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Introduccién. Ludomitologias

El proyecto “Mito e ideologia en los videojuegos contemporineos (LUDOMYTHOLOGIES)”,
financiado por el Ministerio de Ciencia e Innovacién de Espana bajo el proyecto con niimero de
referencia PID2020-118776GA-I00, se plantea analizar la presencia e importancia del mito en el
videojuego desde una doble vertiente: como actualizacién de un acervo cultural trascendente,
compuesto de mitos cldsicos que se reinterpretan en Videojuegos contempordneos, y como tejido
mitico compuesto a partir de rituales ludicos y elementos comunes que crean una nueva mitologfa

para entender el presente, a través de la cual nuestra cultura negocia sus miedos y preocupaciones.

Ambos dmbitos, el mito trascendente y el mito inmanente, suponen dos caras de una misma
moneda que se estudian en dmbitos de investigacidon separados y se unen en una ultima fase
mediante herramientas de tematologfa comparada. Asi, este proyecto pretende demostrar no sélo la
vigencia de los mitos incluso en las formas mds contempordneas de cultura, sino la constante

creacién de nuevos referentes de estructura mitica para construir sentido a partir del mundo.

El informe que presentamos aqui ofrece la delimitacién conceptual del mito y el juego y supone la
determinacién de las potenciales variables de anilisis - los mitemas en la crisis del mito (Losada,
2015), los motivos narrativos (Orea Rojas, 2018), los pardmetros de disefio libertad de accién
dirigida y percibida en el juego (Navarro Remesal, 2016) o el marco del mundo ludoficcional
(Planells, 2015) - y el establecimiento de los fundamentos del trabajo, junto con una primera

aproximacion a la praxis creativa y artistica del videojuego contemporineo.

La metodologia aplicable a este primer hito de la fase es el meta-andlisis de la literatura cientifica
consignada en revistas de impacto y en repositorios reconocidos, asi como un anilisis detallado de
las tendencias, saberes y discursos de los grupos de investigacién nacionales e internacionales en el
campo de los game studies o estudios sobre el juego digital en relacién a las caracteristicas de la
estructura mitica. Esta metodologfa se usa para establecer los conceptos centrales del proyecto ante
la mirfada de posibles definiciones y perspectivas y para asentar las bases teérico-académicas sobre

las que realizar posteriores discusiones.



Parte I. Marco general del mito



1. Marco conceptual general

Introduccién

El mito es uno de los elementos centrales que vertebran tanto la dimensién politica y social de las
comunidades humanas como los marcos de comprension y significacién de su origen y destino.
Ademis, los mitos han supuesto un sustento esencial en la psique individual, en la moral y en la
praxis cotidiana. No obstante, resulta complejo encuadrar lo mitico, entendido como el
relato-mundo y sus componentes, en definiciones operativas que nos permitan su posterior
aplicacién al dmbito del juego digital.

Por ello, en este primer bloque presentamos algunas notas definitorias que permiten anclar los
principales conceptos tedricos, siempre en el marco comprensivo de las distintas perspectivas y

corrientes autorales.

1.1. Mito, tema y mitologema: aspectos generales

El anilisis de las variaciones de mitos y temas a través del tiempo y de las distintas culturas han
constituido la base tedrica de la literatura comparada. A lo largo de las distintas aportaciones de la
teorfa y critica literarias (especialmente la estilistica, el estructuralismo, la semidtica, la narratologfa,
y la antropologia) la mayoria de ellas coinciden en una serie de aspectos que resultan esenciales para
nuestra investigacién y que muestran una hibridez conceptual y una interrelacién entre el mito y el
tema al que no serfan ajenas la posibilidad de andlisis de los videojuegos como parte del esquema de
autorfa o el poder plantear un esquema de ludonarratologfa comparada. Estos aspectos se orden de
mayor a menor nivel, atendiendo a la concrecién discursiva -mitologema, mito, tema y motivo-

siendo para este epigrafe los mds relevantes el mito y el tema:



(1) A partir del trabajo de Fitima Gutierrez (2012a) sobre la obra de Durand podemos concebir el
mitologema como toda pregunta que se plantea el hombre, carente de respuesta desde el
razonamiento positivista y que Durand las reduce a cuatro: los misterios de la vida, la muerte, el
amor y el sufrimiento. Para otros autores el mitologema se entiende como un complejo de material
mitico que es continuamente revisado, plasmado y reorganizado (Jung y Kerényi, 2014). En todo
caso, el mitologema es el modelo estructural que, enriquecido con elementos propios de una

cultura, da origen al mito.

(2) La consideracién del mito como reflejo de experiencias extremadamente ligadas a la
construccién de arquetipos. Estos arquetipos son aquellos personajes que adquieren un significado
simbdlico al ser transmisores y agentes de las preocupaciones del ser humano. El arquetipo se
vincula a una memoria colectiva que, en el caso de su traslacién ficcional, se desarrolla de acuerdo

con la reproduccién y variacidn de las diversas cosmogonias orientales y occidentales.

(3) Los mitos evocan sentimientos e imaginacién desarrollando temas que forman parte de la
herencia colectiva de la humanidad de tal manera que “contintian siendo relevantes porque hay en
ellos una resonancia de verdad sobre la experiencia humana compartida” (Shinoda 2012, pp.25-26).
En todos los casos, se produce una relacién con la construccién arquetipica de manera que su
identificacién depende de la construccién marcada por unos roles socioculturales donde los mitos

actiian como herramientas de COIan‘CIlSi(SI’l interna.

(4) Los temas pueden considerarse como las variaciones que se establecen en cada producto cultural
de acuerdo con el seguimiento o transgresion de las situaciones de la accién y de la dialéctica de
personajes (Trousson, 1981 en Naupert 2001, p. 89), en los que se tienen en cuenta el peso
especifico de cada uno de ellos. Siguiendo la propuesta de Naupert, los elementos constantes serfan
los elementos macrotextuales del andlisis comparatista de las constelaciones motivicas, las

variaciones respecto al modelo original serfan los elementos micro o intertextuales de las mismas.



(5) El motivo se liga a una parte estructural de la narracién que imprime su movimiento y direccién
de tal manera que los motivos son situaciones generales y/o universales identificables cuyo

desarrollo se realiza en el siguiente epigrafe del documento.

A partir de estas precisiones, cabe tener en cuenta que los distintos productos culturales van
evolucionando a lo largo del tiempo de tal manera que éstos deben analizarse en su contexto de
produccién (Trocchi, 2002). Este proceso evolutivo da lugar a la renovacién de mitos y temas con
caracteristicas propias articulando discursos universales susceptibles de ser transformados en nuevos
contextos creativos y de significacién que siempre apelan a patrones reconocibles (Sanders 2016,
p.57) a través de procesos que se refieren a su adaptacién, su reapropiacién o su migracion.
Igualmente, este proceso implica la eleccién por parte de los creadores de elementos que remiten en
distintos grados a los materiales originales (Cioranescu 1964, pp.73-99), ofreciendo propdsitos
narrativos de acercamiento a las audiencias a través de un conocimiento cultural compartido o,
como apunta Sollors (2001,60), “las cuestiones principales para la temdtica, a estas alturas, no se

puede centrar en qué es un tema, sino en como lo encontramos en un texto”.

Asi, resulta remarcable el extremo cardcter intertextual y transdisciplinar en los objetos de estudio a
los que no son ajenas las relaciones interartisticas de manera que no puede obviarse su
confrontacién y complementacién con otros discursos sociales y culturales con los que mantienen
una compleja red de interrelaciones (Pageaux, 1994 en Naupert 2001, pp.30-31). De este modo, la
interrelacién artistica es la base para establecer esquemas de trans(inter)textualidad entre temas y
tipos a los que no son ajenos ni el nimero de productos que el investigador utilice para su
comparacién (Guillén, 1985) ni la incidencia del imaginario colectivo o el conocimiento cultural
compartido que rodea al mito/tema desarrollado o analizado. A ello debe unirse la competencia del
lector/espectador/jugador en la interpretacién de los elementos narrativos ofrecidos por los
distintos productos culturales. En este sentido, resulta imprescindible la referencia al concepto de
apropiacién apuntado por Sanders (2016, p.35) que tiene como base la transformacién de un texto
—en el sentido mds amplio del término— en un nuevo producto cultural donde ambos se

yuxtaponen exigiendo, para su decodificacidn, la participacién del lector/espectador/jugador.



1.2. El motivo y el mitema

El motivo literario ha sido un elemento narrativo al que se le ha prestado atencién por parte de
numerosos tedricos y analistas, pero como sefiala Enrique Margery Pena “el "motivo” ha llegado en
literatura a constituir la denominacién de cualquiera unidad de la textura significativa o formal de
la obra literaria con la tnica condicién de que ella posea una manifestacién iterante ya en el plano
individual, generacional o diacrénico. Como resulta obvio, un elemento de estas caracteristicas
dista en mucho de ser efectivamente operativo en cualquier enfoque en el que ¢l se inserte”
(Margery Pefia, 1982). Es decir, el motivo sigue siendo un elemento que dista de llegar a tener una
definicién consensuada y sélo se admite como denominadores comunes su cardcter de unidad
minima y su reiteracidn, la capacidad de presentarse varias veces en una obra o en obras distintas de

un mismo o varios géneros y a lo largo del tiempo.

Algunos autores, como Frenzel (1980), ven en el argumento la melodia completa, y en el motivo un
mero acorde o, en una lectura mds narratoldgica, la distincidn entre la accién desarrollada o el
planteamiento de una accién con posibilidades de desarrollo diversas. Orea Rojas (2018) también
ve en el motivo un origen musical al vincularlo con la repeticién de un elemento musical que deriva
del tema general. Desde una vertiente estrictamente literaria, para Kalinowska (1972) el motivo
literario constituye un elemento minimo del texto que, sin embargo, ya tiene significado por si
mismo. En este sentido, es auténomo, es decir, es una unidad completa que funciona como idea
conductora, pero al mismo tiempo proporciona el fundamento estructural limite para la obra
donde aparece. Su componente ideal es un esquema conceptual tipico, el cual, merced a esto, puede
aparecer repetido en obras variadas y diversas a partir de la abstraccién del motivo, alcanzada a partir
de la generalizacién del mismo. Es precisamente por esta generalizacién y abstraccién que el motivo
puede transitar por distintas fronteras culturales (Pimentel, 1990). Se puede observar hasta ahora

que el motivo:

(1) Se identifica porque se enlaza con el tema y a partir de éste se genera una accidén o un caricter

representativo del mismo.
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(2) Se manifiesta repetidamente, tanto al exterior, como en ocasiones al interior del texto.

(3) Se define por su lugar de aparicién en la obra, por el tipo de motor de accién que representa
dentro de ella, por su significacién en relacién con la trama y por su importancia como gufa

elemental de la accién del texto.

Por supuesto que el andlisis de los motivos no da por si el tema general de la obra, ni la unién de
varios motivos equivale a la trama total. Es una mala interpretacién de los motivos el pensar que al
acumularlos se puede obtener el tema como la suma acumulada de dichos motivos, como si de una
operacién aritmética se tratase (Anderson Imbert, 2007). Sin embargo, el estudio de los motivos si
permite apreciar la correlacién de elementos fundamentales en la temdtica del texto. Sobre todo, el
motivo literario permite establecer comparaciones precisas entre las temdticas de textos diferentes.
También es un error habitual confundir el motivo con el tema. El tema es un contenedor, un
campo semdntico, mds abstracto ain y superior porque no presenta situaciones concretas. En
cambio, el motivo solo aporta materiales potencialmente temdticos que se orientan finalmente
hacia un tema u otro por el conjunto, por la estructura final, el argumento narrativo. Por ello, el
motivo plantea unos personajes en una situacién, es un nucleo de accién pero que también puede
contener rasgos que lo caracterizan como, por ejemplo, objetos o espacios, entre otros. A su vez, y
atendiendo a la interrelacién de motivos, estos pueden integrarse junto con otros en un argumento
en igualdad de peso narrativo o bien predominando unos sobre otros. De ahi que puede hablarse de

motivos principales y secundarios.

En todo caso, y més alld de la cuestion estructural, la naturaleza universal e imperecedera del motivo
se sustenta en el contenido simbdlico que materializa en su férmula. Asi, Frenzel (1980) dice que el
motivo posee una tension psiquico-espiritual, gracias a la cual mueve y provoca la accién, y
Viesielovskii (2014) senala que los motivos son realidades extraliterarias y pertenecientes al dominio
de la etnografia o de la antropologfa. Ambos autores plantean caminos para ahondar en el ndcleo
del motivo, su valor no se extrae de una mera férmula narrativa que se repite sino por un material

simbdlico universal que viene mds alld de lo literario.
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De una manera similar al motivo emerge, en el campo del estructuralismo, la nocién de mitema
para referirse a la unidad irreductible del mito (Lévi-Strauss, 1955) o a la unidad semdntica mds
pequenia del mismo (Durand, 1993) que aparece sefialada por las redundancias del texto (Durand,
2003). Cabe sefialar que la distincion entre Lévi-Strauss y Durand es notable: para el filésofo
francés, el mitema debe entenderse de manera extensiva e incluye, dentro de los mitemas, elementos
como objetos emblemdticos (por ejemplo, la espada del Rey Arturo), o estructuras arquetipicas

como actos, situaciones narrativas (Durand, 2013, p.36).

Por otro lado, para Losada (2015), se requieren al menos dos mitemas relacionados de una manera
especifica para que se sustente la creacién de un mito, evitando el riesgo de confundir el mitema con
la categoria de tema. La simple reiteracién temdtica no lo convierte en un mitema sino que solo
sucede cuando “un tema pertinente interviene en la configuracién bésica de un mito singular”

(Losada, 2015, p.35).

De este modo, la relacién operativa y normativa entre mitemas constituye el sustento basico sobre el
que se edifica el mito y, por ende, también permite establecer comparaciones entre mitos limitrofes
y familiares (mediante, por ejemplo, la llamada “coposesién de mitemas” (Losada, 2015)). Es mds,
los mitemas son tan relevantes como piezas invariantes del edificio mitico que su alteracién conlleva
la crisis del mito en distintos grados; un modificacién relativa de los mismos conlleva una simple
distorsién donde el mito atin es reconocible, una inversién de sus elementos conlleva la subversién,
alterando la apariencia pero no la esencia del mito y, finalmente, una modificacién absoluta o
supresién de elementos nucleares acarrea desde su dificil identificacién a su desaparicidn,

transformacién o desmitificacién (Losada, 2014, p.44).

1.3. Nociones de trascendencia e inmanencia mitica

La nocién de mito no es pacifica. Por un lado, puede entenderse como una historia sobre las
hazanas de seres sobrenaturales (Eliade, 1999, pp.13-14) que se transmite mediante la tradicién y el

ritual (Kerényi y Jung, 2004, p.17). Por otro lado, el mito también puede concebirse “no
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unicamente como las grandes historias o las hazafias de los héroes, sino como cualquier historia que
pueda trascender, ser repetida, dar lugar a nuevos relatos o incluso ser el origen de nuevos mitos.”
(Martinez Garcfa, 2017, p. 29). Estas dos definiciones nos permiten delimitar el mito desde dos
perspectivas que suelen ser antagdnicas: la visién del mito como relato trascendente basado en lo
sobrenatural y en el tiempo primordial y la visién del mito como hecho inmanente vinculado a un
contexto cultural especifico. hoy o los mitos en el presente y los relatos inmanentes hoy o los mitos del

p}"€5€7lt€.

La dimensién trascendental destaca el sentido mitico y el retorno a las preguntas esenciales de la
Humanidad, su origen y su destino (Brunel, 1999). Recordemos que para Elfade el mito designa
una “historia verdadera” para una comunidad porque es “sagrada, ejemplar y significativa”, y por
ello proporciona modelos de conducta humana y confiere significacién y valor a la existencia
(1962). Este es también el sentido aristotélico de Mythos y su distincién con la mimesis de orden
historicista y cientifica. En este caso, “el poeta no es compositor de versos, sino de fdbulas (mythos),
a partir de diversos elementos que dan explicacién de la légica de la accién humana”

(Abellin-Garcia Barrio, 2020, p.9),

Los grandes mitos del pasado reverberan en los textos modernos mediante un proceso de repeticién
(Bolter y Grusin, 1999) donde el mito emerge como cierre del circulo que comienza con los
arquetipos, continua con los temas y se singulariza en los simbolos (Losada, 2010). Los mitos en el
presente suponen una interpretacion moderna de lo trascendente, del Homo Symbolicus (Cassirer,

1979), en el ecosistema medidtico.

