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Resumen

En los ultimos 30 anos, los videojuegos han evolucionado hasta
convertirse en objetos culturales capaces de evocar ricos y vastos
mundos de ficcion mediante la experiencia ludica. La presente
tesis doctoral propone un modelo teoérico-practico denominado
Teoria de los Mundos Ludoficcionales inspirado en la Semantica
de la Ficcion y de los Mundos Posibles y que se orienta al analisis
de las estructuras y la significacion integrada por la ficcion y el jue-
go. Mediante la clarificacion terminolégica y las aportaciones in-
terdisciplinares, los mundos ludoficcionales de los videojuegos se
examinan mediante tres perspectivas distintas: macroestructural
estatica -el sistema formal de mundos posibles-, microestructural
dinamica -las acciones, los personajes y sus submundos- y metalép-
tica -la intervencion externa del usuario y el transito entre distin-
tos niveles de la ficcion-.

Finalmente, se realiza un analisis cualitativo de una muestra de
juegos estructurada siguiendo la teoria de géneros del videojue-
go, A partir de los resultados, se establecen distintas conclusiones
para cada dimension y para la teoria en general, asi como posibles

nuevas lineas de investigacion.

PALABRAS CLAVE: videojuegos, mundos posibles, mundo lu-

doficcional, ficcion, reglas de juego, narrativa, metalepsis
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Abstract

During the past 30 years, video games have evolved into cul-
tural objects that evoke rich and vast fictional worlds by playful
experience. This doctoral thesis proposes a theoretical and prac-
tical model called “the theory of ludofictional worlds” which is
inspired by the Semantics of Fiction and Possible Worlds and
aims to analyze the structures and the significance composed of
fiction and play. By clarifying the interdisciplinary terminology
contribution, video games ludofictional worlds are analyzed using
three different perspectives: the static macrostructural dimension
-the possible worlds formal system-, the dynamic microstructural
dimension -the actions, characters and their subworlds- and the
metaleptical dimension -the intervention of an external user and
the traffic between different levels of fiction-.

Finally, we perform a qualitative analysis of a sample of games
based on the game genres theory. Considering the results, we es-
tablish different conclusions for each dimension and for the gen-

eral theory as well as some new areas of research.

KEYWORDS: video games, possible worlds, ludofictional world,

fiction, game rules, narrative, metalepsis
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Introduccion






Introduccion

En mi tarjeta de visita, soy un presidente de
empresa. En mi mente, soy un desarrollador de
juegos. Pero en mi corazon, soy un jugador.

SATORU IwAaTA (Presidente Nintendo)

Las navidades de 1986 fueron realmente especiales. El abul-
tado catalogo de juguetes de un importante centro comercial
de Barcelona era la lectura favorita de todos los ninos y la gran
preocupacion de todos los padres. Y es que las listas de los
Reyes Magos, esos acuerdos alcanzados mediante duras nego-
ciaciones entre la ilusion infantil y el presupuesto de los pro-
genitores, se llenaban con suma facilidad de figuras de Playmo-
bil, Star Wars, He Man o Las Tortugas Ninja, junto con juegos
como el Quién es Quién, el Simon, el Tragabolas o las piezas
de Tente.

Entre tanto blandibluby cubo de Rubik, en Espana la Atari 2600
habia sido la reina de los videojuegos con sus indescifrables gra-
ficos y sus incomodos joysticks. Pero 1986 iba a cambiarlo todo.
Avalada por su éxito en Japon (1983) y Estados Unidos (1985), la
Nintendo Entertainment System (NES) ocup6 media pagina del
catalogo de juguetesy se lanzo con un estrafalario juego sobre un
fontanero que debia salvar a una princesa de un monstruo. Un

fontanero llamado Mario.
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El 23 de Mayo de 2012 -casi 26 anos mas tarde- el prestigioso
premio Principe de Asturias en la categoria de Comunicacion y
Humanidades fue para Shigeru Miyamoto, posiblemente el dise-
nador de videojuegos mas célebre de la historia. Segun el acta
del jurado, el creador de Mario “no solo es el padre del videojue-
go moderno, sino que ha conseguido, con su gran imaginacion,
crear suenos virtuales para que millones de personas de todas las
edades interactiien, generando nuevas formas de comunicacion y
de relacion, capaces de traspasar fronteras ideologicas, étnicas y
geograficas”.

El reconocimiento social y cultural a Miyamoto es claramente
extrapolable a la evolucion de los videojuegos en estos casi ulti-
mos 30 anos de implantacion en los hogares espanoles. Grandes
estrellas del publico infantil como Mario, Sonic o Link son ahora
referentes culturales para una generacion adulta que disfruta, a
parte iguales, del juego nostalgico y de las nuevas propuestas im-
pulsadas por las nuevas tecnologias. Y, junto a ellos, el publico
femenino y las familias han visto en la Wiz, las redes sociales y las
plataformas moviles nuevas vias de juego adaptadas a sus prefe-
rencias y gustos. De este modo el videojuego es, a dia de hoy, un
objeto cultural que participa en igualdad de condiciones con el
resto de los agentes en el imaginario publico.

Ademas, el desarrollo técnico y artistico, la capacidad trans-
medidtica y la popularidad de su star system ha permitido a los
videojuegos transformar sus primeras y mas sencillas mecanicas
lidicas en vastos y ricos mundos de ficcion online abiertos a distin-
tas experiencias de juego.

Por todo ello, en la presente tesis doctoral contemplamos los vi-

deojuegos contemporaneos como mundos ficcionales complejos
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Introduccion

que participan, como objetos culturales, en las relaciones insertas
en los marcos sociales, economicos y politicos actuales. Y, por ello,
nos preguntamos ;como funcionan estos objetos que arrancan las
risas y los enfados de ninos y adultos? O, en otras palabras, ¢qué
tipo de estructuras y sistemas de significacion se establecen en los
videojuegos desde la perspectiva de unos mundos de ficcion des-
tinados a desplegar experiencias ludicas?

Para responder a esta pregunta vamos a proponer un sistema
teorico-practico de analisis de videojuegos desde las aportaciones
de la Teoria de la Ficcion y la Teoria de los Mundos Posibles que
responda por igual a la perspectiva ludica del juego y a la pers-
pectiva ficcional del mundo que evoca. Denominaremos a esta
propuesta “Teoria de los Mundos Ludoficcionales” en vistas a la
especificidad de los videojuegos como sistemas lidicos que parti-
cipan en un entorno ficcional de manera distinta a como lo hacen
medios tradicionales como el cine o la television.

No obstante, el diseno de un marco tedrico y un sistema me-
todologico para el analisis de los mundos ludoficcionales debe
pasar por algunos estadios preliminares de la investigacion: en
primer lugar, se debe realizar la clarificacion terminolégica de al-
gunos conceptos heredados de distintas areas de conocimiento y,
en segundo lugar, deben adaptarse dichas nociones a las particu-
laridades de los videojuegos.

El uso extendido y, en ocasiones, excesivamente ambiguo de
términos como mundo, ficcién, narracion o interactividad supo-
ne un desafio interdisciplinar para nuestra investigacion. En este
sentido, resulta imprescindible acudir, en los primeros capitulos
de la tesis, a un acercamiento interdisciplinar constituido por la

Filosofia Analitica, la Filosofia del Lenguaje, la Narratologia y las
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distintas aportaciones en el campo de la Literatura y los Estudios
Filmicos. De este modo, podremos anclar y defender un sentido
concreto para cada uno de los conceptos en liza.

Tras el establecimiento del significado concreto de cada tér-
mino, y junto con la aportacion de algunas figuras teoricas clave
como las de Mundo Posible, Término Indexical o Metalepsis, rea-
lizaremos una adaptacion global a la nocion de videojuego como
objeto de estudio. En este sentido, los mundos de ficcion tradi-
cionales deberan concebirse como un espacio de juego activo, un
modelo constituido por un diseno previo -game design- con una
experiencia ludica prescrita -gameplay- pero que, a la vez, puede
verse ampliada por las actividades no previstas de los jugadores
-play-.

Este modelo relacional entre game design, gameplayy playya con-
figura, en los capitulos centrales de la tesis doctoral, el embrion
de la Teoria de los Mundos Ludoficcionales. La complejidad de
los videojuegos actuales y los multiples acercamientos cientificos
posibles nos llevan a construir el modelo teodrico-practico desde
tres dimensiones distintas que puedan dar cuenta de los distintos
niveles de analisis pero que, a la vez, se vean interrelacionados
en su significacion. De este modo, los mundos ludoficcionales
pueden estudiarse desde una Dimension Macroestructual Estati-
ca, una Dimension Microestructural Dinamica y una Dimension
Metaléptica.

La Dimension Macroestructural Estatica supone entender el
mundo ludoficcional como un sistema formal de engarce de mun-
dos posibles. Se trata de una perspectiva que aborda el elemento
de predestinacion del juego como un mundo cerrado en el que el

jugador dispone de distintos caminos a recorrer segun las accio-
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nes posibles y/o necesarias que se admitan en cada momento. Por
ello, resulta especialmente 1util para analizar la estructura global
de cada videojuego y el uso de los mundos narrativos -cutscenes y
escenas ingame- en la conformacion de la experiencia de juego.

Por otro lado, la Dimension Microestructural Dinamica anali-
za como se produce el transito y la modificacion de la identidad
inter-mundos de los personajes a lo largo del juego. Para ello, se
establecen distintas categorias téoricas centradas en los particula-
res ficcionales definidas por sus acciones posibles y/o necesarias,
sus submundos psicologicos -qué temen, qué desean o qué ima-
ginan, entre otros-, y las relaciones que se establecen entre ellos.
De este modo, esta dimension enfatiza la idea de que los mundos
ludoficcionales son espacios previstos para la accion y las relacio-
nes con otros entes de la ficcion que, en ocasiones, pueden llegar
a constituir el eje central de toda la experiencia ludica.

El ultimo nivel de significacion, la Dimension Metaléptica, des-
plaza la nocion de interactividad para proponer la figura narrato-
logica de la metalepsis como conexion entre un mundo ficcional
y un usuario externo que esta dotado de ciertos mecanismos para
intervenir en el mismo. Por ello, esta perspectiva estudia los sis-
temas fisicos y simbolicos desde el jugador al mundo y viceversa,
los saltos internos entre distintos niveles de la ficcion y las espo-
radicas y extraordinarias rupturas de los limites ficcionales que
pueden acometer algunos personajes.

A partir de la enunciacion teodrica de las tres dimensiones, la
teoria de los mundos posibles configura un apartado metodolo6-
gico compuesto por distintas variables de analisis para cada pers-
pectiva que se sometera a prueba ante una muestra cualitativa

de distintos videojuegos. En este caso, y con la idea de optar por

25



Los videojuegos como mundos ludoficcionales

propuestas que participen activamente en la cultura de masas del
imaginario popular, hemos escogido la teoria de los géneros como
principal criterio para la seleccion de los analisis de casos. Por ello,
los videojuegos elegidos deben poder inscribirse en una categoria,
pero, ademas, deben ser propuestas mainstream comerciales —des-
cartando asi propuestas educativas, artisticas o de escasa difusion-
que permitan desplegar unos mundos de ficcion minimamente
relevantes para nuestra perspectiva analitica.

Finalmente, los ocho juegos analizados despliegan un conjunto
de conclusiones relevantes para cada una de nuestras dimensiones
pero también para la teoria en su conjunto y su posible aplicacion

a otras areas de investigacion afines.
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Planteamiento de la investigacion

Dios no s6lo juega a los dados con el universo:
aveces los arroja donde no podemos verlos.

STEPHEN HAWKING

2.1. Enfoque general y aportaciones
interdisciplinares

El siglo XX ha sido, sin la menor duda, la gran era de la comu-
nicacion tras un siglo XIX de experimentacion y progreso técni-
co. A la gestacion y consolidacion del cinematografo, la radio o la
television como medios de masas hay que anadir la llegada, a fina-
les de los noventa, de Internet como simbolo de la globalizacion.
Todos ellos, incluidos los medios mas tradicionales como la pren-
sa escrita, han sido en mayor o menor medida objetos de estudio
desde la universidad espanola. No obstante, el atento estudio del
altimo cuarto de siglo (y el primer decenio del recién estrena-
do siglo XXI) muestra como una de las manifestaciones comuni-
cativas, estéticas, narrativas y culturales mds importantes ha sido
sistematicamente ignorada desde la academia: los videojuegos.
Algunos datos resaltan atin mas esta perplejidad. Los videojuegos

tienen un impacto social notable y resultan mas rentables que el
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cine y la industria de la musica juntos (Pricewaterhouse Coopers,
2011; Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores de Soft-
ware de Entretenimiento aDeSe, 2011). La television esta perdien-
do audiencia tanto por Internet como por el consumo creciente
de videojuegos por parte de ninos, pero también de adultos (en
especial, mujeres y ancianos) que se sienten atraidos por videojue-
gos que potencian aprender idiomas, mejorar la salud o ejercitar
el cerebro y el intelecto. Y el cine de accion contemporaneo cada
vez esta mas influenciado, estética y narrativamente hablando, por
las superproducciones de Nintendo, Sony y Microsoft.

Independientemente de las razones que hayan destinado el
estudio de los videojuegos en Espana al ostracismo, hay que des-
tacar que su situacion epistemologica se encuentra, actualmente,
en una posicion de privilegiada emergencia. Tanto en Europa
(en especial, los paises nordicos) como en Estados Unidos los
videojuegos se han convertido en objeto de estudio fundamental
para entender la comunicacion del siglo XXI (Egenfeldt Nielsen
et al., 2008, pp.132-147; Mayra, 2008, p.56). Gracias a sus aporta-
ciones poco a poco el ocio electronico empieza a formar una base
teorica que aporta luz a un terreno tan inexplorado como panta-
noso. En este contexto de emergencia académica, proponemos el
acercamiento al videojuego desde una perspectiva poco utilizada
incluso en el ambito de los estudios de comunicacion: la Teoria
de la Ficcion y, en concreto, la particular vision de la Teoria de los
Mundos Posibles adaptada a los videojuegos.

La Teoria de los Mundos Posibles nace en el seno de una lar-
ga tradicion filosofica y, especialmente, tras las aportaciones de
Samuel Kripke y la Filosofia Analitica con el objetivo de explicar

qué papel juega lo posible y lo necesario en la existencia del hom-
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bre. No se trata pues de responder a la clasica pregunta filosofica
¢de donde venimos y a donde vamos? sino mas bien ¢pudo haber
sido distinto nuestro origen?, ;puede ser distinto nuestro destino?
¢en qué grado y considerando qué variables?, ;como es posible
que concibamos por anticipado cosas que atun no han sucedido o
incluso cosas que nunca podrian llegar a suceder?

La idea filosofica de un mundo auténomo, vivo y regulado por
un conjunto de normas que habilitan distintas opciones para lo
posible y lo necesario encontré un facil encaje en la teoria litera-
ria de mediados del siglo XX. En este caso, los mundos posibles
eran aquellos concebidos desde los relatos y los poemas y, de este
modo, la ficcién se configuraba en un verdadero espacio de ac-
cion complejo y rico en matices.

A finales de los anos setenta del siglo pasado, la conjuncion
entre los primeros ordenadores, el placer ludico y la vision de
algunos empresarios emprendedores cimento la hoy pujante in-
dustria del ocio electronico (Donovan, 2010; Kent, 2001). Pero
mucho ha cambiado desde la época en la que los salones re-
creativos se llenaban de nuevas maquinas y la juventud pasaba
horas jugando a titulos tan emblematicos como Space Invaders
(Taito Corporation, 1978) o Pac-Man (Namco, 1980). Hoy, el vi-
deojuego ha desarrollado no solo su aspecto jugable y su capa-
cidad grafico-sonora, sino que también ha conseguido elaborar
mundos de ficcion similares a los del cine, el teatro o la litera-
tura. Por todo ello, los juegos constituyen verdaderos mundos
posibles insertos en la 16gica propia de la ficcion y participan de
manera clave en el actual imaginario cultural de las sociedades
contemporaneas. Los videojuegos son, ante todo, objetos ficcio-

nales y culturales.
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Este acercamiento desde la ficcion no implica un trasvase lite-
ral de las herramientas teorico-practicas de la literatura, sino que
requiere una verdadera adaptacion en consonancia con las parti-
cularidades ontologicas del videojuego. Por todo ello, la presente
investigacion propone un enfoque teorico-practico centrado en la
ficcionalidad, la interactividad y la perspectiva ludica del medio
para analizar la construcciéon de los mundos posibles de ficcion en
el ocio electrénico o, como aqui lo denominaremos, la conforma-
cion de los mundos ludoficcionales de los videojuegos.

