el caso de Papers, Please, encontramos una narracion afec-
tada por mecanicas de juego que obligan a la reflexién y a la es-
peculacién y donde las decisiones tomadas son determinantes
para llegar a la estructura profunda de la historia pues, cierta-
mente, la mecanica basica consiste en sellar un pasaporte co-
rrectamente, pero si esta mecanica se fusiona con la necesidad
de ganar el suficiente dinero para mantener a la familia, el con-
flicto del jugador se acentta en cada accidén-decisién. Acatar las
reglas del juego permite acabarlo con éxito logrando uno de los
finales posibles, pero si el jugador apela a su moralidad, la ri-
queza del juego se multiplica: el juego permite ser tanto el ciu-
dadano ejemplar que acata la estructura gubernamental, como
el rebelde que desafia al Estado transformando su idiosincrasia.

En el caso de Fort McMoney, el juego documental interac-
tivo resulta un formato adecuado para desarrollar experiencias
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narrativas de no ficcién, aunque es crucial, para lograr el efecto
en el usuario, el equilibrio en la utilizacién de estrategias de
produccion ficcionales y no ficcionales: ;es este mundo una fic-
cion? El e-doc plantea una mirada sobre la ontologia del video-
juego al mostrar un espacio narrado extraido de la realidad a
través de una mimeética capacidad de registro. El juego dialoga
con nuestra realidad solicitando decisiones que tienen que ver
con la éticay con la conciencia medioambiental, lo que provoca
en el jugador respuestas que no se limitan a pulsar de manera
compulsiva un botoén, sino que son fruto de la reflexién, y tan
importante seran su decisién y la accién que implique, que in-
fluira decisivamente en la construccién del storyworld.

Finalmente, en el caso de Unpacking, la forma de narracién
a modo de diario documenta el estado de danimo del perso-
naje y lo describe a través de la accién de ordenar la casa. Si
bien el juego deja patente su condicion referencial al estar con-
dicionado por las imposiciones derivadas de lo cotidiano, la
narracién a través del contacto con los objetos nos permite
considerarlo como un relato de experiencias que muestra los
trasuntos de un yo-personaje-jugador, nuicleo en torno al cual
se despliegan el resto de los elementos. Esta concepcién forta-
lece la posibilidad de una lectura mas alla de la puramente re-
ferencial. Esa es precisamente la perspectiva que nos interesa
del juego desde el punto de vista de la escritura diaristica: la
del jugador que se narra a si mismo a través del personaje con
una mirada en la que prevalece la virtualidad creativa por en-
cima de la referencial, una virtualidad de poiesis antes que de
mimesis. Se trata del yo-jugador que construye el relato a través
de los dias y que, utilizando los objetos como poética, articula
una narracion con la que mostrar su cotidianeidad, permitién-
donos conocerle a través, precisamente, del conocimiento y la
comprensién de su entorno.
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DEL PRECINEMA A LA PREINTERACTIVIDAD, éPREVIDEOJUEGO?

La disponibilidad de algunos trabajos previos dedicados a la
fundamentacion analdgica de la previrtualidad ludonarrativa en
literatura (Gil Gonzalez 2020a; Navarrete Cardero y Gil Gonzalez
2022) y su aplicacién critica al andlisis de algun texto «previrtual»
(Gil Gonzalez 2020b) nos permite esbozar aqui solo una sintesis
de sus principales rasgos, siguiendo fundamentalmente ciertas
teorias de aquellos autores que, desde finales del pasado siglo, han
estado mas atentos a las relaciones de la cultura y las narrativas
digitales con sus incunables analégicos (Gubern 1996; Murray
1999; Ryan 2004). Asi, desde las narrativas literarias a los video-
juegos como paradigma de las actuales narrativas interactivas,


https://orcid.org/0000-0003-2260-6436

DAVID RUIZ-GARCIA
ANTONIO JESUS GIL GONZALEZ

pero también la realidad virtual como otra de sus fronteras, com-

partirian una serie de caracteristicas que podemos considerar en

un sentido u en otro como «interactivasy:

1.

Inmersion (literatura, novela, teatro, cine...). Worldbuilding.
Sensacién de estar dentro/estar rodeado.

2. Actuacion (performance, juglaria, cuentacuentos...). Inter-

vencion activa (y propioceptiva) del interactor/usuario en el
«texto», que responde a sus estimulos.

. Participacion colectiva con otros interactores/usuarios (mu-
sica, cine, teatro...).

. Simulacién: interpretar un papel, asumir un rol narrativo,
cuando manejas un avatar, o cuando juegan los nifios, hacer
«como si.

. Transformacidn: literariamente en cuanto apropiacion/co-
creacion del sentido del texto, pero también literalmente —
fandom/fanfic—, intertextualidad, intermedialidad, adaptacion,
reescritura, transmedia...

6. Eleccidn: Posibilidad de recorrer diferentes caminos o fina-

les de la historia (Rayuela, Elige tu propia aventura, cine o se-
ries interactivas).

No pretendemos con ello en ningun caso sostener que toda na-

rrativa, y por ende la narrativa literaria o la novela, sea por ello

(pre)interactivas y (pre)virtuales como lo son el videojuego o las

narrativas digitales. Pero si creemos posible afirmar que:

1

. Posee, dependiendo del caso, como los demads géneros o artes,
por otra parte, alguna de estas caracteristicas, aunque no
todas necesaria o sistematicamente.

2. Algunas de sus obras/textos concretos representan o simu-

lan a través de su lenguaje especifico —eso que en otro lugar
hemos denominado remedialidad o remediacién (Gil Gonzalez
y Pardo 2018)— aquellas otras caracteristicas que no les son
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propias. Textos literarios que, de esta manera, pueden con-
vertirse en simulaciones analégicas de aquello que semiéti-
camente les estd vedado, como contener prefiguraciones de
las acciones de sus lectores, su presencia fisica en el mundo
diegético, su interaccién con otras entidades o personajes del
mismo encarnando a un avatar, etc., como ocurre en algunas
obras de Borges, Calvino o Torrente Ballester.

Es por ello que nos atrevemos a enunciar que la novela es par-
cialmente una forma cultural protointeractiva y que algunas de
ellas pueden funcionar como textos directamente preinterac-
tivos. De ahi que, en términos mads generales, hayamos elegido
hasta ahora designar esta nocién bajo la denominacién de pre-
virtualidad.

Hemos definido la virtualidad (Gil Gonzalez 2020a), en térmi-
nos semiéticos, como la modalidad receptiva en la que predomi-
nan en el usuario las sensaciones propioceptivas: aquellas que se
le hacen presentes, con su propio cuerpo, su situacién y sus mo-
vimientos en el entorno, sea este narrativo, ficcional o ludico.
Aunque esta «virtualidad» podria parecernos aparentemente una
propiedad de las recientes tecnologias digitales e incluso de las
nuevas realidades virtuales, aumentadas o mixtas, lo cierto es
que, desde el punto de vista interartistico, la tradiciéon —y no solo,
como vimos, la tradicién literaria o narrativa— ofrece ejemplos
de ese tipo mucho mas comunes, quiza, de lo que imaginamos.

Asi, ;no es la arquitectura una experiencia «propioceptivay por
antonomasia? O, en otro sentido, un concierto en directo —siem-
pre que sea pop, porque la musica clasica, como el teatro, pres-
cribe la convencién del silencio y la inmovilidad de una escucha

1 Adiferencia de la interocepcion (sensaciones internas que provienen del
propio sujeto) y la exterocepcion de aquellas percepciones externas al
mismo facilitadas por los sentidos.
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pasiva, precisamente el dominio de las sensaciones interocepti-
vas y exteroceptivas—. Incluso la experiencia contemporanea del
arte, y del arte clasico, mas alla de las obras e instalaciones con-
temporaneas propiamente interactivas, resulta propioceptiva,
inscrita como lo estd en el espacio virtual, escénico y arquitecto-
nico del museo.

Por su parte, jcumple el videojuego todos los rasgos mencio-
nados para ser considerado interactivo en este sentido propio-
ceptivo? Y, en funcién de ello, ;podemos considerarlo plenamente
virtual o quiza solo tan previrtual como la novela? ;Y el ARG, del
gue nos ocuparemos en el ultimo bloque de este trabajo?

Mejor que repasar su idoneidad con respecto a cada uno de los
diferentes formantes conceptuales de la interactividad que aca-
bamos de enumerar, y que en su mayoria le son consustanciales
(como la actuacion, la simulacion, la transformacion y la eleccion),
detengamonos tan solo en aquellos que no cumpliria necesaria-
mente, si no tan solo de manera parcial u opcional, como son,
aunque pudiese parecer paraddjico inicialmente, la inmersion y
la participacion.

Asipues, ;no es inmersivo el videojuego? ;Siente el jugador el
«estar ahi», rodeado del mundo del juego? Y, mas aun, ;lo hace
propioceptivamente, con su propio cuerpo? Sin entrar en comple-
jas argumentaciones tedricas, trataremos de ejemplificarlo sucin-
tamente: la respuesta seria negativa ante ciertos géneros como el
Pong o el Tetris y afirmativa ante muchos otros, tales como simu-
ladores, aventuras, sandbox y, en general, aquellos que conlleven
alguna carga narrativa. Pero, incluso en estos, la existencia de la
pantalla, el interfaz o el joystick dificultaran la identificacién de
lo «interactivo» con lo plenamente «virtual» —que si se logrars,
en cambio, de un modo mucho mas pleno, ante una versién del
juego para dispositivos de RV, indudablemente—. Otro tanto su-
cede con la participacién. El videojuego puede o no resultar una
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experiencia colectiva, o tan intima e individual como la lectura
de una novela, segun el caso. Es por ello que bien podriamos afir-
mar que, en cierto sentido, también es un medio previrtual como
aquella: interactivo en la mayor parte de sus sentidos, pero capaz
de simular eficazmente los que no le son consustanciales, reme-
diandolos a partir de su propio lenguaje.

NOVELA Y VIDEOJUEGO. LA SAGA/FUGA DE J. B. DE GONZALO

TORRENTE BALLESTER COMO JUEGO PREINTERACTIVO»

Trataremos de aplicar todo lo anterior —en sentido «previr-
tualy, «preinteractivoy, «prevideoludico»— a la lectura de la obra
cumbre del escritor ferrolano de 1972 como dispositivo lidico-na-
rrativo: desde luego como juego literario, pero también induda-
blemente como la prefiguracién, o la remediacién, de un juego de
rol, un juego de tablero e incluso un juego de realidad alternativa,
como los que se analizaran en el apartado siguiente de este tra-
bajo. Nada extrano, como veremos, a la obra de quien, como cri-
tico literario y profesor de literatura que fue, consagré su ensayo
mas ambicioso a la caracterizacién de El Quijote como juego (1984).
En algunos trabajos anteriores nos hemos ocupado de la previr-
tualidad en la obra de Torrente Ballester (Gil Gonzalez 2020b) e

2 Enel casomas evidente de la inmersion, a través de la programacion en
graficos vectoriales que se identifican directamente al sincronizarse en
tiempo real con la mirada/posicion en el espacio diegético del jugador/
avatar, emulando de este modo muy eficazmente la sensacién propio-
ceptiva de movimiento, a pesar de que este se encuentre normalmente
inmovil ante una pantalla manejando tan solo el joystick, teclado, ratén
o teléfono mévil. En el caso de la participacion, es cada vez mas frecuente
la existencia en el juego de la modalidad en linea, si no es ya su modo
predeterminado en muchos casos. En otro sentido «participativo», pero
no plenamente interactivo, tendriamos la ya sistematica conversién del
juego en un gameplay audiovisual compartido en los mismos dispositi-
vos o en la Red.
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incluso hemos planteado la abierta alegorizacién previrtual del
juego en esta novela de 1972; para muchos, cumbre de la novelis-
tica torrentina (Gil Gonzalez y Navarrete cardero 2022)3. En resu-
men, en la lectura critica de este virtual videojuego, José Bastida
—J.B., trasunto aléfono de G.T.B.— es el narrador interactivo —o in-
ternarrador, a su vez remedo del diseniador o game designer, como
en The Beginner's Guide (Everything Unlimited, 2015) de Davey
Wreden— que ha creado el mundo de Castroforte y los J. B.; pero
a medida que va cobrando existencia y autonomia, este mundo
se comporta como una Inteligencia Artificial que interactia con
su disenio de una manera abierta a multiples combinaciones im-
predecibles que escapan a su control: tal es la saga... La fuga, por
su parte, se erige ahora enseguida en su simbolo emblematico,
cuando Bastida lo descubra, y con ello la posibilidad de quedar
atrapado dentro de la historia en forma de variaciones y repeti-
ciones infinitas (perfecta metafora del medio videoludico y sus
mecanicas, por otra parte), y el objetivo se convierta en abandonar
el mundo virtual que habia creado, como si de una escape room o
de un videojuego del género de evasion se tratase, a través de las
mecanicas de una especie de shooter narrativo, un juego de rol
histérico o, incluso, un simulador social de realidad alternativa.