Por otro lado, la visién inmanente del mito establece como eje central de su concepcion el vinculo
social, politico y cultural que mds alld de entenderse como una mera reiteracién mitica modificada
por el contexto cultural se concibe en realidad como una nueva génesis mitica. Asf, desde esta
perspectiva, el mito no solo puede transitar y mutar entre perfodos histéricos sino que también
puede nacer en un contexto especifico. Esta serd la aportacién que hard Barthes (1999) en su célebre
Mitologias al considerar el mito como una infinidad indeterminada y cambiante de
representaciones sociales basadas en una relacién de deformacién. Para el semidlogo francés, el mito

nace de la lengua y de la comunién entre un proceso social efimero y la deformacién individual y
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social de una realidad profundamente ideoldgica. Desde la inmanencia, y segin Barthes, la
pregunta esencial es: ¢Existen mitos propios de nuestro tiempo, al margen de los sancionados por la
mitocritica tradicional? Barthes lo desarrolla a partir de una imagen en la portada de la revista Paris

Match.

“Veamos otro ejemplo: estoy en la peluquerfa, me ofrecen un
numero de Paris Match. En la portada, un joven negro vestido con
uniforme francés hace la venia con los ojos levantados, fijos sin

duda en los pliegues de la bandera tricolor. Tal el sentido de la

LE NAUFRAGE
DERIVA-BELLA

imagen. Sin embargo, ingenuo o no, percibo correctamente lo que

huum:‘n‘sglg SAN  me significa: que Francia es un gran imperio, que todos sus hijos,

sin distincién de color, sirven fielmente bajo su bandera y que no
hay mejor respuesta a los detractores de un pretendido colonialismo que el celo de ese negro en
servir a sus pretendidos opresores. Me encuentro, una vez mds, ante un sistema semiolégico
amplificado: existe un significante formado a su vez, previamente, de un sistema (un soldado negro
hace la venia); hay un significado (en este caso una mezcla intencional de francesidad y militaridad)

y finalmente una presencia del significado a través del significante.” (Barthes, 1999, p.112).

Este ejemplo muestra, pues, una estructura del mito que “resulta de un solapamiento parcial: sobre
la base del sistema semioldgico primario de la lengua (signo como asociacién de sentido pleno entre
significante lingiifstico y significado o concepto), se edifica un sistema semioldgico secundario
donde el nuevo signo es la asociacién de un nuevo significante (el signo del primer sistema
semioldgico) y un nuevo significado o, dicho con otra terminologfa, donde la asociacién de una
forma (segundo significante) y un concepto (segundo significado) origina una nueva significacién”

(Losada, 2016, 127)
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Los lenguajes del mito

I 1. significante | 2. significado
cngua — -
3. signo I1. SIGNIFICADO
I. SIGNIFICANTE (forma) (concepto)
MITO -
IT1. SIGNIFICACION

FUENTE: R. Barthes (2000). Mitologias. Barcelona: Siglo XXI, p. 206.

Asi, el mito hoy es una consecuencia de “la mistificacién que transforma la cultura
pequefioburguesa en naturaleza universal”. Por todo ello, esta la visién concibe el mito como “el
resultado de un proceso efimero, individual y social de deformacién de la realidad, proceso por
definicién inmanente y, también por definicidn, relativo, pues se refiere a la conciencia social e

histérica” (Losada, 2020).

A diferencia de la inmanencia, la postura trascendente representada por Mircea Eliade o Pierre
Brunel, entre otros, ve en el mito un relato sobrenatural (casi siempre sagrado) que se genera in illo
tempore, el tiempo primordial. En opinién de Brunel, el estudio de los nuevos “mitos” en la
concepcién barthesiana solo interesa porque desvela cémo estos nuevos “mitos” se construyen o se
fabrican “al modo de los mitos cldsicos”, como “residuos de los mitos antiguos”. Los “mitos”
nuevos son un instrumento, un campo de pricticas para entender mejor los grandes mitos, no son

propiamente mitos; su cardcter mitico es delegado, son mitos postizos (Losada, 2015).
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2. Aproximaciones al mito

2.1. El funcionalismo

Segun Bronislaw Malinowski (1974) el mito no se concibe pues como una simple fantasfa o un
proceso de ensofiacién mds o menos mistico, sino una realidad que se vive y que sirve de
fundamento para la cohesién de la comunidad. Una realidad que, lejos de operar en el campo de la
veracidad cientifica, habilita el retorno de un tiempo primordial (en conexién con los postulados de
Eliade) en el que se encuentran las respuestas a las principales necesidades de orden religioso y
moral, pero también organizativas y précticas. Por ello, los mitos poseen una funcion social, y sélo
son inteligibles a través de ésta; de esta posicion de partida puede colegirse la importancia concedida
por los funcionalistas al estudio del mito "en vivo", en tanto que tal funcién social de los mitos sélo
puede ser apercibida desde un contacto estrecho y directo con los miembros de la sociedad a
estudiar. Desde el funcionalismo, el mito no tiene explicaciones abstractas o metafisicas. Son
consideradas como un credo que codifica el sentir y actuar sociales, siendo su funcién la de reforzar
la cohesién social y la unidad funcional del grupo, presentando y transmitiendo, de forma amena,
agradable y, sobre todo, ficil de recordar y de transmitir de generacién en generacidn, el orden
tradicional de las instituciones y las conductas. Los mitos cubren, pues, importantes facetas de la
vida humana, tanto en el plano social (satisfacen la necesidad general de regularidad, de estabilidad
y de perennidad de las formas de existencia que caracterizan la sociabilidad humana), como en el
plano personal (permiten a los miembros del grupo el adecuar sus reacciones unos a otros, al

aceptar todos determinadas normas y reglas comunes).

2.2. El estructuralismo

El estudio de los mitos desde la perspectiva del estructuralismo se cimienta en el trabajo de Claude

Lévi-Strauss. Aunque existan otras perspectivas estructuralistas o estudios afines a esta posicion,
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como en el trabajo de Losada, los elementos tedricos suficientes para el acercamiento al mito desde
el estructuralismo estin en Lévi-Strauss. Encontramos esta perspectiva estructuralista en
Lévi-Strauss repartido a lo largo de su corpus tedrico. Por su relevancia destacamos Antropologia
Estructural (1987), Mito y Significado (1987) o “Lo Crudo y lo Cocido” (1971), asi como todas las

Mitoldgicas.

El estructuralismo pretende entender cémo se relacionan los elementos que constituyen el relato
mitolégico. Esto, a su vez, sirve para entender el funcionamiento de las estructuras lingtisticas
alojadas en nuestra mente o la manera en la que nuestra mente opera mediante estructuras
lingtifsticas. Segiin el estructuralismo, si estudiamos la relacién de estos elementos lingiifsticos
internos se podrd entender cudl es la estructura que los sostiene y, de este modo, desentranar el
significado que transportan estas estructuras, por asi decirlo. Esto puede aplicarse tanto al mito
como al lenguaje, pues, desde la posicién de Lévi-Strauss no parece haber diferencia entre uno y
otro. Dicho esto, y contrario a lo que se suele pensar, el estructuralismo no es una mdquina de
decodificar significados alojados en los depdsitos de los relatos. Su funcidn, si la tiene, es
comprender, a través de las transformaciones de las estructuras, cémo emerge el significado tanto de

los mitos como de la lengua misma.

Para Lévi-Strauss (1987 bis) el estructuralismo tiene un cardcter cientifico. La ciencia tiene dos
métodos de proceder: reduccionismo y estructuralismo. El primero trata de reducir lo complejo a lo
sencillo para proceder a su estudio; el estructuralismo cientifico, por el contrario, propone que esa
reduccién es imposible y trata de entender un fenémeno por la manera en la que se relacionan las
partes de ese sistema. El estructuralismo, asi, busca lo invariable entre diferencias superficiales. El
estructuralismo de Lévi-Strauss sigue esta idea: atender a lo que permanece en el tiempo del relato y

descartar todo aquello que sea contingente.

La relacién entre método cientifico y el estructuralismo de Lévi-Strauss es un fenémeno que no se
limita a asumir que para explicar un fenémeno hay que entenderlo de una manera holistica en la
que se atiende a lo invariable. Este también plantea que la mente humana se estructura de manera

“cientifica” en su forma de dar sentido a la realidad. Con lo que llama “pensamiento salvaje”
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considera que el ser humano busca el significado en lo que le rodea con los elementos de los que
dispone. Es “salvaje”, podriamos decir, porque no ha sido atin domesticado por una metodologia
cientifica que acaba imponiéndose por ofrecer mejores explicaciones sobre el significado de lo real.
En Lévi-Strauss podemos encontrar que el pensamiento salvaje estd relacionado con la elaboracién
de relatos mitoldgicos. Si seguimos esta idea, se puede afirmar que el mito es un antecedente del
pensamiento filoséfico racional, que a su vez asienta las bases de la metodologfa cientifica

contempordnea.

El estructuralismo de Lévi-Strauss es deudor del estructuralismo lingiifstico de Ferdinand de
Saussure. Para ambos los signos serfan los elementos minimos del lenguaje. Al estudiar estos signos
en su relacién los unos con los otros emerge el significado. Desde la perspectiva estructuralista, los
significados no estdn en la palabra misma, sino que son estructuras mentales (conceptuales) que no
refieren a ningdn elemento externo a la propia mente. Estas estructuras significan y existen como
tales debido a la relacién que los significantes (los signos que se hacen presentes en la escritura o en
el habla) establecen entre si. El estudio filolégico de una palabra (de un signo) como “4rbol” no
aportarfa nada para entender de qué se trata: el cardcter histérico (diacrénico) del significado de la
palabra, el uso que se le ha dado a lo largo del tiempo, solo sirve para entender que las estructuras
que sostienen la palabra son dindmicas, pero no nos dicen nada del significado de la palabra en su
uso. Desde la influyente posicién del estructuralismo de Saussure, el significado emerge en lo
sincrénico, es decir, en el habla donde se estd usando ese concepto que, a su vez, se aloja en una red
mds general de conceptos que permiten que surja un significado.’ La lengua es la estructura del
sistema lingiifstico. Aunque tiene un caricter dindmico visto a lo largo del tiempo, la estructura es
estable y total en tanto en cuanto en la lengua se establecen las reglas por las cuales la combinacién
de sus elementos permiten la emergencia del significado. Desde una perspectiva heideggeriana (que
poco o nada tiene que ver con el estructuralismo) podemos decir que nosotros no hablamos una

lengua, sino que es la lengua la que nos habla a nosotros.

! Algunos textos de Lévi-Strauss aseguran que €l habla tiene un caracter diacronico, lo que afiade confusion a un
asunto ya de por si confuso. Esto es debido a que para Lévi-Strauss y algunos de sus seguidores, el lenguaje
tiene la doble caracteristica de ser sincronico y diacrénico.
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En el estudio de lo mitoldgico de Lévi-Strauss hay algunos cambios con respecto a la tradiciéon de
Saussure. Respeta la idea de cardcter dindmico y estructuras estables de la lengua y se da a entender
implicitamente que no somos propietarios de la lengua, en cambio, Lévi-Strauss considera que el
significado no surge en lo sincrénico; prueba de ello es el mito, pues ahi se da la conciliacién entre lo
diacrénico y sincrénico. Esto resultard fundamental para comprender cémo se producen los
cambios en la estructura del mito y la manera en la que surge el significado del mito.
Comentaremos algo al respecto més adelante, pero antes conviene atender a qué se quiere decir con

“significar”.

El significado es inconcebible sin orden. Segtin Lévi-Strauss: “Significar significa la posibilidad de
que cualquier tipo de informacién sea traducida a un lenguaje diferente. No me refiero a una
lengua diferente, como el francés o el alemdn...[sino que es] la traduccién que se espera de un
diccionario: el significado de la palabra a través de otras palabras que, en un nivel ligeramente
diferente, son isomdrficas con relacién a la palabra o a la expresién que pretende percibir... Hablar
de reglas y de significado es hablar de la misma cosa” (Lévi-Strauss 1987 bis). En este sentido,
Lévi-Strauss estd proponiendo que el mito ejerce como un diccionario para la realidad. Es un
método en el que se pone en orden los elementos de la existencia que carecen de orden, como son
las tensiones existenciales que el humano percibe en su dfa a dfa. Por otro lado, el intento de
conciliar las ciencias de la naturaleza con la lingtistica lleva a Lévi-Strauss a asumir que en la
metodologfa cientifica estd la clave de la conciliacién entre opuestos irreconciliables, como son el

mundo objetivo y la experiencia subjetiva del mundo.

No hay que entender el mito como un depésito de significados, sino que son estructuras que se
materializan en quién lo escucha, como sucede con el oyente de una pieza musical. Del mismo
modo, al igual que le sucede a los signos de una lengua, el mito no tiene significado en si mismo,
sino que surge de su relacién con el resto de mitos: la suma total de sus variantes a las que se le
pueden afiadir, incluso, las “interpretaciones” que se hacen de los mitos, como es el caso de la que le

da Sigmund freud a Edipo.
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Si las unidades minimas de la lengua son los signos, para el estructuralismo Lévi-Strauss se considera
que los elementos minimos que establecen las relaciones entre si para la emergencia del significado
del mito son los “mitemas”. Sin embargo, la fuerza del “mitema” se desarrolla en el trabajo de
Gilbert Durand, pues Lévi-Strauss se detiene poco en este término, que no parece interesarle
demasiado y prefiere la expresion “esquema”. Si Lévi-Strauss no hace hincapié en estos elementos
minimos es porque considera que son las frases que se profieren durante la exposicién de un mito
los elementos minimos. Por lo tanto, para Lévi-Strauss el “mitema” no son elementos que se repiten
en diferentes mitos. Otros autores, como el mencionado Durand, han venido a sefalar que los
mitemas son elementos constitutivos que aparecen en diferentes mitos de distintas culturas y que
establecen relaciones estables entre si, lo que permite que emerja el significado del mito. Visto asi,

los mitemas son “frases cortas que enlazan las secuencias esenciales del relato”.

El mitema, por tanto, no puede ser una herramienta precisa para entender el mito, si seguimos a
Lévi-Strauss, dado que esto implicarfa ir examinando sus frases una por una tratando de encontrar
un sentido que dé significado al mito. Para el antropdlogo francés, el significado emerge de la
totalidad del relato hecho relato en ¢/ momento de la enunciacion. entonces, ¢cémo identificamos
estos elementos “estables”? La forma correcta de hacerlo serfa buscar ese mismo relato en diferentes
culturas e identificar qué permanece y que ha sido cambiado. El mito funciona asi como la
“particularidad del habla”: esta permite variaciones de la lengua, aunque estd siempre esté ordenada
por su propia estructura , es decir, las reglas que la constituyen. EI mito opera igual: cada cultura
cuenta los mitos de manera diferente, sin embargo, existen elementos que permanecen. Cémo se
entrecruzan estos elementos es lo que permite al antropdlogo elaborar una teoria sobre el

significado del mito.

Dicho esto, el estructuralismo de Lévi-Strauss diverge en dos corrientes diferentes, una que
considera que el mito emerge de los mitemas y de cémo se relacionan entre sf; la otra, cree que solo
al enunciarse el mito se pueden estudiar sus elementos estables, y son estos elementos los que nos
dan pistas de la estructura del mito (pero no son los elementos claves sobre los que se elaborari el
mito). Ambas posiciones podrian ser reconciliables, pero suponen una diferencia metodoldgica

fundamental a la hora de investigar el mito.
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El estructuralismo de Lévi-Strauss, como mencionamos, no estd interesado en la existencia de estos
mitemas, sino que elabora el estudio del mito desde lo invariante que surge sélo cuando el mito se
hace mito en el acto de habla. El simil que utiliza Lévi-Strauss para explicar a qué se refiere es traido
desde la musica. El sentido de un mito es como la armonia, ésta emerge cuando se contempla “el

todo”.

“Si intentamos leer un mito de la misma manera que leemos una novela o un articulo, es
decir, linea por linea, de izquierda a derecha, no podremos llegar a entenderlo, porque lo
debemos aprehender como una totalidad y descubrir que el significado bésico del mito no
estd ligado a la secuencia de acontecimientos, sino mds bien, si asi puede decirse, a grupos de
acontecimientos, aunque tales acontecimientos suceden en distintos momentos de la
historia. Por lo tanto, tendriamos que leer el mito aproximadamente a como leerfamos una
partitura, dejando de lado las frases musicales e intentando leer la pigina entera”

(Lévi-Strauss 1987).