La investigacion parte, principalmente, de tres grandes areas
de conocimiento y sus particularidades conceptuales. En primer
lugar, la Filosofia, la nocion de mundo posible y los conflictos con
la ficcion. En segundo lugar, la Narratologia literaria y audiovisual
con los polémicos conceptos de mimesis, ficcion y narracion. Y
finalmente, los mas recientes estudios sobre los videojuegos como
objeto autonomo y su analisis del espacio interactivo. En todo
caso, y con tal de evitar la pérdida de foco en una investigacion
cuyo punto de partida es interdisciplinar, se establece como eje
central la Teoria de la Ficcion y, en particular, el andlisis de los
componentes semanticos y pragmaticos de los mundos de ficcion
en una relacion esencialmente interactiva, es decir, qué elementos
(inter)textuales o intensionales configuran la significacion desde
el mundo, qué elementos extensionales o culturales configuran
la significacion desde las practicas de acceso y modificacion de
dicho mundo y, finalmente, qué papel ocupa el usuario o jugador

desde la exterioridad del proceso de significacion ficcional.
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2.2. Principales problemas

Como ya se ha establecido, desde esta investigacion se concibe
el videojuego como un objeto ficcional que participa en la elabo-
racion global de un imaginario colectivo. Esta colaboraciéon no
se produce, a diferencia del cine o la literatura, mediante unos
relatos y sus consecuentes historias, sino a partir de una légica in-
teractiva totalmente distinta. Los videojuegos permiten el acceso
acotado y controlado a un mundo predeterminado para disfrute
de un usuario y amplian la nocién tradicional de ficcion audio-
visual. Antes de plantear los objetivos, preguntas e hipotesis, re-
sulta necesario establecer, en primer lugar, cudles son los princi-
pales problemas que existen a la hora de proponer la presente

investigacion.

1. La perspectiva interdisciplinar .

La investigacion en Comunicacion no se fundamenta en una
larga tradicion epistemologica propia como podria ser el caso del
Derecho o la Economia vy, por ello, ha buscado gran parte de sus
herramientas teorico-metodologicas en areas afines y proximas
como la Literatura, la Filosofia o las Bellas Artes. En nuestro caso,
el estudio de los videojuegos como mundos posibles ludoficcio-
nales requiere acceder a un conocimiento esencialmente inter-
disciplinar y multiconceptual que dificulta la investigacion: en
primer lugar, se hace necesaria una investigacion previa en un
area cientifica ajena y, en segundo lugar, se debe evitar la mera

traslacion de las teorias y metodologias de las areas de origen y se
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debe impulsar su correcta adaptacion y transformacion siguiendo
nuestras propias pautas expresadas en las preguntas y los objetivos

de la investigacion.

2. El conflicto terminologico.

Como ya se ha dicho, las tres areas afines de investigacion
son la Filosofia, la Narratologia y los estudios sobre videojuegos
(Game Studies). Un primer acercamiento a cada de ellas muestra
un problema importante: gran parte de los términos mas utiliza-
dos en ciertas parcelas de dichas disciplinas o bien no aparecen
definidos o bien han sido utilizados de manera desigual. Asi, con-
ceptos como mimesis, ficcion, narracion o interactividad no solo
han sido poco definidos sino que, ademas, han sido utilizados de
manera ambigua y, en ocasiones, incluso contradictoria. Por lo
tanto, el segundo problema a afrontar es la clarificacion concep-
tual de los términos propios en cada una de las disciplinas para
poder adaptarlas, posteriormente, a nuestros intereses investiga-
dores. Este paso resulta esencial ya que si no fijamos el conteni-
do semantico de los conceptos en origen luego resulta imposible
articularlos adecuadamente en nuestros modelos de adaptacion

teorico-metodologicos.

3. Los videojuegos como objetos autonomos de investigacion.

La disciplina de los Game Studies, area académica que toma
el videojuego como un objeto de estudio sometido a distintas
perspectivas, aun es joven y dispersa. Previamente a su nacimien-

to han sido varias las perspectivas académicas que se han acerca-
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do al videojuego como herramienta de investigacion, en especial
aquellas vinculadas al estudio de los efectos de los medios en la
infancia (Livingstone, 2002; Mourtisen, 2003) o las perspectivas
de género (Casell y Jenkins, 1998; Kafai, 2008; Walkerdine, 2008),
entre otros. Por ello, y como se vera mas adelante, la llegada de
la Ludologia supuso un primer paso para analizar los videojuegos
como fenomeno autéonomo, si bien durante sus primeros pasos
la exaltacion de las reglas de juego, y la constante critica hacia la
Narratologia mas tradicional, condicion6 sobremanera su vision:
las reglas definian el videojuego, la ficcion o era complementaria
o provocaba indiferencia. Del mismo modo, la vision narratologi-
ca concebia el videojuego como un medio mas para contar histo-
rias olvidando en ocasiones la particularidad interactiva del nuevo
medio y su naturaleza como juego. Por lo tanto, en primer lugar
resulta necesario ubicar la propuesta teorica dentro del marco de
los Game Studies y, en segundo lugar, debe establecerse qué rela-
ciones existen entre una Teoria de los Mundos Ludoficcionales y

las perspectivas de la Ludologia y la Narratologia.
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2.3. Preguntas de la investigacion

La principal pregunta de la investigacion es la siguiente:

P1 :Cual es la estructura y el funcionamiento de los mundos

ficcionales en los videojuegos?

En todo caso, P1 puede concretarse en dos subpreguntas, P1.1

y P1.2, que facilitan el desarrollo del trabajo:

P1.1 ;Qué papel tienen las reglas de juego y la ficcion en la configu-

racion de dichos mundos?

P1.2 ;Qué relacion existe entre el jugador y el mundo de ficcion?

En este sentido, la primera subpregunta esta relacionada con
el componente ladico-ficcional de los videojuegos mientras que

la segunda aborda la cuestion del usuario final y su relacion con

el juego.
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2.4. Objetivos generales y especificos de la
investigacion

El objetivo principal de la investigacion es establecer un mo-
delo tedrico-practico de analisis de los videojuegos cuyo principal
sustento sea la nocion de mundo posible de ficcion o mundo lu-
doficcional. Para alcanzarlo deben superarse, de manera progre-
siva y secuencial, los siguientes objetivos especificos:

1. Identificar y definir, desde una perspectiva interdisciplinar,
los principales conceptos teoricos necesarios para la investi-
gacion.

2. Adaptar e instrumentalizar dichos conceptos a la realidad
ontologica y estructural de los videojuegos.

3. Configurar un modelo relacional sélido y pertinente entre
las reglas de juego, la ficcionalidad y el papel del usuario y

jugador.
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2.5. Objeto de estudio: la ambigua nocion de
juego en el marco de los Game Studies

La presente investigacion tiene por objeto de estudio los vi-
deojuegos vy, por extension, debe tratar necesariamente con la
siempre compleja definicion de juego.

La nocion de juego plantea, en primer lugar, un conflicto lin-
guistico que debe esclarecerse: a diferencia del espanol “juego”
y su verbo “jugar”, el inglés no solo emplea la dualidad nombre/
verbo para “play”, sino que también tiene el nombre “game”. En
este caso, los angloparlantes distinguen el juego “libre” de reglas
preestablecidas -por ejemplo, jugar a papas y mamas- con el nom-
bre “play”, mientras que reservan “game” para los juegos con nor-
mas prescritas juegos de tablero o de cartas, por ejemplo-. Por
ello, cuando nos referimos aqui a “juego” lo hacemos desde la
perspectiva integradora de la lengua espanola. Por lo tanto cabe
hablar de juegos no reglados como de aquellos que si lo estan.

Matizada la cuestion lingtistica, resulta ain hoy muy dificil al-
canzar una definicion de consenso sobre qué es un juego, si es
que resulta posible. La vision mas pesimista de la cuestion, es de-
cir, la imposibilidad total para definir qué es un juego, parte de
Wittgenstein y sus Investigaciones filosoficas (1988). Para el fil6sofo
austriaco, el juego es tan heterogéneo que permite establecer una
Unica y auténtica definicion: ;Cémo podria establecerse un tnico
término que sintetizara actividades ludicas tan distintas como el
azar -los juegos de dados, la ruleta-, la estrategia -el ajedrez, las da-
mas-, la habilidad -el esqui, el futbol- o el mero consenso ficcional

-los juegos infantiles-? La respuesta vendria, anos mas tarde, de la
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mano de dos teoricos europeos: Johan Huizinga y Roger Caillois.

Huizinga destaco el papel del juego en todas las culturas hasta
situarlo en una posicion preminente determinada por el “hom-
bre jugador” (Homo Ludens). Para el antropologo holandés, ju-
gar conlleva apartarse temporalmente del mundo real y generar
un “circulo magico” (magic circle) que distingue las situaciones

internas de las externas y que,

“en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada ‘como si’
y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a
pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin
que haya en ella ningtn interés material ni se obtenga en ella
provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un
orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que
propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para desta-

carse del mundo habitual” (1987, p.27).

Partiendo de la propuesta de Huizinga y asumiendo la hetero-
geneidad del juego establecida por Wittgenstein, Roger Caillois
configur6 un conjunto de propiedades comunes a todos los jue-
gos para, posteriormente, delimitar una interesante taxonomia.
Para el filosofo francés, todo juego es libre, limitado, incierto, des-
interesado, reglado y ficcional (1967, pp.42-43) y, a partir de estas
propiedades formales, se organizan en juegos Agon -basados en
la competicion-, Alea -el azar-, Mimicry -la simulacion- y Ilinx -las
habilidades y reflejos-.

A partir de estos dos autores, que constituyen las principales
influencias para la reciente disciplina de la Ludologia (G6mez,

2007, p.75), han surgido varios acercamientos a la definicién de
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juego y, en particular, a la del videojuego (Egenfeldt Nielsen et
al., 2008, pp.22-44; Juul, 2005, pp.23-54; Salen y Zimmerman,
2004, pp.70-83; Ruiz Collantes, 2008, pp.17-28) si bien la mayor
parte de ellos asumen el nucleo terminologico de la definicion
de Huizinga.

Recientemente, Oliver Pérez ha sintetizado un ctimulo de apor-
taciones y ofrece una de las definiciones que mejor ilustran qué es

un videojuego:

“un juego electrénico que cuenta como parte sustancial de
su desarrollo con un dispositivo audiovisual, y donde gene-
ralmente un dispositivo de interfaz (teclado, mouse, gamepad)
transfiere las acciones del jugador a la pantalla y las transfor-
ma o ‘traduce’ en algtin aspecto (p. €j., la tecla ‘w’ del teclado

correlacionada con ‘caminar hacia adelante’)” (2012, p.29).

Por todo ello, desde aqui concebimos los videojuegos como
una nueva categoria de juego que sigue los patrones esbozados
Huizinga pero que, a su vez, participa, para su desarrollo, de las
particularidades del nuevo marco audiovisual y digital, tal y como

destaca Oliver Pérez.
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2.6. Criterios metodoldgicos y estructura del
trabajo

En consonancia con la pregunta de la investigacion, los obje-
tivos establecidos en progresion y la definicion del videojuego,
nuestro trabajo propone una metodologia de orden cualitativo
basada en el estudio de caso.

A partir de un conjunto de variables de analisis extraidas del
marco teorico propuesto, se realiza una seleccion de videojue-
gos que cumplan con tres criterios esenciales. En primer lugar,
deben ser videojuegos que participen del mainstream comercial
con tal de asegurar que los juegos escogidos formen parte del
imaginario discurso de la cultura de masas. En segundo lugar,
y dentro del ambito comercial, se optara por juegos figurativos
que evoquen mundos de ficcion con cierta complejidad y que
sean representativos tanto para el publico como para la critica
especializada. Este segundo requisito busca, por un lado, ase-
gurar que los mundos de ficcion a analizar tendran un minimo
contenido de interés para la investigacion y, por otro, que se-
ran juegos de especial trascendencia en el circuito de creaciony
consumo del ocio electronico. Finalmente, se utilizara la teoria
de los géneros para establecer un corpus de analisis mediante
unos criterios de ordenacion de juegos consensuados y comu-
nes tanto en la industria como en el sector académico, sin per-
juicio de las exclusiones que puedan producirse al relacionar
este criterio con los dos anteriores. De los géneros resultantes se
estableceran los juegos correspondientes en un marco temporal

no superior a los diez anos, con el objetivo de anclar la construc-
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cion de los mundos de ficcion en la generacion de videojuegos
actual.

En cuanto a la estructura del trabajo, se ha optado por una evo-
lucion progresiva y engarzada en distintas fases.

En primer lugar, se exponen los antecedentes académicos que
relacionan nuestro objeto de estudio, los videojuegos, con la Teo-
ria de los Mundos Posibles.

En segundo lugar, se construye un marco teérico en dos blo-
ques que definen, respectivamente, los conceptos de mundo, lo
posible y lo necesario desde sus origenes filosoficos y el papel de
la mimesis y la ficcion en los estudios literarios y filmicos.

El tercer gran apartado explicita nuestra propia Teoria de los
Mundos Ludoficcionales, una conexion entre mundo, ficcion y
juego, y que se subdivide, a su vez, en tres subcategorias de ana-
lisis: una propuesta de orden formal denominada dimension
macroestructural estatica, otra de orden sustancial o dimension
microestructural dinamica y, finalmente, la dimensiéon metalép-
tica o acto performativo del usuario final. Para cada una de estas
dimensiones, y en aras de clarificar la necesaria conexion entre
teoriay aplicacion prdctica, se han introducido distintos ejemplos
que sintetizan trabajos anteriores del autor y que muestran la apli-
cacion operativa de las variables definidas para perspectivas de
investigacion concretas.

Finalmente, el ultimo bloque expone los criterios metodologi-
cos y la muestra de analisis de videojuegos, junto con los resulta-

dos de cada estudio de caso y las conclusiones finales.
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Un hombre puede elegir. Yo elegi lo imposible.
Construi una ciudad donde el artista no tenia que
temer al censor; donde los grandes no estaban
constrenidos por los pequenos; donde el cientifico
no estaba limitado por la nimia moral. ;Yo elegi
construir Rapture! Pero mi ciudad fue traicionada
por los débiles. Asi que yo te pregunto, amigo
mio, si tu vida fuera el premio, ¢matarias a los
inocentes? ¢Sacrificarias tu humanidad? Todos
hacemos elecciones; pero, al final, las elecciones
son las que nos hacen a nosotros.

ANDREW RYAN Bioshock

La aparicion del videojuego como objeto de estudio multidis-
ciplinar ha generado una importante controversia entre distintas
areas de conocimiento. Como se vera mas adelante, el principal
conflicto ha acaecido entre la llamada Ludologia, la disciplina
que pretende analizar los videojuegos como sistemas de reglas, y
la tradicional Narratologia. Y, en medio de este conflicto acadé-
mico, la Teoria de los Mundos Posibles ha ido ganando terreno
como una metodologia valida para analizar los mundos de ficcion
de los videojuegos.

En este sentido, existe una muy breve pero interesante tradi-
cion cientifica que ha intentado trasladar el constructo filosofico y
literario de los mundos posibles hasta el marco digital y ladico de
los videojuegos actuales. Su principal influencia parte del libro de
Marie-Laure Ryan Possible worlds, artificial intelligence and narrative
theory (1991) en el que la autora esboza un marco general de apli-
cacion de los mundos posibles al contexto electronico en general,
si bien no llega a centrarlo especificamente en los videojuegos. A

partir de este primer acercamiento, Julian Kucklich (2002, 2003)
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ha propuesto una relectura del juego electronico desde las pers-
pectivas semioticas de la intratextualidad, intertextualidad y trans-
textualidad, generando asi una tipologia de seis mundos posibles
(2003, pp.103-107).