Volviendo a los principales formantes de la interactividad que
apuntamos de manera introductoria, trataremos de verificar el
grado y la forma de su manifestacion previrtual en la novela to-
rrentina, a través normalmente de su tematizacién o alegoriza-
cién literaria, muchas veces encubierta; otras veces a través de
una mas directa remediacién de otros lenguajes, incluido como

3 Trabajo en el cual hemos analizado la estructura y el detalle textual tal
y como se despliega narrativamente en la novela en un trabajo reciente,
por lo que nos detendremos aqui en la exploracién de los elementos pre-
virtuales en si mismos, menos atentos a su articulacién argumental,
aunque evidentemente habran de remitir a ella de uno u otro modo.
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veremos, sorprendentemente, el de géneros y medios que aiin no
existian en su época, o que el autor no conocia, como el videojuego.
Entendemos que se trata de diferentes aspectos de la interac-

tividad que por lo tanto tienen mucha relacion y presentan zonas
de solapamiento unos con otros. Son, en sintesis esquematica:

1. Interaccién con el entorno.

2. Interaccién con otros usuarios.

3. Interaccién con los personajes.

4. Interaccion con los objetos.

S.Interaccién con el texto.

6. Interaccién con la historia.

Inmersion: entrar en el universo de Castroforte,
configurar y encarnar el avatar

Podria parecer la faceta de lo interactivo mas accesible a la lec-
tura literaria, por via imaginaria, y, sin embargo, no nos referi-
mos tan solo a esa dimensién en nuestro modelo de semidtica de
la interactividad (Gil Gonzalez 2020a), que requeriria, ademas de
esta semantica interior (interoceptiva), una inmersién asimismo
sensorial (exteroceptiva) —la que estaria ahora al alcance de la
musica, el cine o el teatro—, sin constituirse todavia por ello en
propiamente inmersiva/interactiva a falta del componente pro-
pioceptivo de la percepcién de la posicién y el movimiento de
nuestro «propio cuerpo» por el entorno. Es claro que, en un en-
torno virtual, ello no seria sino la percepcién del avatar con el que
nos identificamos a través de un proceso de incorporaciéon o embo-
diment. Aunque también desde el campo literario se ha empleado
este concepto con relacién a una biopoética (Foucault, Agamben,
Frattale) que nos convierte, como sujetos culturales, en conscien-
tes e inconscientes usuarios de narraciones y ficciones, reservare-
mos la acepcion fuerte de dicha incorporacion a su manifestacion
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en entornos de realidad virtual; en una escala de virtualizacién
efectiva en la que el videojuego en pantalla convencional ocupa-
ria su grado medio y la novela, en este caso, su grado minimo*.
Asi pues, encarnar a un avatar en una novela —como, por otra
parte, en un coémic, una pelicula o una serie— no significa otra
cosa que nuestra identificacién —cognitiva, emocional, sensorial—
y empatia con los personajes —normalmente, con aquellos prota-
gonistas desde un punto de vista general, estructural, si se quiere
macronarrativo, y con el personaje que en cada momento protago-
nice la escena o secuencia, o actie como focalizador en el plano
micronarrativo—. La cuestion aqui, desde nuestra lectura previr-
tual de La saga/fuga de J. B., no se limita a dicho principio general
—que se quedaria en lo protovirtual, en todo caso—, sino que radi-
caria ademas en la explicita y sistematica tematizacién/simboli-
zacion de ese fendmeno dentro de la propia trama de la obra. Del
modo en que, por ejemplo, en la secuencia inicial que constituye
su incipit, el protagonista, José Bastida, esta ausente de la escena,
pero todos lo buscan como el unico poseedor de las llaves de la his-
toria. El gobernador terminara por ordenar al comisario: «Busque-
melo debajo de la tierra». En nuestra alegoria, los personajes del
poder, que representan a la maquina, al programa o a la IA —como
en una Matrix distopica—, nos estan sefialando con el dedo, en una
especie de cinematica introductoria, la imperiosa necesidad de en-
carnar el avatar para que pueda iniciarse el juego'y, con ello, el flow
consustancial a la dindmica tedrica que lo distingue como medio.
Ahora bien, no se trata tan solo del proceso general de poner-
nos en la piel y asumir la perspectiva de Bastida como tal personaje

4  Entre ese grado minimo de inmersidn literaria y el videojuego se encon-
trarian las narrativas audiovisuales, a escalas asimismo muy diferentes,
en funcién del tamafo de la pantalla y el sistema de sonido empleados,
asicomo en su tramo superior, del potencial 3D, 4D, etc. de sus tecno-
logias respectivas.
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o narrador. Textualmente, él a su vez va a escenificar, como si se
tratase de un tutorial, los mecanismos y diferentes posibilidades y
resultados de dicho proceso de encarnacion y desdoblamiento en
otros —si no en todos los— personajes. Significativamente, el pri-
mer capitulo arranca, ya con Bastida como narrador personal, con
esta elocuente formulacién: «Evidentemente yo hubiera podido
escoger como interlocutores particulares al Obispo Bermudez y
al Candnigo Balseyro, al Almirante Ballantyne y al Vate Barrantes,
bien uno a uno, o por parejas, o, digamos, en equipo. Pero es el caso
que no se me ocurrié escoger, acaso porque entonces no estuvie-
ran de moda todavia» (31). Todo este torrente de posibles avatares
iniciales anticipa la mecanica de la multiplicidad y los desdobla-
mientos del personaje que caracterizara la historia en su conjunto
y este primer capitulo en particular, de nuevo a modo de una espe-
cie de tutorial acerca del embodiment literario previrtual. El propio
Bastida lo ensayara primero con los que denomina sus interlocu-
tores puramente interiores, meras variantes de su nombre (Bas-
tid, Bastide, Bastideira, Bastidoff), previos a la invencién de los J. B.
propiamente dichos, que son ya «participativos» y que se originan,
por cierto, en la representacién/simulacién de un trance espiri-
tista. En un nivel todavia mas microtextual, la novela consignara
con frecuencia el detalle de este proceso de incorporacién diri-
giéndolo interpretativamente en la direccién previrtual que pre-
tendemos apuntar aqui.

Participacion: la Comunidad frente alaIA

A través del mismo procedimiento de la remedialidad tematica,
el universo ficcional desplegado por la novela representara muy
enfaticamente su naturaleza participativa, hasta el punto de que
el concepto de comunidad resultara esencial en la trama. La ciu-
dad esta formada por tres grupos sociales: los nativos, los godos
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y los galios, los dos primeros antagénicos. Cuando los primeros
se ensimisman en una preocupacion colectiva, la ciudad levita.
Tanto el origen de la invencién de la historia, a través de un grupo
espiritista, como el respaldo social a lo inventado a través de la
tertulia local, La Tabla Redonda, apuntan a las dindmicas de un
juego con multiples jugadores, que escenifican las dindmicas de
un juego de rol dos anos antes de la apariciéon de Dungeons & Dra-
gons en 1974. Los nativos del presente de Castroforte restauran
la tertulia local, represaliada en el pasado por su nacionalismo/
cantonalismo, recreando y a veces interpretando literalmente los
papeles de sus titulares originales; un juego multijugador de rol
donde los personajes pugnan por ser el maestro/narrador de la
partida en una especie de shooter narrativo; una lucha por la au-
toria y la legitimidad del relato identitario sobre la historia de la
ciudad y la propia comunidad en la que bien podrian reverberar
tanto la teoria postmoderna de la realidad como discurso o me-
tarrelato como la maxima de la actual politica partidista hiper-
consciente de «la batalla por el relato». No en vano, en el plano
mas general, la batalla escenificada serd, como en Matrix, la de la
«Comunidady frente a la IA 'y, también como en aquella, e igual-
mente como una rebelidn, en el plano ideoldgico, contra la His-
toria, la religion, el poder y la ideologia oficiales e impuestas por
los godos foraneos —todos ellos, por cierto, como buenos hombres
de negro, agentes de un cuerpo especial y secreto de la policia—.

Esta lectura es inequivoca en la novela. Los personajes antago-
nistas representan siempre al poder politico o religioso sincreti-
zado en el nacionalcatolicismo de la época en la que se ambienta
y se situa la obra. Y con indices textuales tan expresos como sor-
prendentes para su interpretacién en clave de Matrix, en tanto
una nada metaférica «maquinaria» destinada a mantener oculta
la existencia de la ciudad:
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Se trata ni mas ni menos que de mantener en secreto
nuestra existencia. Si usted, por ejemplo, va de Vigo

a Santiago, verd que las carreteras que parten de

la general estdn convenientemente rotuladas: «A la
Estrada», «A Villagarciay, «A Cambados». Pero no hay
ningun ramal que diga: «A Castroforte del Barallay,
aunque nuestra carretera parta también de la general
(..) Pero atin hay mds todavia. En Castroforte tenemos
todas las oficinas que tienen las capitales de provincia.
Pues bien: todos los funcionarios, hasta el bedel del
Instituto, que es de Cuenca, pertenecen a la Policia
(Torrente Ballester 1972: 46).

Simulacion: jugar al rol en una realidad alternativa

Silaidea de una realidad en si misma simulada hunde sus rai-
ces en los origenes del pensamiento occidental desde el mito pla-
tonico de la caverna, tanto el arte (a través ahora de la mimesis
aristotélica) como la ficcién narrativa (sujeta al principio de la
suspension de la incredulidad), el juego o, en el caso de los ARG de
los que vamos a ocuparnos, la convencion TINAG, comparten con
el videojuego (descrito en su esencia tedrica ultima como una si-
mulacién informatica) su naturaleza de representaciones/emu-
laciones de —para decirlo de nuevo con palabras de la Poética de
Aristoteles— «caracteresy, kemociones) y «accionesy». Tengdmos-
las hasta aqui como sus manifestaciones protointeractivas.

Volviendo a lo previrtual en la obra torrentina, consignemos
aqui como, nuevamente, en el seno de su universo narrativo, se
tematizara expresamente su caracter de simulacién, de estar ju-
gando o representando. Otro episodio tutorial que serviria como
perfecto ejemplo de incorporacion al avatar, e igualmente de su
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naturaleza participativa, nos servira ahora para ilustrar enfatica-
mente la abierta consciencia disociada que el interactor mantiene
acerca de la naturaleza del juego ficcional que practica:

«;Ha pensado alguna vez en la posibilidad de que una
persona sea temporalmente ocupada por otra? (...) Yo
estoy oscuramente poseido por el candnigo, que estd a
punto de expulsarme de mi mismo». «;Desde cudndo?».
«Desde hace un rato. (...) Le vengo hablando hace un

buen rato, pero la verdad es que todavia no sé quién es
usted». Bastida medio se levanté e hizo una reverencia:
«Paco de la Mirandolina, para servirle (...) He venido a
escucharley. «Y a acompanarme, jno?». «Segun a donde».
«Puedo, por ejemplo, llevarle a Roma y hacerle testigo

del famoso saqueoy. «Eso ya queda un poco lejosy. (...)
«sHa hecho alguna vez un viaje aéreo?». «Aun no he sido
iniciadoy. «Usaremos el conocido sistema del tapiz. Y no
porque no haya inventado el aeroplano, sino porque, como
usted sabe, la industria no dispone atin de medios para
construirlo. No suelte mi mano, y siéntese: el tapiz estd
debajo de usted». «;Me siento otra vez en la silla?». «jNo,
hombre, no, en el tapiz!» (Torrente Ballester 1972: 414-418).

La propia existencia de los J. B. miticos de la historia de la co-
munidad se escenificara en forma de una simulacién social que
podria asemejarse al cosplay, a las recreaciones histéricas o a los
ARG, protagonizada por otro de los J. B. del presente de la ciu-
dad. Se trata de los avatares de los que se servira sucesivamente
Jacinto Barallobre para intervenir en la realidad de Castroforte,
presentandose en su propio funeral e interpretando al Obispo
Bermudez, o en La Tabla Redonda, haciéndose pasar por el Vate
Barrantes, en una representacién a la que se suma gozosamente
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toda la comunidad y que ni los godos antagonistas se atreven a
interrumpir o desvelar, ni siquiera a prohibir formalmente, ante
lo subversivo de su caracter contracultural, carnavalesco y par-
ticipativo, aunque lograran veladamente su autocensura.

Transformacion: cambiar el texto, repetir la escena...

Resultaria igualmente plausible considerar como un rasgo de
protointeractividad la necesaria participacion del lector en la apro-
piacidén/cocreacion del sentido del texto. Como venimos haciendo,
ya en el nivel previrtual, deberemos ir mas alla para encontrar
en el texto la representacion tematica explicita de esa capacidad
real de transformacién del mismo. Aqui hallariamos los duelos
narrativos entre los personajes del relato, como don Perfecto con
el propio Bastida, entre los diferentes J. B. que protagonizan el
mito, como Jacinto Barallobre versus Jesualdo Bendana, al mismo
tiempo para interpretarlo, desmitificarlo o remitificarlo; o entre
Bastida y don Acisclo, como representante de la maquinaria opre-
sora que gobierna el mundo de Castroforte —y en nuestra lectura
preludica, la IA del programa que debemos derrotar para ganar el
juego—; y, muy especialmente, entre José Bastida y Jacinto Bara-
llobre, como los dos jugadores aventajados que finalmente dis-
putaran entre si por ganar la partida.