En el mito (como en la musica en su ejecucion o el habla con la lengua) se hace efectivo algo que, en
teoria, parece imposible: reconciliar lo sincrénico y lo diacrénico mediante el habla. Sincrénico en
tanto que la lengua es algo estdtico, con unas normas identificables por la comunidad, que ordena el
lenguaje; diacrénico en tanto que las estructuras que se expresan en el habla tienen un cardcter
temporal: son el pasado, se hacen presente y se proyectan al futuro. Ademds, lo diacrénico también
sefiala que estas estructuras se alteran al enunciarse. Es decir, cada vez que se habla se estd alterando
ligeramente las reglas que estructuran la lengua. Del mismo modo, cada vez que se enuncia un mito,
las reglas que estructuran el orden de sus significados son alteradas, aunque este cambio sea
minimo, se produce. Pensemos en una partitura que es interpretada por dos musicos diferentes:
aunque parece que suenan igual, estas son diferentes. Imaginemos a un actor que interpreta a
Hamlet todas las noches en un teatro: aunque es el mismo texto, cada noche es un Hamlet diferente
porque interpretar el texto nunca se ejecuta exactamente igual. El mito tiene una “doble estructura
a la vez histérica y ahistdrica, explica que el mito pueda pertenecer simultineamente al dominio del

habla y al de la lengua” (Lévi-Strauss 1987).
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No hay un mito “original” del que sus diferentes versiones son “copias”. La estructura mitica tiene
un componente dindmico dado el caricter diacrénico y contingente. De esta manera, para que su
estructura profunda emerja debemos mirar el aspecto diacrénico (histérico) del mito, pero siempre
desde lo sincrénico del acto de habla-lengua. El mito, como la lengua, no tiene autor: "Si el mito
posee un origen individual, su produccién y transmisiéon se hallan exigidas y determinadas
socialmente, razén por la cual su consecuencia quedard indicada en su resocializacién. Dicho de
otra manera, el mito no posee autor, pertenece al grupo social que lo relata, no se ajusta a ninguna
transcripcién y su esencia es la transformacién. Un militante, creyendo repetirlo, lo transforma”

(Arrubarrena, en el prélogo a Mito y Significado).
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3. Metodologias de anilisis de los mitos

3.1. Tematologia

La tematologfa se adscribe a la tradicién literaria y textual, razén por la que la comparacién de
textos o la literatura comparada se ha constituido como disciplina (Pimentel, 1993;
Rodriguez-Sinchez de Ledn, 2012). Se trata de la agrupacién de textos literarios temdticamente.
Como metodologfa de andlisis textual, pivota alrededor de temas y motivos que “[...] como filtros,
seleccionan, orientan e informan el proceso de produccién de los textos literarios” (Vaquerizo, p.

215). Frenzel, en Naupert (2003, p. 47), explica qué es un tema y un motivo, de la siguiente manera:

“[...] mientras que el tema resulta ser "una caracterizacién de significado mds general de las
partes individuales o del todo, si acaso del sentido central o de la idea de una obra,
formulada en abstracto, aunque relacionada con el contexto del sujeto, en donde segtin la
estructura textual éste se puede desprender en diferentes niveles de significado o grados de
validez"”

“[...] el motivo es una unidad pequefia, un conjunto cerrado en si mismo, que se repite y

que gufa el texto, "la representacién esquematizada (de uno o mds elementos) de sucesos,

situaciones, personajes, objetos o espacios”;

El grueso de la investigacién en el dmbito de temas y motivos trata de clasificar y rastrear la
evolucién de los mismos en la historia literaria, asi como de trazar la relacién de éstos con la
“historia de las ideas” (Pimentel, 1993). No obstante, en la aproximacién tematoldgica también
existen notables discrepancias. Asi, por ejemplo, a principios del siglo XX, se rechaza el positivismo
como enfoque comparativo por su falta de adecuacién en los resultados obtenidos para la historia
de la literatura (Rodriguez-Sinchez de Ledn, 2012) mientras que otros autores como Galley (1903)

apuntan que el conocimiento de los temas, en cambio, si permite la inferencia cientifica.
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La tematologfa ha sido utilizada, como aproximacién académica, para delimitar y analizar las
estructuras y usos de los motivos generales en la literatura (por ejemplo, cémo la bajada a los
infiernos puede desarrollarse literalmente, a través de la brujeria o como viaje del héroe), pero
también para establecer su relacidon con los arquetipos y mitos (por ejemplo, cémo un motivo como
la venganza puede relacionarse con el arquetipo de la madre terrible, como es el caso del mito de
Medea). A su vez, también ha sido uatil para comprobar cémo estos motivos o temas pueden
centrarse en estructuras concretas dependiendo, a veces de los géneros —literarios o audiovisuales—
y de la idea de autorfa. Ademds, el acercamiento desde la tematologia no se ha limitado al contexto
literario, sino que ha encontrado también en otras manifestaciones artisticas un fértil campo de

trabajo como es el caso del cine (Ballé y Bergala, 2016) o la television (Sahagtin & Blanco, 2019).

3.2. Mitocritica

Gutiérrez (2012b), en su fundamentacién tedrica de la mitocritica, sitda los origenes del término en
la obra de Durand (1960), “Les structures antropologiques de 'imaginaire”. Dicha obra, segun la
autora, bebe de la tradicién psicoanalista de finales del s.XIX, con las primeras aproximaciones
cientificas a la imagen y al imaginario. Serfa a partir de aqui que distintas corrientes socioldgicas,
antropoldgicas y filoséficas van integrando, a lo largo del tiempo, el fenémeno del imaginario y la
representacién simbdlica del mismo en el contexto social, cultural, politico y como base misma del
pensamiento y la consciencia humana. Nacerfa, asi, el estudio del mito como fenémeno y base de

las realidades que conocemos.

Por otro lado, segin Gutiérrez (2012b), se unen al andlisis del imaginario y el mito la obra artistica
en general, y en particular la critica literaria, que se verfan impactadas por postulados
estructuralistas ya hacia 1950. Durand en 1960 (de nuevo en ‘Les structures antropologiques de
limaginaire”), formalizarfa como método de estudio de la imagen el estructuralismo figurativo,
que mds adelante se llamarfa mitocritica: método que estudia la palabra y el signo, sin apartarlo de la

estructura (imdgenes, figuras o simbolismo) que le otorgan sentido.
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En el 4mbito de la critica literaria la mitocritica busca, analiza e interpreta la estructura de la obra
para dotarla de simbolismo, tal como se hace con el anilisis del mito. La mitocritica es, de este
modo, un método de andlisis que saca una lectura critica de una obra a través de: (1) descubrir las
redundancias (los mitemas o unidades minimas de significacién) de la estructura de la obra después
de agrupar las imdgenes (los simbolos), (2) interpretar la situacién de los personajes, en el entorno y

su evolucion, y (3) analizar simbdlicamente la narracién (el relato) a través de su semdntica.

Mis alld del uso del método en el dmbito de la literatura, la mitocritica es aplicable en otros dmbitos
artisticos como la pintura - empleada inclusive por el mismo Durand (1993) -, el cine
(Martinez-Garcfa y Lopez-Aguilar, 2019; Anaz, 2015), las series (Fedele, Planells-de-la-Maza y Rey,
2020), o en el 4mbito del videojuego (Garin-Boronat, 2009). Por otra parte, la mitocritica también
se ha empleado en otras fuentes de proyeccién simbdlica (Gallego-Garcia, 2012), como la imagen

digital (p.e. Martinez-Garcia, 2017) o la publicidad (p.e. Gémez y Serrano, 2010).

Del trabajo de Garin-Boronat (2009), con la aplicacién del método en el dmbito del videojuego, se
destaca una nueva dimensién que la naturaleza interactiva del videojuego afiade al anilisis del mito
y es el hecho de que el medio permite accionar el ritual (un dromenon o ritual jugable, al que
apuntaba Huizinga en 1943), lo cual no permite aisladamente el relato escrito, el cardcter
icénico-pictérico de la imagen o del registro audiovisual. El videojuego le devuelve al mito las tres
variables que apuntala Durand (1993): la construccién de la narracidn (el relato), la representacién
en imagen y sonido (el icono) y la ejecucién del relato (el rito). Sin embargo, las reglas del juego, en
este caso, limitan la ejecucion y conducen el “flujo de la experiencia ficcional” (Juul, 2005; citado en

Garin-Boronat, 2009, p. 101).

25



Figura. Relacion entre mito-ritual-juego. Fuente: elaboracion propia a partir de

Garin-Boronat (2009)

Garin-Boronat (2009) aplica un andlisis mitocritico a The Legend of Zelda - saga de juego
desarrollado y distribuido por Nintendo de la mano de los disefiadores Shigeru Miyamoto y
Takashi Tezuka. El autor destaca la transposicion del mito en la obra sin necesidad de convertir el
videojuego en una copia estereotipada del mito (como sucederfa con videojuegos como God of War
- del desarrollador Santa Monica Studio y del publisher y distribuidor Sony). El autor identifica, en

la saga de The Legend of Zelda:

® Relacién mitocritica con la narracidn (el relato):
o La afinidad estructural con la narrativa arttrica del proyecto literario de
Chrétien de Troyes
o La similitud entre la reflexién propuesta en el juego sobre la relacién del
héroe con el tiempo y “las caras del tiempo” de Durand
o La génesis heroica del protagonista de la saga (Link), es vinculada con la
reencarnacion del héroe de Rank (1991)
e Relacién mitocritica con el aspecto audiovisual (el icono):
o El autor destaca cuentos y mitos que entran en didlogo con el aspecto
grifico de las diferentes entregas de la saga (desde el cell-shading, hasta

estéticas mds realistas).
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® Relacién mitocritica con el rito:

o El autor compara el caricter preliminar (separacién de un mundo anterior),
liminar (estado de margen) y postliminar (la agregacién al nuevo mundo)
por las que pasa el protagonista de la saga, con las fases de iniciacidn,
nacimiento y renacimiento en sociedades secretas de Eliade (1972; 1999;

2001).

3.3. Mitoanalisis

El mitoandlisis, por su parte, amplia el alcance de la mitocritica, buscando los mitos patentes y
latentes que sustentan una misma época cultural, convirtiéndose en un anilisis socio-histérico de la
obra (Gutiérrez, 2012b). Es decir, el anilisis se sustenta no solo en la obra a analizar, en su formay
sus temas, sino en un cumulo de obras paradigmadticas de la época cultural en la que se sitta el

andlisis.

El primer paso del mitoandlisis es, por lo tanto, la mitocritica, y, sobre los mitemas que surgen del
andlisis mitocritico de la obra, se le afiaden los mitemas que surgen de textos y otras obras de
diferentes disciplinas artisticas representativos del momento cultural en el que la obra (la principal y
a analizar) fue creada. De esta manera, se pretende detectar los mitos de la época (estructuras
figurativas de los mitos del momento) y las cuencas semdnticas (forma de entender el mundo en un
momento cultural determinado que se pone de manifiesto a través del estilo, la estética, etc. de las

obras) (Durand, 1984).

Durand establece un conjunto de caracteristicas comportamentales de las cuencas semdnticas
denominadas metdforas potamolégicas,zy que pueden concretarse en las siguientes etapas

evolutivas:

? La potamologia es la ciencia que estudia los rios y su comportamiento, por lo que las metéforas potamologicas
son formas de denominar el comportamiento de las cuencas semanticas.
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® Las Arroyadas: corriente que se forma en un momento cultural caracterizado por
grandes sucesos sociales, cientificos y/o culturales, y que en ocasiones bebe de una
cuenca semdntica lejana.

e La Divisién de Aguas: cuando una arroyada se divide en diferentes corrientes (fase
de negociacion y enriquecimiento de los movimientos culturales).

e Las Confluencias: momento en el que un mito de la civilizacién recibe apoyo o se
forma por afluentes que enriquecen la visién del mundo en una época cultural
concreta.

e El Nombre del Rio: cuando un mito, personaje o leyenda le da nombre a una forma
de entender el mundo en un momento determinado.

e La Disposicién de las Riberas: momento en el que los teéricos disponen,
consolidan racionalmente, una cuenca semdntica (periodo sociocultural en el que
se desarrolla la cuenca).

e El Agotamiento de los Deltas: momento de declive de una cuenca semdntica, en la
que se divide o se une a corrientes vecinas o se debilita y desemboca en un mar de

olvido.

Desde el punto de vista de su aplicacion, el mitoandlisis ha sido empleado, como pasa con la
mitocritica, en diferentes dmbitos artisticos y, entre ellos, también se ha manifestado en el
videojuego (Vieira, 2018; Vital y Cardoso, 2019). De hecho, Garin-Boronat (2009) pasa de la
mitocritica al mitoandlisis en su andlisis de The Legend of Zelda cuando identifica un dilema ante el
que se pone al jugador a nivel de gameplay y que lo expone a problematicas éticas de la época (como
el maltrato animal). Asi, por ejemplo, en Ocarina of Time, el jugador tiene un encuentro con unas
gallinas y, aunque se le permite interactuar con ellas de diferentes maneras (golpearlas, agarrarlas o
planear con ellas), tiene una contrapartida en el sistema de juego (p.e. las gallinas pueden atacar a

base de picotazos).
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Parte II. El mito en el juego, jugar al mito
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1. El mito en el juego, jugar al mito

Introduccién

En este apartado trataremos el juego y su conceptualizacién doble como texto, es decir, como
sistema de significados, y como actividad, es decir, como conjunto de pautas y objetivos que
configuran un espacio de posibilidades de comportamiento. Presentamos aquellos aspectos
relevantes no sélo para entender las problematizaciones del objeto de estudio, sino para conectar

con su dimensién (potencialmente) mitoldgica.

1.1 Juego y ritual

Varios autores clave han estudiado el juego no como espacio de ficcién, sino como actividad, y lo
han vinculado a rituales, pactos sociales o bienes morales. En este sentido, el juego entronca con el
mito no sélo a través de mitemas constituyentes sino a través de la interpretacién o puesta en escena
de estos mitemas. Si el ritual revive situaciones clave en la constitucién de un grupo social, el juego
como ritual mantiene esta actualizacién de esos momentos como accién, pero los desviste de su

solemnidad y su espacio sacralizado.

Es necesario apuntar que la separacién entre lo serio y lo frivolo, la vida y el juego, lo sagrado y lo
profano no es nunca completamente impermeable. Caillois, en E/ hombre y lo sagrado (1972), habla
de “dos medios complementarios”: “uno donde puede actuar sin angustias ni zozobras, pero donde
su actuacién s6lo compromete a su persona externa, y otro donde un sentimiento de dependencia
intima retiene, contiene y dirige todos sus impulsos y en el que se ve comprometido sin reservas.
Estos dos mundos, el de lo sagrado y el de lo profano, sélo se definen rigurosamente el uno por el
otro” (11). Mientras que en la vida real lo sagrado se manifiesta mediante prohibiciones (113), en la

fiesta, pariente del juego v el ritual, el exceso v la transgresién forman parte de sus cimientos: “el
> P juego y > y g p
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periodo sagrado de la vida social es precisamente aquél en que las reglas se suspenden y se
recomienda en cierto modo la licencia” (113). Es una interpretacion similar a la que encontramos
en otros pensadores como Josef Pieper, que en Leisure: The Basis of Culture (2009) vincula ocio,

cultura y lo sagrado.

Incluso desvinculado de temas y arquetipos, asi como de esa funcién sagrada-ritual, el juego como
ritual entronca con una herencia cultural larga. El hecho de jugar tiene siempre un remanente
ritualistico, en el limite entre la prictica liminar y el teatro. Asf lo ha sefialado Turner, quien define
el ritual como “una secuencia estereotipada de actividades que incluyen gestos, palabras y objetos,
¢jecutada en un lugar aislado y disenada para influir en entidades o fuerzas sobrenaturales en
nombre de las metas e intereses de los actores” (Turner, 1977, p. 183). Incluso cuando se desvincula
de la divinidad, el ritual tiene un cardcter transformativo, de paso a una nueva realidad o etapa vital.
El juego ofrece un cambio de realidad similar pero sin consecuencias reales, una suerte de viaje de

ida y vuelta en el que la realidad se suspende.

Taipe Campos (2004) resume las aproximaciones a las conexiones entre mito y rito apuntando que
algunos autores “presentan por comun denominador la postura tedrica que el mito implica ritual y
el ritual implica mito”, como es el caso de Eliade o Malinowski, mientras que otros, como
Lévi-Strauss o G.S. Kirk, sefialan que ambos conceptos no siempre se corresponden y proporcionan
ejemplos de mitos que existen sin ritos y viceversa. Taipe Campos se posiciona con los segundos
pero concluye que “existen mitos que se corresponden con los ritos, hay mitos que no tienen

contrapartida en los ritos, pero no existen ritos sin mitos”.