En un primer momento, la referencia interna del mundo
textual se manifiesta en signo audiovisual -imagenes, sonidos,
texto- generando unarelacion de intratextualidad que tiene como
principal objetivo la participacion del jugador y que, a diferencia
de la literatura, ancla el mundo posible a una manifestacion fisica
explicita y no a la libre interpretacion del lector.

Este despliegue audiovisual -la configuracion fisica del mundo
posible propuesto al jugador- genera la semiosis intertextual, un
contraste de hipotesis que realiza el jugador entre el mundo re-
presentado en pantalla y su conocimiento particular de su mundo
actual. Cuando el usuario interioriza las particularidades de dicho
mundo de juego es cuando se abre paso la fase de la transtextua-
lidad y, con ella, elementos tan importantes como el reconoci-
miento de las mecanicas de juego, la asuncion de los géneros y las
destrezas fisico-cognitivas de los interfaces.

Las fases propuestas por Kucklich son un primer acercamien-
to a la concepcion de los videojuegos como mundos posibles, si
bien en ningliin momento se propone una aplicacion practica de
la tipologia propuesta. En cambio, en 2004 el italiano Massimo
Maietti realiz6 un analisis semiotico en el que si configuraba unas
categorias aplicables mediante la traslacion y adaptacion del mo-
delo literario de Umberto Eco (1993).

Para Maietti los mundos posibles videoludicos (mondi possibili
videoludici) se diferencian de los filmicos o literarios por su gra-

do de acceso mediante la interactividad (2004, p.151). Desde esta
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perspectiva, el videojuego es un mundo moldeable por el usuario
y dotado de n mundos posibles que se iran alternando mediante
la alteracion de las propiedades de los sujetos que los pueblan. Es-
tas propiedades, adaptando las definiciones de Eco (1993, p. 199
en adelante), pueden ser esenciales -por ejemplo, la identidad de
Lara Croft en todos los mundos posibles de la saga Tomb Raider
(Core Design, 1996-2008)- o bien accidentales -la longitud de pelo
o la ropa de la heroina- (Maietti, 2004, pp.140-141). A su vez, di-
chas propiedades pueden determinar parte de la estructura del
mundo de juego, sus propiedades estéticas' -distintas de las ante-
riores por su falta de participacion directa en la interaccion con
el juego- o, en el caso de las accidentales, también alguno de sus
procesos. A modo de ejemplo, Maietti analiza un particular ficcio-
nal muy peculiar: el rectangulo rosado del juego Tetris (Pazhitnov,
1984). Para el autor, algunas de las propiedades mas notables de
esta ficha son (pp.154-155):

A. Forma rectangular en el que un lado mide 1y el otro 4.

B. Color rosa.

C. Se permite el desplazamiento a izquierda y derecha.

D. Puede rotar sobre su propio eje en 90 grados.

E. Su aparicion se alterna con la de otras piezas del juego en

una proporciéon de 1/7.
F. Cae a una velocidad determinada.
G. El usuario puede acelerar la velocidad de caida.
De todas estas propiedades citadas, solo A, B y F seran esen-

ciales al disponer de un valor fijo, mientras que C, D y G seran

1. Maietti denomina esta propiedad “proprieta crome”, una adaptaciéon de Ro-
llings y Morris (2000, pp.25-26) y que aqui traducimos como “propiedades es-
téticas” para clarificar el término.
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accidentales por su valor mutable. E, aun siendo de la misma ca-
tegoria, carece de capacidad interactiva y se limita a un simple
resultado estadistico. Falta establecer su posicion como propieda-
des del sistema, estéticas o del proceso -interactivas-. En este caso,
las propiedades A, B, E, F son estructurales en relacion al mundo
de juego y, ademas, la propiedad B es, a la vez, una propiedad
estética. Finalmente, C, D y G se definen como interactivas y per-
tenecen asi a la dimension del proceso de juego. De este modo,
el mundo posible videoludico puede analizarse desde unas cate-
gorias semioticas que priman el eje propiedad esencial-propiedad
accidental y la triada estructura-estética-proceso.

Los dos trabajos mas recientes en aplicar la Teoria de los Mun-
dos Posibles son los de Jan Van Looy (2005) y Rocco Mangieri
(2011). Para Van Looy el debate entre lud6logos y narratélogos
esta mal enfocado ya que la cuestion no es si los videojuegos son
narraciones sino hasta qué punto pueden compartir caracteristi-
cas propias de estas. Por ello, el autor prefiere derivar el analisis
del juego hacia el campo de la ficcion, hacia el “viaje al espacio
textual” (Ryan, 1991, p.5), y en especial hacia la nociéon de mun-
do. En este sentido, el jugador de un videojuego pasa por un pro-
ceso de recentrado virtual (virtual recentering) por el que acepta
acceder a un nuevo mundo posible que, a diferencia de la ficcion
tradicional, es distinto para cada partida (Van Looy, 2005, pp. 4-5).
Este mundo virtual se configura mediante distintos actantes pro-
pios del modelo de comunicacion narrativo y, por ello, Van Looy
equipara la ficcion con el acto de narrar. Siguiendo a Aarseth
(1997) identifica tres instancias comunicativas que podemos de-
nominar como la intriga (intrigue), el intrigante o el que realiza la

intriga (intrigant)y el intrigado o receptor de la intriga (intriguee).
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La intriga constituye la trama o discurso central del videojuego,
es decir, la propuesta ficcional que se plantea al usuario, mientras
que el intrigante seria un gestor no narrativo que podria equipa-
rase con el autor implicito de la ficcion. Asi, por ejemplo, el intri-
gante en el videojuego de Pac-Man seria la entidad que se limita
a mover los fantasmas que pretenden acabar con el protagonista.
Por otro lado, el intrigado - la entidad mas parecida al narratario
tradicional- no solo es el objetivo principal del intrigante sino que
constituye la esencia del propio mundo de ficcion ya que, sin €l,
no hay juego. La manifestacion de esta instancia comunicativa es
variable y determina de manera notable la experiencia del recen-
trado virtual. Asi, en juegos como Tetris la distancia es minima,
mientras que en experiencias como Super Mario Bros (Nintendo,
1984) el intrigante se establece con la mediacion de un interme-
diario (dummy intriguee) (Van Looy, 2005, pp.8-9).

Finalmente, Rocco Mangieri propone un analisis de los entornos
virtuales contemporaneos y, en concreto, del videojuego de ninjas
Onimusha (Capcom, 2001), utilizando la Semantica de los Mundos
Posibles de Lubomir Dolezel (1999). Para el autor, Onimusha pro-
pone un mundo posible organizado en una multiplicidad de labe-
rintos y poblado por distintos personajes, espacios y propiedades.
A partir de una Semantica de la Ficcion apoyada en la Teoria de
la Accion (p. 89), se establece un mundo multipersonal “caracte-
rizado por el viaje fisico-espacial en el cual el héroe -operador se
encuentra con otros sujetos de la ficcion teniendo necesariamen-
te que establecer pactos comunicacionales” (Mangieri, 2011, p.4).
El mundo del medievo japonés de Onimusha se basa en una re-
lacion entre interaccion y poder al establecer la propia dinamica

de juego como una confrontaciéon entre el usuario y los demas
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personajes. Estas relaciones de jerarquia funcional -el adyuvante y
el oponente, segin la terminologia de Greimas (1987)- producen
una red de particulares ficcionales que determinara de manera
cambiante las posibilidades interactivas del usuario. Asi, la motiva-
cion, la intencion, la posibilidad y la necesidad se configuran como
elementos esenciales para entender unos mundos de juego que
“parecen fundar buena parte de su eficacia comunicativa y simbo-
lica en la continua y variada puesta en escena de la kinesis corporal'y
los rasgos fisicos de las acciones” (Mangieri, 2011, p.11).

Como puede apreciarse en este recorrido doctrinal, la aplica-
cion de la Teoria de los Mundos Posibles al videojuego no ha he-
cho nada mas que empezar. Gran parte de los autores (Kucklich,
2002 y 2003; Van Looy, 2005; Mangieri, 2011) proponen distintos
conceptos utiles y los ilustran con analisis mas o menos extensos de
distintos videojuegos. No obstante, ninguno de ellos plantea una
verdadera teoria integral que contemple el fenémeno de los vi-
deojuegos desde una 6ptica tedrico-practica. Cabe mencionar que
la obra de Maietti (2004) es la que mas se le acerca, si bien se limi-
ta al analisis semiotico del videojuego y no entra en la dimension
semantico-pragmatica del mismo.

Asi, una propuesta que contemple el videojuego como un
mundo posible de ficcion ladico -un mundo ludoficcional- debe
incidir, al menos, en tres aspectos clave: las relaciones entre fic-
cion y reglas de juego, la estructura de mundos y la progresion
interactiva y, finalmente, la cuestion del usuario. En los siguien-
tes epigrafes trazaremos nuestra propuesta teorico-practica y
semantico-pragmatica que dé cuenta de la potencialidad de la
Teoria de los Mundos Posibles en relacion a los mundos ludofic-

cionales de los videojuegos.
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Un optimista piensa que este es el mejor de todos
los mundos posibles. El pesimista tiene miedo de
que eso sea cierto.

RarLpH WALDO EMERSON

El concepto de mundo posible es clave para entender el de-
sarrollo y elaboracion del presente trabajo de investigacion. Por
ello, resulta conveniente iniciar nuestro marco tedrico con una
reflexion sobre la nociéon de mundo y las implicaciones que tiene
tanto para los campos de la Filosofia y la Literatura como para el
estudio de los videojuegos.

Laidea de mundo constituye uno de los conceptos mas comple-
josy flexibles de la historia del pensamiento. Desde una perspecti-
va estrictamente fisicista, el mundo se concibe como la globalidad
y ordenacion de todas las cosas que existen en el planeta Tierra,
mientras que desde las Humanidades se habla del mundo como
sistema que integra formas de pensar -el mundo cristiano, el mun-
do pagano- o elementos imaginarios -el mundo de Emma Bovary,
el mundo de Sherlock Holmes-. Del mismo modo, la nocion de
mundo nos sirve para parcelar la historia en periodos concretos
-el mundo del Romanticismo, el mundo grecoromano- o para vin-
cular distintos elementos alrededor de un mismo protagonista -l

mundo de Mozart, el mundo de Chaplin-.
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Como puede comprobarse, este concepto poliédrico presenta
algunos elementos comunes en todas sus aplicaciones: los mundos
estan compuestos por una pluralidad de sujetos, objetos y estados
que se encuentran estrechamente vinculados entre si 'y, por ello,
conforman unos sistemas de representacion autéonomos y parti-
culares. Estos constructos, en particular los vinculados al pensa-
miento politico y social, son esenciales para entender nuestra rea-
lidad mas inmediata, del mismo modo que participan en nuestras
elecciones diarias. Asi, por ejemplo, la idea de esclavitud juega un
papel muy distinto en el mundo occidental actual del que jugo en
el mundo cultural romano: hoy, la simple idea de someter a un ser
humano a semejante trato vejatorio queda fuera de lo admitido
en nuestro sistema de valores, en nuestro mundo, mientras que
para un ciudadano romano del siglo I antes de Cristo la esclavitud
no era un problema éticojuridico, sino una aplastante realidad
consolidada en un mundo de tradiciones.

En realidad, muchos mundos se conciben desde la oposicion
a otros distintos. El mundo protodemocratico de la floreciente
Atenas era manifiestamente contrario y opuesto al caudillista y
estricto mundo espartano, mientras que el mundo de la ciencia
defendido por Galileo no podia convivir con el marco teocentris-
ta de la hegemonica Iglesia Catolica renacentista.

Asi, desde las ensenanzas griegas y religiosas hasta las nuevas
formas de comunicacion digital, la humanidad ha articulado ima-
ginarios colectivos de distinta naturaleza y alcance para disenar, di-
fundir, y mantener ciertos mundos, pero también para analizarlos
y combatirlos. Desde una perspectiva social, el lenguaje popular
también se ha aduenado de la nocion de mundo para distinguir lo

habitual (o aceptado en la estructura del mundo real o actual) de
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aquello que se separa de la norma. Asi, de alguien brillante o que
realiza actos extraordinarios decimos que “no es de este mundo”,
mientras que del despistado o sonador se afirma que “vive en otro
mundo”.

En el seno del pensamiento, cada area de conocimiento ha uti-
lizado la nocién de mundo como mejor se adaptaba a sus nece-
sidades. Asi, en Matematicas, los mundos sirven para explorar las
distinciones y contradicciones entre paradigmas, mientras que en
el ambito de los estudios artisticos, la representacion y la cuestion
de la referencialidad constituyen elementos centrales en los deba-
tes contemporaneos. En el campo de la Filosofia (y, en especial,
en la Filosofia del Lenguaje y la Filosofia de la Logica), los gran-
des pensadores han encontrado en la nociéon de mundo un con-
texto de reflexion motivado por preguntas como ¢es este mundo
real?, ;pudo ser distinto de como es?, y en caso afirmativo, ;como
hubiera sido si hubiera sido distinto?

A partir de los anos ochenta del siglo pasado, la consolidacion
del pensamiento posmoderno tuvo un impacto importante en la
tradicional nocion de relato lineal y su relacion con la idea de
mundo. Frente a la estructura aristotélica de inicio, nudo y desen-
lace, -que habia establecido la primacia de un relato determina-
do por encima de cualquier otro posible-, se fueron instaurando,
poco a poco, otras formas de concebir el espacio y el tiempo: las
estructuras no lineales. Estas nuevas formas de narrar destacaban
aquellos relatos posibles que nunca llegan a mostrarse en las es-
tructuras tradicionales (Branigan, 2002, p. 110) y planteaban un
debate fundamental desde la perspectiva ontologica: ;como se
constituyen estos mundos y qué debe hacerse en ellos? (Mchale,

1987, p. 10; Harvey, 1990, p. 48). Paralelamente, la Teoria del Caos
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(Prigogine y Stengers, 1984) materializo esta nocion de mundo
posible en el campo de la ciencia al hacer hincapié en la tenden-
cia al desorden irreversible y, por lo tanto, en la negaciéon de una
unica realidad solida y consistente en el tiempo.

Junto alaidea de que otros mundos son posibles, la contingen-
cia -esto es, la potencialidad de que las cosas puedan o no puedan
ser- cuestiono6 también las estructuras secuenciales y, por ello, la
nocion tradicional del tiempo como un sistema lineal y ordenado.
La fragmentacion del tiempo se impuso con la llegada de lo no li-
neal en las nuevas formas narrativas de los medios digitales, en es-
pecial en el cine y los videojuegos. La narrativa modular, -es decir,
la fragmentacion de las historias en “moédulos” no relacionados
por vinculos espacio-temporales- (Cameron, 2008), y la estética
de las bases de datos -esto es, la concepcion de los mundos de
ficcion como grandes sistemas jerarquicos de personajes y esce-
narios- (Bizzochi, 2005), son buenos ejemplos de la ruptura de lo
lineal a favor de nuevas formas de expresion fragmentadas funda-
mentadas en lo que puede ser por encima de lo que es.

Por todo ello, y como veremos mas adelante, la llegada de los
mundos posibles y la fragmentacion de lo ficcional -ejemplificada
en la modularidad de los relatos y su estructuracion como bases
de datos- suponen un requisito clave para los videojuegos. El dise-
no del mundo de ficcion del juego debe partir, por un lado, de un
cierto espacio de posibilidad interactiva para el jugador -esto es, la
instauracion de lo posible por encima de lo lineal-y, en consonan-
cia con ello, debe configurar una fragmentacion y jerarquizacion
de sus personajes y escenarios.