El macrotexto de la estructura de la historia y estos microtex-
tos episédicos se dan muy elocuentemente la mano justo antes
del momento climatico de la novela. Si todo el capitulo tercero
esta concebido como el mondlogo interior de Bastida mientras se
desplaza por los diferentes J. B. miticos que protagonizaron las
diferentes batallas de la comunidad con sus opresores, el shoo-
ter narrativo del que hemos hablado se cerrara con escenas muy
concretas marcadas por el enfrentamiento entre los principales
personajes del presente, puestos en liza como representantes de
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los diferentes campos simbdlicos escenificados en la obra. El pri-
mero, con el canénigo opresor, el duelo se resolvera literalmente
a través de su escenificaciéon como episodio teatral —otra forma
de transformacion textual, de caracter intermedial y remedial en
este caso—, en el que Bastida, la conciencia individual y libre del
sujeto, se impondra definitivamente al superego social represivo
a través de la imaginacion y la irreductibilidad libérrima y nihi-
lista del lenguaje:

De todos modos, me dispuse a escuchar, pero, la verdad,
en aquel momento me vinieron ganas de fastidiar un poco
al preste y estorbarle la escenografia: sin pensarlo mds,
meti en el escenario un tren cargado de putas negras
que se puso a dar vueltas y vueltas alrededor del poste,
y pitidos agudos que asustaban a los espectadores. Don
Acisclo grit6 (se dirigia al electricista, o a algun otro
ayudante que yo no veia): «;Qué pasa, Lopez? ;No se
da cuenta de que hay interferencias?». Y la interferencia
seguia dando vueltas, hasta que, en virtud de alguna
maniobra eléctrica que no se me alcanzaba, escapd a
mi control, salié por el lateral derecho, y no lo volvi a ver
(Torrente Ballester 1972: 527-528).

Destruido el antagonista que interferia al texto de la novela
con esa surrealista dramatizacién con sus mismas armas —es
decir, modificandola textualmente con elementos tematicos, tec-
nolégicos y lingtisticos ain mas disolventes—, llega el duelo con
su deuteragonista, que explicitamente subrayara de forma me-
taficcional que se trata de una rivalidad por la autoria misma del
texto, que es reescrito sucesivamente por ambos hasta que Bas-
tida se impone irénicamente como narrador omnisciente, mien-
tras Barallobre hace lo propio como personaje —«Inutil. Me hagas
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como me hagas, siempre acabaré matandola» (Torrente Balles-
ter 1972: 565-566)—:

Debo confesar que la frialdad y el sarcasmo de Barallobre
me parecieron, no sélo del peor gusto, sino, ante todo,
irreales: alli faltaba algo que diera consistencia a la
escena. Por cualquiera de las dos razones, me hubiera
gustado rectificarla. Me dirigi, pues, a él, en un tono

de elevada retdrica: (...) «Ya esta hecho, ;no?». «Ya

estd hecho, pero podemos deshacerlo. Yo, al menos, lo
puedo». «Ya me dirds como». «Nada mds fdcil. Consiste
solamente en tachar y sustituir. Tachando y sustituyendo
se enmiendan los errores. (...) «jLe das demasiada
importancia al texto!». «Le doy toda la que tiene. Por eso
te propongo reformar un poco los antecedentes, v, sin el
del incesto, repetir la escena con Clotilde. Ya verds como
no es necesario matarla, y menos de esta manera sucia»
(Torrente Ballester 1972: 561-563).

Actuacion: descifrar el texto, solucionar el puzle y salir del juego

Llegados a este punto, el de la interactividad entendida como
la directa agencia del jugador en relacién con los personajes exis-
tentes del texto, su proyeccién analégica sobre la lectura literaria
y novelistica se antojaba a priori seguramente como la mas difi-
cil en este caso. Con la pauta de tematizacién y remediacién que
la obra parece seguir no basta, puesto que toda descripciéon de
como Bastida, o los demas personajes, interactia con el mundo
ficcional formaria parte intrinseca de la mecéanica narrativa del
género.Y, sin embargo, Torrente Ballester encuentra en la novela
el modo de conseguir la intervencién activa —y propioceptiva— del
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interactor/usuario en el «texto», que a su vez responde a sus es-
timulos, como trataremos de demostrar enseguida.

Describiremos sucintamente el mecanismo?®: el texto con el que
interactua el personaje —y con él, el lector— conduce aparente-
mente a un error sin solucién interpretativa posible —mas alla de
achacarlo a un descuido o a una licencia poética del autor—. Pero
si como lectores nos obstinamos en releerlo literalmente una 'y
otra vez y en hacer literalmente lo que nos indica, conseguiremos
finalmente verificar su sentido original. En términos ltadicos, con-
seguiremos resolver el puzle, obtener el huevo de pascua escon-
dido y superar el nivel que nos permitira salir del juego.

El contenido de este episodio es tematicamente, como ya nos
tiene acostumbrados, muy préximo metaféricamente a la repre-
sentaciéon/remediacién de un juego, tanto es asi que estamos ha-
blando del tablero-mapa del mismo, que contiene los recorridos
posibles para encontrar la salida. El shooter, como veremos, se
ha convertido en un juego de evasién. En la conciencia de Bas-
tida, los personajes, los J. B. y el mundo real de Castroforte daran
paso a un viaje por las repeticiones y variantes combinatorias de
los primeros, simbdlicamente muy relacionado, por cierto, con
el elemento interactivo que nos resta por abordar: el de la elec-
cién entre diferentes caminos y posibles elecciones para el desa-
rrollo de la historia.

Eleccion: égame over?

Ahora bien, si no como lectores, como jugadores, ademas de
obtener el bien merecido placer de ganar la partida —y acaso el
de ser los primeros o los tinicos en hacerlo—, entendemos que
hemos convertido un texto literario clasico en un texto no solo

S Hemos tratado de exponerlo en su detalle analitico en el anexo.
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ludico, sino ergoddico, interactivo. Para ello hemos debido hacer
cosas con el texto, modificandolo en su materialidad exclusiva-
mente verbal. Y no lo hemos hecho de manera arbitraria ni gra-
tuita, sino leyéndolo literalmente, descodificandolo en aspectos
que estaban previstos hasta el ultimo detalle en su propia encrip-
tacién por parte del autor.

Hemos compartido nuestra lectura con otros jugadores que
nos han ayudado a completar grafica y matematicamente el mo-
delo. Hemos tenido que disefiar y dibujar sus figuras. Hemos te-
nido que repetir el nivel, que volver una y otra vez sobre el texto
para ir superando nuestros errores —aquellos que, irénicamente,
en las primeras lecturas atribuiamos a error o descuido de su
disenador, a un bug de disefio del propio Torrente...—. Pero ni
el juego ni mucho menos el juego literario de la novela acababa
aqui, sino que, al contrario, tan solo acababa de empezar. Porque
la comprobacion de la exactitud y meticulosidad de lo escritoy
prefigurado en la obra automaticamente proyectard esa nueva
expectativa de lectura, la de que todo lo contenido en esa cauda-
losa y proteica narracién fabulosa de los J. B. podria igualmente
entonces ser comprendido y desvelado.

Su proyeccion sobre la apertura interpretativa del texto en re-
lacién con el motivo de la combinatoria de los personajes, y con
él, de la eleccion de los posibles finales, de las posibles lecturas,
cobra entonces una nueva dimension: ;y si, entonces, lo llevase-
mos de vuelta al tablero de diseno? ;Qué ocurriria con lo que to-
davia nos quedaba por leer/descifrar...?

—«Queda siempre buscar una posibilidad en las
combinaciones ternariasy. (...) La maqueta estaba
encerrada en una arquilla de caoba con herrajes de
bronce. —«Abrala V. E.». Lo hice, y mis manos sacaron
un cubo de cristal resplandeciente con aristas de plata




DAVID RUIZ-GARCIA
ANTONIO JESUS GIL GONZALEZ

o de platino, y, en el interior, hasta siete planos de
cuarenta y nueve bolitas de matfil, siete por siete por
siete, unidas entre si por hilitos dorados. Siete por siete
por siete: siete nombres, siete apellidos, siete cargos o
profesiones. Cuarenta y nueve obispos, cuarenta y nueve
almirantes... cuarenta y nueve desgraciados. Me sentf,
de pronto, multiplicado vertiginosamente. —«Habrg,
supongo —balbuci —, las combinaciones
cuaternariasy. —«Sélo podemos conjeturarlo
racionalmente (...) las descripciones que poseemos,

(...) no nos permiten hacernos una idea cientifica, es
decir reducirlo a formula». —«Y no digamos —anadié
el de la derecha— de las combinaciones de cinco,

de seis, de n dimensiones...». —«El cdlculo, sin

embargo —continué el de la izquierda—, estd ya hecho
con rigor matemadtico». —«Miles y miles y miles de J. B,
respondi». —«Confiemos en que la experiencia lo pueda
comprobar algun diay.

sAlguien de la comunidad se atreve a empezar a disefiarlo? Pa-
rece claro que ya no nos bastaria con un juego de rol o de tablero,
sino que la novela, de manera prevideoludica y sin saberlo, con-
tiene en su propia materialidad literaria la prefiguracién de un
artefacto, de un dispositivo de simulacién, de caracter matema-
tico y tecnoldégico, al que solo podriamos aproximarnos interac-
tivamente desde la semidtica del videojuego.

LOS JUEGOS DE REALIDAD ALTERNATIVA COMO TIPO DE SIMULACION

ANALOGICA: SIMILITUDES CON EL GENERO VIDEOLUDICO

En otra coordenada cercana a la frontera misma de lo previr-
tual —o paravirtual- y situada en una confluencia de caminos
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entre la narrativa interactiva y el videojuego, existe un género
mayoritariamente desconocido que se debate entre lo ludicoy
lo narrativo, que desarrolla sus mecanicas entre la realidad y la
ficcidn, y que se articula en la esfera digital a la vez que invoca lo
analdgico en su mas primaria concepcion.

Los juegos de realidad alternativa, alternate reality games o ARG
por sus siglas en inglés, son una tipologia de dispositivos ludo-
narrativos nacidos a comienzos de la década del 2000 como un
elocuente producto de su época, aquella de incunables digitales
(Murray 1999), de transformacién tecnoldgica y de colonizacion
domeéstica de Internet; el fruto, pues, de un caldo de cultivo pro-
picio que ejemplifica como pocos el ethos de la convergencia me-
diatica (Jenkins 2006) y que, por numerosos motivos, se muestra
como un pariente consanguineo del videojuego.

Varios conceptos son consustanciales al concepto mismo de
juego de realidad alternativa. Uno de ellos es el de hibridacioén,
que revela su recurrente y no siempre deliberada tendencia a
la mezcla, y que explica su dificultad en la delimitacién de unas
fronteras sélidas. Otros conceptos clave son los de polivalencia
y naturaleza poliédrica, ambos necesarios para entender los jue-
gos de realidad alternativa como un fenémeno variable y dispar
segun se observe, como una figura geométrica de multiples caras
0 como un género en estado gaseoso.

Prueba de lo dificil de la aprehensién de los ARG son las va-
riopintas manifestaciones que adquieren estos, dependiendo de
qué objetivos persigan o de qué tipo de participacién de los usua-
rios pretendan. Los juegos de realidad alternativa bien pueden
ser piezas creativas con objetivos publicitarios que, encargadas a
agencias de publicidad o productoras especializadas en branded
content, sirven para la promocién de un determinado producto o
servicio (Askwith 2006). También pueden tomar el aspecto de dis-
positivos ludicos con objetivo intrinseco, producciones creadas
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sin mayor ambicién que el mero juego por el juego, el experimento
con las formas y la expresién artistica (Szulborski 2005; 2006).
Los ARG también pueden ser experiencias encapsuladas bajo de-
manda, juegos ofertados en catdlogo que son experimentados
cuando el jugador decide, bajo unas reglas pactadas con los di-
rectores de juego. Finalmente, para algunos autores, los juegos
de realidad alternativa son herramientas para propiciar cambios
sustanciales a nivel personal o social, de sensibilizacién, de mo-
tivacion o de aprendizaje (McGonigal 2011).

Pero cuando hablamos de dificultad de definicién, no lo ha-
cemos en realidad motivados por la polivalencia del fenémeno.
El mismo videojuego bien puede ser un objeto de consumo des-
tinado a rentabilizar su produccién —como es lo habitual—, una
creacién independiente realizada de forma amateur por fans habi-
lidosos, una herramienta de marketing bajo la forma del adverga-
ming (Selva Ruiz 2009) o un medio para cambiar el mundo, desde
el planteamiento de los serious games (Wilkinson 2015) y, con todo,
seguiria siendo un videojuego, reconocido por sus consensuados
ingredientes primordiales. El verdadero conflicto identitario de
los ARG se encuentra precisamente ahi, en la dificultad para es-
tablecer cudles son esos ingredientes fundamentales que carac-
terizan al dispositivo, qué hace que un ARG sea un ARG frente a
otros habitantes de su ecosistema.

La columna vertebral de los ARG,
un marco de categorias basicas

A partir de una compilaciéon bibliografica exhaustiva (Ruiz Gar-
cia 2022), nos proponemos a resumir los puntos comunes que, en
definitiva, determinan qué ingredientes son sustanciales a la hora
de analizar juegos de realidad alternativa. A su vez, el analisis de
estos elementos nos permite establecer similitudes y diferencias
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con el género videoludico, con respecto a los que podemos aven-
turar una suerte de remediacién analdgica.