Por ello, aqui consideraremos el ritual como un compafiero frecuente del mito, que participa de su
construccién de sentido y su funcién social, y vemos en ¢l un enlace con el juego como préctica.
Recordamos que el juego, especialmente el videojuego, tiene una doble naturaleza: como objeto
textual, concretado en unas reglas, una ficcién y un aparato tecnoldgico o material, y como
actividad, es decir, como ejecucién individual de uno o mds jugadores siguiendo lo designado en el
objeto material. Es este segundo sentido el que tradicionalmente se ha emparentado con el rito. Si

todo rito refiere a un mito que lo dota de sentido (aunque no viceversa), y todo juego tiene tanto la
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estructura de sentido como la actividad, se establece asf una relacién a cuatro bandas que conecta

mito, rito, juego como actividad y juego como objeto textual a la manera de la siguiente figura:

MITO
JUEGO COMO
OBJETO TEXTUAL i
JUEGO COMO
ACTIVIDAD

Figura. (Elaboracion propia)

Como veremos mds adelante, la primera diferencia observable entre juego y rito es la rigidez de sus
estructuras. Eso no impide que haya un primer nivel ritualistico: Horrigan (2021) afirma que el
acto repetitivo de tomar un mando ante una pantalla de video y entrar en un mundo virtual es un
ritual, aunque la partida en sf al videojuego tenga una estructura abierta. Para comprender mejor los
vinculos performativos entre juego y ritual, debemos primero analizar el juego y aquellos aspectos

que lo delimitan.

1.2 Antecedentes: del debate ontolégico al juego como marco de accién ritual

Es famosa la cita de Wittgenstein que ilustra los problemas del lenguaje para definir conceptos
concretos usando el juego como ejemplo. Quiz4 por ello, como apunta Mary Midgley, el juego se ha

usado como problema conceptual en la Filosofia desde el siglo XX.
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Esta preocupacién no estaba tan marcada en la Antigiiedad clésica. Cabe destacar que la cita
atribuida a Platén “puede descubrirse mds sobre una persona en una hora de juego que en un afio
de conversacién” es, como suele suceder con muchas citas populares, una atribucién falsa
relativamente contempordnea, de mediados del siglo XX: cuando el juego se convierte en un objeto

de reflexién filoséfica y popular, el pensamiento popular echa la vista atrds, en busca de raices.

El filésofo holandés Johan Huizinga escribe, en Homo Ludens (2015), define el juego como “una
accién u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que
tiene su fin en sf misma y va acompanada de un sentimiento de tensién y alegria y de la conciencia
de "ser de otro modo" que en la vida corriente” (ibid., p. 55). Huizinga afirma que el juego es mds
antiguo que la cultura y que sirve de base a multiples expresiones de esta, como el deporte, el uso del
lenguaje, la expresion artistica, las acciones rituales y sacras, el derecho e incluso la guerra. Es mds, la
propia cultura en si es lddica y se desarrolla con las formas y el 4nimo de un juego. Por ejemplo,
Huizinga expone que jugando “fluye el espiritu creador del lenguaje [...] Tras cada expresién de algo
abstracto hay una metdfora y tras ella un juego de palabras. Asi, la humanidad crea constantemente
su expresion de la existencia, un segundo mundo inventado, junto al mundo de la naturaleza”
(ibid.: 19). Por ello el juego es una pieza clave del desarrollo humano, que amplia las caracteristicas
inherentes del saber (homo sapiens) y el hacer (homo faber). El homo ludens se caracteriza por

jugar pensando y haciendo.

En su conferencia De lo liidico y lo serio (2014), Huizinga problematizé la complicada posicién del
juego. El juego pertenece al dmbito de lo “no serio”; es una actividad libre separada de la vida
ordinaria, una forma de escapar de esta. Sin embargo, es necesario recalcar que estos limites (de
donde Salen y Zimmerman extraen el circulo mégico) no son infranqueables. El 4nimo lddico que
los crea es inestable, como las fronteras del “circulo”. La vida ordinaria siempre puede perturbar el
dnimo ladico. El juego es diferente alo serio y, sin embargo, esta oposicién ni es negativa ni univoca.
Huizinga no ve el juego como algo firmemente establecido en lo cémico o jocoso. Para él, el juego
puede ser algo serio que absorbe por completo al jugador y elevarlo a alturas de belleza y santidad

que quedan muy por encima de lo serio. El jugador puede entregarse con todo su ser al juego, su
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gozo no solo se transforma en tensién, también en elevacién. Esto es, los dos polos del estado de
dnimo propios del juego son el abandono y el éxtasis. Esto puede relacionarse con el concepto del
“make believe”, de hacer creer y querer ser enganado. Jugar implica relacionarse con un segundo
mundo, un mundo de ficcién y con otras reglas, que sin embargo se imbrica en el nuestro y nos
puede ayudar a entenderlo. Al juego y a la ficcién los animan modos del pensamiento similares.

Siguiendo esta légica, el mito también tiene espiritu ladico.

Dentro de los limites demarcados por el juego existe un orden propio y absoluto. El juego es orden
y crea orden. “Lleva al mundo imperfecto y a la vida confusa a una perfeccién provisional y
limitada” (Huizinga, 2015, p. 28). Asegura Huizinga que esta conexién intima con el orden es el
motivo por el que el juegopertenece al campo estético. El lenguaje utilizado para describir el juego,
como tensién, equilibrio, contraste, liberacién o incertidumbre, pertenecen a la dimensién estética.
“El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Estd lleno de las dos cualidades mds
nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y armonfa” (ibid., p. 29).
Uno de los placeres del juego reside en que carece de intereses ni beneficios materiales, sus valores

estdn en la propia prictica. Es una actividad que

transcurre dentro de sf misma y se practica en razén de la satisfaccién que produce
su misma prictica. Asies, por lo menos, como se nos presenta el juego en primera instancia:
como un zntermezzo en la vida cotidiana, como ocupacién en tiempo de recreo y para
recreo. Pero, ya en esta su propiedad de diversién regularmente recurrente, se convierte en
acompafiamiento, complemento, parte de la vida misma en general. Adorna la vida, la
completa y es, en este sentido, imprescindible para la persona, como funcién bioldgica, y
para la comunidad, por el sentido que encierra, por su significacién, por su valor expresivo y

por las conexiones espirituales y sociales que crea; en una palabra, como funcién cultural”

(ibid.: 26).

Dado este cardcter cultural, el juego promueve la creacién de grupos sociales, es una experiencia con
funcién socializadora. Recordemos aqui esa funcién comunitaria que ya vimos en apartados

anteriores con Levi Strauss y el funcionalismo. El juego, como el mito, articula comunidades.

34



Junto a Huizinga, el otro tedrico fundacional del estudio del juego es el francés Roger Caillois.
Caillois articulé en 1958 la distincién entre dos concepciones del juego que queda recogida en
lenguas como la inglesa (play y game) llaméndolas paidia y ludus, es decir, juego libro y poco
estructurado (mds relacionado con los juguetes, el juego infantil y lo espontineo) y el juego
altamente codificado (como el ajedrez o el rol en vivo). La actitud libre, improductiva y sin finalidad
del paidia no es opuesta al conjunto altamente definido de restricciones, meta y mecdnicas del
ludus: este segundo también es libre e improductivo y ambos se encuentran en un espectro gradual.
En todo caso, el juego parte de un mismo impulso o actitud libre y auténomo. Caillois llega a
teorizar las motivaciones extrinsecas, como el dinero, como una corrupcién del juego. También en
Francia Henriot habla del juego como una actitud, y mds tarde Miguel Sicart, en Play Matters
(2014), recuperard este foco en el cardcter nebuloso y libre del play o paidia como fuerza motora y
transformadora. Para Sicart, el play es un modo de ser y de entender el mundo. Mis adelante

recuperaremos su trabajo para analizar los espacios de tensién que el juego genera.

Caillois distingue, ademds, cuatro rubricas del juego, que pueden ser entendidas como
componentes a mezclar: 2gon o competicién, mimica, alea o azar e #linx o vértigo. Las dos primeras
son rubricas fuertes, componentes casi imprescindibles para poder hablar de actividad lddica, y
tienen que ver con el control, mientras que las dos tltimas son componentes mds débiles y tienen
que ver con el abandono del control. Como veremos mds adelante, esa tensién entre el
sometimiento y el control es una constante en los modos histéricos del juego que delinearon
tedricos como Sutton-Smith y refleja el paso de un pensamiento clisico a uno moderno, el
advenimiento de un sujeto contempordneo que se entiende como hecho a si mismo, desligado de

vinculos comunitarios, histdricos o espirituales.

No sélo Huizinga y Caillois se encargaron de definir, problematizar y desgranar el juego. La
cuestién, como se ha sefialado arriba, preocupé a diversos filésofos durante el siglo XX, tanto por
sus condiciones de necesidad como por las implicaciones de contenido de cada definicién. El
filésofo americano Bernard Suits hizo en The Grasshopper un ejercicio de andlisis conceptual

buscando las condiciones suficientes para que una actividad sea considerada un juego. El juego,
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afirma, consiste en “superar voluntariamente obstdculos innecesarios” (2014, p. 43). A raiz de este
andlisis, Suits argumenta que el juego es un bien humano central, de hecho, el mayor bien posible,
pues serfa la actividad dominante en un mundo utdpico en el que se hubiera eliminado toda

necesidad.

Suits describe tres elementos necesarios para el juego:
1. Objetivo o meta prelusoria (prelusory goal)
2. reglas constitutivas del juego

3. Actitud lusoria (/usory attitude)

El primero implica que al jugar un juego se hace una actividad que se puede describir
independientemente del juego. Es decir, esta actividad se puede entender y conseguir fuera del
juego. Si la meta lusoria (interna al juego) del golf es conseguir la mejor puntuacién, su meta
prelusoria es la accién de meter la pelota en el hoyo. La funcién de las reglas constitutivas es
prohibir los medios mds eficientes para conseguir la meta prelusoria. Las reglas hacen que conseguir
esta meta sea razonablemente dificil. La actitud lusoria, por ultimo, implica la aceptacién
voluntaria de las reglas constitutivas, aceptarlas porque hacen el juego posible. Para Suits, el valor de
jugar estd dentro del juego, y en particular en el proceso de jugar. Es una actividad de proceso y no
de producto. En este sentido, Suits se centra en el juego como actividad y lo entiende de manera

amplia, como un tipo de empresa o casi una energfa o una disposicién mental.

Aunque apenas lo nombra (sélo aparece en la introduccién), Suits hace en The Grasshopper un
gjercicio de respuesta a Wittgenstein, quien, como ya se ha apuntado, uso el concepto de juego
como ejemplo de la dificultad del lenguaje para acotar ideas de manera cerrada, y propuso
considerar juego a todo aquello que compartiera un parecido familiar entre si. Como para Suits,
para la filésofa Mary Midgley, la solucién de Wittgenstein es insuficiente, pues en una familia dos
miembros pueden estar relacionados por un tercero sin compartir rasgos en comun. Para Midgley,
la idea de juego ha de tener alguna unidad subyacente. Y esta idea, segtin Midgley, es la necesidad
que satisface el juego. Del mismo modo que algo es una silla cuando satisface las necesidades que

llevan a la invencién de la silla, algo es un juego cuando responde a las necesidades que el juego,
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como idea, pretende saciar. Volvemos aqui a una disposicién de la imaginacién que se presenta en

este caso como algo necesario en el ser humano, una condicién esencial.

El juego, enmarcado dentro del ocio, mantiene una relacién de oposicion a, y contraste con, la idea
de trabajo en la mayorfa de sociedades. Asi se puede ver en monogrificos desde la sociologia como
Play Reconsidered: Sociological Perspectives on Human Expression (2006), del sociélogo Thomas S.
Henricks, The Play Ethic (2004), de Pat Kane, o Con ¢l sudor de tu frente. Argumentos para la
sociedad del ocio (2018), editado por Osvaldo Baigorria. La mayorfa de conceptualizaciones
fundacionales de juego subrayan su naturaleza voluntaria e improductiva. Sin embargo, el
folklorista portugués Anténio Cabral muestra cémo en el mundo rural el juego surge de una
apropiacién lidica de las herramientas y técnicas de trabajo. En la linea de Suits, el trabajo sirve
como meta prelusoria que se transforma mediante nuevas reglas y una actitud lusoria. Es decir, es la
actitud lusoria lo que hace que algo sea un juego, y no tanto su configuracion inicial. Mds
recientemente, Aaron Trammell (2020) también ha criticado las concepciones clésicas de a
Huizinga y Caillois desde el concepto contemporineo de “juego oscuro”, analizando ejemplos de
juegos con esclavos en Estados Unidos que implicaban tortura y explotacién, donde un fuerte

componente ritualistico de poder y sumisién difuminaba el caricter voluntario e improductivo.

1.3 Del circulo migico al mitojuego

Aunque Huizinga es el nombre que habitualmente aparece al invocar el concepto de cireulo mdgico
en los game studies’, el filésofo apenas lo menciona en su Homo Ludens y, cuando lo utiliza, no lo
define. El circulo mdgico para Huizinga es solo uno de los muchos espacios o terrenos donde
acontece su amplia concepcién de juego. Quien utiliza el concepto en la academia y lo define son
Katie Salen y Eric Zimmerman en el influyente Rules of Play: Game Design Fundamentals (2003),

donde recogen el difuso concepto de Huizinga para dar sentido al espacio que delimita todo acto

3 Aunque el estudio del juego existe desde mucho antes, es a partir de finales de los 90 y principios de los 2000
cuando se toma conciencia de la necesidad de una disciplina organizada y auténoma, y se constituyen e
institucionalizan los game studies, con frentes como la revista académica Game Studies.
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ladico, el lugar donde se desarrolla la partida. El circulo mégico para Salen y Zimmerman puede
tener un componente fisico, como el tablero de un juego de mesa o el campo de una competicién
deportiva, pero no es imprescindible. Este concepto responde al 4nimo lddico de todo juego, esto
es, a la accién de entrar dentro de un “circulo mégico” donde las reglas, que han sido aceptadas por
todos los implicados, tienen validez y los jugadores actGan en consecuencia. Lo imprescindible al
referirnos al juego es que uno o mds jugadores quieran jugar, es entonces cuando da comienzo la
actividad ltdica, se configura la realidad del juego y establecen las relaciones entre los espacios

separados por el circulo: el de juego y el contexto que lo rodea.

Dentro del circulo migico tiene lugar el juego, o el “movimiento libre dentro de una estructura
rigida” (2003, p. 300). El juego, segtin Salen y Zimmerman, es un conjunto de reglas que definen
estos limites donde el o los jugadores participan en un conflicto artificial con resultados
cuantificables. Las reglas limitan la accidn, son explicitas, obligatorias y son compartidas por todos
los implicados. El juego, por lo tanto, “emerge de las relaciones que gufan el funcionamiento del
sistema”, es la “expresion del sistema, el cual aprovecha el espacio de posibilidad creado a partir de
su estructura”. El juego existe gracias a estas estructuras definidas por reglas. Continuando con esta
idea, Ian Bogost (2008, p.121 y 2016, p.x) asegura que son estos limites los que hacen interesantes y
construyen el significado del juego. No obstante, esto puede resultar paradéjico pues el juego libre
se opone a los limites, el juego es una forma de “resistencia lddica” que utiliza estas estructuras para
crear nuevas formas de expresién. Esta cuestion se trata mds adelante en este informe, al hablar de la

cuestién de la libertad de comportamiento del jugador.

La nocién de circulo magico como espacio que delimita un sistema lidico no excluye, por ende, la
posibilidad de expresar un contenido ficcional. Al contrario, la ficcién puede y suele servir para
delimitar los mdrgenes de ese circulo y dar forma al sistema de significados del espacio de juego. De
este modo, el mito como marco ficcional puede encontrarse también en los videojuegos
contempordneos actuando como vector de su desarrollo lidico. En este sentido, en “Mitojuegos.
Sobre el héroe y el mito en el imaginario de Nintendo”, Manuel Garin (2009) propone la

posibilidad de estudiar el videojuego desde sus relaciones con el mito. Expone que el videojuego
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“puede devolvernos, en una cadencia nueva y fascinante, a los viejos temas y mitos que han
cartografiado nuestra mixtura cultural. Un videojuego puede, sin caer y cayendo en las
redes del simbolo, transportarnos a momentos privilegiados del relato infantil, a fracturas
de identidad de la narrativa contemporinea, a bucles y gravitaciones del espacio y el
tiempo... pero dialogando, pantalla a pantalla, con nuestra tradicién y sus limites” (Garin,

2009, p. 95).