En el presente apartado, y como elemento previo a una teoria

del videojuego como mundo ludoficcional, se propone un reco-

56



Marco teodrico

rrido teodrico sobre lo posible. Se explora, asi, la estructuracion y
complejidad de lo posible en la nocion del mundo posible, tanto
desde la optica de la Filosofia -con sus distintas lineas de pensa-
miento y la complejidad que introducen los personajes y escena-
rios no reales de la ficcion- como su trasvase a los estudios de la

Ficcion Literaria y sus propuestas teérico-metodologicas.
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4.1. La nocion filosofica de lo posible

4.1.1. Las concepciones filoso6ficas de los mundos
posibles

A'lo largo de los siglos, la Filosofia se ha interesado por distin-
tas cuestiones relacionadas con el ser humano. Pero no fue hasta
Leibniz -en su Teodicea, en 1710- cuando esta disciplina articulo
un verdadero discurso sobre la mutabilidad del mundo y sobre sus
origenes como “el mejor de los mundos posibles”.

A mediados del siglo XX, la 16gica modal florecié de manera
notable tanto en Europa como en Estados Unidos, en especial
tras la articulacion de una semantica propia por parte del filésofo
norteamericano Saul Kripke (1963). Esta disciplina flexibiliz6 la
logica clasica al formular nuevas concepciones sobre las realida-
des de nuestro mundo que tenian dificil encaje en dicha vision.
Asi, la introduccion de los operadores monarios “es posible que”
-representado por el simbolo ¢-y “es necesario que” -representado
por O- estableci6 un sistema de asignacion de verdad a las afirma-
ciones en relacion a un mundo posible concreto. De este modo,
habilit6 los estados contingentes de cosas que solo estan presentes
en nuestra realidad desde el plano de lo posible.

Por ejemplo, la afirmacion “Hitler gano la Segunda Guerra
Mundial” siempre resulta falsa bajo la l6gica clasica o, en logica
modal, en relaciéon a nuestro mundo real. En cambio, la senten-
cia “es posible que Hitler ganara la Segunda Guerra Mundial”
determina una verdad modal que no invalida la condiciéon de

verdad/falsedad de la logica tradicional: si bien es falso que Hitler
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ganara la guerra en nuestro mundo, es cierto que hubiera sido
posible que la ganara siempre y cuando dicha condicion pueda
ser valida en un mundo posible dado -y resulta evidente que po-
demos imaginar dicho mundo-. Ademas, la propuesta de Kripke
introdujo algunos conceptos interesantes. Por un lado, los mun-
dos posibles establecen ciertos enlaces entre ellos, son las denomi-
nadas relaciones de accesibilidad, que permiten el transito de unos
a otros. Por otro, los mundos posibles se constituyen mediante
dos atributos fundamentales: el caracter completo de su estructu-
racion -es decir, que los estados de cosas contenidos en el mundo
hayan sido producidos o puedan ser producibles segtin las reglas
del sistema- y el caracter consistente o coherente -esto es, que no
exista contradiccion alguna-. Como puede deducirse, el caracter
completo implica, necesariamente, el atributo de la consistencia y

viceversa. Veamoslo con el siguiente ejemplo:

(1) Para las afirmaciones sobre Juan en un mundo W, si “Juan es mé-
dico” (P) es cierto en el mundo W, “Juan no es médico” (~P) no es cierto

en el mundo W'

Si =P fuera cierto entonces tendriamos, por un lado, una con-
tradiccion -Py =P son ciertos a la vez, Juan es y no es médico-y una

incompletitud -en W existe el mismo Juan médico y no médico-*.

1 En las obras cientificas de la Filosofia es habitual presentar los ejemplos con
una numeraciéon consecutiva entre paréntesis. Aqui hemos optado por hacer lo
mismo con el objetivo de respetar dicha tradicion.

2 Los mundos posibles creados a partir de estos atributos forman parte de la
llamada “Estructura de Kripke” (Munoz Velasco, 2003, p. 28), esto es, “un par
(W,R) en el cual tenemos que W = {wi | L €/} es un conjunto no vacio deno-
minado conjunto de mundos posibles y R una relacién binaria en W llamada
relacion de accesibilidad. Si wlRw2, se dice que w2 es accesible desde wl.”
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Por todo ello, la nocion de mundo posible se ha establecido,
para esta nueva escuela filosofica, como sistema valido para el ana-
lisis de las condiciones de verdad en las afirmaciones sometidas a
operadores modales en sistemas relacionales posibles y alternati-
vos. Los mundos posibles son, de este modo, construcciones sobre
como podian haber sido las cosas si hubieran sido de modo distin-
to a como son (Bradley y Swartz, 1979, pp. 1-8).

A partir de la multiplicidad de mundos de Leibniz y el auge de
la 16gica modal kripkeana, la Filosofia contemporanea se intereso
por dos cuestiones esenciales: en primer lugar ¢qué relacion existe
entre los mundos posibles y el denominado mundo real o actual?
y, en segundo lugar ¢qué estatuto ontologico ostentan los mundos
que permanecen como meramente posibles? En funciéon de como
respondan dichas preguntas, los filésofos se han agrupado en
posibilistas -lo posible esta por encima de lo actual-, hiperac-
tualistas -los mundos posibles o bien no existen o su existencia
carece de importancia-y actualistas -existe un mundo actual por

encima de los posibles-.

4.1.1.1. El posibilismo o lo posible frente a lo actual

Los teodricos del posibilismo clasico realizaron una precision ter-
minologica importante para el debate sobre la posicion de los mun-
dos posibles. Distinguieron entre ser (being)y existir (existence). Para
un fil6sofo posibilista clasico, todo aquello de lo que se puede ha-
blar “es”, pero no todo “existe” -en el sentido de “esta presente”,
“es actual”-, siendo lo que “es” pero no “existe” -o “no esta actua-

lizado” o “no es actual”- una mera posibilidad. De este modo, en
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la categoria del “es” podemos encontrar desde objetos concretos
no existentes -por ejemplo, la ya desaparecida ciudad de Troya-,
categorias abstractas -los pecados capitales, las nociones matema-
ticas- e incluso los objetos ficcionales que nunca han existido ni
pueden existir -por ejemplo, los dragones-. Por ello, mientras que
todo lo que existe “es”, no todo lo que “es”, existe. Todo ello te-
niendo en cuenta que si bien muchas cosas que “son” pudieron,
en algin momento, existir, otras nunca lo lograron. Este ultimo
caso, el del “ser” sin nunca existir, fue presentado por Bertrand
Russell en el célebre ejemplo de la montana de oro: no existe nin-
guna montana de oro, aunque si posibles montanas de oro que si
hubieran existido hubieran sido, efectivamente, montanas de oro
(1903, p.449).

Por ello, el posibilismo clasico presupone, al menos, dos ras-
gos esenciales en la concepcion metafisica de lo posible: en pri-
mer lugar, en tanto que todo “es” todo preexiste -en modo similar
a la nocion platonica de idea-, si bien no “existe” ni es “actual”
-aunque podria haber sido en algin momento-. Por lo tanto, el
posibilismo admite los mundos y objetos posibles pero no actua-

les. Para aclararlo, imaginemos el siguiente ejemplo:

(2) Es posible que haya alienigenas.

Desde la optica posibilista, la afirmacion no se limita a estable-
cer una simple posibilidad -que, por otro lado, muchos fil6sofos,
posibilistas o no, podrian aceptar-, es decir, es posible que existan
alienigenas. En realidad, el posibilismo va mas alla al considerar
que los alienigenas preexisten en tanto que son, y si posteriormen-

te existieran para nosotros -por ejemplo, porque aterrizaran en
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nuestro planeta- ello no invalidaria lo anterior. Por lo tanto, la
posibilidad por si misma ya existe -o mejor, preexiste- y el mundo
real -entendido como el actual- es sencillamente el resultado de la
seleccion de uno entre tantos.

En segundo lugar, el posibilismo clasico defiende la indepen-
dencia de los mundos posibles sin que existan, a priori, relaciones
causales entre ellos, ni jerarquizaciones de ningun tipo -ya que,
en caso contrario, nos encontrariamos ante posturas actualistas,
como se vera mas adelante-. De este modo, la nocion filosofica
mas apropiada define un mundo posible como "un conjunto
maximamente consistente de estados de cosas posibles” (Rome-
rales, 1999, p. 17). O, lo que es lo mismo, un mundo posible posi-
bilista es un sistema de estados de cosas completo, autosuficiente
y autonomo.

Esta asuncion de prexistencia e independencia, junto con las
nociones del sery el existir, es clave para entender las propuestas
de los dos principales representantes del posibilismo que se expli-

can a continuacion: Gottfried Leibniz y David Lewis.

4.1.1.1.1. Leibniz y el mejor de los mundos posibles

La teoria posibilista mds famosa -y mas incomprendida- de la
Historia de la Filosofia fue la expuesta por Leibniz en distintas
cartas enviadas al tedlogo Antoine Arnauld a partir de 1680 y en
su Teodicea (1710). La obra del pensador aleman ha sido histori-
camente minusvalorada, ya que junto a la complejidad de su re-
daccion y la dispersion del corpus tedrico -sus propuestas apare-
cen diseminadas en infinidad de textos, misivas y libros-, Leibniz

sufrio las burlas de sus companeros racionalistas por sus reflexio-
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nes sobre los mundos posibles y la existencia de Dios. La mas fe-
roz y célebre de todas aparece en la obra Candido de Voltaire. En
esta novela, el escritor francés introduce el personaje del Doc-
tor Pangloss, un personaje obsesionado por mostrar a todos los
demas que el mundo en el que viven es “el mejor de todos los
posibles” y en el que, por ello, hasta la mayor de las tragedias en-
cuentra una adecuada justificacion. Y, por derivacion, el término
panglossiano atribuye a quién lo ostenta un caracter ingenuo ante
las vicisitudes del mundo que habita.

En cualquier caso, la mayor problematica relacionada con el
posibilismo leibniziano radica en las erroneas interpretaciones
que se han consolidado con el tiempo®. Como apunta Aguado
Rebollo (2009, pp.19-22), el mejor de los mundos posibles no
constituye, necesariamente, el mejor sistema ético -es decir, no es
el mejor mundo entendido como el mas bueno-, ni tampoco le
atribuye Leibniz un caracter inmovil, inmutable y eterno -como se
ha deducido, en ocasiones, por derivar de la perfeccion divina-.

La divinidad de Leibniz no se corresponde ni con el Dios cris-
tiano, justo y bondadoso, ni con el Dios cartesiano, un ser lejano e
insondable que juega con el hombre como si de una marioneta se
tratara y que reduce el conocimiento de las cosas a nuestra propia
existencia: “pienso, luego existo”. El poder divino para Leibniz,
en consonancia con su concepcion racionalista de la existencia,
se constituye como una fuerza esencialmente matematica y me-
canicista. Ademas, en esta construccion empirista, el hombre se
presenta como un ser capaz de entender, en mayor o menor me-

dida, los propositos divinos ya que, de lo contrario, seria absur-

3 Para un recorrido extenso sobre las lineas de interpretacién del sistema
leibniziano y sus principales dificultades, véase Heinekamp y Schupp, 1991.
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do plantearse tan siquiera el porqué de sus acciones -salvo, por
supuesto, por mero fanatismo o adulacion-. El Dios leibniziano
aparece, pues, como un ente infinitamente sabio y racional pero,
a la vez, suficientemente cercano al ser humano para que este
pueda percibir, dentro de sus posibilidades, parte de sus proposi-
tos (Leibniz, 1710, §4).

Partiendo de este Dios empirista y cercano, el filosofo aleman
intenta responder la pregunta central de su teoria: “spor qué exis-
te algo en vez de nadar” (Pérez de Laborda, 1989, p.14). Si Dios es
infinitamente racional y sabio quiere decir que existe una serie in-
finita de mundos posibles concebida por €ly, por tanto, no cabe el
vacio. La razon, y por extension la 1ogica, son el eje principal que
lo configura todo: todo atiende a razones -ya sean mads 0 menos
complejas, ya puedan ser percibidas por completo o solo parcial-
mente-y Dios ha pensado, de manera logica, en todos los mundos
posibles que se pueden concebir. Esta concepcion racionalista de
lo posible alej6 a Leibniz de las propuestas de Descartes y Newton
en relacion a la fisica y la metafisica. Ambos autores proponian
postulados atomistas -centrados en el atomo, en “mostrar lo que
hay”-, mientras que la articulacion racionalista de Leibniz conside-
ra que no podemos limitarnos a mostrar o ver, sino que debemos
entender qué existe detras de lo que se ve o muestra, qué razon
ultima ha llevado a esos elementos a existir (p. 13).

Ahora bien, ¢qué significa que Dios ha elegido el mejor
de los mundos posibles segin razones logicas? Y, por otro
lado, ¢en qué posicion queda la libertad del hombre ante el
determinismo de un mundo posible elegido desde la estricta

racionalidad?
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En un primer momento, Dios contempla las monadas*, peque-
nos e irreductibles atomos de constitucion metafisica y, a par-
tir de ellos, lo que es posible. Desde su simpleza lo posible es,
sencillamente, posible. Pero en conjuncion con otro posible, el
resultado puede ser posible -es decir, ambos posibles son com-
patibles y, por lo tanto, composibless o puede ser imposible. En
esta relacion aparecen los dos principios basicos de la Filosofia
leibniziana: el principio de razoén suficiente y el principio de no
contradiccion.

El principio de razon suficiente es la plasmacion logica del axio-
ma “todo tiene una razén” (Leibniz, 1710, §44-45). Por ello, exis-
ten un conjunto de reglas logicas de primer nivel, siempre presen-
tes, que “enuncian lo mismo de si mismo o niegan lo contrario del
propio contrario” (De Mora Charles, 1992, pp. 286-287), es decir,
relaciones del tipo “P es P, P no es no P”, o “Si P entonces Q”. El
resto de verdades presentes en cualquier mundo posible puede
reducirse a esta logica de primer nivel. A partir de esta razén su-
ficiente -la logica de primer nivel- “habra por lo tanto unas verda-
des necesarias y otras contingentes. A lo que carece de necesidad
lo llama Leibniz contingente; pero lo que implica contradiccion,
o sea, aquello cuyo opuesto es necesario, se llama imposible. Las
demas cosas se llaman posibles” (p.287).

Por otro lado, el principio de no contradiccion establece dos
ideas generales. En primer lugar, algo no puede ser posible e im-
posible a la vez y, en segundo lugar, algo no puede ser ni posible
ni imposible -es decir, debe adscribirse necesariamente a alguna

de estas dos categorias-.

4 Laarticulacion de los sistemas de ménadas y sus particularidades fue estable-
cida en su obra Monadologia (1715).
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A partir de estos dos principios, Dios concibe infinitos mundos

posibles y elige uno de ellos como el mejor posible.

“Y asi como en matematicas cuando no hay maximo ni mini-
mo, nada distinto, todo se hace de una manera igual, o cuan-
do esto no puede hacerse, no se hace nada absolutamente, lo
mismo puede decirse, respecto de la perfecta sabiduria que
no es menos precisa que las matematicas, que si no hubiera
habido lo mejor (optimum) entre todos los mundos posibles,
Dios no hubiera producido ninguno. Llamo mundo a toda la
serie y coleccion de todas las cosas existentes, para que no se
diga que podrian existir muchos mundos en diferentes tiem-
pos y en diferentes lugares; porque seria preciso contarlos
todos a la vez como un mundo, o si se quiere, como un uni-
verso. Y aun cuando se llenaran todos los tiempos y todos los
lugares, siempre resultaria que se les habria podido llenar de
una infinidad de maneras, y que hay una infinidad de mun-
dos posibles, de los cuales es imprescindible que Dios haya es-
cogido el mejor, puesto que nada hace que no sea conforme

a la suprema razén.” (Leibniz, 1710, §8).

Resulta importante destacar que Dios puede concebir cualquier

mundo -o mejor, los concibe todos a la vez en tanto que es infinito

en sabiduria-, pero solo uno de ellos es el elegido para tomar exis-

tencia. ;Y por qué este, y no otro? Segun el propio Leibniz:
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“Una vez admitido que el ser prevalece sobre el no ser o sea
que hay una razén de por qué existe algo antes que nada, o
sea, que debe pasar de la posibilidad al acto, de aqui se si-
gue, que faltando toda otra determinacion, lo que se realiza

es el maximo posible respecto de la capacidad del tiempo y
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del lugar (o sea del posible orden de existencia) tal como las
baldosas se ubican en una superficie de manera que quepa el

mayor namero en el area prevista” (1982, §7).