Ingrediente Iltudico

Todos los investigadores parecen determinar que los ARG son
juegos, en el sentido en que definen los juegos autores como Hui-
zinga (2007), Caillois (1986) o McGonigal (2011). El objetivo, la regla-
mentacion, los marcadores de avance y, en definitiva, el reto ltidico
son siempre relevantes en las definiciones, siendo para algunos la
base y el elemento mas esencial de los juegos de realidad alterna-
tiva. A todo esto, anadimos el espiritu cooperativo del juego como
otra sena de identidad referenciada en la literatura, no en todos los
casos, pero en una gran parte. Respecto a su conexién con el gé-
nero videoludico, entendemos que es mucho mas patente en este
que en el universo ARG. Tanto los objetivos como las reglas o los
marcadores de progreso son evidentes en la mayoria de los video-
juegos, mientras que muestran una tendencia a un cierto camu-
flaje en los ARG. Esto se debe en gran medida a otro de los rasgos
clasicos de los juegos: su localizacién en lo que Huizinga (2007) de-
nomina «circulo magico», espacio separado del mundo real, muy
obvio en el mundo videoludico —la pantalla— y mucho mas ambi-
guo en los juegos de realidad alternativa, donde la accién ladicay
la diégesis por norma se desarrollan camufladas dentro del pro-
pio mundo real.

Ingrediente interactivo

La mayoria de las definiciones consideran los ARG como dispo-
sitivos interactivos en los que el jugador, ademas, tiene un papel
de relativa coautoria o, al menos, cuenta con posibilidades signi-
ficativas de intervencion en la deriva del dispositivo. En su mayor



DAVID RUIZ-GARCIA
ANTONIO JESUS GIL GONZALEZ

estado de pureza, los ARG serian artefactos coescritos entre los
directores de juego y los usuarios —o puppetmasters y jugadores,
si usamos el lenguaje especifico del género—, de una forma cer-
cana a como se articulan los juegos de rol constructivos. Respecto
a su conexién con el género videoludico, la presencia comun del
ingrediente es patente en ambos géneros. Tanto en ARG como en
videojuegos el progreso del dispositivo es responsabilidad de los
jugadores, si bien las posibilidades de eleccidén son en la practica
mas tangibles en los segundos, asi como la pretendida equidis-
tancia de titiriteros y jugadores, caracteristicas de los ARG, pero
mucho mas efectivas en videojuegos de tipo MMORPG®.

Ingrediente inmersivo

La definicién de los ARG como juegos inmersivos se basa fun-
damentalmente en la negacién de su estatuto ladico y en su ca-
muflaje en el mundo real como si fueran parte propia de este.
La utilizacién del mundo real como pieza de juego supone una
de las grandes disensiones en el mundo ARG, aunque la mayo-
ria de la comunidad apuesta por verlo de la misma forma. Cabe
decir que el caracter inmersivo resulta una de las piezas defi-
nitorias mas importantes y consensuadas por parte de todo el
que los estudia: para muchos, los juegos de realidad alterna-
tiva son como son por como plantean la inmersién. En linea
con el anterior ingrediente, tanto videojuegos como ARG de-
muestran ser inmersivos, solo que en el primer caso nos encon-
tramos con una inmersién a través de la pantalla y, por tanto,
bien delimitada, mientras que en los ARG la inmersion sucede
en el mundo real como si fuera un plano yuxtapuesto a este.

6 Enlapractica, los ARG tienden a estar muy condicionados por guiones
férreos o imposibilidades técnicas.
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Ingrediente narrativo/transmedia

Con la misma importancia que el anterior vector, el compo-
nente narrativo en los ARG es tratado por casi todos como aquel
que en mayor grado define al dispositivo en contraste con otras
formas aledanas. A tanto llega la valoracion de esta extremidad
que muchas veces se discute sobre si los juegos de realidad alter-
nativa son mas juegos narrativos o narrativas ludificadas. Tam-
bién cabe poner de relieve la naturaleza transmedia de los ARG
como dispositivos narrativos que utilizan diferentes medios para
corporizarse y que, de acuerdo con su etiqueta, buscan la expan-
sioén a través de mecanismos de participacién activa de los usua-
rios. Las similitudes del componente narrativo en las dimensiones
videoludicas y ARG son notables, pudiéndose sefialar la practica
equivalencia de estructuras narrativas, argumentos, personajesy
conflictos en ambos dispositivos, si acaso mencionando el mayor
potencial del videojuego como creador de narrativas emergentes.
En cuanto a la dimension transmedia, deberiamos resaltar la vo-
cacion de despliegue mediatico del ARG frente al caracter mul-
timedia, pero en un solo soporte del videojuego.

Atendiendo a la operativa de los mencionados ingredien-
tes, podriamos pergenar una definicién para sentar las bases, al
menos como un contrato de minimos, de lo que es un juego de
realidad alternativa y lo que no lo es, entendiendo que su carac-
ter no solo lo determina la presencia de los mencionados ingre-
dientes —como vemos, también estan presentes de alguna forma
en los videojuegos— sino que habria que atender a las peculiares
relaciones que se establecen entre ellos y la genuina adaptacién
que realizan a sus propios contornos.

Los juegos de realidad alternativa serian, pues, dispositivos la-
dicos con una importante carga narrativa que toman el mundo
real como componente de juego, ya sea camuflandose en él y
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negando su estatuto ludico o utilizandolo como objetivo en el que
intervenir, que plantean una interactividad en la que el usuario
tiene protagonismo, ya sea como coproductor o como correspon-
sable de su deriva narrativa, y que siguen una légica transmedia de
despliegue en multiples medios y de engagement de los usuarios a
través de esos mismos mecanismos de participacion y produccion.

Definicion de conceptos oriundos del ecosistema ARG

Ademas de los anteriores items fundamentales compartidos
por todos y mesurados, eso si, de diferente manera, también nos
parece relevante resenar una serie de conceptos oriundos del
universo ARG, también presentes de una u otra forma en la lite-
ratura revisada’:

1. Puppetmaster o titiritero. Los directores del juego. Los creado-
res, escritores y desarrolladores que plantean las lineas maes-
tras, escriben la historia y disefian los elementos de juego,
mecanicas, puzles y subtramas, modificandolos si es necesa-
rio en funcién de las interacciones de los jugadores.

2. Rabbithole, trailhead o agujero de conejo. Son los puntos de
entrada al juego, conocidos por los jugadores o camuflados
en la vida del jugador, en una especie de anomalia que sucede
en la rutina de este y que igualmente los lleva al gameworld.

3. The Curtain o la cortina. La cortina se define por el espacio que
separa a los jugadores de los titiriteros, una metafora de la
distancia entre lo diegético y lo real, un umbral que enfrenta
inevitablemente a los dos entes en juego y representa el con-
trato social hecho por ambos.

4. TINAG. Acréonimo de This Is Not a Game. Lema en el que cris-
taliza la negacion de su propio estatuto lidico y que sienta las

7 Aunque no siempre operativos y por eso no considerados fundamenta-
les en la férmula final.
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bases del sistema mecéanico y de reglas de los ARG, fundando
la estética que rige una gran parte de los juegos de realidad
alternativa.

El ARG como videojuego analégico:
Regina, zona sismica (David Ruiz Garcia, 2015)

Nos disponemos a continuacién a aplicar las diferentes cate-
gorias de analisis sobre un caso ARG, con el propédsito primero
de demostrar la presencia de ingredientes base en la formula-
cién del dispositivo y, en segundo término, y de acuerdo con el
caracter de simulacién analdgica que le hemos otorgado, obser-
var su comportamiento como una suerte de videojuego situado
en el mundo real. E1 ARG que hemos seleccionado es un proyecto
creativo del autor datado en 2015 en la ciudad de Sevilla y reali-
zado en formato guion, cuya sinopsis es la siguiente:

Los comerciantes de una céntrica calle de la ciudad de
Sevilla comienzan a notar fuertes sacudidas de tierra
acompanadas de la aparicién de extranos objetos en

sus locales, ante el escepticismo del resto de la ciudad
totalmente ajena al fendmeno sismico. La cosa se
complica cuando los supuestos terremotos, cada vez
mds violentos, coinciden con una serie de desapariciones
en la calle y traen consigo el consecuente interés de

los medios y las pesquisas de la policia, decidida a
esclarecer los hechos.

En el plano ludico, Regina, Zona Sismica cumple con casi todo lo
esperable de un juego, empezando por plantear la historia como
un desafio y su desarrollo como responsabilidad del jugador. Este,
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que tiene la sensacion de ser protagonista de su propia investiga-
cién, aunque en realidad forme parte de un ente colectivo —juego
cooperativo/competitivo—, se mueve con un objetivo ludico claro,
monitorizado por un sistema de reglas y con toda clase de elemen-
tos clasicos de los juegos —marcadores de progreso, puntuaciones
y rankings, sistemas de ayuda e incluso un apartado de premios—,
dispuesto a llegar hasta el final de la historia, desbloqueando se-
cuencialmente cada parte de la trama como si eso mismo fuera
la verdadera recompensa a sus esfuerzos lidicos —tal y como su-
cede en cualquier juego narrativo—. Con respecto al videojuego,
Regina, Zona Sismica nos permite encontrar similitudes notorias
no solo con su articulacién con base en objetivos, reglas, marca-
dores de avance o sistemas de ayuda, sino también en cuanto a
la delimitacién de un circulo magico e incluso al empleo de la di-
mensién digital para plantear algunas mecéanicas.

El ingrediente interactivo late con fuerza en una experien-
cia basada en constantes interpelaciones entre directores de
juego —o puppetmasters— y usuarios, en las que estos ultimos
hacen gala de sus posibilidades de intervenciéon sobre la deriva
del dispositivo, eligiendo entre un menu de opciones acotado
y normalmente teledirigido por los primeros. Asi pues, elec-
cion, ademas de simulacion, actuacion, transformacion y partici-
pacion son caracteristicas de lo interactivo, manifiestas en un
ARG donde es responsabilidad del jugador averiguar si los co-
merciantes de la calle mienten, en un primer nivel, quiénes son
aquellos desaparecidos, en un segundo nivel y, como si de una
fase final se tratase, qué tienen que ver los terremotos con las
desapariciones. No cabe duda de la operativa del ingrediente in-
teractivo en Regina, Zona Sismica, que, de nuevo compadecién-
dose con los videojuegos, articula la trama con base en la accién
de un usuario que es centro focal de la estructura —sin ser ne-
cesariamente protagonista de la historia—, solo que en el caso
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del ARG no maneja ningun avatar, siendo él mismo producto de
su propia autoficcion.

Desde el punto de vista de la inmersién, al contrario que su-
cedia con numerosos ARG producidos en la primera década del
2000, Regina, Zona Sismica se aleja del camuflaje del TINAG, evi-
denciando lo paratextual con un planteamiento mucho mas cer-
cano a la hipermediacién de un videojuego que a una pretendida
inmediatez inmersiva (Bolter y Grusin 1999). Regina, Zona Sismica
es un mundo creado en una sola calle que rodea a quienes se aven-
turan —inmersién, worldbuilding—, que simula su propia naturaleza
ficticia y que requiere del pacto con los transeuntes —participa-
cién y simulacion social interactiva—, pero que también construye
una interfaz paratextual con el objetivo de facilitar las mecanicas,
de comunicar novedades o de recibir feedback, sin que ello vaya en
detrimento de la inmersién, tal y como ocurre con la experiencia
videoludica en simuladores, aventuras o sandbox.

Finalmente, en cuanto al binomio de componentes narrativo/
transmedia, nos parece que no solo son evidentes en el ARG en es-
tudio, sino que también son capaces de trazar paralelismos con
una gran parte de géneros videoludicos, atendiendo a su ver-
tiente narrativa y mediante la caracteristica interactiva de la
transformacién, con respecto a su aspecto transmedia. Regina, Zona
Sismica es una historia que avanza hacia la resolucién de un con-
flicto motor, tal y como lo hacen numerosas propuestas videolu-
dicas de corte narrativo, respetando estructuras argumentales,
tratamiento de personajesy divisién en actos/fases similares. Por
otra parte, el ARG confia en una distribuciéon multiple de medios
y plataformas el desarrollo de dicha narrativa, a saber: webserie,
movisodios, atrezo a pie de calle, performances en vivo, etc., provo-
cando una conversacion entre dichos medios y una participacién
del publico — transformacién, remediacidn, referencias y partici-
pacién colectiva como caracteristicas interactivas propuestas—.
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En conclusion, comprobamos de qué manera Regina, Zona Sis-
mica cumple con las exigencias para ser considerado ARG, como
también demuestra su interactividad y su naturaleza virtual pro-
pioceptiva y de qué forma se podria plantear analégicamente
como un videojuego sin pantalla, sin avatar ni viaje rapido, pero
con un mundo que explorar de forma autoficcional.

CONECTANDO PERIFERIAS DEL JUEGO:

PREVIRTUALIDAD Y REALIDAD ALTERNATIVA

Nos gustaria, para concluir, preguntarnos qué rasgos podrian
entonces compartir nuestros respectivos objetos, la preinterac-
tividad literaria y narrativa, los ARG y los videojuegos, de entre
todos los que hemos puesto sobre la mesa de operaciones de la
virtualidad, la interactividad o el ludismo: propioceptividad, agen-
cia, inmersion, participacién, simulacién, transformacién, elec-
cidn, jugabilidad, narratividad y transmedia, fundamentalmente.