Garin propone identificar los mitos que sustentan el imaginario del videojuego que nos remite a
nuestro acervo cultural. Por ejemplo, The Legend of Zelda transporta al jugador a las narrativas
artdricas, al folklore y al cuento infantil. Garin expone que el videojuego abre una nueva tradicién,

como medio bastardo, con sus propias mitologfas.

Garin complementa la imbricacién entre juego y mito con la idea de dromenon de Huizinga, esto
es, un relato que se ejecuta, “algo que se hace”, una serie de procesos miticos disefiados para ser
jugados. Para Huizinga, el agon (o competicién) y el dromenon son las dos estructuras
fundamentales que dan forma a todas las variaciones del juego. Sirviéndose de Gilbert Durand,
Garin explica que en el mito tiene gran importancia lo actancial: “el imaginario mitico se funda en
el gesto y la expresidén corporal como energfa diseminadora”. A partir de aqui, Garin lee el
videojuego como un mito jugable, un proceso desencadenado por las acciones del jugador, un
proceso performativo al que estd supeditada toda imagen, sonido y texto. El videojuego “devuelve al

mito a su contexto ritualizado original” (ibid., p. 101).

Junto a Garin, otros autores se han interesado por la relacién entre juego y mito. Asi, dentro de los
game studies, los juegos se han vinculado a la mitopoeia o creacién de mitos (Cirilla, Rone, 20205
Cragoe, 2015), al juego regenerativo a través de estructuras miticas (Farca, Lehner y
Navarro-Remesal, 2020) y a las repeticiones de mitos existentes en ambientaciones cldsicas (Cassar,
2013) o nuevas (Yoon, 2021), y se han descrito como “mitologfa contempordnea” (Asimos, 2019).
También el juego analdgico se ha estudiado desde su cardcter mitico (Garcfa y Del Canto Nieto,

2019).
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En los dltimos afos, la aproximacién barthesiana parece haber cobrado protagonismo en el
videojuego. Recientemente, Dom Ford leyé su tesis doctoral Mytholudics: Understanding Games
As/Through Myth (2022), con esta perspectiva, y Eugen Pfister ha analizado The Last of Us
(Naughty Dog, 2013) como articulador del mito contemporineo del fracaso politico en el capitulo
“Zombies Ate Democracy: The Myth of a Systemic Political Failure in Video Games”, dentro del
libro The Playful Undead and Video Games: Critical Analyses of Zombies and Gameplay (Webley y
Zackariasson, 2021). Pfister, desde la mitocritica barthesiana, se centra en las mecdnicas de juegos de
zombies postapocalipticos, sefialando que participan de la construccién del mito de un modo
diferente a otros elementos textuales no interactivos. Al centrarse en la accidn, su construccién de
un mundo violento y centrado en la supervivencia es mds inmediata. El ejemplo de Pfister
demuestra que las mecdnicas también son motivos y que, por lo tanto, es necesario un enfoque
ludonarrativo, sin aislar elementos ni establecer una separacién artificial en el disefio, para entender

la construccién de sentido en el videojuego.

1.4 Liminalidad, juego y ritual

Que el juego esté separado de la vida real no quiere decir que esté completamente desconectado de
ella. En ese sentido, la aplicacién del circulo mdgico no debe entenderse nunca como una
separacién categérica entre lo real y lo funcional o simbdlico. Para muchos autores, el juego ocupa
un espacio simbdlico liminal o liminoide, operando en una frontera conceptual donde los

significados dialogan y se negocian.

El concepto de liminalidad, entendido como aquello situado en los limites y que surge en estados y
estadios intermedios, ha sido ampliamente incorporado a diversos dmbitos académicos y ha
resultado especialmente fructifero para los estudios culturales en las tltimas décadas. Aunque a
veces haya sido reducido a un sinénimo de fronteras poco claras y fluidas, la liminalidad ha servido
para explorar espacios de interseccién y negociacion e incluso cuestionar los propios términos de
espacio y lugar. Si nos atenemos a las definiciones y teorizaciones originales de Arnold Van Gennep

(1909) y Victor Turner (1982), la liminalidad no puede entenderse desligada de lo ritual.
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Un ritual es un viaje simbdlico de ida y vuelta que cambia el estatus de la realidad. Para Turner, el
ritual nos coloca en un espacio liminal, separado de nuestro mundo cotidiano, del que volvemos
transformados. Analiza, también, en The Ritual Process aquellos rituales de transformacidn,
presentes en los cambios de lugar, clase y edad (p.94). Para Turner, resulta imprescindible entender
lo ritual y lo liminal dividido en tres etapas: separacién, margen (donde verdaderamente surgen el
“limen” y los limites) y retorno o reunién (aggregation). Estas etapas también pueden denominarse
preliminal, liminal y postliminal y mds all4 de los dmbitos antropoldgicos y ritualisticos, dichas fases

encuentran reﬂejo en numerosas narrativas.

Si nos centramos en la aplicabilidad de lo liminal para los game studies, debemos recordar primero
que Turner habla de “la seriedad humana del juego”, analizindolo a través del teatro y el ritual, casi
desde lo performativo. Una de las caracteristicas inherentes de lo liminal, la ambigiiedad, es
particularmente relevante para el andlisis de ficciones ladicas. Turner explica, a partir de Arnold van
Gennep, que lo liminal destaca por resistir definiciones y clasificaciones cerradas. Ademds, dentro
de las definiciones de lo liminal desde el ritual, Turner explica que la liminalidad debe entenderse
como ciclica (algo que enlaza con lo expuesto mds arriba, en concreto sobre Eliade) y la vida social
como “un proceso dialéctico” en el que se suceden “lo alto y lo bajo” y en el que los opuestos son
“mutuamente indispensables” (Turner 1969, p.104). Asi mismo, Turner elabora aquellos rituales
de elevacién de estatus y de inversion de estatus. Los tltimos, en un giro casi carnavalesco, no hacen
sino reforzar las estructuras sociales, un simulacro que no obstante proporciona una nueva mirada

y comprension de las mismas.

Para Aguirre (2006, p.6), lo liminal se asocia con la confusién y en este caos surge el estudio
productivo de fronteras, fluidez y transgresién. Aguirre propone una serie de aplicaciones posibles
de la liminalidad a los conceptos de a) inestabilidad (capacidad de alterar una realidad dada), b)
heteroglosia (multiplicidad de voces, inestabilidad, apertura), c) paratextos (los limites del texto), d)
intertextualidad (siguiendo a Kristeva y la interdependencia de textos), ¢) medios excluidos
(“excluded middles” y los “entre-medios” de Bhabha) y f) personajes liminales (como mediadores o

disruptores). Aguirre, ademds, propone también motivos visuales recurrentes de lo liminal: a) linear
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o “de puerta”: ir més alld del limite, marcharse del hogar, b) territorial: héroe llega al limite pero no

lo traspasa, c) espiral: circular, ritual de incorporacién y d) orilla: polivalencia e inflexién.

Lo liminal siempre estd relacionado con la redefinicién de las reglas sociales. La liminalidad, segtin
Turner, entendida como un tiempo y lugar de alejamiento de los procedimientos normales de la
accién social, “puede contemplarse potencialmente como un periodo de revision exhaustiva de los
axiomas y valores centrales de la cultural en que se produce” (1982, p. 171). En un sentido parecido,
en “Liminal Poetics: or the Aesthetics of Dissent”, Belén Piqueras (2008), recogiendo los
argumentos de Valerie Henitiuk, ve lo liminal como un marco de “protesta y liberacién de
estructuras y roles rigidos” (p. 2) que deviene util para interrogar la existencia y necesidad de
fronteras (p. 10). Lo liminal siempre somete a la sociedad en la que se enmarca a examen. Por ello, la
elusion de significados concretos para la liminalidad ha resultado ser clave para entender teorfas de
los estudios culturales contempordneos, tales como las de hibridez de Homi Bhabha (1994), quien
sitia a sujetos diaspéricos y postcoloniales en dichos estadios intermedios y que resisten
definiciones dicotémicas o que directamente no pueden ser clasificados y que pueden dinamitar los
constructos sociales de las sociedades que habitan. En “Mapping Liminalities: Thresholds in
Cultural and Literary Texts”, Kay et al. (2007, p. 8) enfatizan la liminalidad como proceso siempre
“dindmico”, “diacrénico” y “sincrénico”. Concluyen por definir lo liminal (referenciando a
Bhabha) como un espacio de significacién que permite una comunicacién poli-discursiva y el

intercambio (ibid., p. 10).

La relacién de lo liminal con el cambio siempre es compleja y contextual. Turner especifica,
refiriéndose a la division social del trabajo, que en el desarrollo de las sociedades contempordneas, lo
que se percibfa como transitorio, se acaba institucionalizando y se convierte en una condicién
permanente. Es decir, lo liminal puede cristalizar y convertirse en norma, dando paso a la formacién
de nuevos espacios liminales.Hay aqui, ademds del ya mencionado cuestionamiento, un ejercicio de
resistencia. Turner habla de los poderes de los mds débiles, citindolos como una de las
manifestaciones de la liminalidad en la communitas, que se opone a la estructura vigente. En
contraste a esto, hemos sefialado previamente que la suspensién de las normas de la vida diaria en el

juego es siempre temporal y carnavalesca: al jugar, no se pretende transformar el mundo sino que se
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vive el mundo desde otro imaginario. Por ello, resulta central aqui la idea de lo “liminoide” que
propone Turner (1982), como una accién que repite la forma del ritual pero no obra esa
transformacién simbdlica. Horrigan explica asf la diferencia entre ambos conceptos y su relacién

con el juego:

“Liminality is a property of the crossing of thresholds of transformation. It manifests
especially in the rite, the type of ritual that accompanies changes of identity. Liminoid
events effect reversible, even momentary, transformations, affording play with and

reconfiguration of components of the liminal.” (Horrigan, 2021)

En general, observamos que lo liminoide estd menos ritualizado y es més individual y lidico. Pero
esta falta de ritualizacion rigida no quiere decir que lo liminoide no piense el mundo. Para Turner
(1982, p. 33) el ritual liminoide es como un lugar del que pueden emerger “nuevos simbolos para
nuevas maneras de vivir”. De nuevo, encontramos un cardcter mitico, explorativo, que, aunque no
opere cambios inmediatos en el mundo, lo explica y lo hace habitable. Un ritual nos coloca en una
nueva situacién social y vital, mientras que un juego nos permite explorarla sin sacarnos de la que

ocupamos.
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2. Ideologia, libertad y mundos posibles

2.1. Introduccién

Como textos y como actividades, los juegos nunca son ideoldgicamente neutrales. Al igual que
otras industrias culturales, participan de la creacién de sentido, ideologfas e identidades (UIS,
UNESCO, 2009). La combinacién entre texto y actividad les proporciona un hecho diferencial que
a menudo se afsla y se convierte en una celebracién de la interactividad como tnico elemento
formal relevante. En este apartado, exploramos cémo el jugador se imbrica en los sistemas de juego

para participar de su construccién de sentido, sometiendo y sometiéndose a sus mirgenes.

El disefiador, filésofo y tedrico del juego Chris Bateman advierte contra lo que ¢l llama la “falacia
del guionista” (2020), o la creencia que, segin ¢él, suelen adoptar los profesionales de medios
narrativos no interactivos al acercarse al videojuego de que afiadir ramificaciones y caminos posibles
har4 mejor el relato. Bateman defiende la ilusion de libertad y actuacién y recuerda que gran parte
del poder de la narrativa viene, tradicionalmente, de la incapacidad que tiene el receptor de cambiar

los hechos.

En una mesa redonda con diseiadores narrativos espafioles para L’Atalante (Martin Nufiez,
Navarro Remesal, Castro, Delgado, Monchin y Pellejer, 2021), varios de ellos opinaban en una
linea parecida y describfan su trabajo como “ilusionismo digital”, un truco de magia narrativo en el
que el jugador debia sentirse invitado y seducido. En este sentido, nos interesa conocer estos
miérgenes de libertad y esta direccién de dicha libertad que proporciona el videojuego para poder

analizar cémo el jugador se relaciona con los contenidos miticos que encuentre.
A la hora de analizar un videojuego, de cualquier tipo, es importante recordar que sus sistemas

siempre tendrdn limites que crean espacios de actuacién finitos pero significativos; por lo tanto,

ningun sistema serd nunca neutro en sus constructos ideolégicos ni ningtin disefio limita al jugador
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a un cauce de actuacion irrelevante. Estos mdrgenes del disefo requieren a la vez que distingamos
entre libertad y actuacién (o “capacidad de actuacién”, “agency”): pese al discurso hegemoénico en el
medio, disponer de mds acciones posibles no implica ser mds libres dentro de la ludoficcién. Todo

sistema es un conjunto de acciones y consecuencias. En la codificacién de estas consecuencias

vuelve a aparecer la estructura ideoldgica de todo sistema.

2.1 Ideologia y los modos histéricos en el juego

El concepto de ideologia hace referencia al conjunto de creencias sobre cémo opera o funciona el
mundo y que, segun Gramsci (2004), legitima y promueve los valores y los intereses de los grupos
dominantes. Por ello, este conjunto ideoldgico recibe el nombre de “ideologia dominante o
hegemonica” y genera el llamado “status quo”. En una linea parecida, Althusser (1974) considera
que las llamadas Estructuras Ideoldgicas del Estado (como la iglesia, los partidos politicos, la familia
o los medios de comunicacidn, entre otros) son los espacios donde se crean las condiciones para el
discurso hegemonico. Serd aqui donde el sistema econémico, como marco materialista e ideoldgico,
podrd propagarse y legitimarse. Se trata, ademds, de un espacio en el que también podemos ubicar

la ideologia presente en el videojuego contempordneo y su relacién con el mito (Cassar, 2013).

John Bailes explica y problematiza la ideologfa asi al analizarla en el videojuego:

“I am in a sense talking about dominant ideology, yet not exactly a clear philosophy or set
of political aims consciously propagated by an elite class (although that is one aspect), so
much as a diffuse “atmosphere” that intertwines with everyday processes. In many ways it is
the “common sense” that tells us what is expected of us and what should make us happy in
modern societies, in areas such as work, leisure, health, property ownership and human
relationships. It is not a command that we must obey directly or completely, but a set of
unwritten guidelines in the “background” of social life, which we may internalize in

different ways, depending on our particular personalities and circumstances” (2019: 2)
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Ya desde la ludologfa clisica se vio en la ideologfa un elemento clave para entender el concepto de

simulacidn:

“Ideology in a simulation is not just conveyed through how characters are represented.
Even subtle choices in deterministic or indeterminist models speak about the author’s
option and vision of both real and simulated world. Are some scenes hard-coded into the
system and therefore are as inexorable to the player as destiny? Or maybe they are just a
consequence of the player’s actions? What is the role of chance in the simulated world? Has
the player real means of cooperation with other characters or the game is designed to foster

individualism?” (Frasca, 2001).