Como se ha dicho anteriormente, Dios no crea segun el criterio
de bondad o maldad del mundo sino como un matematico que
busca aquel mundo posible con mayor cantidad de cosas a menor
coste. Si se parte de la idea de que no existe el vacio, entonces el
mal no existe -ya que es la ausencia del bien-. El optimismo de
Leibniz se puede ejemplificar como “no se es infeliz, sino limitada-
mente feliz”. En consecuencia, todos los mundos son buenos, pero
algunos son mas buenos -al tener mas cantidad de cosas buenas, por
ejemplo, el Cielo-, y otros menos buenos -por ejemplo, el Infierno
y su ingente cantidad de cosas menos buenas-, siendo el nuestro,
matematicamente hablando, el mejor posible de todos ellos.

Finalmente, y atendiendo a la segunda cuestion -;qué sucede con
la libertad del hombre?- podria parecer que si Dios elige un mundo
este deviene inmovil -no puede mutar en tanto que ya es el mejor-
y el hombre, en consecuencia, no goza de libre albedrio (Leibniz,
1710, §1-5). La solucién a este problema pasa por entender que, en
el momento de su creacion, el mundo elegido por Dios fue el mejor
posible, pero que en el futuro no tiene por qué seguir siéndolo. Es
mas, en su infinito conocimiento, el ente divino dio al hombre la ca-
pacidad de accion de la que se desprende su idea de libertad. Es el
hombre quien percibe lo bueno y lo malo -segtin el Dios leibnizia-
no, lo menos bueno-, y quien opta por convertir este mundo en un
espacio con mayor o menor cantidad de cosas buenas. Y es que no
es lo mismo que Dios pueda saber todas las acciones de los hombres
y sus infinitos caminos a elegir, a que Dios determine de antemano

la libertad del hombre eligiendo por él como vivir su vida (§6-8).
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Como puede apreciarse, la conceptualizacion de lo divino y lo
posible de Leibniz consigue conciliar de manera optima dos cam-
pos que han estado historicamente enfrentados: la teologia y la
ciencia. E]l Dios matematico no solo ha inspirado un acercamiento
mas humano y racional de la religion, sino que ha influido decisi-
vamente en el campo cientifico, en especial en los principios de la
termodinamica y la conservacion de la energia. Pero sin duda su
principal aportacion sigue residiendo en la aplicacion de principios
de logica al campo de la metafisica. Sus reglas logicas de primer
nivel fueron un hito fundamental para la posterior creacion de la

llamada l6gica modal (Lenzen, 2004).

4.1.1.1.2. Lewis y la existencia de todos los mundos

posibles

David Lewis ha sido erigido como el filosofo posibilista mas in-
fluyente de la actualidad. Alejado de las ideas leibnizianas de Dios
y el mejor de los mundos posibles, Lewis se adentra en los motivos
que califican nuestro mundo como real, en contraposicion con
todos los demas. La propuesta de Lewis, denominada realismo mo-
dal (1986), marca una clara diferencia con el posibilismo clasico
al no admitir la distincion entre el ser y el existir. Para Lewis, todo
lo que es, existe. Pero no todo lo que existe, resulta o puede devenir
actual -es decir, presente-’. En este sentido, todos los mundos posi-

bles existen realmente, pero solo algunos consiguen ser actuales.

5 Como bien senala Sainsbury (2010, p. 73), la concepcién de “existencia” de
Lewis absorbe totalmente la idea tradicional del ser, por lo que desde su 6ptica
todo lo posible es real, pero solo una parcela de esta extensisima realidad se
nos presenta como “aqui y ahora”. Como se vera, en el posibilisimo lewissiano,
la nocién general de que todo es real tiene importantes repercusiones a la hora
de afrontar la cuestion de lo ficcional.
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De este modo, Lewis relativiza la nocion de actual desde una
perspectiva o término indexical (pp. 92-93): todos los mundos exis-
ten pero este es actual porque nosotros estamos en €l, del mismo
modo que los otros mundos posibles son actuales para los habi-
tantes que en ellos se encuentran. La expresion “la oficina de co-
rreos esta cerca” es cierta en relacion a mi posicion fisica en el
mundoy, por lo tanto, su caracter ontologico actualista es relativo.
Si se predica de otro sujeto, su posicion sera la que determine si
dicha oficina de correos es parte integrante de su mundo actual
0 no, asumiendo que, en todo caso, sera meramente posible para
nosotros salvo si nos encontramos junto a ese mismo sujeto. Por lo
tanto, para el posibilismo lewissiano, todos los mundos son onto-
l6gicamente iguales, estan a la par. No existe motivo alguno para
ensalzar, como caracteristica natural y preconcebida, un mundo
por encima de otro. Y el Unico criterio para considerar a alguno
de ellos como actual se sustenta en la posicion, siempre relativa,
de los sujetos que pueblan dicho mundo -siendo, por lo tanto,
todos los mundos relativamente actuales-.

Asi, en tanto que todos los mundos existen -y son actuales se-
gun el término indexical- todos ellos son reales y, por lo tanto, no
cabe hablar en puridad de mundos posibles, sino de estructuras
autonomas y autosuficientes. Para Lewis, estas realidades confi-
guran sus identidades inter-mundos -las denominadas previamente
como relaciones de accesibilidad- mediante el concepto de réplica
(counterpart) (Lewis, 1968). La explicacion es la siguiente: si todos
los mundos existen y ya estan poblados por individuos, es imposi-
ble que, por ejemplo, el escritor Javier Marias pueda ser alguien
distinto en otro mundo. La tunica posibilidad es que exista una

réplica de Javier Marias, es decir, alguien en otro mundo que se
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parezca al escritor madrileno pero que, en cualquier caso, nunca
sera €l.

En todo caso, y en la actualidad, el posibilismo -tanto leibnizia-
no como lewissiano- sigue recibiendo gran cantidad de criticas,
mayoritariamente de los filosofos actualistas. En este sentido, se
critica de Leibniz un compromiso excesivo con la creencia en lo
divino. Ademas, si se presume que el ser humano esta habilitado
para conocer igual que Dios (Aguado Rebollo, 2009, pp. 21-22),
y Dios no puede concebir un mundo en el que El no exista, en-
tonces no caben mundos posibles donde la afirmacion “Dios no
existe” sea cierta (Romerales, 1999, pp.19-20). Por otro lado, la
concepcion lewissiana ha sido considerada, por lo general, como
un falso posibilismo que enmascara un hiperactualismo extremo:
si todos los mundos existen a la par, y el mundo actual se limita a
una cuestion indexical, entonces todos los mundos son, en reali-
dad, actuales. Ademas, la Teoria de las Réplicas viene a reforzar
esta critica al demostrar que, en realidad, los mundos de Lewis
no son en ningun caso accesibles sino, como mucho, similares
(Platinga, 1987; Van Inwagen, 1986). En este ultimo caso, la cri-
tica de Kripke -la llamada “Objecion Humphrey”, inspirada en el
que fue presidente del Senado norteamericano- ejemplifica con
claridad el problema de las réplicas: A Hubert Humphrey le inte-
resaria, en todo caso, si cabria la posibilidad de que, en un mundo
posible, €l ganara las elecciones. Pero en ningun caso le seria de
interés saber si una réplica suya podria ganar las elecciones en
otro mundo distinto (1980, p.45).

En sintesis, el posibilismo, con sus propias diferencias in-
ternas, ha hecho una importante aportacion al campo de los

sistemas légico-modales y a la nocién de mundo posible. La
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distincion clasica entre el ser y la existencia junto con la pro-
puesta de orden teologico y matematico de Leibniz abrieron la
puerta a un estudio serio y estructurado de la potencialidad de
los conceptos modales. Ademas, el posibilismo de Lewis marco
un punto de inflexiéon fundamental al proponer un sistema de
mundos reales que desafiaba las concepciones tradicionales de
lo posible como algo etéreo y ambiguo. Por todo ello, las con-
sideraciones posibilistas son un punto de partida crucial para
entender, mas adelante, como los videojuegos constituyen lo
posible y lo existente, en especial, en un plano tan complejo

como es la ficcion.

4.1.1.2. El hiperactualismo

La postura mas radical contra las concepciones posibilistas es
aquella que niega, en todo caso, la idea de mundo posible®. En
esta concepcion, el inico mundo del que se puede predicar algo
es nuestro mundo actual y real, y la nocion de lo posible seria una
extravagancia que o bien es falsa, o bien carece de interés algu-
no para el conocimiento humano. Algunos de los fil6sofos mas
relevantes de la historia, como Hobbes (1651) o Spinoza (1670)
destacaron el determinismo al que esta sometido el ser humano y
por lo tanto negaron cualquier espacio para lo posible. Para ellos,
todo lo que sucede en el mundo es propio del mismo y esta pre-
determinado. No cabe, por un lado, lo posible y, por otro, lo ne-

cesario: todo lo que sucede es necesario y nada de lo que no ha

6 Gran parte del recorrido tedrico del hiperactualismo y el actualismo fisicista
y filosofico se ha adaptado de Romerales, 1999, pp. 11-17.
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sucedido podria haber sucedido alguna vez. En otros casos, como
Quine (1981) no se niega la contingencia como tal -es decir, no
se elimina de raiz lo posible- sino que se asume que carece de in-
terés alguno. Finalmente, la postura del relativismo radical repre-
sentada por Goodman (1990) niega la capacidad del ser humano
para diferenciar objetivamente el mundo real de otros posibles,
ya que estos no son mas que versiones totalmente subjetivas del

primero.

4.1.1.3. El actualismo o lo actual frente a lo posible

Del mismo modo que puede concebirse el mundo actual
como uno de los multiples posibles preexistentes -elegido ya
sea porque es el mejor de todos ellos, o porque es aquél en
el que nos encontramos ahora- también cabria la solucion in-
versa, es decir, que todo parta de un mundo actual desde el
que se generan el resto de mundos posibles. Esta perspectiva,
denominada actualismo, considera que el punto de partida
para una correcta articulaciéon de una teoria de los mundos
posibles debe ser el inico mundo que realmente existe, el
mundo actual. Por ello, gran parte de actualistas se muestran
recelosos ante la idea posibilista de un esencialismo no exis-
tente, es decir, de la enunciacion de elementos composibles que,
en ultimo término, fracasan al intentar actualizarse. En todo
caso, esta gran familia de propuestas filosoficas congrega des-
de posiciones poco flexibles en relacion a la contingencia de
mundos hasta la maxima laxitud dispensable por un mundo

actual preexistente.
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El actualismo mas estricto parte de propuestas esencialmente
cientificas, principalmente paradigmas relacionados con los prin-
cipios y leyes de la fisica. Segun esta corriente de pensamiento exis-
ten ciertos elementos inmutables -los componentes principales y
constituyentes esenciales del mundo natural- que restringen las co-
sas que en un mundo dado pueden pasar (Prior, 1957, pp.48-49 y
1968). El actualismo estricto cierra asi la puerta a la potencialidad
contingente, a lo infinitamente composible para someterlo a los prin-
cipios de la fisica. Nada puede escapar a la naturaleza y es solo a
partir de su propuesta inicial -es decir, de como se configura el esta-
do natural- que las cosas pueden o no pueden ser. Por ello, el grado
en que las cosas pudieron haber sido distintas se limita, al menos,
a todo aquello que sucede en la naturaleza y, anadimos, también a
aquello que en la actualidad conocemos sobre los fenémenos natu-
rales y la ciencia en general. Asi, desde el actualismo estricto no se
podria admitir un mundo en el que el agua no fuera H,O o en el
que los burros pudieran volar (Romerales, 1999, p.11).

No obstante, esta forma de actualismo parte de un problema no-
table: hasta qué punto los paradigmas cientificos son inamovibles.
En primer lugar, nada evita que las cosas cambien -si bien inicial-
mente puedan constituirse de manera homogénea-, y, en segundo
lugar, la ciencia, aun estando sometida a un estricto criterio de em-
pirismo probatorio, es parte constitutiva del acervo cultural y social
humano, por lo que necesariamente debe mutar -puede pensar-
se, por ejemplo, en las constantes revisiones de la teoria evolutiva
darwiniana o los principios basicos de la constitucion del universo-.
Por ello, resulta muy complicado defender una postura inmovilista
cuando tanto los principios fisicos como el conocimiento pueden,

cuanto menos, someterse a revision a lo largo del tiempo.
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A consecuencia de ello, David Amstrong (1989, 37 y 47, cita-
do en Romerales, 1999, p.12) propuso una version mas flexible
del actualismo estricto denominada Teoria Combinatoria’. En
este caso, siguen existiendo elementos basicos y esenciales -par-
ticulas, atomos,...- pero la capacidad de composibilidad es mucho
mayor. Asi, por ejemplo, nada parece impedir la creaciéon de ob-
jetos de mayor tamano que los que realmente existen, o liqui-
dos mas viscosos, o cielos de un azul mas intenso. Pero en todo
caso, y aqui aparece el limite de esta propuesta, la potencialidad
combinatoria se restringe a los elementos basicos entre si y en
ningun caso la contingencia puede manifestarse desvirtuando la
construccion esencial de los mismos. De este modo, si bien las
particulas pueden combinarse entre ellas, en ningin caso pue-
den dividirse ya que representan, como tales, elementos basicos
naturales.

Dejando de lado las perspectivas mas fisicistas, el actualismo
filosofico -0, en este caso, moderado- es incluso mdas permisivo
que la concepcion de Armstrong. Se trata de un grupo muy nu-
meroso (Adams, 1974; Clarke, 1998; Deutsch, 1994; Kripke, 1963
y 1980; Menzel, 1990 y 1991; Plantinga, 1976 y 1983 y Pollock,
1985, entre los mas destacados) que entiende que el unico li-
mite existente para cualquier mundo posible es el respeto a la
légica y a las matematicas. De este modo, todo lo contingente
que parte de nuestro mundo actual puede ser real, siempre y
cuando pueda ser concebido de manera logica y sin que quepa
contradiccion.

Es precisamente en este tipo de actualismo donde los siste-

mas logicos ideados por Leibniz despliegan su mayor influen-

7 En la misma linea, aunque algo anterior a Armstrong, Creswell (1979).
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cia. Del mismo modo que el filosofo aleman, los actualistas
moderados contemplan los mundos posibles desde la racio-
nalidad matematica y exigen, como minimo, el cumplimiento
del principio de no contradiccion para que puedan ser conce-
bidos.

A dia de hoy, el actualismo es la corriente mayoritaria de pen-
samiento logico-modal. Su concepto de mundo posible como sis-
tema estructurado en contingencias posibles y/o necesarias ha
impulsado la l6gica modal como eje central de la mayor parte
de ciencias que se acogen al método hipotético-deductivo. Asi,
los simuladores permiten a la economia y a la estadistica reali-
zar estimaciones sobre mundos predisenados, del mismo modo
que los estudios computacionales estructuran la mayor parte de
su diseno de software en condicionales contrafacticos de origen
logico-modal.

No obstante, el actualismo sigue mostrandose deficitario al
tratar aspectos modales que escapan de los parametros mate-
maticos de la realidad modelada. Y es que, como se vera mas
adelante, personajes de ficcion como Sherlock Holmes o Hér-
cules han puesto en tela de juicio el axioma actualista por el
que solo existe aquello que es actual, al plantear sujetos de
ficcion que, por definicion, son individuos no existentes y no
actuales.

En el siguiente epigrafe se tratan los principales problemas
que conllevan los mundos -posibles- de ficcion para unos sis-
temas de construccion esencialmente empiristas y cuales han

sido sus principales soluciones.
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4.1.2. El problema filoséfico de la ficcion desde la
perspectiva de la ldgica

Como se ha visto, tanto las teorias posibilistas como las actua-
listas contemplan, de una manera u otra, las nociones de lo posi-
ble y lo actual. Desde el debate ontologico todas ellas necesitan
explicar qué papel ocupan los mundos posibles y los actuales en
su marco teorico. Asi, mientras el posibilismo destaca la existen-
cia de todos los mundos posibles y la reserva de uno de ellos
como mundo actual, ya sea por la gracia del Dios leibniziano o
por el término indexical de Lewis, el actualismo asegura, antes
que nada, un mundo real, una atalaya desde la que vislumbrar
otros mundos posibles sometidos a distintos grados de plausibi-
lidad -desde el estricto fisicismo hasta la flexible doctrina filo-
sofica-. Pero en realidad, todas estas respuestas parten de una
raiz comun: nuestro mundo actual, sea cual sea la forma para
determinarlo, es referencia necesaria, anclaje natural para en-
tender como se articulan el resto de posibilidades. Y es que solo
asumiendo nuestra propia existencia en un mundo concreto po-
demos preguntarnos ;como hubiera sido nuestro mundo si fuera
totalmente distinto a como es?