Como demuestra el analisis de las obras seleccionadas, la no-
vela convencional, con la excepcién de su identidad narratolo-
gica —y su posible expansién transmedial—, solo puede acceder
a estos rasgos de lo virtual e interactivo que en el videojuego se
muestran paradigmaticamente representandolos a través de su
propio lenguaje, emulandolos mediante diversas formas de reme-
dialidad (tematica) o de remediacién (formal)®. Por su parte, las
experiencias o juegos de realidad alternativa se ajustan a la per-
feccion al modelo de interaccion, jugabilidad y narrativa descrito,

8 Dentro de laliteratura tradicional impresa podriamos, como vimos, en-
contrarnos asimismo casos de interactividad electiva, como en aquellos
textos que proponen itinerarios de lectura alternativos. Por supuesto que
esa pasard a ser la norma en el &mbito de la literatura y la narrativa digi-
tal, por definiciéon hipertextuales y potencialmente hipermedia. En dicho
ambito del digital storytelling, todas las restantes caracteristicas de la in-
teractividad que hemos mencionado pueden darse plenamente.
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con la salvedad de su caracter analdgico y de las peculiaridades
que supone emplear como escenario el mundo real y participar
propioceptivamente en el mismo en primera persona —si bien in-
terpretando algo parecido a un personaje o rol—, desde el punto
de vista inmersivo.

Por ultimo, en el caso de la novela analizada, también nos pa-
receria plausible caracterizarla en muchos sentidos como una
experiencia de realidad alternativa, al poseer o emular en dife-
rente grado los ingredientes ludico, interactivo, inmersivo, na-
rrativo y transmedia, con G.T.B., los J. B. y muy especialmente José
Bastida como puppetmasters; la niebla que envuelve el mundo de
Castroforte del Baralla y la funcién de Benito Valenzuela y del Ne-
gociado de Dispersos Centralizados preservando la «cortina» y
el «circulo magico» del juego; el agujero en el seto por el que los
protagonistas escapan finalmente de la ficcién como Rabbit Hole;
y el TINAG («esto no es un juego») como equivalente lidico de la
suspension of disbelief («cree en la realidad de lo que lees»), sobre
la que se articula tedricamente el pacto ficcional.
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La complejidad ontoldgica constitutiva del videojuego acom-
pasa los procesos y dindmicas fragmentarias, inmediatas e inte-
ractivas de las nuevas configuraciones socio-digitales. En este
escenario sincronico, el estudio del «sentido» en el espacio video-
ludico reclama un acercamiento poético y antropoldgico a la ima-
gen (simbolo) del cibertexto (Aarseth 1997), fenémeno apegado a
los procesos légico-operacionales del algoritmo. El lenguaje mi-
tolégico y simbdlico (mythos) a menudo se considera como un
recurso obsoleto y en la periferia del analisis verificado y exhaus-
tivo de los textos. En contraposicion, parece necesario un estu-
dio estético, gramatico e integral de la significacién de la imagen

1 Este estudio se hallevado a cabo gracias al apoyo y patrocinio de la Ca-
tedra RTVE-US sobre Contenidos Culturales y Creatividad en el Am-
bito Audiovisual y Digital.
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en el cibertexto que revele las consideraciones poético-mitolé-
gicas estructurales del videojuego, sin depreciar el inestimable
bagaje de la referencia, la 16gica y la taxonomia. La intencién de
este articulo es doble: revisar la invalidacién histérica de la ima-
gen mitoldgica (simbolo) como método posible de andlisis de los
textos y aplicar la metodologia de las Estructuras Antropoldgi-
cas del Imaginario (Durand 2005) como sintesis logomitica al ti-
tulo Horizon: Zero Dawn (Guerrilla, 2017) a través de un analisis
exhaustivo de sus tensiones estructurales imaginarias (estética,
narrativa y nociones configurativas —ludicas—).

INTRODUCCION: UNA HISTORIA DE LA MARGINALIDAD

DEL MITO (IMAGEN) COMO FORMA DE CONOCIMIENTO

Debemos detenernos en el origen de este desplazamiento hacia
los margenes de la imagen y su exégesis en favor de una légica
moderna matematico-mecanicista que se decanta de un Zeit-
geist particular. Desde los inicios grecolatinos de nuestra epis-
teme occidental, el mito se vincula al concepto de «falsedad». En
los origenes de la filosofia, los griegos se esforzaron por vaciar de
contenido metafisico toda nocién de mythos (intuicién) y dirigie-
ron su metodologia y horma césmica hacia el logos (razén). El dia-
logo presocratico con la materia elemental del mito (VII a.e.c.-V
a.e.c.) —Jendfanes, Anaximandro, Anaxagoras, incluso Heraclito—
desembocara en una concepcion platénicay socratica del mythos
como relato «no histérico» (Eliade 1991: 10). La transicién del mun-
dus imaginalis o Imago Mundi de influencia neoplaténica caracte-
ristico del mistico arabe Avicena® a las lecciones aristotélicas de

2 Debido ala anulacién de la mediacién entre significante y significado, la
imagen dominaba el conocimiento del ser en la filosofia chiita o sufi de ma-
nera mas creativa y exegética que en la hermenéutica de la palabra escrita
propia de las religiones del libro (judaismo, islamismo y cristianismo).
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Averroes supondra un novum fagocitator en las modalidades de la
tradicion filoséfica occidental. Las certezas intelectuales y verifi-
cadoras del cogito cartesiano (la particién res extensa/res cogitans)
y el hiperracionalismo de la Ilustracion (Duch 2002) desecharon
la imagen como instrumento de conocimiento, toda vez que com-
prometia los procesos de validacién autoimpuestos por el cienti-
ficismo moderno (Trias 2009).

Tras la interpretacion alegérica y evemeristas (de excesiva ar-
queologia histdrica), la superacion del analisis del mito evolucio-
nista propio de la Ilustracién y la excesiva confianza en la intuicién
y el simbolo como reaccion estético-politica a este cientificismo
(Sturm und Drang), los tedricos del nuevo siglo XX se acercaron
al mito a través de un estudio de campo de corte funcionalistay
empirico continuando los certeros pasos de Durkheim —Frazer,
Malinowski, Miller, Radcliffe-Brown— (Lévi-Strauss 1979). Solo
un pequeno grupo de tedricos* y académicos se dejaron seducir
por la tradicién de la imagen y el simbolo como forma de cono-
cimiento filoséfico.

Contra esta concepcién profana y falsa de los mitos, numero-
sos académicos a partir del primer cuarto del siglo XX han re-
cuperado tanto las cualidades esenciales y empaticas del mythos
como su importancia cultural y su actualidad —Lévi-Strauss,
Eliade, Barthes, Durand-. Desde Creuzer, la gran mayoria de

3 Tanto el evemerismo como la interpretacién alegérica resultaron tan
populares durante la Edad Media y el Renacimiento que atin encontra-
mos rastros de ambas tendencias hasta el siglo XIX y bien entrado el
XX (Duch 2009).

4  Entre ellos destacan el britanico Owen Barfield, el austrohtngaro Erich
Heller y, principalmente, el francés Henry Corbin; este ultimo como uno
de los acérrimos defensores de la imagen y la imaginacién, genuina-
mente interesado por la mistica arabe como revelacién, fuente de tras-
cendencia (metamorfosis ontoldgica) y herramienta de conocimiento
(Lachman 2020).
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tedricos han suscrito la utilidad simbdlica (imagen) del mythos
para su estudio racional. Muy influyentes en los circulos euro-
peos fueron las consideraciones del filésofo prusiano Ernst Cas-
sirer, que reivindicé el mito como un fenémeno fronterizo entre
el arte y la religion (emocidn) y el pensamiento abstracto (explica-
cion) (Cassirer 1998). Esta afirmacion revela que la materia mito-
l6gica puede ser cognoscible a pesar de su aparente hermetismo:
el simbolo es el puente necesario entre ambas dimensiones. La
imagen (simbolo) no revela la «verdad» del mito de una vez y para
siempre, esta significacién siempre «se halla permanentemente
en caminoy (Duch 2002: 257). Cassirer sefiala que en el estudio del
mito se debia encontrar un denominador comun filoséfico; no una
unidad de productos, sino una unidad de proceso creador (2013).
El filésofo no rechaza el intelecto (el pensamiento abstracto e in-
telectual); sin embargo, emplea la imagen (el simbolo) como ma-
teria prima en el arte (la forma de representaciéon mas cercana a
los procesos misticos) y la cultura para alcanzar un conocimiento
racional del mito. Max Weber intuyé las consecuencias del aban-
dono radical de las propuestas imaginarias (la alienacién/des-
encanto/frustracién) en favor del calculo cientifico en nuestras
sociedades posmodernas:

Tratemos de ver claramente [...] qué es lo que significa
desde el punto de vista prdctico esta racionalizacion
intelectualista operada a través de la ciencia y

de la técnica cientificamente orientada |...] La
intelectualizacién y racionalizacion crecientes no
significan [...] un creciente conocimiento general de las
condiciones generales de nuestra vida. Su significado
es muy distinto; significan que se sabe o que se cree
que en cualquier momento en que se quiera se puede
llegar a saber que, por tanto, no existen en torno a
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nuestra vida poderes ocultos e imprevisibles, sino que,
por el contrario, todo puede ser dominado mediante
el cdlculo y la prevision. Esto implica, sin embargo, el
desencantamiento del mundo (Weber citado en Rosa
2020: 42).

Todo proceso excesivo de «dominio del alcance del mundo» se
muestra como una renuncia tacita ante aquella comunicacion
(feedback) permanente y metaestable que habita entre el «yo par-
cialmente cerrado» del sujeto y el entorno (siempre) indisponible,
relacion que Harmut Rosa ha reivindicado en su concepto de «re-
sonancia» (Rosa 2019). Por esta razén, abogamos por un estudio
que aplique la interpretacion (exégesis), la intuicién y la neoher-
menéutica (Gadamer 2004), que no excluya «ninguna creacién del
ser humano» (Durand 2013: 16) y que comparta un acercamiento
taxonomico, légico y riguroso del mito sin caer en la excesiva
matematizacién lévi-straussiana. Nuestra intencién es reubicar
el mythos (intuicidn, imagenes, simbolos) de los margenes al cen-
tro como herramienta de conocimiento y estudio del videojuego
a través de las Estructuras Antropoldgicas del Imaginario.

ESTRUCTURAS ANTROPOLOGICAS DEL
IMAGINARIO: GILBERT DURAND
El tedrico francés Gilbert Durand recurre a la fenomenologia

poética de su gran maestro Gaston Bachelard (1966; 1980; 2003;
2006), a la reflexologia bechtereviana, al estructuralismo antro-

poldgico (Lévi-Strauss 1979) y a fundamentos arquetipicos jun-
guianos para reformular una posible taxonomia integral del mito.
Al igual que Cassirer, Durand afirma que la imagen (simbolo) se
sitla como nexo y mediacion entre el mundo sensible y el inte-
ligible. La imago, como aclaré Bachelard (1980), es polivalente y
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dindmica, esto es, puede concentrar varios significados al uni-
sono, y estos se sirven de las mismas imdagenes para crear otras
nuevas. La polivalente naturaleza de la imagen imposibilitaria su
estudio intelectual sin una unidad de principio creador: el arque-
tipo, una forma jerarquica y estructural de organizar la dindmica
de la imagen mental.

El simbolo mitoldgico se organiza en torno a nucleos de image-
nes que demuestran una especial carga isotépica en importancia
e influencia (arquetipo) a lo largo de las fluctuaciones de la cul-
tura antropoldgica. El mitélogo francés identifica que las leyes
del imaginario propias del Homo symbolicus conservan cierta co-
herencia, una dialéctica o tensién entre ellas gracias a esta iman-
tacién arquetipica. Esto demostraria una tendencia genética en
la organizacién de las imagenes que subyacen en el inconsciente
colectivo y se articulan de diferentes maneras en cualquier obra
cultural —literatura, cémic, cine y (ahora) cibertexto—.

El modelo mitocritico que propone Gilbert Durand debe esti-
mular un «intelectualismo semioldgicoy, un estudio donde «nin-
guna creacién humana debe ser ajena» (Durand 2013: 14). La
cultura se convierte en la mayor brujula simbélica del ser hu-
mano para estudiar y localizar las imagenes arquetipicas esen-
ciales u «opulentas». Para lograr esta identificacion, el filésofo
francés acuna el método de convergencia —la semejanza estruc-
tural de las imagenes— (Durand 2005). Del neurdlogo Vladimir
Bechterev, Durand recoge la importancia de las «dinamicas del
gestoy, del acomodo del cuerpo al entorno y de cémo esta acomo-
dacién incide de manera determinante en la produccion de ima-
genes del sujeto (representaciones simbdlicas) (Durand 2005): las
imAagenes se encuentran en continuo feedback con el entorno so-
cial, pero a la vez son producto del imaginario del sujeto.

Sintetizando estas influencias, Durand identifica tres domi-
nantes esenciales en el Homo symbolicus: la dominante postural,
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la copulativa y la digestiva. Cada una de estas dominantes las re-
conduce, empleando las figuras orientativas del tarot, hacia cam-
pos concretos de semantismo:
1. Distincién —dominante postural: materias luminosas, puri-
ficadoras, verticalizantes y vinculadas a las armas (la Espada
y el Cetro)—.
2. Unidén/sintesis —dominante copulativa (el Bastén y el Denario)—.
3. Serenidad, armonia y profundidad —dominante digestiva: el
agua, la noche, la tierra cavernosa (la Copa y el Cofre)-.