Para autores como Bogost (2007) en los juegos esta ideologfa se manifiesta a través de la “retdrica
procedimental”, es decir, una forma de persuadir a través de procedimientos en general y
procedimientos computacionales en particular y que, por ello, se aleja de la clésica retérica verbal y
visual para incluir la dimensién performativa o interactiva. No obstante, esta nocién ha sido
discutida por Miguel Sicart (2011) al entender que la propuesta de Bogost apenas permite una
negociacion real del jugador con el sistema propuesto. Es decir, si la ideologfa se inscribe de manera
estricta en las mecdnicas del juego entonces el jugador apenas puede participar en el supuesto
cardcter performativo e interactivo del juego; su tnica opcidn es recibir un discurso preestablecido y
el acto de jugar se convierte, realmente, en un acto de seguimiento causal de los postulados del
sistema ladico. Esta tension entre la ideologfa prescrita en el sistema y la actuacién del jugador
puede verse en distintos andlisis que han abordado, por ejemplo, la posibilidad de cambiar el curso
de la historia en juegos de estrategia (Schut, 2007; Oliva, Besalt y Ciaurriz, 2009), la delimitacién
de una potencial identidad colectiva (Planells de la Maza, 2021) o el llamado “playable nationalism”
(es decir, la simulacién o representacién ladica del cardcter o identidad nacional, o de aquellos
sucesos o escenarios que podrian ser considerados como fundamentales para la construccién o
génesis nacional) (Zulkarnain, 2014; Nie, 2013). En esta linea, Martin Roth (2018) habla del
videojuego como “espacios de imaginacién alternativa” que permiten considerar cambios

potenciales en el futuro y escenarios alternativos.
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En todo caso, serfa un reduccionismo entender el juego como un espacio ideolégico en tensién en el
que no operan otras variables sociales y culturales, en especial si tenemos en cuenta que el juego no
digital ha jugado un rol central en la cohesién de las comunidades y en la definicién de sus sujetos.
En este sentido, resulta pertinente abordar la obra de Brian Sutton-Smith, uno de los grandes
referentes en el andlisis social y cultural del juego. En su libro Ambiguity of Play propone una
clasificacién de siete modos histéricos de entender el juego como actividad, a los que llama
“retéricas del juego” (en una polisemia que puede generar confusién con la idea de “retérica
procedimental” que hemos mencionado previamente). Estas siete retéricas o modos muestran un
cambio de paradigma histérico: si las primeras, las clésicas, estin vinculadas a las nociones de
comunidad y destino, sometiendo al individuo a una voluntad mayor del mundo, las segundas, las
modernas, se centran en la actuacién de ese mismo individuo, liberado ahora del mundo y con el

potencial para hacerse a sf mismo.
Las retdricas cldsicas son:

® La retérica del juego como proceso comprende los juegos infantiles que entiende la
actividad ladica como una herramienta de socializacién. Es decir, esta retérica entiende que
las situaciones de juego ayudan a incorporar y practicar habilidades, competencias o valores
que se corresponden con aquellos que su contexto social demanda.

® La retdrica del juego como destino o suerte hace referencia a los juegos de azar y juegos de
apuestas. Esta retdrica entiende que la vida y el juego estin gobernadas por fuerzas del
destino y azarosas.

® La retdrica del juego como poder se articula en torno al deporte y juegos similares donde se
fortalece el sentido de comunidad por encima de la individualidad. Esta retdrica explica el
juego como representacion de un conflicto y como una manera de fortificar el estatus de los
que tienen el control del juego, representa un conflicto por la superioridad entre dos
grupos.

® La retérica del juego como identidad se refiere a las celebraciones y la fiesta de la cultura

popular tradicional y acttia como un medio para configurar identidades colectivas.
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Las modernas son dos:

® La retérica del juego como imaginario se refiere a la imaginacion, la improvisacién o la
creatividad del acto ladico.
® La retérica del yo sefala al juego individual sobre la evasion y relajacidn, a la experiencia

ambigtiedad de la subjetiva.

A estas dos Sutton-Smith afiade una tercera, también moderna, diferente a las anteriores por su

intencidn casi despectiva:

® La retdrica del juego como frivolidad apunta a discursos negativos a lo ludico desde
cualquiera de las retéricas previas. Su objetivo es organizar el juego como ejercicio adulto

desprestigiando el juego infantil.

Estas retdricas o modos histéricos ponen de manifiesto la complicada relacién del juego con el
mundo real: aunque se entienda como distinto a la vida cotidiana y separado de ella, el juego nunca
estd del todo desconectado de ella a nivel simbdlico. El circulo mdgico protege de los efectos e
impide que los resultados del juegos se filtren fuera de él, pero nunca elimina las dimensiones
ideolégica y de significado. En El arte como juego (2021), Frangois Zourabichvili define ambas
formas como diferentes de la vida real pero conectados a ella. Como veremos mds adelante, el juego
ocupa una posicién de limite. Antes de ello, nos centraremos en esas tensiones existentes en el

juego, relativas a lo voluntario y la libertad.

2.2 Espacios de tensién y apropiacion

Es importante recordar, una vez mds, que el juego, como actividad, ha de ser voluntario para ser
juego. ¢Quiere esto decir que la voluntad del jugador siempre ha de tener prioridad? En Le libre jen,
Maude Bonenfant (2015) distingue la libertad lddica (que tenemos dentro del juego) de la libertad
metafisica que implica esta condicién de necesidad. Bonenfant sigue el trabajo de Jacques Henriot,

pionero francés que con Le jen (1983) se planted el juego en relacién a la obligacién. La libre
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decisién de jugar es imprescindible para que el juego sea tal, pero esta conlleva a la vez, sin que
resulte contradictorio, el libre sometimiento de nuestra libertad dentro del juego. Las reglas son
vinculantes y los obsticulos sélo se pueden abordar con las estrategias y mecdnicas sancionadas por

ellas.

Esta primera libertad tiene implicaciones mayores como, por ejemplo, en lo tocante a las apuestas o
gambling o las adicciones, sobre todo si entendemos la libertad a la manera negativa del filésofo
Byung-chul Han, para quien esta es ante todo “ausencia de coaccién y compulsién” (2017). Estas
vertientes de la libertad abren debates que enlazan el estudio formal del videojuego con sus
equivalentes socioldgicos y psicoldgicos, y que nos llevarfan, en los términos ya citados de Caillois, a
formas de corrupcién del juego, fuera del alcance de este proyecto e informe pero que, sin embargo,
queremos reconocer y recoger: el ritual del juego, ya sea de agon, mimica, azar o vértigo, puede

corromper la libertad metafisica de sus participantes.

Una vez que hemos aceptado jugar, gozamos de una libertad ltdica, limitada por el juego.
Bonenfant explora esta libertad a partir de la idea de “espacios de apropiacién”, es decir, los espacios
de indeterminacién creados por las reglas del juego en los que el jugador puede definir su actividad.
La libertad ladica siempre es rigida pero real: no se trata de una interactividad operativa sino de
unos cauces de comportamiento que implican decisiones y reacciones constantes. Hay en esta
libertad un fuerte componente personal y expresivo, algo que enlaza la lectura de Bonenfant con la
perspectiva de Sicart en Play Matters. Sicart (2014) encuentra en el play tensiones entre lo apolineo,
o relativo al orden, y dionisfaco, o relativo al caos. Estas tensiones implican que al jugar, los
jugadores se esfuerzan en otorgar sentido al mundo con sus acciones dentro de ese contexto, a la vez
que ponen a prueba los limites del reglamento. La estructura es tanto una gufa como un obstéculo,
un espacio que nos permite apropiarnos de sus significados tanto como una constriccién de

nuestras voluntades contra la que luchar.

Dada esta complejidad, Sicart prefiere definir cdmo es el play y no gué es. Siguiendo este principio,

expone que el play tiene siete caracteristicas principales:
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1. Contextual — el espacio de juego estd determinado por las reglas y la comunidad de juego,
creando una red de personas, cosas, espacios y culturas.

2. Carnavalesco - el juego encuentra el equilibrio en las tensiones entre creacién y
destruccién.

3. Apropiativo — puesto que el juego asume su contexto y es influenciado por este, pero no lo
determina totalmente.

4. Disruptivo — como consecuencia del punto previo, el juego quiebra el estado natural de las
cosas, a menudo por el disfrute, pero también como forma de revelar las convenciones,
prejuicios y aversiones. Al alterar el status quo los jugadores pueden ir més alld del disfrute y
revelar el funcionamiento del contexto que habitan.

5. Autotélico — el juego es una actividad con objetivos y propésitos propios, con valor por si
misma, que acontece en un espacio y con unas condiciones de finalizacién propias, aunque
no rigidas, pues no existe una separacién clara entre el mundo del juego y el ordinario. Su
naturaleza autotélica es constantemente discutida y negociada. Se negocian los propdsitos,
influencias y expresién. Se puede iniciar el juego con un propdsito y cambiarlos en
cualquier momento, es parte del juego.

6. Creativo — el juego otorga a los jugadores cierto grado de expresién de acuerdo con nuestras
necesidades, personalidad y constitucién dentro de una comunidad de juego, su contexto,
tecnologias y objetos.

7. Personal — incluso cuando al jugar con otros, los efectos del juego son individuales y estin
vinculados a nuestra condicién moral, politica y emocional. El juego es parte de lo que nos

define.

Como bien muestran Bonenfant y Sicart, no hay actividad de juego sin reglas que la estructuren, lo
que lo emparenta con el ritual, pero a diferencia de ritual, el jugador no se limita a poner en accién
una serie de comportamientos predefinidos y codificados, sino que es coautor de su propia
experiencia, resistiendo, o fingiendo resistir, las reglas a las que ha decidido atarse. Por ello,

hablamos de la libertad dentro del juego como libertad dirigida.
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2.3 Libertad dirigida

En el mundo del videojuego, es popular la afirmacién del disenador Sid Meier de que “un juego es
una serie de decisiones interesantes” (Rollings & Morris, 2000, p. 38). Esta cita, a menudo
sobreexplotada, refleja la importancia que la interactividad tiene en el medio. Jugar a un videojuego
es interactuar; el problema es que si no describimos de manera precisa esa interaccion, no estamos
cubriendo la libertad lddica y sus posibilidades para crear sentido. En esa linea, Janet Murray (2011)
critica el uso impreciso del término “interactividad” y su confusién con la mera actividad o las
acciones potenciales. Para ella, la interactividad se compone de los recursos (affordances)
procedurales y participativos del medio digital y el placer estético asociado a la capacidad de accién
(agency) que resulta cuando el interactor encuentra un guion que le pide ejecutar acciones a las que
la plataforma puede responder. El disenador Chris Crawford (2012) lo resume de forma mis clara:
la interaccién es un proceso ciclico entre dos o mds agentes activos en el que cada agente
alternativamente atiende, piensa y actGa — una suerte de conversacién. Por lo tanto, la
interactividad (ldica) no se limita a la configuracién de una tecnologfa ni a la toma de decisiones,
sino que se construye sobre la agency resultante de la respuesta a esas decisiones. La libertad del

jugador es tanto una cuestién de decisiones como de consecuencias.

La posibilidad de esas consecuencias es lo que determina el rango de accién del jugador. Stefano
Gualeni (2015, p. 125) afirma que mds que la mecdnica concreta y las elecciones posibles de un
videojuego cualquiera, lo que nos ensefia el medio es “a entender que hay una eleccién”. Para
Hiroshi Yoshida, el videojuego nos entrena en un “desdoblamiento de la percepcién” (2018) entre
lo que vemos y lo que manipulamos, lo que es y lo que puede ser. Como en un ritual, entendemos
el juego como un conjunto de acciones necesarias, aunque aqui se trate, mds bien, de un ritual de
posibilidades que nosotros no hemos disefiado. Clara Ferndndez Vara (2009) defiende el juego
como performance o actuacién que restaura unos comportamientos y Alfie Bown (2017), desde
una perspectiva critica y psicoanalitica, entiende los videojuegos como “suefios de otros” que
habitamos. Siempre hay un director latente, un “gamemaster invisible” (Navarro-Remesal y

Bergillos, 2020) que conduce nuestra libertad. Quien se somete a un ritual no lo dirige. Para
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Fernindez-Vara, “la performance del jugador es una negociacidn entre comportamientos
g g

pre-escritos [scripted] e improvisacién basada en el sistema” (2008, p. 7). Los comportamientos

pre-escritos acercan al disefiador a la figura del dramaturgo, como apuntaban los disefiadores

narrativos entrevistados en L’Atalante (2021).

Recordemos que los videojuegos han sido vinculados a la mitopoeia, el jugador es coparticipe de esa
mitopoeia, entra en el juego para completarla. C. Thi Nguyen va mds lejos y, siguiendo a Suits,
afirma que los juegos son estructuras de razén prictica, accién prictica y posibilidad préctica,
unidos a un mundo particular en el que esa practicalidad opera. En esa perspectiva, el diseiador
esculpe esa actividad préctica: tiene control sobre el mundo y sobre el agente. “El medio del
disefiador del juego es la agency [...] los juegos son el arte de la agency” (2020, p. 17). Nguyen evita
voluntariamente definir agency, término que en castellano se traduce en ocasiones como “agencia” y
otras como “actuacién” o “capacidad de accién” (opcién por la que hemos optado aqui, como ha
podido verse arriba). Lo hace porque el término estd discutido, y fuera del juego se habla de agencia
colectiva o grupal e incluso de agencia no-humana (animal, robot o algoritmos). Nguyen sf afirma
que cuando habla de agencia se refiere a “accién intencional”, o “accién por una razén”. En ese
sentido, los juegos son artefactos o técnicas para registrar comportamientos y fragmentos de la
experiencia humana, del mismo modo que la novela registra historias, la fotografia imdgenes o la
tecnologia de grabacién de audio registra sonidos. A su vez, los juegos ofrecen al jugador

entrenamiento en esos comportamientos mediante su flexibilidad y su agencia temporal.

En todo caso, a partir de cualquiera de estas aproximaciones podemos hablar del videojuego como
un medio de libertad dirigida (Navarro-Remesal, 2016). Desde una perspectiva formal, esta se

puede analizar segtn cuatro tipos de libertad y cuatro limites de accién. Los primeros son:

1. lalibertad de movimiento, esto es, para recorrer el espacio;
2. lalibertad de solucién de problemas o estrategias;

3. lalibertad de edicién, incluyendo la personalizacién y creacidén de contenidos;
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4. y la libertad de estructura, esto es, la navegacién de acontecimientos, retos y caminos

narrativos, incluyendo ramificaciones a la manera del hipertexto.
Los limites de accién se definen segtin

1. lo que el jugador puede hacer (lo posible),
2. lo que no puede hacer en ningtn caso (lo imposible),
3. lo que ha de hacer por fuerza para progresar en el juego (lo obligatorio)

4. ylo que puede hacer pero estd penalizado en el reglamento (lo prohibido).

Por ello, la libertad dirigida atafie a la navegabilidad de las estructuras del juego en 4dreas como los
objetivos, las estrategias y la narrativa, y revela siempre la mano de un diseiador que, junto al
cédigo, el trabajo artistico o la plataforma, crea el mencionado maestro de juego simbdlico que
dirige la atencién y la actuacién del jugador. El truco de esta libertad dirigida es que el jugador la
percibe, potencialmente, como libertad subjetiva, esto es, voluntaria y autoconsciente. Nos
percibimos como libres cuando las alternativas que el sistema podria ofrecer a nuestras decisiones
nos interesan menos que el camino que hemos tomado. La promesa de agency que articula el
videojuego requiere no sélo interactividad sino ilusién de interactividad, “la edificacién inmutable e
impersonal del juego como una extensién de la subjetividad del propio jugador” (Charles, 2009),
una promesa de que el jugador podria reconfigurar la estructura del juego, escapar de su linealidad

pre-programada.

En este complicado equilibrio es tan importante la gufa como la apertura. Esta apertura afecta
también al proceso de creacidén de sentido y a la interpretacién que de la partida hace el jugador.
David Loy, hablando de cémo las historias reflejan nuestra libertad, distingue entre tres tipos: “un
significado de libertad es la oportunidad de actuar las historias con las que me identifico. Otra
libertad es la habilidad para cambiar las historias y mi papel dentro de ellas. [...] Un tercer tipo de
libertad resulta de entender cémo las historias construyen y constrifien mis posibilidades” (2010).
Aplicado al juego, la primera serfa la libertad metafisica de jugar, la segunda la libertad lddica y

dirigida de los espacios de posibilidad y la tercera, la libertad semidtica y hermenéutica del jugador
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enfrentado a un texto que ¢l mismo articula y del que extrae un relato vertebrador, potencialmente

mitico.

2.4 El juego como mundo

Para Fink, el mito no es una simple reproduccién sino una “experiencia primordial en si misma”
que vive en actuaciones colectivas de manera intensa. Aqui Fink conecta mito y rito, como hemos
discutido en apartados anteriores. Por ejemplo, el uso de médscaras no era un juego opcional y sin
consecuencias, sino una provocacién a un mundo ultraterrenal: “el juego de los cultos es en su nivel
mds fundamental el encantamiento de las mdscaras”. Este serfa el primer estadio del juego-culto,
seguido de un segundo marcado por la técnica mégica y un tercero y tltimo donde el juego-culto se
convierte en el festival-juego de una comunidad cdltica. El especticulo o teatro ritual narra el mito y
trac la presencia de lo divino a escena, haciéndola visible. Estos festivales pueden luego
“desmitologizarse”, lo que produce la muerte del culto. El festival-juego religioso pierde el cardcter
que liga la divinidad con la comunidad. El festival permanece, aparentemente desvinculado del

mito.

Adn asi, el juego humano preserva un cierto significado césmico, en el sentido de que ofrece una de

las figuras-del-mundo mds claras de nuestra existencia finita.