Por ello, la referencialidad es una pieza clave en el pensamien-
to filosofico. No pensamos sin mas, sino que pensamos desde
un mundo concreto: poco importa que este mundo haya sido el
elegido por Dios entre otros muchos o que sea el nuestro por
cuestiones relativas a la posicion que ocupamos en el mismo. Lo
verdaderamente relevante es que nuestra consciencia del mundo

actual, del estado de cosas actuales, nos permite hacer juicios de
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valor sobre hechos concretos, sin perjuicio de que también exista,
en convivencia con ellos, un vastisimo campo a la subjetividad y la
interpretacion.

Supongamos la siguiente afirmacion:

(3) Es posible que pueda visitar las ruinas de la ciudad de Troya.

Esta afirmacion, como tal, esta sujeta al juicio de nuestro mun-
do y a la articulacion de los distintos estados posibles y actuales.
Desde la perspectiva occidental y en el ano 2012, este hecho es
cierto: antes Troya no existia. Pero en 1870 Heinrich Schliemann
descubri6 las ruinas de la ciudad y, con ello, modificé el valor
de la proposicion de verdad (proposition of truth) de (3), de falso a
verdadero. De este modo, el enunciado modal queda sujeto, en
su veracidad o falsedad, a lo actual independientemente de como
lleguemos a determinar qué es lo actual desde posiciones posibi-
listas o actualistas.

Por lo tanto, las afirmaciones logicas estan igualmente sometidas
a criterios de verdad o falsedad, no tanto por sus construcciones
légico-semanticas como por su ubicaciéon en un mundo posible
dado, en este caso, el privilegiado mundo actual. Todo aquello que
se anuncia como un hecho, incluso en sus formas modales “es po-
sible que” y “es necesario que”, esta, por lo tanto, sujeto a la refe-
rencialidad desde la perspectiva de nuestro mundo.

Pero ahora veamos las siguientes afirmaciones:

(4) Es posible que Gandalf sea un poderoso mago.

(5) Es posible que Sherlock Holmes viva en el 221 de Baker Street.
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Desde la perspectiva filosofica de la 16gica modal ambos enun-
ciados, (4) y (5), son falsos por un motivo: no existe, en senti-
do estricto y desde el anclaje a nuestro mundo actual, un mago
llamado Gandalf, ni un inquilino en Baker Street denominado
Sherlock Holmes del que se pueda predicar nada. Si algo no exis-
te entonces no cabe hablar de verdadero o falso ya que no hay
ningun referente que pueda ser sometido a juicio. Pero, por al-
gun motivo, intuimos que estas expresiones modales revisten una
cierta verdad: No existen ni Gandalf ni Sherlock Holmes, pero
parece posible afirmar, en cierto sentido, que Gandalf es uno mago
poderoso y que el domicilio de Sherlock Holmes radica en el 221
de Baker Street.

En ocasiones, el problema de la existencia puede alcanzar no
solo al propio ser designado, sino también a las propiedades apa-

rejadas. Por ejemplo:

(6) Es posible que los Pegasos vuelen.

(7) Es posible que haya caballos que puedan volar.

En esta pareja de enunciados modales el problema de la exis-
tencia es doble. Por un lado, (6) es falso por el ser designado, es
decir, los Pegasos no existen, y su atribucién légica en (7) tam-
bién lo es: tampoco es posible que existan caballos voladores.
Pero, una vez mas, parece posible predicar, en cierto sentido, que
un Pegaso si puede volar y, por ello, hay caballos dotados de esta
capacidad.

Y es que, en realidad, podemos establecer proposiciones de

verdad sobre seres y objetos no actuales y no existentes -o de im-
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posible existencia- despegandonos del estricto modelo referencial
entrando, de este modo, en el universo de la ficcion.

Como puede apreciarse, las teorias filosoficas vistas hasta aho-
ra tienen un problema fundamental con la nocion de ficcion: la
cuestion ontologica. Todas ellas han intentado dar respuesta a
los postulados modales desde la realidad humana, es decir, asu-
miendo que todo aquello que es posible y/o necesario tiene una
estrecha vinculacion con nuestra existencia real y fisica. Por ello,
los modelos filosoficos conciben los mundos posibles como alter-
nativas accesibles desde el mundo actual pero, en ningun caso,
como constructos imposibles desde la perspectiva de su existencia
efectiva o meramente posible. De este modo, ninguno de ellos es-
tuvo concebido ni preparado para responder a proposiciones de
verdad sobre seres que no existen (unicornios, hobbits) sino solo
para explicar las alternativas a lo actual de elementos, al menos,
con un margen asumible de “poder existir”.

Por todo ello, este conflicto entre Filosofia y Ficcion afecta de
manera asimétrica a la aplicacion directa de cada una de las pro-

puestas ya vistas.

4.1.2.1. El acercamiento posibilista: de lo real inexistente a
los operadores ficcionales de Lewis

El enfoque posibilista y sus interpretaciones permiten distin-
tas formulas para incorporar los mundos ficcionales dentro de su
teorizacion: por un lado, el posibilismo clasico admite sin mayor
problema la idea de un objeto que no existe pero es. Por otro

lado, el ficcionalismo modal, o la consideracion de que todos los
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mundos posibles son, en si mismos, ficciones intenta superar la
cuestion ontologica del realismo modal de Lewis. Finalmente, el
posibilismo Lewissiano adapt6 su idea de que todos los mundos
posibles existen a la realidad de lo no existente, mediante un ope-

rador ficcional. Veamos cada uno de ellos en detalle.

4.1.2.1.1. Los objetos ficcionales como realidades no

existentes

Para el posibilismo clasico la dualidad entre el ser y el existir
parece habilitar el analisis de postulados como (4) y (5). En este
sentido, Gandalf es un mago poderoso, y Sherlock Holmes vive
en Baker Street, pero ni Gandalf ni Holmes existen. Esta lectura,
dentro del marco posibilista, que destaca la realidad y, a la vez, la
inexistencia de los objetos ficcionales, fue propuesta por Alexius
Meinong y recibio, por ello, el nombre de Meinongianismo.

El Meinongianismo tomo la idea de lo “inexistente” de Brentano
por la cual todo lo que podemos concebir mentalmente -pensar,
desear, creer- alcanza un cierto estatuto de realidad (Norris, 2003,
p- 229). Meinong lleva esta propuesta ain mas lejos en su Teoria
de los Objetos (1904) al entender que podemos predicar de cual-
quier objeto inexistente, posible o imposible, verdades y falseda-
des: son los denominados objetos meramente ficcionales (Berto, 2008,
pp- 205-207). Este tipo de objetos son reales, mas o menos concretos
pero no existentes. Por lo tanto, y bajo esta perspectiva, se pueden
establecer verdades y falsedades tanto de los personajes de ficcion
vistos en (4), (5) y (6), Gandalf, Holmes y el Pegaso, como de aque-
llas cosas meramente concebibles aunque de imposible existencia

como es, por ejemplo, la llamada cuadratura del circulo.
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Para el Meinongianismo mas moderno (representado hoy por
Parsons, 1980; Zalta, 1988; Jacquette, 1996 o Berto, 2008) los ob-
jetos meramente ficcionales dividen sus propiedades en nuclea-
res y extranucleares. Las propiedades nucleares son aquellas que
caracterizan de manera esencial el objeto, mientras que las ex-
tranucleares no son imprescindibles para su concepcion. Asi, para
Gandalf seran nucleares atributos como “mago”, “sabio” o “bon-
dadoso” y extranucleares todos aquellos relacionados con cues-
tiones ontologicas -“existe-no existe”- o modales -“es posible- es
imposible™ (Berto, 2008, p.209). Asi, resulta facil identificar a
los objetos meramente ficcionales en su transito por distintos
textos: el Gandalf fundacional en el libro de El Serior de los Anillos
(Tolkien, 1954, edicién espanola en 1978), el Gandalf de la tri-
logia cinematografica de Peter Jackson (2001-2003), el Gandalf
de los distintos videojuegos, etc.

Del mismo modo y para los objetos imposibles meramente fic-
cionales les es de aplicacion la misma division: para la cuadratura
del circulo son nucleares los atributos “circulo” y “cuadrado”, y
extranucleares todos los demas.

Asi, el Meinongianismo facilita la conciliacion entre aquello que
existe en nuestro mundo -por ejemplo, las ruinas de la ciudad de
Troya- y aquello que no existe pero que, en cierto sentido, parece re-
vestir un caracter real -los personajes de ficcion-. Ademas, es una
teoria que establece una sintonia natural con el sentido comun al
permitir hablar con naturalidad de los objetos ficcionales sin entrar
en conflicto con su anclaje ontologico: poco importa si estos exis-
ten o no en nuestro mundo actual, lo que es realmente relevante
es qué propiedades despliegan y como, a través de ellas, podemos

identificarlos.
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No obstante, el auge de la Filosofia Analitica de principios
del siglo XX cuestionaria con dureza las propuestas de Meinong.
Segun esta corriente de pensamiento, la Filosofia no puede es-
tudiarse desde lo metafisico sino que debe ser la logica for-
mal y el empirismo lo que presida toda investigacion. De este
modo, el positivismo desplazaba, de plano, toda nocién feno-
menologica.

Uno de los padres fundadores de la Filosofia Analitica fue,
curiosamente, un antiguo seguidor y admirador de la Teoria
de los Objetos de Meinong: Bertrand Russell. En su Principles
of Mathematics (1903), Russell admite la posibilidad de un ser no
existente mediante el ya citado ejemplo de la montana dorada. No
obstante, a partir de su ensayo On Denoting (1905) y con su Teo-
ria de las Descripciones, el filésofo britanico rechazara de plano
el Meinongianismo al considerar el objeto meramente ficcional
como contradictorio y vacio. Para Russell, “solo hay un mundo,
el mundo ‘real’ (...) Es parte esencial de la ficcion el que solo
los pensamientos, los sentimientos, etc., de Shakespeare y de sus
lectores sean reales, y que no haya, ademas de ellos, un Hamlet
objetivo” (citado en Dolezel, 1999, p.15).

El ejemplo mas famoso en el debate entre Russell y Meinong
-que se prolongo6 hasta 1910 mediante réplicas y contrarréplicas-
fue el enunciado “el actual Rey de Francia”. Desde la perspectiva
de Meinong, el Rey de Francia es un objeto inexistente -ya que
Francia es una Republica- del que se pueden predicar cosas: el
Rey de Francia es, pero no existe. Para Russell, en cambio, no hay
distincion entre ser y existir: o existe o no existe. Y solo se pueden

predicar cosas sobre aquello que existe, es decir, aquello que de-
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nota un referente®. Ademas, el hecho de que el Rey no exista pero
en cierto sentido exista rompe el principio de no contradiccion por
el que P no puede ser, a la vez, P y -P. Igualmente, la cuadratura
del circulo caeria en el mismo problema al ser imposible que un
circulo sea, a la vez, un cuadrado.

Larespuesta de Meinong se formul6 en dos argumentos. En pri-
mer lugar, la existencia es una atribucion extranuclear del Rey de
Francia, no uno de sus elementos nucleares, por lo que se pueden
seguir predicando cosas del mismo sin caer en la contradiccion v,
en segundo lugar, los objetos imposibles como la cuadratura del
circulo no estan sometidos al principio de no contradiccion ya
que este solo es de aplicacion a aquellos objetos que no ostentan
dicha propiedad.

Uno de los principales problemas de la Teoria de las Descrip-
ciones de Russell es su dificultad para justificar la imposibilidad
de predicar algo sobre los objetos meramente ficcionales y que,
a la vez, tengan una cierta significacion. Es decir, si “el actual Rey
de Francia” es un ente no existente o ficcional, entonces no cabe
atribuir valores de verdad o falsedad a posibles atribuciones. Por
ejemplo, la frase “el actual Rey de Francia es alto” no es ni cierta
ni falsa: no denota, no tiene referente y, por lo tanto, no cabe con-
trastar si dicha afirmacion es verdad o no. Para Russell, los objetos
de la ficcion son términos “vacios” de los que no se puede pre-
dicar nada. Pero, no obstante, esta articulacion teorica sigue sin
poder explicar como es posible que “el actual Rey de Francia”, sin

existir, si signifique algo concreto, y a la vez distinto a, por ejemplo

8 Si bien nunca se ha clasificado a Russell como hiperactualista, si es cierto
que desde la perspectiva de la exigencia referencial parece tener mas en co-
mun con ellos que con las formas posibilistas o incluso actualistas moderadas.
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“la actual Reina de Italia”. Es decir, Russell acepta un cierto grado
de significacion de los objetos ficcionales no existentes como “el
actual Rey de Francia”, pero en ningtin momento explica de don-
de procede el conocimiento de dichos conceptos.

Por todo ello, el fracaso argumentativo de Russell y la Escuela
Analitica ha hecho pervivir y profundizar el estudio de las pro-
puestas de Meinong, si bien en la practica sigue siendo una co-
rriente minoritaria tildada, en ocasiones, de extravagante y poco

operativa.

4.1.2.1.2. Ficcionalismo Modal: mundos de ficcion sin

compromiso ontologico

En 1990, Gideon Rosen public6 en la revista Mind una teoria
fuertemente inspirada en el posibilismo lewissiano, pero alejado
del debate ontologico subyacente, que denomino Ficcionalismo
Modal (Modal Fictionalism). La cuestion era la siguiente: el Realis-
mo Modal de Lewis, en tanto que teoria intimamente implicada
con la ontologia de los mundos posibles, tiene serias dificultades
para considerar la ficcion como un mundo posible mas. Si todos
los mundos posibles existen, entonces nos encontramos ante una
situacion de tal extravagancia que pocos filosofos estarian dispues-
tos a suscribir: el caso de una ficcion “no ficticia” o una ficcion
existente y real. Bajo esta perspectiva, existirian otros mundos tan
tangibles y reales como nuestro mundo actual en el que un lobo
hablara con Caperucita Roja, o un ejército de elfos, humanos y
enanos luchara contra Sauron para liberar la Tierra Media.

Para sortear esta insostenible posicion, la propuesta de Rosen

pasa por la ficcionalizacion de todo el sistema de mundos posibles,
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por una estrategia “deflacionista” (p.330): pueden concebirse dis-
tintos mundos posibles sin tener que asumir los costes teoricos y
criticos de la implicacion ontolégica.

El Ficcionalismo Modal, por lo tanto, parte de un compromiso

de “neutralidad ontologica”:

“La primera y mas evidente ventaja del Ficcionalismo es que no
sufre ninguna consecuencia del revisionismo ontologico. (...)
Las afirmaciones ficcionalistas son afirmaciones sobre el con-
tenido de la historia. Y como no presuponen la verdad de esa
historia, uno puede creer en ellas sin asumir un compromiso

con los objetos que la historia pretende describir™ (p.338).

Rosen plantea un ejemplo muy esclarecedor (pp. 335-336). Su-

pongamos el siguiente enunciado modal:

(8) Es posible que existan cisnes azules.

Desde la perspectiva del Realismo Modal, si este enunciado es
cierto entonces lleva una exigencia existencial categorica, de tal
manera que:

(8a) Existe un mundo en el que hay cisnes azules.

En cambio, para un ficcionalista modal, (8a) supone un compro-

miso ontologico inasumible, por lo que su reformulacion seria:

9 “The first and most obvious advantage of fictionalism, then, is that it
appears to have no revisionary ontological consequences whatsoever. (...) the
fictionalist’s claims are claims about the content of a story. And because they do
no presuppose the truth of that story, you can believe them without inheriting
a commitment to the items the story purports to describe”
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(8b) De acuerdo con la ficcion de la pluralidad de mundos, hay un

mundo que contiene cisnes azules.