Estas tres dominantes las comprende en dos regimenes di-
ferenciados: el Régimen Diurno y el Régimen Nocturno de la
imagen, conformando una clasificacién arquetipica general de
la imagen mitoldgica (figura 4). Esta taxonomia mitocritica se
despliega desde la nocién abstracta o vaga (semantismo/idea) al
signo (Gutiérrez 2012). Sustraeremos las imagenes que sean re-
dundantes y estudiaremos los conjuntos de simbolos imaginarios
(constelaciones) que juzguemos relevantes debido a su aporta-
cién sustantiva en cuanto a la riqueza de su significacién en el
texto o a su uso reiterativo (Gutiérrez 2012). Prestaremos especial
atencidn a estas unidades minimas de significaciéon —mitemas—,
enunciadas a través de un «objeto emblematico» —un detalle de
la narrativa o la imagen— o desde una «estructura arquetipicay
revelada a través de «una accién, una situacién o un decorado»
(Gutiérrez 2012: 61). El comportamiento isotopico de las imagenes
conducira a la concrecién del arquetipo al que pertenecen. Debido
alanovedad y actualidad del texto videoludico, cabe la posibilidad
de que encontremos mitemas o imagenes enunciados mediante
la narrativa y la estética (visual y musical), pero también a través
de la regla como vehiculo del concepto puro. En el siguiente epi-
grafe analizaremos el videojuego Horizon: Zero Dawn (Guerrilla,
2017) conforme a las Estructuras Antropolégicas del Imaginario.
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mfigura 4. Clasificacién isotdpica de la imagen mitolégica (Durand 2005)
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CLASIFICACION ISOTOPICA DE LAS IMAGENES
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ESTRUCTURAS ANTROPOLOGICAS EN EL ESPACIO

VIDEOLUDICO: HORIZON: ZERO DAWN

Horizon: Zero Dawn es un videojuego tridimensional de aven-
turas y accion en tercera persona con pinceladas de rol y explora-
cion (free-roaming world). Ambientado en un futuro apocaliptico,
el universo de Zero Dawn se encuentra habitado por numerosas
civilizaciones de cultura preindustrial: Nora, Carja, Carja Oscu-
ros, Oseram, Baruk y Utanu. Estos grupos sociales comparten su
entorno proximo con maquinas de apariencia zoomorfa. Los hu-
manos han organizado su forma de vida y cultura (economia, re-
ligidn, arte, etc.) alrededor de estas extralas maquinas, erigidas
como seres sagrados (mysterium fascinans) y peligrosos (myste-
rium tremendum).

El usuario encarna a la heroina Aloy, una paria de la tribu Nora
rechazada por las Matriarcas de la tribu y entregada a Rost (gran
cazador de la comunidad) para su cria en el exilio. El encuentro
fortuito de un dispositivo conocido como foco’ durante una cace-
ria rutinaria estimulara la curiosidad de la pequena Aloy por las
ruinas arcaicas y el mundo antiguo premaquinal. Desde su ninez,
la protagonista decide adiestrarse a conciencia con el fin de des-
tacar en la Prueba —rito iniciatico Nora— y ocupar un lugar en la
comunidad. Ya en la adolescencia y durante la celebracién de esta
Prueba, una tribu desconocida (los Carja Oscuros) atacan y ase-
sinan a varios jévenes iniciados Nora.

Tras el incidente, las Matriarcas revelan a Aloy su verdadero
origen: siendo un bebé, fue encontrada en las entranas de la mon-
tana frente a una gran puerta clausurada por la corrupcion digi-
tal. Aloy decide iniciar un largo viaje hacia la ciudad de Meridian

S Instrumento que permite a su poseedor acceder al interior de labora-
torios e instalaciones premaquinales y disfrutar de una detallada infor-
macién del entorno a través de realidad aumentada.
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(capital de la tribu Carja) en busca de los culpables de la matanza
en la Prueba y de una posible solucién para la corrupcioén digi-
tal. La aventurera descubrird que una faccion de los Carja Oscu-
ros —una secta llamada Eclipse— persigue despertar y poseer un
poder ancestral (Hades) que les permitira corromper y manipu-
lar a las maquinas. El usuario debera explorar el mundo conocido,
combatir contra los monstruos-maquinas e investigar sobre los
Eclipse y las ruinas antiguas para evitar la desgracia de la gue-
rra, reconstruir la historia perdida del mundo antiguo y descu-
brir los origenes de la heroina.

Parece idoneo acometer un estudio de corte mitoldgico sobre
un texto cuya narrativa y estética se sustentan en la busqueday
exploracion de la cultura material e ideal (verdad social) propia
de las civilizaciones que habitan su mundo (mitologia). Sin em-
bargo, como hemos senalado, las Estructuras Antropoldgicas del
Imaginario no se ocupan de estudiar las referencias mitolégicas o
culturales en la superficie de un texto —aunque estas puedan re-
velarse en el estudio—, sino mas bien de analizar las estructuras
que subyacen y sus posibles tensiones isotépicas. Hemos dividido
el analisis mitocritico de Horizon: Zero Dawn en las diferentes es-
tructuras imaginarias que contienen las constelaciones simbdli-
cas polarizadas en este cibertexto.

Régimen Diurno: la Espaday el Cetro

El esquema postural de la Espada y el Cetro domina este Régi-
men Diurno. Sus atributos concentran la elevacién y la vertica-
lidad (simbolos ascensionales), la luz como sinénimo de pureza
(simbolos espectaculares) y la escision (delimitacién/antitesis)
como hendidura racional que distingue (simbolos diairéticos:
dualismos fundamentales, alteridad). A estas estructuras perte-
nece la imagen del héroe solar (ente civilizador) como figura que
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enfrenta al monstruo o dragoén (caos primordial); la imagen del
conquistador masculino y uraniano que anhela la inmortalidad a
través de la conquista bélica®. Estas estructuras solares se enun-
cian con especial predileccién a través de la narrativa y la esté-
tica videoludica de Horizon: Zero Dawn. Los mayores exponentes
imaginarios de este régimen en el universo del cibertexto seran
la cultura de los Carja, la nocién antagonista de Hades y el sim-
bolismo radical de Ted Faro.

Como aduce Durand (1981: 141), el Sol, simbolo convergente de
los isomorfismos propios del Régimen Diurno, constituye una
«sobredeterminacién de la elevacion y de la luz del rayo y de lo
dorado, la hipdstasis por excelencia de los poderes divinosy. La ci-
vilizacién Carja cuenta con la tecnologia mas avanzada: sistemas
de regadio, desarrollo militar, protoindustria del acero... La orga-
nizacion social jerarquica (estratificada) y patriarcal de los Carja,
donde solo los hombres pueden ejercer posiciones de cierto es-
tatus social —sacerdotes, comerciantes, nobles, soldados y arte-
sanos—, y una excesiva militarizacién de la vida econémica y civil
revelan esta convergencia simbdlica solar. Este isomorfismo sim-
bolico estructural incluso aflora a nivel estético cuando afirma-
mos que durante catorce generaciones entre los Carja ha reinado
un «Rey Sol» en la capital de su civilizacién: Meridian.

En la légica diurna, el betilo o la alta montana sera el espa-
cio sacro del culto y la peregrinacién, el templum (particion/li-
mite) mas cercano a Dios. En numerosas civilizaciones, el cielo
(y por supuesto el sol), por su grandiosa inconmensurabilidad, es
la morada extatica de la divinidad, de aquel escurridizo deus abs-
conditus. La elevacién y verticalidad se encuentran intimamente

6 Desde Babilonia existen una infinidad de ejemplos en diferentes cul-
turas: Gilgamesh (acadia), Susanowo (japonesa) o Sigfrido (germana),
constituyendo el caballero San Jorge y sus variantes figurativas el mo-
delo medieval occidental por excelencia.
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relacionadas con el simbolo del ala y el concepto de trascendencia
en este régimen. La ascensién se desvela en el imaginario como
libertad psicomotora y visual contra la caida y el abismo (oscuri-
dad), mientras que el segundo motivo que impulsa este deseo de
vuelo ascensional es la trascendencia (comunioén divina), «superar
la condiciéon humana por arriba debido a un exceso de espiritua-
lizaciény (Eliade 1991: 111). Como apunta Toussenel, el ala cons-
tituye «el sello ideal de perfeccién en casi todos los seres vivos»
(Toussenel citado en Bachelard 1980: 88). Del mismo modo, con
frecuencia el sol naciente es comparado con un pajaro como signo
de sabiduria e intelectualismo (Durand 2005). Ya en los origenes
de la cultura Carja se percibe esta compleja y atavica constela-
cidn ascensién-luz-antitesis (abajo/arriba)-verticalidad-pajaro.
Reproducimos integramente un pequeno extracto de La Leyenda
de Araman, relato fundacional Carja que narra el asentamiento
de su civilizacién en la ciudad de Meridian:

El origen de la tribu de los Carja estd envuelto en el
mito de su fundador, Araman, una especie de Moisés
que descubrié un artefacto de valor incalculable con
glifos llamado "Hojas de los Antiguos” en una antigua
ruina. Segun la leyenda, los barbaros orientales, celosos
del descubrimiento de Araman, persiguieron a su

clan hacia el oeste. En la hora mds desesperada de su
pueblo, cuando los enemigos descendian sobre ellos,
Araman diviso las “plumas” metdlicas de un Glinthawk
[gran pdjaro mecdnico] en el sol. Persiguid el vuelo de
la maquina y, al hacerlo, guié a su pueblo a través de
los amenazantes canones. Cuando el Glinthawk posé
el vuelo en la punta de una enorme torre (The Spire), la
luz del sol proyectdé la sombra de la estructura en una
meseta cercana, y Araman supo que habia encontrado
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un hogar seguro para su pueblo. Utilizando la sabiduria
contenida en las Hojas de los Antiguos, dirigié a su
pueblo para que construyera el magnifico asentamiento
que finalmente se convirtié en Meridian. Tal era la
reverencia de la tribu por el Glinthawk que les servia de
presagio, que incrustaron el motivo de sus plumas en
todas las estructuras que construyeron (von Eisenheim,
Brunski, Strauss y Hofstatter, 2017: 615).

Meridian reina en todo el Sundom —«el dominio del sol» Carja—
desde lo alto de una gran meseta. Su arquitectura es eminentemente
vertical, en forma de torres vigias, minaretes horadados en rocay co-
losales ascensores mecanicos. Desde la distancia, la ciudad refulge
con colores terrados y con el oro de sus doseles y adornos (figuras 5
y 6). Los colores de la ascension y la luz seran aquellos atribuidos a lo
alto; los colores azulados, el color «oro» y la coloracion «terraday, re-
presentacion de esta luz divina inmaculada. Como identifica Durand
(1981: 140), «lo dorado o resplandeciente es sinénimo de blancurap.

mfigura 5. Verticalidad y ascension de la arquitectura Carja (Meridian) en
el mundo de Horizon: Zero Dawn




mfigura 6. Verticalidad y ascension de la arquitectura Carja (Meridian) en

el mundo de Horizon: Zero Dawn

El emblema cultural Carja, ins-
crito en blasones y banderas, se
caracteriza por una rigidez y verti-
calidad formal: lineas ascendentes
bien definidas y refinadas en punta
que configuran la imagen desplegada
del Glinthawk, como icono del aguila
imperial. Esta espectacularidad en el
diseno expresa la vehemencia de un
régimen cultural y social regio, con-
quistador y adusto (figura 7).

El Rey Sol —literalmente «ilumina-
cion de la estirpe radiante»— expresa
la maxima autoridad politica, reli-
giosa y militar en la sociedad Carja
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como descendiente directo del profeta Araman. Durante el rei-
nado del decimotercer rey Carja (el Rey Loco), se percibe una acen-
tuacién del componente racista y supremacista Carja. En mas
de una ocasion, la narrativa del juego sugiere que el resto de las
tribus no eran bienvenidas a Meridian. De nuevo se observa la
dimensién masculina dualista, antitética y diairética ante la alte-
ridad (el Otro), a través de la distincion, la exclusién y la diferen-
cia propias del Régimen Diurno. Los Carja eran reconocidos por
los despiadados «Asaltos Rojos», una serie de incursiones bélicas
contra las tribus de los Nora donde el Rey Sol capturaba rehenes
para sacrificarlos’. Con una politica mas sensata y aperturista, su
hijo, el rey Sun-King Avad, pretende la unién y concordia de todas
las tribus a través del estimulo del comercio y la paz sin condi-
ciones. Contrariados por este viraje oficial del monarca, los Carja
leales al Mad Sun-King se retiraron a la segunda capital del im-
perio (Sunfall), crearon una resistencia y fueron conocidos popu-
larmente como Carja Oscuros. La propia concepcién de los Carja
Oscuros como grupo social abominable en la l6gica de la cultura
Carja demuestra el matiz peyorativo que esta civilizacién otorga
a la noche y las tinieblas (oscuridad/femineidad/caos).