“Mientras juega, el ser humano no permanece en si mismo, no permanece en un dominio
cerrado de su interioridad psiquica - en lugar de ello, sale extiticamente mds all4 de si mismo
en un gesto cosmico e interpreta la totalidad del mundo en una manera que estd

impregnada de sentido” (2016).

Fink sigue a Heréclito, quien ve el juego como una metdfora cosmoldgica, y ve en el juego un modo
especialmente intenso de relacién entre el ser humano y el mundo. Para Fink, el juego es un modo

de ser-en-el-mundo especificamente humano, un modo de imaginacién creativa que choca con el
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pensamiento conceptual. Asi, el juego es una apertura al mundo especial, que va més alld de la mera
reproduccién del mundo y ofrece un “suefio despierto” que se diferencia del suefio en su caricter

colectivo. Aqui, lo interesante es detectar qué es posible en este mundo.

En este sentido, y mds alld de los debates cldsicos entre la filosoffa posibilista (por ejemplo, Leibniz,
1710 o Lewis, 1973) y actualista (Russell, 1903), las dualidades posible/imposible y necesario/no
necesario han constituido elementos fundamentales en el debate ontoldgico sobre la ficcién, y més

concretamente, sobre los mundos de ficcién o “mundos posibles”.

Los llamados “mundos posibles” donde se despliegan los relatos de la ficcién han sido estudiados
por multiples autores como Félix Martinez Bonati (1960), Lucia Vaina (1977) y Umberto Eco
(1993) y posteriormente por Walter Mignolo (1981), Benjamin Harshaw (1984), Thomas Pavel
(1986), Marie-Laure Ryan (1991), Tomds Albadalejo (1998) y Lubomir Dolezel (1999), entre
otros. Entre ellos, Eco (1993) es posiblemente el que mejor los haya definido. El autor italiano
define un mundo posible como un “estado de cosas expresado por un conjunto de proposiciones
[...] Como tal, un mundo consiste en un conjunto de individuos dotados de propiedades. Como
algunas de esas propiedades o predicados son acciones, un mundo posible también puede
interpretarse como un desarrollo de acontecimientos. Como ese desarrollo de acontecimientos no
es efectivo, sino precisamente posible, el mismo debe depender de las actitudes proposicionales de
alguien que lo afirma, lo cree, lo suefia, lo desea, lo prevé, etc. [...]” (Eco, 1993, pp. 181). Cabe
entender, no obstante,que este conjunto de propiedades y predicados, inscritos en la ficcién, no
necesariamente deben obedecer a la “realidad” externa de la ficcién. Es mds, lo posible de la ficcién
conlleva, necesariamente, que la realidad objetiva en dicho mundo se corresponda con verdades
ficticias y, por ello, se destaca la hegemonfa y autoridad del texto (Ryan, 1991, pp. 131-132), sin
perjuicio de la necesaria cooperacién textual entre este y un lector provisto de un marco cultural
que subsane las lagunas o vacios del texto (o, en palabras de Eco, la “enciclopedia” del lector) (Eco,

1993).

Por otro lado, Dolezel (1999) ha superado el debate ontolégico para dotar de caracteristicas

especiales a los mundos posibles en la literatura. En sintonfa con las aportaciones previas de Eco y

55



Ryan, Dolezel considera que los mundos ficcionales son conjuntos de estados posibles sin existencia
real cuyo conjunto es ilimitado y muy diverso, a los que se accede por distintos canales semidticos

(los mundos de la lectura, el cine,...) y que siempre estin incompletos (Dolezel, 1999, pp. 35-47).

Ahora bien, ¢cémo podemos trasladar este conjunto de caracteristicas en los mundos de ficcién de
base ludica? Desde la obra fundacional de Ryan (1991) donde se juntaban mundos posibles y
tecnologia han sido varios los autores que se han acercado a la ficcién videoltddica como Kuklich
(2002, 2003), Maietti (2004), Van Looy (2005), Mangieri (2011), Planells de la Maza (2015),
Soldevila y Rodriguez Serrano (2017), Vargas Iglesias y Navarrete Cordero (2019) o Gualeni y Vella
(2020), entre otros. Mds alld de las distintas particularidades y acercamientos (desde la ontologia
filoséfica a la Semidtica), nos interesa aqui definir y acotar los mundos posibles desde la Teorfa de la
Ficcién vy, por ello, nos parece pertinente utilizar la delimitacién de los mundos ludoficcionales

realizada por Planells (2015).

Entendemos por mundo ludoficcional “un sistema de mundos posibles concatenados que genera
un espacio de juego determinado por un contenido ficcional y unas reglas estrechamente
relacionados” (Planells, 2015, p. 97). De este, los mundos ludoficcionales pretenden conciliar las
caracteristicas de dos aproximaciones ficcionales que parecen, a priori, incompatibles: la densidad
semdntica y las caracteristicas de la ficcién tradicional (explicadas anteriormente mediante Eco,
Ryan y Dolezel) junto a las mecdnicas ltddicas, la interactividad y la actuacién de un jugador. En este
sentido, podemos enunciar tres caracteristicas fundamentales que definen estos mundos de ficcién

del videojuego:

(1) Los mundos ludoficcionales estin estructurados en sistemas de mundos posibles
cohesionados, estables y auténomos.

Se conciben los mundos ludoficcionales como macroestructuras estiticas, como un sistema

monolitico que garantiza que varias cosas sean posibles (en funcién, por ejemplo, del género del

videojuego) y algunas pocas necesarias (por ejemplo, las condiciones de victoria y derrota, el

nimero mdximo de vidas de un personaje,...). La eleccién de los elementos constitutivos de esta

macroestructura estética pasa tanto por las decisiones creativas de disefo y las posibilidades técnicas
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como por el contexto cultural, econédmico y social de su produccién. Por ello, esta macroestructura
puede leerse como un sistema que garantiza la cohesién y estabilidad del juego pero, a su vez,
también puede analizarse como un trabajo de sintesis marcado por una suerte de “libertad dirigida”
(Navarro Remesal, 2016) que determina de manera fundamental la fijacién semdntica de las

verdades ficcionales.

(2) Los mundos ludoficcionales son modelos estdticos y diseiados para ser autentificables por
uno o mis jugadores.

A diferencia de la ficcién cldsica, la ludoficcion se disenia a partir de una accion tasada que se otorga,
en este caso, al jugador del juego. No es que el lector o espectador de la ficcidn cldsica no adopte un
rol activo, sino que la definicién del rol juega un papel distinto. La anticipacién y la fabulacién (en
terminologfa del formalismo ruso) no inciden directamente en el impulso narrativo del relato,
mientras que en el videojuego es precisamente la toma de decisiones del jugador lo que hace avanzar
el sistema. En este sentido, en el videojuego la voz autorizada creadora reside en el disefiador (como
en la ficcién cldsica) pero serd el jugador quien tenga que ejercer lo que Dolelzel denominé la
“funcién de autentificacion”, es decir, serd quien dé por buenas determinadas opciones posibles y/o
necesarias en detrimento de otras, y quien impulse la evolucién del sistema de mundos posibles

hacia una direccién concreta.

(3) Los mundos ludoficcionales establecen mecanismos de retroalimentacién y dependencia
entre su dimensién lddica y su dimensién de ficcién.

Resulta ya cldsica la duda expresada por Jesper Juul en su célebre Half Real (2011): ¢Por qué Mario
tiene 3 vidas? Para el luddélogo nérdico la respuesta era ficil; porque se trata de un mundo
incoherente y lo que prima son las reglas de juego por encima de la ficcién. No obstante, Juul parte
de una premisa errénea. Considera que los mundos de ficcién deben subyugarse a una suerte de
realidad objetiva, cuando la propia nocién de ficcién, como vimos previamente, ya establece la
autonomia de los mundos al vincular la realidad de la ficcién a sus propias afirmaciones semdanticas.
Es decir, la realidad en la ficcién es lo que la propia ficcidn establece como realidad. A partir de esta

premisa debemos considerar que el sistema ludoficcional ostenta coherencia interna mediante la
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constante cooperacién entre las reglas de juego, y la semdntica de la ficcién. Ya no cabe la separacién

taxativa e independiente entre reglas y ficcion.

3. Mito y comunidades de jugadores

Introduccién

Como hemos visto en anteriores epigrafes, las aproximaciones metodoldgicas de la mitocritica y el
mitoandlisis responden a una visién textual del mito. Su inscripcién en una tradicién oral, escrita y,
con el juego, ritual e interactiva, conlleva necesariamente un acercamiento al objeto (texto, via
mitocritica) y a su contexto de produccién y transformacion (el contexto, via mitoandlisis). Esta ha
sido la apuesta, por ejemplo, de investigaciones sobre el videojuego en la que se destaca la influencia
del mito en el mundo ladico (Cassar, 2013; Guyker, 2016), su reconstruccién desde la tradicién
literaria (Todor, 2010) o los modelos de representacién mds habituales en los juegos de éxito
comercial (Galanina & Salin, 2016; Galanina & Baturin, 2020). No obstante, cabe considerar que
el juego no es, tnicamente, un texto suscrito a un contexto de produccién, sino que su cardcter
performativo e interactivo conlleva, como ya vimos, un mundo ludoficcional que espera su
cooperacidn interpretativa; el sentido final del texto videolddico debe completarse, necesariamente,

mediante la participacién activa de un usuario.

Una manera de abordar el estudio de los jugadores como usuarios se centra en analizar cémo éstos
generan significado alrededor del artefacto juego, de la accién de jugar, de las précticas
complementarias y paralelas y, sobre todo, sobre si mismos, ya sea de forma individual como
comunitaria. Los propios jugadores se clasifican a si mismos y generan distinciones a partir del tipo
de juego que consumen, de la definicién que hacen de los otros juegos, del tipo de ritual generado,
o de las actividades que amplian el Play, como pueden ser los eventos en los que participan. Asi
mismo las comunidades participan en construir y sustentar tanto el propio juego como mito, como

el mito sobre el mundo actual que estos vehiculan.
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3.1 Definiciones y tipologia de las comunidades

El término “comunidad” proviene del latin “communitas” (para referirse a un conjunto de
compaiieros o ciudadanos), cuyo uso ha derivado en diferentes términos en el dmbito académico
para referirse a contextos donde se comparte la propiedad (comunidad de bienes), una drea
geogrifica (comunidad de vecinos), intereses comunes (comunidades de intereses) o pricticas
comunes (comunidad de préctica) (Plant, 2004). Esta categorizacién amplia, podria acoger otros
términos que han sido usados de forma recurrente en la literatura como las comunidades de
aprendizaje (en el dmbito de la educacién) o las comunidades de consumo (en el dmbito del
midrketing y negocios), que podrian pertenecer a las anteriormente citadas comunidades de

practica.

Como apuntan Griffits et al. (2015), Internet ha facilitado cantidad de herramientas, ha generado
objetos de estudio y proveido de nuevos contextos de anilisis. El estudio de los usuarios y las
comunidades, es mds fructifero que nunca gracias a la textualidad y explicitud de los datos tanto
generados como creados por el usuario (Andrejevic, 2009). Algunos investigadores (p.e Preece,
2005) sittan la génesis del uso del término “comunidad online” en los trabajos de Rheingold
(1993) y Hiltz (1985), quiénes asocian estructuras de organizacién de individuos alrededor de
intereses comunes, entre los que se genera cierta sensacién de camaraderfa, apoyo mutuo y empatia,

trds el estudio del comportamiento de los mismos en diferentes espacios online.

Sin embargo, el estudio de las comunidades en el mundo social natural, ya existfa incluso antes de
que entusiastas y detractores en el dmbito académico y no académico empezasen a discutir sobre la
existencia, los inconvenientes y las bondades de las comunidades online (Kollock y Smith, 1999).
Gracias a autores que habian trabajado en el estudio de las comunidades, tanto en el espacio fisico
como en el online, se desambiguan similitudes y diferencias que legitiman el estudio de las

comunidades en el ciberespacio (Wellman y Giulia, 1999). Parece evidente, que el hecho distintivo
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que identifica las comunidades online, es que se encuentran mediadas mayormente por Internet
(Hunter y Stockdale, 2009). A partir de aqui, ha habido un verdadero esfuerzo por parte de la
academia por clasificar los tipos de comunidades online: por atributos (p.e. intereses comunes, lazos
emocionales, acceso a recursos comunes, etc.), por el software de soporte (p.e. por listservers,
newsgroups, bulletin boards, Internet Relay Chats (IRC), o incluso géneros de videojuego como
los Multi-User Dungeon), por la relacién con comunidades del espacio fisico (p.e. basadas en
noticias, eventos, personas, etc.), por no tener relacién en el espacio fisico (p.e. en comunidades de
role-playing, comunidades de soporte, etc.), o por su actividad de delimitacién (p.e. comunidad

laboral, comunidades basadas en servidores, etc.) (Lazar y Preece, 1998).

3.2 Aproximaciones al mito en las comunidades

Existen distintas aproximaciones al estudio de las comunidades, ya sean online o no. Los Game
Studies son un campo especialmente prolifico en este sentido, dado que los (video)jugadores se
agrupan en comunidades de prictica y generan un significado comun a través de un mismo marco
de interaccién, de la accién dramaturgica desplegada y los rituales que se generan (Goffman, 1961).
En esta linea, Deterding (2009) sugiere una aproximacién desde donde teorizar el videojuego como
marco, como una convencién social basada en las expectativas mutuas que gufan la experiencia y el
comportamiento en una situacién dada. La accién en la comunidad, por lo tanto, se organiza en
relacién a las expectativas y convenciones previamente asumidas gracias al marco del videojuego. Es
mids, desde la eclosiéon de los mundos transmedia y la hegemonia de las redes sociales estas
convenciones se han naturalizado y han convertido los mundos digitales en espacios liminales en los
que la negociacién de los significados ladicos suele hibridarse con las experiencias del mundo

téctico (Tosca & Klastrup, 2019).
El videojuego como marco de significado ha servido como de partida de una notable cantidad de

estudios que examinan la relacién entre identidad, comunidad y juego. Se parte desde el juego como

marco lidico que conecta a una comunidad de jugadores, que acepta voluntariamente ese espacio y
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sus normas, y que pone en marcha todo un proceso de construccién de la identidad individual y
conjunta. Durante el momento de la partida los jugadores se sittian a ellos mismos y a los otros
dentro de dos realidades que se cruzan. La primera es la realidad creada por la inmersién en el juego
y la segunda la de fuera del juego, por lo que los jugadores actiian y se relacionan con otros
jugadores y los elementos del juego a través de esas realidades entrelazadas (Williams, Hendricks y
Winkler, 2006). La fusién entre el espacio ludico y la interaccién real genera un marco donde la
identidad se muestra, se construye y se transforma a través de dindmicas sociales y lddicas. Por
ejemplo, algunos estudios se centran en cémo durante las partidas los participantes utilizan un
lenguaje comin (p.e. utilizar referencias de la cultura popular) para fortalecer una visién
compartida del mundo, estrechando la relacién entre ellos mismos y el resto de jugadores

(Hendricks, 2006).

En la linea de lo anterior, otra de las aproximaciones al estudio de las comunidades mds extendida
en el 4mbito académico ha sido el interaccionismo simbdlico, donde las realidades dejan de ser el
marco de referencia y pasa a serlo el conjunto de valores y significados que emergen de la
interaccién. Acufiado por Blumer en 1937 (Blumer, 1986), el interaccionismo simbdlico se mueve
entre teorfas de la psicologfa social y la sociologfa fenomenoldgica, la cual no tardarfa tampoco en
llegar como aproximacién al estudio de las comunidades de videojugadores como marco
interpretativo a partir del cual el individuo se sitia como objeto y sujeto de la construccién de la
realidad en interaccién con otros. Por ejemplo, Dietz (1998) examina las representaciones del rol de
género y la violencia desde el interaccionismo simbélico ubicando el videojuego como artefacto de

socializacién a través del que los jugadores construyen significado.

El espacio de interaccién entre las comunidades también permite enfocar la investigacién hacia
objetos ya no tan amplios sino mds concretos. Es decir, teniendo en cuenta que las comunidades
mutan y cambian, interactuando en varios espacios (online u offline) y se organizan y cambian de
entornos, reglas, ritos e individuos con quienes interactuar, encontramos un rango amplio de
estudios que se dedican solo al estudio de la interaccién que tiene lugar en un tipo de espacios u
otros. Es decir, puede que las comunidades se creen e interactiien donde ocurre la actividad central

que se comparte (p.e. el videojuego) como en los espacios online u offline asociados a la actividad
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(p.e foros o ferias en espacios fisicos). Es decir, existe un buen corpus de estudios sobre
comunidades cuyas metodologfas y objetos de estudio se dibujan en base al espacio dénde ocurre la

interaccion.