Es importante destacar las sutiles diferencias entre (8a) y (8b).
En ambos casos, hay un compromiso con un principio filoséfico
basico en la corriente posibilista: hay varios mundos posibles. Y a
partir de este punto empiezan las diferencias, ya que (8a), como
representante del Realismo Modal, asume que todos los mundos
que hay, existen, mientras que (8b) se limita a constatar que hay un
mundo del que se puede predicar la existencia de cisnes azules, si
bien todo el marco de los mundos posibles es ficcion. Es decir, un
ficcionalista siempre dira: “yo hablo de mundos sin pensar tan si-
quiera si existen o no. Yo hablo de historias sin constatar ninguna
dependencia referencial. Todo el modelo en si es una ficcion”.

No obstante, esta simplificacion ontologica ha sido motivo de
criticas. De hecho, el propio Rosen ya constato, en el texto fun-
dacional, que el operador “De acuerdo con la ficcion de la plu-
ralidad de mundos, P*” es demasiado primitivo para dar cuen-
ta de toda la dimension ficcional (p.354). En otros casos se han
criticado los problemas que conlleva el “prefijar” los enunciados
con este tipo de operador (Divers, 1995y 1999; Hale, 1995) mien-
tras que Brock (1993) destaco la necesaria implicacion ontologica
para poder hablar correctamente sobre qué distingue lo ficcional
de lo no ficcional.

En la actualidad, el Ficcionalismo Modal, con todos sus apo-
yos (por ejemplo, Noonan, 1994; Kim, 2002) sigue siendo una co-
rriente muy minoritaria, en parte por su juventud y en parte por
la exitosa reformulacion que hizo Lewis de su Realismo Modal, y

que veremos acto seguido.
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4.1.2.1.3. El Realismo Modal y los operadores ficcionales
implicitos

El realismo modal de Lewis asumio la dificil tarea de expli-
car como funciona la ficcion sin por ello desvirtuar la cuestion
ontologica. Esta construccion posibilista, como se ha visto ante-
riormente, pretende formular la nocion de los mundos posibles
desde la realidad tangible humana, por lo que la ficcién le supone
un reto importante: o bien personajes como Ulises o Caperucita
Roja existen en realidad y entramos en la extravagante creencia
de que en otro mundo paralelo al nuestro hay sirenas y lobos que
hablan, o bien intentamos dar cabida a los entes no existentes
desde una perspectiva ontologica distinta.

La respuesta de Lewis a esta cuestion fue categorica y sor-
prendente: su teoria no debe preocuparse por el sentido
comun, sino por las ventajas e inconvenientes de su propia
aplicacion. Esta respuesta, conocida popularmente como “la
mirada incrédula” (the incredulous stare), se fundamenta en que
“el Realismo Modal debe discrepar, hasta el extremo, de la fir-
me opinién del sentido comun sobre aquello que es” (1973,
p-133). Por todo ello, Lewis no entra a valorar si los mundos
de la ficcion existen del mismo modo que el resto de mundos
posibles (Rosen, 1990, p. 329).

La tnica aproximacion del filésofo norteamericano al feno-
meno de los mundos de ficcion se aleja, por lo tanto, de todo

debate ontologico. No entra a resolver las dudas inmanentes

10 “Modal realism does disagree, to an extreme extent, with firm common
sense opinion about what there is”
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del Realismo Modal en relacion a los no existentes, sino que su
analisis metafisico, esbozado en el ensayo Truth in Fiction (1978),
perseguira comprobar si las afirmaciones de la ficcion pueden
tener o no proposicion de verdad (Sainsbury, 2010, p.74).

En este texto, Lewis considera que una frase como “Sherlock
Holmes tocaba el violin” conlleva un operador implicito del tipo
“En las historias de Sherlock Holmes...”. Este prefijo ficcional
aparece inserto en el propio acto comunicativo, es decir, es asu-
mido tanto por el escritor de la ficcion como por el receptor de
la misma. Y, ain mas importante para los propositos de Lewis, el
prefijo determina un mundo posible concreto del que si pueden
predicarse cosas desde la proposicion de verdad.

De este modo, la afirmacion literal “Sherlock Holmes es maes-
tro de escuela” no puede someterse a una proposicion de verdad
en tanto que dicho sujeto no existe en el mundo real''. Pero si
asumimos que, en realidad, la afirmacion debe completarse como
“En las historias de Sherlock Holmes, Sherlock Holmes es un
maestro de escuela” entonces si cabe predicar su validez desde la
logica interna de este mundo de ficcion. No obstante, esta afirma-
cion, segun Lewis, debe realizarse como si fueran hechos reales o

probados, y no mera ficcion:

“Contar historias es una pretension. El narrador pretende es-

tar diciendo la verdad acerca de la materia de la que tiene

11 Debe hacerse constar que si puede existir efectivamente una persona lla-
mada Sherlock Holmes que sea maestro de escuelay a la que le sea de aplica-
cién, por tanto, dicha afirmacién. En este caso si podria predicarse la verdad
o falsedad del hecho. Pero la cuestion que se debate aqui no es si cualquier
persona con dicho nombre cumple con las condiciones de la afirmacion,
sino si la misma puede proponerse como verdad o falsedad en relaciéon a
un Sherlock Holmes concreto, el no existente. En este sentido, véase Lewis,
1978, pp. 264-267.
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conocimiento. Pretende hablar de personajes que son cono-
cidos por €l, y a los que se refiere, por lo general, por medio
de sus nombres propios. Pero si su historia es ficcion, no esta

realmente haciendo estas cosas” (1978, p. 266). '?

Es decir, las historias de las que habla Lewis son aquellas en las
que la ficcion es contada como un hecho conocido y no como un
relato imaginario. En este punto, la pretension de Lewis pasa por
separar claramente nuestro mundo actual del mundo ficcional:
las afirmaciones del narrador sobre Sherlock Holmes se cuentan
como conocidas desde ese mundo de ficcion, si bien desde la
perspectiva de nuestro mundo esta historia no sea mas que un
relato.

A partir de esta concepcion del relato como acto simulado de
contar, Lewis ira perfeccionando su operador implicito, desde
el llamado Andlisis 0 hasta el Andalisis 2. Esta evolucion responde
a un problema obvio: la ficcion no se agota en lo explicito sino
que despliega un conjunto inmenso de conocimiento implicito
(Proudfoot, 2006, p.16). Por ello, Lewis ira mejorando el prefijo
para poder incluir, en primer lugar, el mundo actual mas intimo
del escritor y, en segundo lugar, el marco cultural y las creencias
mas extendidas en la época en la que el autor escribio la obra
(p- 272).

Finalmente, Lewis utilizara su concepto de réplica para respon-
der a la pregunta: ¢si realizo un videojuego o cualquier otro obje-

to ficcional basado en el Sherlock Holmes de Doyle, entonces

12 “Storytelling is pretence. The storyteller purports to be telling the truth
about matter whereof he has knowledge. He purports to be talking about
characters who are known to him, and whom he refers to, typically, by means
of their ordinary proper names. But if his story is fiction, he is not really doing
these things” (1978, p. 266).
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quién es el Holmes presente en mi texto? Segun Lewis, hay
un Holmes de origen, el que vive en el texto de Conan Doyle,
que tiene asimismo su réplica, es decir, su “cuasiequivalente”
en otro mundo posible en el texto ficcional que yo he creado,
siempre y cuando mi Holmes despliegue las propiedades esen-
ciales del detective esbozado por Doyle en su mundo. Ambos
son Sherlock Holmes, pero cada uno en su propio universo de
ficcion.

La propuesta de Lewis es a dia de hoy una de las mds apo-
yadas (Hanley, 2004; Proudfoot, 2005, p.15; Sainsbury, 2010,
pp- 75-82), sin perjuicio de la gran cantidad de criticas que ha
recibido: esencialmente, el silencio ontolégico y la imposibi-
lidad de creer en mundos fantasticos que realmente existen
(Rosen, 1990), la inexistencia de las réplicas (Kripke, 1972 y
1980) o la necesidad de una profunda revision de las mismas

(Le Gall, 2008).

4.1.2.2. El Acercamiento Actualista

En esta corriente filosofica el mundo actual aparece como una
torre desde la que podemos atinar las distintas posibilidades que
nos ofrece nuestro futuro. Es desde esta posicion privilegiada que
el ser humano puede concebir hechos posibles que, una vez inte-
grados en su realidad, devienen actuales. Y aqui radica, esencial-
mente, el problema con la ficciéon: para un actualista, solo existe
aquello que es actual, todo lo demas es mera posibilidad. En nin-
gun caso cabe hablar de cosas no existentes, ya que aquello que

es no existente no puede ser algo: es, simplemente, nada. Es decir,
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o es actual y por ello existe, o bien es una mera posibilidad. Por
ello no es de extranar que filésofos como Platinga consideren que
“la mera idea de un objeto no existente es una confusiéon, o como
mucho una nocion, como la cuadratura del circulo, cuya ejem-
plificacién es imposible” (1976, p. 143) u otros, como Routley,
asuman que el estudio de los no existentes de la ficciéon supone
un problema estructural que requiere una “no-légica” propia ba-
sada en la absoluta arbitrariedad del creador del mundo ficcional
(1979:10).

Veamoslo con un par de ejemplos:

(9) Es posible que viaje a Londpres.

(10) Es posible que Sherlock Holmes viva en el 221 de Baker Street de

la ciudad de Londpres.

Desde la perspectiva actualista, (9) representaria un claro ejem-
plo de mera posibilidad: actualmente no estoy en Londres, por lo
que cabe la posibilidad de que pueda viajar a dicha ciudad. Y esta
expresion es posibilidad por dos motivos: en primer lugar, cumple
con el principio de no contradiccion -no podria estar en Londres
y, a la vez, no estar en Londres y viajar a dicha ciudad-y, en segun-
do lugar, es concebible hoy viajar hasta la capital del Reino Unido,
es fisicamente posible hacerlo ya sea en avion, en barco o en cual-
quier otro medio de transporte segin donde nos encontremos.
Por lo tanto, para un actualista, (9) seria algo plausible de realizar
desde la atalaya del mundo actual.

No obstante, (10) ya plantea serios problemas. Sherlock Hol-

mes no existe porque no es actual, pero tampoco es posible que
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llegue a existir: no puede obtener (obtain) esta condicion ontolo-
gica. Como acabamos de apuntar, un actualista no puede acep-
tar la nocién de no existente, pero tampoco puede abandonar a
su suerte una categoria ontologica que, desde el sentido comun
mas basico, juega un papel importante en la configuracion de los
mundos posibles.

Ante esta cuestion, la mayor parte de teorias actualistas optaron
por una opcion de consenso que pudiera conciliar la ficciéon con
la hegemonia del mundo actual: los mundos meramente posibles
iban a constituirse en objetos tedrico-abstractos que existen en lo
actual. Estos conjuntos de objetos abstractos conformadores de
mundos recibieron distintos nombres tales como estados no alcan-
zados (non-obtaining states, Platinga, 1976), conjunto de proposicio-
nes (set of propositions, Adams, 1974) o entidades abstractas (abstract
entities, Kripke, 1980)°.

Recuperemos aqui el anterior ejemplo:

(10) Es posible que Sherlock Holmes viva en el 221 de Baker Street de

la ciudad de Londpres.

Desde esta nueva concepcion teorica, (11) no es solo posible,
sino que de hecho es “abstractamente actual”. Sherlock Holmes
es un sujeto abstracto, concebido en la novela de Doyle y dotado
de una esfera de atributos -es detective, es inteligente, toca el vio-

lin...- que, en cierto modo, existe ya que podemos hablar de él,

13 Otros autores relevantes en cuanto a la conformacion de estos mundos de
objetos abstractos son Adams (1974) o Van Inwagen (1986). Lewis denominé
a estas teorias, de manera un tanto despectiva, Realismo Modal suceddneo
(ersatz Modal Realism) y criticé su falta de compromiso ontolégico (1986,
capitulo 3).
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pero que es a la vez intangible en tanto que no esta atado a una
referencia del mundo real. Asi, el actualismo trae a nuestra reali-
dad todos los universos de la ficcion y los hace actuales sin com-
prometer la exigencia de la existencia. O, dicho de otro modo,
anade una nueva categoria ontologica al equiparar, teéricamente,
lo actual existente a lo actual abstracto.

No obstante, un grupo de teoricos ha destacado la necesidad
de dotar de relevancia al acto ilocutivo de la pretension (pretense)
o acto de fingimiento (make-believe) que va aparejado a la creacion
y difusion de todo relato narrativo y, por ende, a todo mundo
de ficcion. Esta corriente pragmatica representada, entre otros,
por John Searle y Kendall Walton, considera que las afirmaciones
ficcionales son un “como si”, una simulacion basada en el fingi-
miento y la imaginacion, una “suspension voluntaria de la incre-
dulidad” (willing suspension of disbelief, Coleridge, 1975, p.169) y
que pueden resumirse en esta bella cita de Frege: “Al igual que
un trueno teatral es solo un trueno aparente y una pelea teatral es
solo una pelea aparente, la afirmacion teatral es solo una afirma-
cion aparente. Es solo una obra, solo poesia” (citado en Dolezel,
1999, p.27).

Asi, John Searle, discipulo y heredero de la teoria de los actos
de habla (speech acts theory) de Austin (1971), sostiene que los ac-
tos ilocutivos - aquellos que se realizan diciendo algo -y que estan
inscritos en la ficcion no son verdaderos actos de habla, sino me-

ras pretensiones de los mismos:

“una metafora puede intervenir tanto en una obra extrana a
la ficciéon como en una obra de ficcién. Digamos, para dispo-

ner de algunos términos de trabajo, que el empleo metafori-
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co de una expresion es ‘no literal’ y que las enunciaciones de
ficcion son ‘no serias’. [...] Si, por ejemplo, el autor de una
novela nos dice que llueve fuera, él no asume seriamente la
idea que llueve fuera, en el momento que escribe.” (Searle,

1982, p. 111)

A diferencia de los postulados no ficcionales, lo que se dice des-
de la ficcion no puede tomarse en serio, es una mera pretension
o simulacion de actos referidos, por lo que toda la l6gica concer-
niente a la proposicion de verdad debe quedar en suspenso. Por
ello, para Searle hablar desde la ficcion es hablar de un mundo
simulado desde un mundo actual.

Kendall Walton (1990) tom6 la aportacion de Searle al incluir
una vision ludica del hecho ficcional mediante la cual la ficcion
deviene un juego de fingimiento (game of make-believe). El juego
infantil de simulacién constituye el epicentro clave de toda fic-
cion al establecer un conjunto de reglas tacitas y expresas basadas
en el “vamos a suponer” (let’s pretend): “vamos a suponer que este
oso de peluche estd vivo y puede hablar con nosotros”, “vamos
a suponer que esta piedra es un pastelito, y que la cafetera de
juguete es real y esta llena de café”. Como puede apreciarse, la
propuesta de Walton tiene importantes conexiones con la ficcion
de los videojuegos y, por ello, veremos mas adelante y con mas
precision su posible aplicacion a una Teoria de los Mundos Lu-
doficcionales.