Este dualismo y claridad contrarios al caos y la indefinicién
del Otro se enuncian en varias dimensiones de los Carja Oscu-
ros. Cuando el comandante Helis, lider de los Eclipse (secta Carja)
y uno de los antagonistas principales del juego, captura a la pro-
tagonista, Aloy le recuerda al militar las atrocidades cometidas
en nombre de su secta. El comandante responde con la légica

7 En Sunfall, lo que se considera como la segunda capital del Sundom, bajo
el reinado del Rey Sol Loco, se asenté la costumbre de sacrificar en com-
bate desigual a los traidores en el Circulo del Sol, una especie de coliseo
romano donde los condenados luchaban hasta la muerte o la extenuacién
contra diferentes maquinas. Dos afios antes del comienzo del juego, el hijo
del Rey Loco, el Rey Sol Avad, toma el Castillo del Sol de Meridian y asesina
a su padre, acabando con el régimen dictatorial del decimotercer Rey Sol.
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radical de las formas diurnas —dualismo antitético (luz y oscu-
ridad), la neurosis espectacular por el orden (bien/mal; fuerte/
débil) y el dominio a través de la imposicién—: «Tan seguro como
que te he conquistado, he disipado mis dudas. Y la certeza con-
lleva una fuerza implacable [...]. El circulo se ha cerrado. Cada ele-
mento estd en su sitio. Exactamente donde debe estar» (Horizon:
Zero Dawn, 2017). En la tradicién heroica grecolatina solar, la ob-
tencién de vigor y la potencia militar es el canal de comunicacién
o mediacion divina mdas comun para demostrar la valia del héroe
(honor, gloria, lugar en el Olimpo) ante los dioses —Hércules, Per-
seo, Teseo, etc. (Graves 2020)—. Esta se expresa en la ofrenda de
los logros militares de los Eclipse con el fin de despertar a la in-
teligencia artificial Hades, que duerme en el inframundo.

El sustantivo con frecuencia ilustra esta emanacién imaginaria
en las Estructuras Antropoldgicas del Imaginario. El personaje de
Ted Faro —palabra espanola para lighthouse— se adscribe a este ré-
gimen imaginario vertical, de rectitud y entereza propia del padre y
el soberano (liderazgo). El faro sirve de guia gracias a su indiscuti-
ble clarividencia en las noches oscuras, como ocurre con The Spire
(figura 8) en la leyenda de Araman. En el origen del mundo de Zero
Dawn, el empresario Ted Faro constituye la corporacién robética
Faro Automated Solutions, compania responsable de una plaga de
maquinas destructivas —conocida como «el enjambre»— que asolo
el mundo como resultado de la colaboracién de la empresa en un
proyecto militar de I+D del ejército estadounidense. Esta plaga es
el motivo del desarrollo de la IA Gaia —nos extenderemos en este
punto mas adelante—y, por tltimo, del subsistema Hades, un frag-
mento de esta IA cuya rebeldia (hybris) en el sistema siembra un
nuevo objetivo: destruir a la humanidad. Debido a su extraordina-
ria capacidad de influenciar y controlar el comportamiento de las
maquinas (corrupcioén digital), Hades sera exhumado en sucesivas
excavaciones arqueolégicas y venerado por la secta Carja Eclipse.
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mfigura 8. The Spire, la columna profética que indicé
la ubicacién de Meridian

Régimen Nocturno: estructuras misticas de la imagen

Las estructuras misticas de la imagen devienen marcadas por
la inversion radical de los valores diurnos (figura 4). Las dimensio-
nes de verticalidad, espectacularidad y escision heroica se invier-
ten en armonioso y calido descenso. Las estructuras antifrasicas
o misticas comprenden la dominante esquematica digestiva: se
encuentran marcadas por la quietud, la humedad y viscosidad de
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la madre (la vuelta a la matriz materna); la transustanciacion (inte-
gracion) de la Intimidad del Ser. El maximo exponente simbdlico
de estas estructuras misticas en Zero Dawn lo encarnan la tribu
de los Nora y también una parte sustancial del actante de Aloy.

Esta gustosa duermevela del gran reposo —la tranquilidad pro-
pia del descenso gradual en el liquido amnidtico de la Gran Madre
telurica— y el retorno al Paraiso Perdido (itero) se encuentran
dentro de una légica lunar. La Luna se revela «como la imagen
primordial del nacimiento, del crecimiento, de la muerte, de la
putrefaccion y de la regeneracion» (Baring y Cashford 2005: 70).
Laldgica lunar expresa una realidad ciclica. Con sus progresivas
variaciones, la Luna era el cuerpo celeste que acotaba la época de
la siembra y regulaba las mareas, por ello se la consideraba in-
tegradora del Todo Césmico, la imagen de la madre paleolitica
y neolitica, tierra dadora de vida y agua curativa. Aun existe un
remanente de esta Madre en las sociedades patriarcales babilo-
nicas, egipcias, griegas y romanas, como Deméter (Ceres), la Gea
griega, Astarté, Isis yla Gaia romana; figuras aclamadas con sus-
tantivos asociados al concepto de fertilidad («verdes» y «germina-
tivasy) (Baring y Cashford 2005; Eliade 1991). Existe una creencia
universal en esta Gran Madre durante mas de 25 000 anos. Innu-
merables mitos europeos (practicamente todas las tribus del Pa-
leolitico y el Neolitico desde el Pirineo francés hasta el lago Baikal
en Siberia), zunies, norteamericanos (Lenni Lenape o Delaware),
indios, etc. (Eliade 1991; Cassirer 1998) consideraban la existen-
cia de esta Madre de la Vida y de la Muerte.

Alo largo de los milenios, las grandes madres han subrayado
la importancia de la naturaleza agraria y acuatica. Tanto el agua
como la tierra son las primeras portadoras de vida y curacién.
En numerosos idiomas se encuentra la dimensién acuatica en las
raices etimoldgicas de la Gran Madre (Gimbutas 1996). En estas
sociedades, donde la Madre era el Todo Césmico, las fuentes de

— 11—



JESUS ALBARRAN LIGERO

los rios se consideraban la vagina primordial de la tierra (Gim-
butas 1996). El culto a los manantiales y fuentes que descendian
los rios més importantes se ha identificado con la ceremonia de
la «Gran diosa dadora de viday. La humedad femenina y la cons-
truccion verbal de «romper aguas» al nacimiento indican desde
tiempos remotos la identificacién acuatica como condicién vital
particular y sanadora (Gimbutas 1996).

Este fluido amnidtico conecta la transformacion de la mate-
ria (de lo muerto a lo vivo) con el esquema de la deglucién (cémo
nuestro cuerpo asimila los alimentos en energia o materia), no-
cién que acepta la muerte como un proceso de renovacion de ciclo,
transformacion y confusion del Todo a través del regreso ala Gran
Madre césmica. La finitud de la existencia ya no es un concepto
peyorativo, como en el caso del héroe solar que anhela la inmorta-
lidad y se rebela (hybris) combatiendo contra los monstruos y dra-
gones (signos del tiempo), sino una realidad totalizadora a la que el
sujeto se abandona; el regreso a la intimidad, aquella familiaridad
del hogar y quietud del seno materno (Tierra/Todo). Como socie-
dad matriarcal y aislada del mundo exterior por un sistema de cor-
dilleras montanosas, la tribu de los Nora reconoce la flexibilidad y
autoridad absoluta de la mujer. All-Mother, su diosa suprema, es
una gran montana que protege su capital: Mother's Heart. El es-
pacio sagrado eminente en todo el territorio Nora se encuentra
en el interior cavernoso de la montana, emplazamiento conocido
como Mother's Womb. Este sepulcro-cuna enuncia las nociones
de descanso y armonia propios de estas estructuras, puesto que
los Nora aun conservan la creencia de que todo ser vivo ha sido
creado a partir de All-Mother y debe volver a su tutero simbdlico
subterraneo en el curso del circuito vital. Como recuerda Durand
(2005), el descanso ultimo y la confusiéon armonica del transito
de lo «vivo a lo muerto» posibilitan la imagen universal del sepul-
cro-cuna (cueva) como el seno materno en las estructuras misticas:
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En toda "gruta maravillosa®, subsiste algo de “caverna
de espanto”. Se necesita una voluntad romadntica

de inversion para llegar a considerar la gruta como

un refugio, como el simbolo del paraiso inicial. Esta
voluntad de inversion del sentido usual de la gruta

se deberia a influencias ontogenéticas y filogenéticas
a la vez: el traumatismo del nacimiento llevaria
espontdneamente al primitivo a escapar del mundo del
riesgo temible y hostil para refugiarse en el sustituto
cavernoso del vientre materno. De tal modo que

un artista intuitivo puede sentir naturalmente una
correlacion entre la caverna “oscura y humeda”y el
mundo “intrauterino”. Entre la gruta y la casa existiria
la misma diferencia de grado que entre la madre
marina y la teltrica: la gruta seria mds césmica, mds
completamente simbdlica que la casa. La gruta esta
considerada por el folclore como matriz universal y se
emparenta con los grandes simbolos de la maduracion
y de la intimidad, tales como el huevo, la crisdlida y la
tumba (Durand 2005: 249-250).

En la cuspide social de los Nora se encuentran las Matriarcas y
las Altas Matriarcas —«great-grandmothers with three or more li-
ving generations of progeny» (von Eisenheim et al. 2017: 608)—, Gini-
cas con potestad para dilucidar los conflictos de la comunidad. Las
Altas Matriarcas, mujeres sabias y sanadoras, configuran el consejo
que gobierna la tribu de los Nora. Las Matriarcas son sus ministras.
La expresioén estética del descenso y la transformacion ciclica del
Todo propia de estas estructuras se manifiesta en el emblema tribal
de los Nora. Esta transformacién liquida y femenina se encuentra
dominada por una intuicién zigzagueante y laberintica; una ondu-
lacién serena y dindmica de la sustancia liquida: el «flujo continuo»
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o el movimiento arménico y sinuoso —las espirales y los signos en
M (ondulaciéon empobrecida)—. Como remanente de la diosa prehis-
torica, en Creta y aun en algunos lugares del Peloponeso se identi-
ficaba el laberinto con el simbolo de la espiral, aunque se estilizaba
en formas angulares (Kerényi y Jung 2003). Bachelard (2006: 31)
apunta esta ondulacion en la forma de la concha, expresién serena
de «la vida enroscada, la vida replegada sobre si misma, todos los
valores del reposo». Marija Gimbutas (1996: 19) sefiala que los rasgos
de fluidez icénica como expresién de la Diosa sugieren la «afinidad
simbdlica (...) con la humedad femenina y el fluido amnidtico», y que
estas sefialan un «alfabeto de lo metafisico (...) con el que se trans-
mite toda una compleja red de significadosy (Gimbutas 1996: 1). El
hilo de Ariadna y la Diosa del Nudo (la diosa de la doble hacha cre-
tense) ilustran la espiral y la ondulacién como expresion ciclica del
Todo, como se observa en el emblema tribal Nora (figura 9).

Las «tierras sagradas» donde habitan los Nora se organizan en
cinco centros poblacionales que comparten el imaginario nomi-
nal de estas estructuras antifrasicas del acogimiento materno:
Mother's Watch, Mother’s Rise, Mother's Cradle, Mother's Heart,
Mother's Crown y el centro de su territorio, conocido como Mo-
ther's Embrace. La tribu Nora
mantiene Mother's Embrace y las
demas poblaciones fuera del al-
cance de las maquinas gracias a

las caracteristicas de su terreno

montanoso y a varias torres de

. vigilancia. Estas apacibles tierras

plagadas de bellas tundras cons-
tituyen un verdadero test field
para el usuario al comienzo de la

aventura: aqui el jugador encuen-
mfigura 9. Emblema tribal Nora  tra maquinas menos daninas y
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peligrosas. En la zona de las tierras sagradas, tres tipos pertenecen
a las llamadas Small Machines, de menor nivel (Watchers, Striders
y Lancehorn), y tan solo uno a las Medium Machines (Sawtooth).
Esta nocién de enclave geografico protegido y relativamente fér-
til se inscribe en la dimensién serena y armoniosa del titero ma-
terno; de la tranquilidad liquida, la familiaridad gustosa del hogar
propia de las estructuras misticas.

A diferencia de la arquitectura Carja, las construcciones Nora
se basan en la horizontalidad organica (figura 10), en contraposi-
cién con la verticalidad ascensional de los Carja y el Sundom. La
imagen de la madre o la muchacha Core (Perséfone), aquella don-
cella con una visiéon armoniosa del entorno biocésmico —la meta-
fora de la planta o la flor como imagen convergente—, se percibe
en Aloy, en Elisabet Sobeck y en el propio concepto de Gaia. La
armonia, comprensién y sensatez femeninas en estas estructu-
ras misticas, como alternativa al enconado belicismo masculino,
se enuncia en la narrativa como una fuerza de naturaleza adyu-
vante, generosa y desinteresada.

mfigura 10. Arquitectura horizontal Nora
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Hacia el final de su viaje, Aloy descubre que el origen de su
mundo se encuentra ligado a una mujer fisicamente idéntica a
ella: Elisabet Sobeck. Hace cientos de afios, Sobeck, una brillante
cientifica en robdtica, se une a Faro Automated Solutions (FAS)
y crea una linea de green robots decisivos para solventar el pro-
blema del cambio climatico. En 2048, Sobeck renuncia a su puesto
en FAS debido a la firma de contratos para el desarrollo de tecno-
logia militar de la empresa, aquellos robots que finalmente inun-
darian el mundo de maquinas controladas por una inteligencia
artificial conocida como «enjambre». Al percatarse de su error,
Ted Faro recurre de nuevo a Sobeck y esta implementa un sis-
tema que despliegue una estrategia orquestada para recuperar
el planeta: la IA Gaia8. El plan original de Sobeck era esperar a
que las maquinas agotaran los recursos bioldgicos del planeta (in-
cluida la biosfera) y acabaran con todos los seres humanos, mien-
tras trabajaba con las mejores mentes de la tierra para crear un
sistema de terraformacion, literalmente «plantar una nueva se-
milla» en un planeta agotado por la guerra y la violencia. En un
momento del juego, Sobeck incluso remite a la metafora visual
y verbal de la planta o la flor, figura nuclear en estas estructuras
misticas, como expresién esencial de la revitalizacion de la vida
y del sistema Gaia —una «madre naturaleza en una IA» (Horizon:
Zero Dawn, 2017), en palabras de la misma Sobeck-.