Por un lado, emerge el enfoque hermenéutico en tiempo real, lo cual serfa otra aproximacién al
estudio de las comunidades online que se destaca por recoger datos dénde y cudndo se produce la
accién o actividad principal que se comparte. Por ejemplo, estudios de comunidades de juego que se
basan en identificar las caracteristicas de la comunidad y su relacién con el juego a través de la
experiencia directa y activa de los jugadores durante la propia partida. Los jugadores generan
sentido sobre los juegos y sobre si mismos a través de sus conversaciones e interacciones tanto entre
ellos, como con el juego. De esta forma, se considera el “jugar” como una actividad reflexiva y critica
que, a diferencia del cine o la literatura, requieren de una hermenéutica (arte de la interpretacién y
traduccién de la comunicacién) en tiempo real (cuando se produce la accidén), dada la naturaleza
interactiva del medio (Aarseth, 2003). Por ejemplo, Fjellingsdal y Klockner (2020) analizan, a través
de sesiones de juego (ademds de otras técnicas de recogida de datos, como focus group), cémo los

jugadores reflexionan sobre temas medioambientales a través de la interaccion y el juego.

Esto tltimo trae consigo la significacién social del juego como artefacto cultural. Esta aproximacién
mds amplia incurre en el andlisis de la significacién social y cultural que adoptan los artefactos
culturales, sus usuarios y sus formas de consumo (Du Gay et 4/., 1997). Un anilisis surgido de los
Estudios Culturales y que mediante el concepto de “circuito de la cultura” (du Gay et al., 1997)
permite enmarcar y entender justamente los juegos como un objeto que adopta significado a través
de las pricticas de consumo, produccién y apropiacién y cémo éstas acaban también generando
una identidad especifica por parte de los aficionados. Desde este punto de vista, ha sido
ampliamente estudiado el concepto de cultura fan y el fandom (Kozinets, 1999; Jenkins 2006). En
la cultura fan se mezcla, por un lado, la construccién de sentido sobre la comunidad en si misma
(subcultura) y, por el otro, el conjunto de pricticas/consumos que cada comunidad lleva a cabo.
Por ejemplo, Woods (2012) estudia la comunidad de jugadores de juegos de mesa y el valor que
toma el juego como artefacto de culto (p.e. la adquisicién y acumulacién de los mismos, o el nivel

en el que se evangeliza el juego).
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Por otro lado, y también intimamente relacionado con la construccién de la cultura fan, existe el
estudio de las pricticas mds alld de la actividad central de consumo, o de la actividad/préctica
central por la que se organiza la comunidad. Consalvo (2007), tal como hizo Genette (1987) al
utilizar el “paratexto” para referirse a todo texto que complementa a un libro y lo hace mds
entendible (prélogo, resimen, indice, etc.), utiliza el paratexto o el metajuego para referirse a toda
actividad relacionada con el juego, més alld del juego, que permite entenderlo y disfrutarlo mejor
(wikis, foros, blogs, piginas de fans, etc.). En el caso de Consalvo (2007) le sirve para el estudio de
las comunidades de juego en la creacién y normativizacién de las trampas que luego los jugadores
aplican en el juego. El metajuego, por lo tanto, sirve de nuevo marco para la proliferacién de las
comunidades y recibe una atencidn a parte. Se convierte, asi, en una actividad que tiene lugar en un
espacio sin espacio (que puede ocurrir tanto dentro como fuera del juego), en algo que se produce
de manera asituada, en paralelo a la actividad principal, y que algunos autores han relacionado con
los espacios heterotépicos de Foucault (1986). Por ejemplo, como forma de consumo vinculada a
los juegos de mesa, se ha trabajado el concepto del Playful Pastime (Carter, Gibbs y Harrop, 2014)
entendido como aquellas actividades que extienden la experiencia de juego a otros contextos y que
permiten expandir la comunidad mds alli del hecho de jugar. Las comunidades se construyen
compartiendo actividades complementarias al juego (coleccionar, pintar, crear listas de ejércitos,
etc.). Para los autores, es en esta dimensién social y reflexiva donde se producen mayores momentos
de libertad de accién y de reapropiacién. Esto es debido, por lo tanto, a que la conversacién y los

debates no estin determinados por la estructura cerrada del juego.

Es, por lo tanto, en esta reapropiacién y resignificacion de los espacios donde la cultura participativa
de las comunidades se hace mis evidente. A los usuarios (o a los jugadores) se les deja de entender
Unicamente como meros consumidores del artefacto cultural, sino que se les considera, inclusive
desde el punto de vista empresarial como prosumidores (pormantean entre productores y
consumidores - Toffler, 1980), debido a que comparten, crean y modifican los significados y
elementos del producto o servicio ya sea de forma fisica o virtual. Se rompen asi los tradicionales
roles de produccién y consumo, y converge el uso de la tecnologfa y la cultura (Jenkins, 2006). Las

comunidades, se mezclan y hacen uso de cualquier espacio interactivo o medio (transmedia) a su
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alcance para crear, consumir o disfrutar. Por ejemplo, Mora-Cantallops y Bergillos (2017) apuntan
a los diferentes usos que la subcomunidad creada de las comunidades de juego de League of
Legends (Espafia) y la comunidad de YouTube, le otorgan al material audiovisual que cubre

necesidades de aprendizaje, informacion y entretenimiento.

Los foros online, asf como toda la arquitectura social creada alrededor del juego, se inauguran como
espacios no solo para compartir, sino para discutir, debatir y expandir la actuacién (agency),
entendida como esa “apropiacién” o participacién activa en el consumo-creacién de la experiencia
(Calleja, 2011). Valgan como ejemplo las recurrentes polémicas que surgen entre la propia fanbase
de videojuegos en relacion a la fidelidad histérica de hechos y personajes representados en los
videojuegos. La representacién de Thor en el videojuego God of War: Ragnarok, por ejemplo, fue
ampliamente discutido en foros online por las comunidades de fans argumentando y
contraargumentando sobre si el aspecto fornido y pelirrojo del personaje le era fiel al mito vikingo
original y si le hacfa perder valor al mito por no ser caucdsico y gozar de un cuerpo "fibrado” y
estereotipado segin los cdnones de masculinidad actuales. La discusién trasciende a criticos del
dmbito y medios de comunicacién (ver Luna, 2021), quienes defienden la idea de que las
comunidades acusan del cldsico sesgo ideoldgico marxista (reinterpretado por Schumpeter en
1996): nadie se salva de distorsionar los hechos histéricos en base a sus propios sesgos ideolégicos de
clase, raza, religion, patriotismos, identidades de género, etc. Como apuntan Gonzalo y Arauna

(2018, p.87-88), los jugadores utilizan los foros digitales:

“[...] para resignificar los juegos y reflexionar sobre qué significa jugarlos. [...] los jugadores
detectan las contradicciones y conflictos que plantean los juegos y despliegan estrategias
diversas para posicionarse a favor o en contra del propio juego como justificacion ante la
propia actividad de jugarlo [...] se pone de relieve que la agencia moral de los jugadores, que
no puede subvertir el juego desde las acciones contenidas en el mismo, si que emerge en las
conversaciones sobre la experiencia de juego. Eso demuestra que los jugadores pueden sufrir
una tensién entre la jugabilidad y la simulacién en funcién de sus valores y su
conocimiento de la historia, y que su conflicto ético se traslada a la discusién con tomas de

postura explicitas.”
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La tensién entre la jugabilidad y la simulacién, o la ludoficcién que crea el propio mundo de juego,
también es objeto de resignificacién por parte de las comunidades. Ya no toma relevancia sélo la
fidelidad en la representaciéon de hechos histéricos, sino la fidelidad en la representacién y forma de
jugar creada en el mundo de juego. Por ejemplo, las comunidades online de World of Warcraft,
discuten sobre cdmo es jugar correctamente con orcos o con humanos, es decir, la saga construye
una mitologfa propia y los jugadores discuten sobre si cabe 0 no respetar ese mundo. Se negocian,
asi, las reglas del espacio, que a su vez son continuamente retadas por los propios jugadores. Por
ejemplo, existen comunidades que aprovechan los videojuegos y los espacios virtuales para hacer
activismo politico y generar contenido critico desde el contrajuego (counterplay) y las performances
virtuales (Venegas y Moreno, 2021). Lo cual nos habla, ya no solo de una resignificacién que juega
con la interpretacién del mito (histérico y de juego), sino de una reapropiacion de los espacios de

juego, que pone en jaque incluso los usos de los espacios dedicados al juego y a la discusion.

Las comunidades no se articulan sélo alrededor de un objeto sino de las précticas de los jugadores
en torno a ese objeto. Es por ello que puede resultar de central importancia estudiar cémo una
comunidad de jugadores, a través del cardcter ritual del juego, de la actuacién/agency (propia de la
ontologfa del videojuego) y de los mundos de ludoficcién que se articulan con estos rituales y

actuacién, se constituye como comunidad.
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Resumen y conclusiones

El mito es un concepto tan extendido en uso académico y popular como resistente y esquivo en su
acotacién terminoldgica. Mis alld de la simplificacién del mito como mentira o falsa creencia, en el
presente informe se han esbozado sus principales caracteristicas mediante la delimitacién de las
nociones de tema, entendida como un contenedor o campo semdntico de cierta abstraccién, y
motivo, un esquivo concepto que puede resumirse, de manera sucinta, en la unidad narrativa
menor que plantea unos personajes en una situacion, por lo general con una notable carga
simbdlica. Serd el motivo, como epicentro de la accién de la trama narrativa (y, por ende, como
elemento orientador para la conformacién de un tema), el sustento principal de la nocién de
mitema, es decir, de la unidad irreductible del mito (Lévi-Strauss, 1955) o a la unidad semdntica
mis pequena del mismo (Durand, 1993) que aparece sefialada por las redundancias del texto
(Durand, 2003). A partir de la combinacién de dos o mds mitemas se crea el mito. Podemos

establecer la siguiente relacién conceptual entre el acercamiento mitico-textual y la narratologfa:

Mitologfa Narratologfa
Mitologema Pregunta universal
Mito Relato
Mitema Motivo

Las delimitaciones conceptuales de tema, motivo y mitema son esenciales para poder comprender, a
su vez, el cardcter eterno y primordial del mito, asi como su potencial lectura como testigo cultural,
politico y social de su génesis histérica. Es decir, por un lado, nos permite comprender el mito ez ¢/
presente, como testigo de una trascendencia que nace 7z 7llo tempore y que sigue reverberando en la
actualidad, tal y como lo concibieron, entre otros, Eliade (1999) o Kerényi y Jung (2004). Pero
también, por otro lado, nos abre la puerta a una lectura mds vinculada a la inmanencia

histérico-cultural en la que el mito, lejos de suponer un reflejo del pasado traido al presente, deviene
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un mito genuinamente del presente. Desde la visién de Barthes (1999) el mito inmanente se concibe
como “el resultado de un proceso efimero, individual y social de deformacién de la realidad,
proceso por definicién inmanente y, también por definicidn, relativo, pues se refiere a la conciencia

social e histérica” (Losada, 2020).

Ambas formas del mito se encuentran en la cultura popular y, como parte de esta, en el videojuego.
En este proyecto, no perdemos de vista la naturaleza maltiple del videojuego, simultdneamente
tecnoldgica, narrativa y lddica (Mukherjee 2015) e incluso animdtica (Navarro-Remesal 2022).
Como demostraba Pfister con The Last of Us, las mecdnicas también son motivos. Este medio se
presta a un andlisis textual en el que identificar mitemas y estructuras miticas, pero es importante
recordar que esa es solo una mitad de su doble naturaleza, como texto, es decir, como sistema de
significados interrelacionados, y como actividad, es decir, como estructura de pautas y posibilidades
de comportamiento. El juego, concepto poroso y amplio del que el videojuego forma parte, ha sido
frecuentemente estudiado y descrito en relacién al ritual, tanto en su genealogfa como en su
estructura. Por lo tanto, hemos propuesto aqui un cuadrado de relaciones que contempla cuatro
vértices: el mito, conectado al ritual por una parte y al juego por otra, y el ritual, conectado al mito

por una parte y al juego como actividad por otra.

MITO
JUEGO COMO
OBJETO TEXTUAL L
JUEGO COMO
ACTIVIDAD

Esta relacion no significa que el juego sea un ritual: hay factores necesarios que lo diferencian, como

una relacién diferente con lo liminal donde las transformaciones que se dan durante el rito no
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pasan al mundo real, debido a la existencia de un circulo migico imaginario que separa el juego de
esta. El juego, bajo este prisma, serfa un tipo de actividad situada en lo liminoide, o en una
liminalidad que nunca se atraviesa del todo. Del mismo modo, el paralelismo entre mito y ritual y
juego como texto y como actividad no implica que el videojuego ritualice en sus mecdnicas y
dindmicas aquellas estructuras miticas que se dan en su parte textual, sino que estas estructuras
miticas se forman a partir de la combinacién de lo textual y la actividad, es decir, de una

ludonarrativa que integre todos los elementos expresivos del medio.

Esta relacién abierta con el texto ofrece una serie de tensiones que es importante reconocer.
Mientras que un ritual tiene una serie de pasos necesarios que se interpretan, el juego ofrece al
jugador un margen de posibilidad, constrefiido pero real, significativo. Esto es lo que llamamos
libertad dirigida, y se manifiesta en la relacién que el jugador desarrolla con el mundo ludoficcional
que el videojuego le ofrece. Al jugar, el jugador conecta con la dimensién textual y performativa del
videojuego, pero esto no implica un sometimiento completo al conjunto de significados y
recurrencias miticas. Siempre existe una negociacién, y es importante que toda negociacion de
sentido es a la vez individual y contextual, situada en unas condiciones materiales y una comunidad

concreta.

El tercer y ultimo bloque del informe presenta, por ello, el mito en relacién a las comunidades de
jugadores. Mis alld de las aproximaciones textuales que fundamentan la mitocritica y el mitoandlisis
cabe recordar que el sentido final del texto videoludico debe completarse, necesariamente, mediante
la participacién activa de un usuario. La agrupacién de jugadores, el conjunto de significados que
emergen del juego como artefacto y la negociacién social que nace en el seno de la experiencia

lddica merecen, una vez mds, un mayor acto de precisién y detalle.

En este sentido, la relacién entre identidad, comunidad y juego ha sido uno de los epicentros de los
actuales Game Studies. Es habitual encontrar aqui la relacién de identidad (de género, de clase,
cultural o religiosa, entre otras manifestaciones posibles) entre el espacio virtual y fisico, asi como el
estudio del conjunto de valores y significados que emergen de la interaccién. En este marco existen

multiples metodologfas de investigacién: desde el enfoque hermenéutico en tiempo real sobre las
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comunidades y sus acciones principales (Fjellingsdal y Kléckner, 2020), hasta el estudio de las
distintas pricticas que orbitan alrededor del objeto lidico y que permiten la emergencia de la
cultura fan (como es el caso, por ejemplo, del “paratexto” de Genette (1987) estudiado por
Consalvo (2007)). En este ultimo caso cobran especial sentido los acercamientos al fenémeno
transmedia y la dinamizacién informativa de la comunidad (Mora-Cantallops y Bergillos, 2017), asi
como la emergencia de los foros online como espacios centrados en la resignificacién ladica del
juego y el acto de jugar (Gonzalo y Arauna, 2018) y en el consumo-creacion de la experiencia social

(Calleja, 2011).

Con esto, las bases conceptuales del presente proyecto quedan sentadas, definiendo un vocabulario
comun para todos sus investigadores y una problematizacién que guie los andlisis que han de seguir.
A partir de aqui, las dos lineas del proyecto (mitos ez ¢/ presente y mitos del presente) se articulan
en paralelo, con constantes intercambios, en base a una seleccién de obras del videojuego
contemporineo, entendido “contemporineo” como perteneciente a la escena actual, que cristaliza
en torno a la séptima generacién de consolas, a mediados de los 2000, cuando se define el tridngulo
AAA-casual-indie propuesto por Juul (2109). Este corpus se obtendrd mediante una metodologia
multiple, en la que tendrd especial importancia una revisién de la literatura cientifica en torno al
contenido del videojuego contemporineo. Con todo esto, el proyecto afronta la siguiente fase de su

particular mito fundacional.
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