Esta inteligencia artificial, disefiada para construirse a si
misma y preservar la tierra y a sus habitantes, subordinaba sus
funciones latentes en subsistemas que gestionarian diferen-
tes aspectos de la nueva civilizacién: los subsistemas Minerva,
Hephaestus, Aether, Poseiddn, Demeter, Artemis, Eleuthia, Apollo

8 Elnombre de Gaia —del latin Gea (Geea) o Gaya, romanizacién Gaia: lite-
ralmente «Tierra» (Hesiodo 2020: 188)— es el ultimo sustantivo que se
emplea ampliamente en Occidente y que recoge el concepto de madre
totalizadora del cosmos o Magna Mater.

— 116 —



EL MITO COMO MARGEN Y EXTRARRADIO EN EL ANALISIS DEL CIBERTEXTO:
LA MITOCRITICA DE HORIZON: ZERO DAWN

y Hades, cuya funcién principal era la destruccién de una posi-
ble biosfera incorrecta. Este ultimo subsistema se rebela contra
Gaiay le arrebata el control de sus funciones con el fin de destruir
toda existencia en la Tierra. En sus ultimos momentos de libre
albedrio, Gaia utiliza al subsistema Eleuthia para reproducir un
clon de Sobeck (Aloy), confiando en que la determinacién, empa-
tia y habilidades heredadas de la original conduzcan a la joven a
desvelar este secreto, reiniciar Gaia y erradicar la corrupcién di-
gital del subsistema Hades.

En Gaia Prime, laboratorio donde se gestan los ultimos pre-
parativos para el funcionamiento de la IA, Aloy descubre un mo-
numento a Sobeck, una tumba digital plagada de flores rojas. El
sacrificio personal de Sobeck al presentarse como voluntaria para
clausurar una de las compuertas exteriores de Gaia Prime, sal-
vando asi todo el proyecto, se inscribe dentro de esta tradicién de
la femineidad adyuvante y generosa de la Magna Mater. En una
reflexion que engloba todos estos hallazgos arqueolégicos, Aloy
subraya el valor de la emocion y del instinto ante la racionalidad
belicista del Régimen Diurno: «Ella sabia que no era suficiente
[para salvar el planeta] que Gaia pensase. Le ensefié a Gaia a sen-
tiry (Horizon: Zero Dawn, 2017). La tension estructural entre el Ré-
gimen Diurno y el Nocturno en cuanto que estructuras misticas
conserva su resonancia en la disposicion de la propia gameplay.
En momentos clave, la dinamica de juego despliega flashpoints®.
El usuario debe responder ante la demanda del juego a través
de tres posibles vias, que hemos denominado cerebral, agresiva
y empatica. Esta férmula arborescente no establece una verda-
dera oportunidad narrativa —las decisiones apenas conllevan

9 En momentos puntuales del juego, durante las secuencias narrativas,
se articula una interfaz donde el usuario debe elegir entre tres opcio-
nes (respuestas) ante las situaciones que se le presentan a Aloy. Cada
eleccién generara un didlogo genuino.
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consecuencias reales en el juego—, sino la identificacién emocio-
nal con el personaje principal y su proceso de aprendizaje.

La escena final del juego se resuelve en una emotiva visita de la
hija (Aloy) a la tumba de su madre (Elisabet Sobeck). Esta secuen-
cia marca el explicito regreso al hogar materno y el simbolo de
la aceptacion del infinito ciclo biocésmico (la transustanciacién
tan cara a estas estructuras), puesto que la muerte de Sobeck es
causa directa del nacimiento de Aloy. Durante la escena, el usua-
rio (y, por tanto, Aloy) escucha un archivo de audio recuperado
de unas ruinas donde Sobeck desvela a la inteligencia artificial
Gaia la importancia de las ensenianzas de su madre: valores que
expresan las nociones vitalistas y amigas del Régimen Nocturno
a través de la metafora de la vida en una mariposa. Esta narrativa
concentra en una capa de significado mas profundo el encuentro
mistico virtual de tres'® madres —Gaia, Sobeck y la madre de esta
ultima (cuyo nombre no llegamos a conocer)— a través de la com-
prensidn, la perseverancia y la aceptacién del ciclo vital (muerte/
vida) de la Hija Divina: Aloy.

Estructuras sintéticas (el Baston): la heroina extraordinaria

La heroina y avatar del juego se inscribe en las estructuras sin-
téticas del imaginario (figura 4). Los engramas propios de estas
imagenes se organizan alrededor de constelaciones simbdlicas
isotépicas de caracter mediador e integrador entre estructuras
antagonistas o polarizadas (coincidentia oppositorum). Estas es-
tructuras sintéticas se resuelven en los arquetipos sustantivos

10 El numero tres es de gran importancia en las légicas lunares: tres son
siempre las «madres del destino», ya sean Moiras, Grayas o Valkirias. El
sapo que vive en la luna segun la mitologia china cuenta con tres patas.
También son tres las ruedas del carruaje del dios indio Soma, divinidad
lunética (Cashford 2018).
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del Arbol —axis mundi, puente entre lo divino (cielo) y lo mundano
(humano/teltrico), cosmogonizacion de todo lo humano—, del dos
veces nacido —Dioniso, Attis, Tamuz, Dumuzi... En el caso de Aloy,
clonacion genética—, del Fuego-llama —ductilidad para la trans-
formaciony el aprendizaje cultural—, de la revelacién —la concien-
cia ontoldgica de la heroina se transmuta con el descubrimiento
de su verdadero origen-— y de la Hija o el Hijo Divino (profeta o
mesias) —Aloy es elegida por su condicién extatica: clon de Elisa-
bet Sobeck—. Debido a su condicién sincrética, en un principio
Aloy se identifica culturalmente con la sabiduria y las ensenan-
zas Nora, pero de manera paulatina acopia el ethos caracteristico
del resto de civilizaciones —Nora, Banuk, Oseram y Carja— como
enunciacién de esta permanente integracién y germen sintético.
Como toda epopeya del héroe, su viaje se convierte en un hori-
zonte de continuo aprendizaje.

Esta estructura sintética predomina en la dimensién de la ga-
meplay, donde se integran tanto el régimen solar como las estruc-
turas misticas de la imagen. Gran parte del juego se basa en la
progresion (level up) de los parametros y niveles del personaje —el
arbol de habilidades y el sistema de niveles por puntos de corte
RPG—, mediante la superacion de las batallas contra las maqui-
nas y los humanos. Sin embargo, buena parte de las dinamicas
ludicas de Horizon: Zero Dawn se fundamentan en la investiga-
cién y recopilacion de datos (enmarcados en su narrativa), una
arqueologia material —coleccién de piezas de video, archivos de
audio, imagenes perdidas del mundo antiguo— y simbdlica: la bus-
queda paciente y el descenso sosegado a los origenes del mundo
subterraneo (estructuras misticas). La integracion sincrética de
ambas estructuras se observa asimismo a nivel narrativo en el
actante de Aloy. La equilibrada conjuncion de sus atributos mis-
ticos (paciencia, compasion, sensatez...) y su caracter diurno (de-
terminacion, valentia, destreza en el combate...) es el atractivo
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principal que asombra y conmueve a la mayoria de sus acompa-
nantes —Sylens, Rey-Sol Avad, etc.—.

Aloy se ve arrojada al exterior, lejos de la cotidianidad de la tie-
rra sagrada Nora, para emprender un viaje hacia lo desconocido,
y aprendera a superar las concepciones locales de su realidad.
Mas tarde regresara a ellas para ocupar su lugar destacado en el
cosmos. Como senala Campbell (1972: 19) validando las afirma-
ciones de Jung, «el héroe [..] es el hombre o la mujer que ha sido
capaz de combatir y triunfar sobre sus limitaciones histdricas,
personales y locales y ha alcanzado las formas humanas genera-
les, validas y normalesy. El sentimiento de abandono del héroe o
heroina por la madre —Zeus, Dioniso, Eneas...— y la violenta re-
velacion intelectual de su ontologia extraordinaria (extatica) a
través del elemento flamigero son dos de las caracteristicas de-
finitorias de esta sintesis mediadora (humano/divino). La sintesis
generativa que se vierte sobre el imaginario del Arbol y el Fuego
se expresa explicitamente en unas lineas de didlogo entre Aloyy
Sylens, justo tras descubrir su «inhumanidad» como clon utilita-
rio de Elisabet Sobeck:

ALOY: No soy una persona, no tengo madre.
Soy un instrumento, nacida de
las llamas y la destruccion.

SYLENS: Nacida de las llamas y la destruccion para
aplacar las llamas y sanar al mundo
(Horizon: Zero Dawn, 2017).

Como se ha demostrado en infinidad de culturas, la imagen
del Arbol responde como simbolo de totalizacién de la vida hu-
mana (Eliade 2009), imagen tltima de su recorrido (arbol geneald-
gico), icono integrador de las dimensiones masculina y femenina,

— 120 —



EL MITO COMO MARGEN Y EXTRARRADIO EN EL ANALISIS DEL CIBERTEXTO:
LA MITOCRITICA DE HORIZON: ZERO DAWN

siempre prenado de una voluntad de futuro, que Durand (2005)
ha denominado complejo generativo de Jessé. Paraddjicamente,
Aloy representa la plena voluntad enconada y esperanzadora del
futuro humano; voluntad que se demuestra en el liderazgo que
asume con respecto a las tropas de todas las tribus en la bata-
lla final contra Hades, dios del inframundo. Aloy triunfa sobre
la muerte, simbdlica y literalmente, como Hija Divina en el mo-
mento decisivo en que abraza su condicién ontoldgica. La misién
de todo héroe y Nino Divino es sanar al mundo y demostrar su
valia. Como apunta Campbell (1972: 140), en el regreso del héroe a
su ciudad natal, silas fuerzas divinas —en este caso, la gran madre
Gaia, una diosa en sentido estricto para la tribu de los Nora— han
bendecido al héroe, «éste se mueve bajo su proteccién (emisario)
[...]. En el umbral del retorno, las fuerzas trascendentales deben
permanecer atras; el héroe vuelve a emerger del reino de la con-
goja (retorno; resurreccion). El bien que trae restaura al mundo
(elixir)». Este preciado elixir se expresa en la purificacion del sis-
tema —a través del control maestro que Aloy acopla a la lanza de
Sylens— para erradicar a Hades, el dios de la guerra, y a su co-
rrupcion digital que torna a las maquinas violentas y agresivas.
Al final de la aventura, la heroina cuenta con la certeza de la pro-
cedencia de los monstruos, ha transitado los rincones mas recon-
ditos de su mundo, como el hijo —hija— consorte (Dioniso, Cristo,
Dumugzi, Tammugz, Atis) de la Gran Madre (Astarté, Ishtar o Demé-
ter) ha descendido a los infiernos y asume sus indecibles secretos.

CONCLUSIONES

Las constelaciones imaginarias en Horizon: Zero Dawn ejer-

cen su particular influencia isotépica configurando el horizonte
de sentido del videojuego a través de la narrativa, la estética
y las dindmicas ludicas. El universo masculino y bélico solar
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—los Carja Oscuros (Eclipse), Hades y Ted Faro— mantiene una
tension estructural constante con las estructuras misticas
—los Nora, Elisabet Sobeck, Gaia, Aloy...—, debido a la quietud, la
sensibilidad y el descenso intimo y matriarcal de estos ultimos
isomorfismos. Ante esta resistencia, Aloy (avatar) sincretiza las
imagenes del Régimen Diurno y las estructuras misticas hacia
la imagen del Arbol (totalidad de lo humano), de la nifia divina
(la dos veces nacida, la mesias, el cambio) o de la heroina ex-
traordinaria (estructuras sintéticas), con el fin de alcanzar la
paz encarando al Gran Monstruo (Hades, dios del inframundo).
Aun con esta ultima enunciacion solar (héroe vs. Monstruo pri-
mordial), las estructuras misticas predominan en el imagina-
rio de la heroina, y con frecuencia se observa una hibridacion
supraestructural entre las formas diurnas y nocturnas en las
dindmicas ludicas de Horizon: Zero Dawn. El mitologema del
juego no solo plantea de manera explicita las clasicas cuestio-
nes antindmicas en la narrativa —;Quién soy? ;Adénde voy?
;Por qué el mal?—; también despliega el trayecto de la heroina
desde la sensibilidad y la defensa de las emociones (estructu-
ras misticas) como axiomas fundamentales para complacerse
en la propia existencia (Gaudium Essendi) y aceptar la muerte.
A pesar de la denigracién y el espacio marginal al que se ha re-
legado la imagen (simbolo), una metodologia de corte logomi-
tica —Estructuras Antropolégicas del Imaginario— demuestra
una perspectiva enriquecida (sabiduria simbdlica) en didlogo
permanente con las imagenes culturales fundamentales. Las
Estructuras Antropoldgicas del Imaginario demuestran una
gran flexibilidad en su aplicacién a nuevos medios (ciber)tex-
tos, senalando con renovadora insistencia la concomitancia e
idoneidad estructural entre relatos fundacionales y artefactos
culturales digitales.
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