Finalmente, en la siguiente tabla (Tabla 4.1) se sintetizan las

corrientes filosoficas vistas a lo largo de todo este epigrafe.
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Tabla 4.1. Las corrientes filosoficas ante lo existente y lo actual

. . No existente /
Perspectiva Ser Existir Actual .
Ficcional
si Se pueden predicar
- . . cosas de los objetos
Posibilismo . (independiente }
- Si El presente, no existentes en
Clasico . . del ser) "
(independiente uno entre tantos tanto que son
. Rasgo . " -
. L del existir) posibles (también Russell
Meinongianismo extranuclear o
de Principles
of Mathematics)
Si todo es
Unicidad "El mejor de los | concebido por Dios,
Posibilismo (todos los mundos concebidos | mundos posibles” entonces
de Leibniz por Dios) segun un Dios lo no existente
matematico también fue
concebido por él.
.. . o La ficcionalizacion
Ficcionalismo . Ontolégicamente
Ontoldégicamente neutro de los mundos
Modal neutro .
posibles
o Unicidad Relativo )
Posibilismo . segun Prefijo
. (todos los mundos posibles . " R
de Lewis . . el término En la ficcion F
concebibles existen) . )
indexical
Al no tener referencia
no cabe predicar nada
Solo hay un de ellos:
Hiperactualismo No Si mundo: “vacios’ sin valor
el actual (Russell
de
On Denoting, Quine)
Hegemonia del
mundo actual. Lo | Objetos abstractos
. ue existe actuales.
. Dependencia de lo actual. a , "
Actualismo . es actual. Teorias pragmaticas
Mera possibilia -
Lo no actual de la pretensién
es meramente
posible

Fuente: elaboracion propia
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Un sistematico analisis de cada una de estas escuelas de pensa-
miento conlleva las siguientes conclusiones:

1. Todas las corrientes fijan su anclaje en un mundo actual ne-
cesario. La eleccion de este mundo abarca desde el absolutis-
mo categorico -Hiperactualismo- o la necesidad estructural
de dicho mundo -Actualismo- hasta el relativismo ontologi-
co -Posibilismo en sus distintas vertientes- y la indiferencia
-Ficcionalismo Modal-.

2. Existe una clara asimetria entre corrientes que defienden la
duplicidad ser-existir y aquellas que la niegan o la omiten.
Cuando se produce la duplicidad el papel de la ficcion es
extremo: los mundos ficcionales o bien se configuran como
sistemas no existentes de los que se pueden predicar cosas
-Meinongianismo- o bien estan vaciosy, por ello, no se puede
afirmar nada de los mismos -Hiperactualismo-. En cambio,
la unicidad entre el ser y el existir permite articulaciones
teorico-ficcionales mucho mas flexibles.

3. Dentro de las teorias unicistas, el Posibilismo de Lewis y el
Actualismo aparecen como las corrientes mas populares para
explicar el fenémeno de la ficcion desde sus compromisos
ontologicos. En realidad, ambas plantean algo muy parecido:
el enmarcado de la ficcion en un mundo posible particular y
distinto, ya sea por el operador implicito de Lewis o por los
actos de pretension de Searle o Walton.

Por todo ello, parece que las propuestas filosoficas acaban deri-
vando la cuestion de la ficcién a un terreno ontolégicamente dis-
tinto. Aqui, los mundos de la ficcion estan dotados de autonomia,
que no independencia, en relacion al mundo actual y compuestos

por distintos sujetos, objetos, propiedades y normas constitutivas

96



Marco teodrico

que, segun la logica modal, se construyen desde lo posible y lo
necesario.

En el siguiente epigrafe veremos como la Teoria Literaria ha
articulado una verdadera Teoria de la Ficcion que pueda explicar
como se constituye la semantica de los mundos posibles en este
campo y areas afines. Es decir, como del modelo légico y filoséfico
de mundo posible se toman los conceptos aqui vistos y se reelabo-
ran para gestar una verdadera Teoria de los Mundos Ficcionales

(Fictional Worlds Theory).
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4.2. El trasvase conceptual de los mundos
posibles a los estudios sobre ficcion

Los mundos posibles de la Filosofia han mostrado su gran po-
tencial a la hora de analizar los postulados modales, lo posible y lo
necesario, en relacion a un mundo de referencia claro. Esta refe-
rencia fundamental o mundo actual ha permitido comprobar qué
relaciones existen entre una situacion de partida dada y el com-
pendio de posibilidades que pueden derivarse de la misma. Y todo
ello parecia plenamente operativo hasta que lleg6 la ficcion.

Y es que, en realidad, los criterios de la 16gica modal referencia-
lista, poco o nada pueden decir sobre aquellos mundos poblados
por elfos, hobbits, dragones y seres sobrenaturales. La referencia
y, por ende, el valor de las proposiciones de verdad, ya no opera
como eje central de la constitucion del mundo ya que, simple y lla-
namente, no existe en el ambito de la ficcion. O, al menos, no des-
de la vision empirico-matematica de la Filosofia contemporanea.

Por todo ello, los principales teoricos del estudio de la ficcion
han descartado el trasvase literal de los mundos posibles de la Filo-
sofia, en particular los originados en la corriente Analitica, y han
apostado por una relectura mas acorde con la naturaleza cultural
de la ficcion y mas conectada con la semantica textual literaria
(Dolezel, 1989, p.229; Eco, 1979, p.172-176). Asi, desde la Teoria
de la Ficcion el mundo posible particular constituido por entida-
des o estados no existentes se ha denominado, tradicionalmente,
mundo ficcional.

En este segundo subapartado del marco teorico, y tras la revi-

sion conceptual del mundo posible en su génesis filosofica, rea-
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lizaremos una aproximacion a una de sus derivaciones mas par-
ticulares, el mundo ficcional, desde la Teoria de la Ficcion. Para
ello, primero trataremos de establecer y clarificar el significado y
alcance de algunos de los conceptos esenciales mas extendidos
y complejos de la teoria ficcional: mimesis, ficciéon y narracion. Y
es que es habitual confundirlos y mezclarlos, provocando asi una
serie de conflictos mas vinculados al terreno terminologico que
a cualquier otro ambito. Este es el caso, tal y como se vera mas
adelante, del debate entre la Narratologia y la Ludologia en el
seno de los videojuegos. En segundo lugar, y tras el asentamiento
conceptual, procederemos a esbozar las caracteristicas y princi-
pales particularidades de los denominados mundos de ficcion o
mundos ficcionales, en especial desde la extensa aportacion que

han realizado las teorias literarias.

4.2.1. La delimitacion de la mimesis

A lo largo de los siglos, las nociones de mimesis y ficcion han
sido utilizadas con asiduidad. En el primer caso, como sin6nimo
culto de imitacién o representacion, mientras que el segundo, y
segun el estatuto mas o menos peyorativo del discurso ficcional,
se ha equiparado con acciones como fingir, enganar, imaginar o
simular. Es decir, en ambos casos, el uso de dichos términos se
ha extendido con facilidad pero su delimitacion semantica sigue
siendo bastante ambigua.

La mimesis es hija del célebre conflicto filos6fico entre el es-
cepticismo platonico y el optimismo aristotélico. Para Platon, la

funcion mimética se fundamenta en la copia de la realidad, la re-
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produccion de nuestro mundo. Y como dicha reproduccion es, en
realidad, una imitacion de la apariencia, entonces toda vocacion
mimética conlleva un engano. Por ello, para el autor de la Repu-
blica, todo juicio sobre la mimesis es, en realidad, un juicio moral
(Rodriguez Pequeno, 2008, p.113).

Parece dificil entender la posicion de Platén si no se tienen
en cuenta los condicionantes sociales y politicos del momento.
Tras una breve etapa como esclavo, Platon construy6é una teoria
politica de la polis ideal en la que la virtud y la justicia debian
presidir la accion politica y, de este modo, la casta de los filosofos
emergia como la clase dirigente mas adecuada. Asi, las acciones
de gobierno estarian presididas por el conocimiento verdadero, y
alejadas de toda accion innoble o nociva: el filésofo se erige como
verdadera autoridad mientras que la imitacion de cualquier otro
comportamiento, como el que sucede en el teatro o la poesia, solo
conlleva la perversion social. No obstante, Platon, consciente de
la imposibilidad de erradicar por completo la mimesis, alecciona
a los ninos para que imiten desde jovenes los principales valores
de los hombres superiores (Republica, 11, p.395). Por todo ello, se
asimila la nocién de mimesis a copia de la realidad con la inten-
cion de enganar: por ejemplo, el poeta que se hace pasar por un
personaje dramatico pretende engatusar a su publico equiparan-
do la imitaciéon con lo imitado, abriendo la puerta a la confusion
de valores contaminando y pervirtiendo asi la moral del pueblo.

En el otro extremo de esta teoria se encuentra Aristoteles, disci-
pulo y amigo de Platon. Segun €l, la mimesis no supone ni una co-
pia de la realidad ni una relacion de semejanza tendente al engano,
sino un proceso de creacion en el que “la funcién del poeta no es

narrar lo que ha sucedido, sino lo que podria suceder, y lo posible,
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conforme a lo verosimil y lo necesario” (2000, p.56). Dicho pro-
ceso, de marcado sentido artistico, tiene por principal materia la
accion humana, y como principal objetivo la conformaciéon de una
fabula (mythos) o “estructuracion de los acontecimientos” (Ricoeur,
1980, p.57) cumpliendo, siempre que sea posible, con el principio
de verosimilitud'. Para Ricoeur, la concepcién aristotélica tiene
mas de proceso creador que de traslacion o reflejo de una realidad:
la gestacion parte de una Mimesis I, un “antes” determinado por la
capacidad del productor, para conformar una Mimesis II o confi-
guracion propiamente dicha de la obra, y finaliza con la Mimesis
III, el “después” de la composicion artistica en la que el papel del
receptor es determinante. Por ello, la mimesis, lejos de una mera
relacion de semejanza, deviene un transito a una nueva realidad
ficcional (Mimesis II) desde una nocion creadora (Mimesis I) hasta
una reconfiguracion de la obra en la recepcion (Mimesis III).

Por todo ello, Aristoteles considera que el ser humano, desde
muy pequeno, hace uso de esta mimesis para aprender, como el
nino que imita al padre cuando pesca. La imitacion, a diferencia
de la vision platonica, no supone un acto imaginario vacio, estéril
y, en la mayor parte de ocasiones, nocivo y contaminante, sino el
cauce natural de aprendizaje del ser humano y el principal vehi-
culo de usos culturales de la sociedad. Es decir, la mimesis permite
aprender a usar un hacha para talar un arbol pero también habi-
lita al experto a transmitir dicho conocimiento de generacion en

generacion sin que este llegue a perderse.

14 Tal y como destaca Garrido Dominguez (1996, p.28), para Aristoteles en
la labor mimética también cabe aquello que resulta imposible siempre y cuan-
do sea creible. Por lo tanto, lo verosimil no se vincula necesariamente a lo
ontolégicamente referencial sino a lo aceptable en el contexto del proceso
mimético.
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Las visiones platonicas y aristotélicas no solo han alcanzado una
importante influencia a lo largo del tiempo, sino que también han
dificultado el significado del término (Pavel, 2000, p.527). En la
actualidad, la imitacion tiende a confundirse con facilidad con la
ficcion, el engano, la simulacion o la representacion y parece difi-
cil poder trazar grandes lineas maestras entre todos estos concep-
tos. En este contexto, Jean-Marie Schaeffer (2002) ha intentado
sistematizar las particularidades de las distintas manifestaciones
mimeéticas y ha propuesto una tipologia muy esclarecedora.

Para el filosofo francés, la funcion mimética puede clasificarse
en cinco grandes grupos distintos en extension y complejidad: el
mimetismo como funcion de engano, la reproduccion “en espe-
jo” de comportamientos, la réplica observacional, el aprendizaje
basado en la observacion y en la relacion social y, finalmente, el
fenomeno de la simulacion (p. 62).

La mimesis como herramienta de engano (mimicry) es el eje
sobre el que pivota la critica platénica y constituye una de las for-
mas mas habituales en el mundo animal. En su variante mas pri-
mitiva, el engano se produce en la propia evolucion de la especie
-por ejemplo, los dibujos presentes en las alas de ciertas mariposas
que imitan los ojos de aves rapaces, depredadores naturales de
los pajaros que se alimentan de ellas- o bien como reaccion a un
entorno -el caso de los camaleones y su capacidad de camuflaje-.
En el nivel mas complejo de engano esta la disposicion compor-
tamental en virtud de la cual los animales voluntariamente rea-
lizan un acto particular para inducir a error al depredador. En
este ultimo caso el ser mas apto es, sin duda, el hombre, ya que
su amplia capacidad de aprendizaje le permite disenar estrategias

de engano realmente complejas hasta llegar a la mentira, la ma-
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nifestacion lingtistica genuina para inducir al error. Como bien
detecta Schaeffer, el engano supone una posicion de ventaja para
una de las partes, el que realiza la funciéon mimética de induccion
al error, creando asi una asimetria que no se produce, por ejem-
plo, en la ficcion.

La reproduccion “en espejo” se corresponde con aquellos mo-
vimientos innatos y, por lo tanto, no voluntarios, como el bostezo
ante alguien que realiza la misma accion, mientras que tanto la ré-
plica observacional como los distintos tipos de aprendizaje conlle-
van un acto selectivo fundamentado en la voluntad de aquel que
imita. En estos tultimos casos, la observacion y el aprendizaje confi-
guran esta orientacion activa con alcances muy distintos. Es decir,
una mera réplica basada en la observacion -por ejemplo, el mono
que ve a un congénere romper un coco y hace lo mismo- supone
que el que imita se siente impelido a realizar Ia misma accion al
comprobar el resultado de la misma -el coco se abre y el animal
puede alimentarse-. Solo cuando dicha réplica forma parte de un
proceso mas amplio de interiorizacion es cuando podemos hablar
de aprendizaje. Por ello, la réplica observacional puede limitarse
alareproduccion de una accioén o constituir un elemento esencial
mas de la tercera delimitacion mimética: el aprendizaje individual
o en sociedad. Cabe decir, ademas, que la configuracion del apren-
dizaje supera la mera imitacion y establece una mayor libertad en
los patrones de comportamiento: el mono que aprende a romper
los cocos no debera repetir necesariamente la misma secuencia
de acciones, sino que puede anadir nuevas -lanzar el coco desde
un arbol, utilizar una piedra puntiaguda para abrirlo, etc.-.

La ultima categoria esbozada por Schaeffer se aparta del enga-

no y el aprendizaje para adentrarse en la idea de simulacion, es
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decir, la modelizacion de una realidad concreta. En este caso, se
toman las propiedades esenciales de una realidad, fisica o virtual,
y se generan en un nuevo espacio que puede ser abstracto, como
los modelos matematicos de la resistencia de un barco al viento, o
fisico, como en la construccion a escala del navio. La simulaciéon
asegura, por un lado, un espacio de experimentaciéon seguro y
alejado de las costosas consecuencias de su aplicacion al objeto
simulado vy, por otro, una herramienta muy potente cuando se
combina, por ejemplo, con los procesos de aprendizaje ya vistos.
Por todo ello, Schaeffer propone tres grandes tipos de relacio-
nes cuando hablamos de mimesis. En primer lugar, la mimesis
entendida como imitacion literal o copia, cuyo mayor exponente
es la réplica observacional y, en su caso, el aprendizaje por obser-
vacion. En segundo lugar, la mimesis puede concebirse como fin-
gimiento o intento de hacer pasar lo imitado por lo real, siendo el
engano un buen ejemplo de ello -si bien no el anico-. Finalmente,
la mimesis puede vincularse a la representacion o generacion de
un modelo mental o simboélico fundamentado en su semejanza
con la realidad. En este ultimo caso, tanto la simulacién como el
proceso mental implicado en el aprendizaje aparecen como cla-

ros representantes.
4.2.2. La ficcion como acto de fingimiento ludico

La funciéon mimética del fingimiento como equiparacion al
engano es, como se ha dicho anteriormente, el eje principal de
critica de la vision platonica: el acto de fingir conlleva hacer pasar

por real aquello que no lo es 'y, por ello, la tentacion del engano
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emerge. Ademas, la confusion entre lo real y lo imaginado puede
acarrear la transmision o contaminacion de valores equivocados.
De hecho, la vision platénica ha colaborado de manera funda-
mental en la construccion de una valoracion negativa y peyorativa
del concepto de ficcion a lo largo de los siglos: se equipara el fingi-
miento con el engano y, ambos, con la idea de ficcion. Por ello, lo
ficcional equivale a lo fingido con engano o a una confusion men-
tal para hacer creer al receptor que lo imaginado es real. Esta per-
cepcion del hecho ficcional ofrece potentes ejemplos incluso en la
actualidad, en especial con la criminalizacion de los medios mas
populares -cine, television y videojuegos-y la transmision de valores
nocivos relacionados, por lo general, con la violencia y el sexo. Y es
que la historia de la ficcion es una historia del desprestigio social.
Uno de los primeros ataques se produjo en el contexto cultural
de la Antigua Grecia con la oposicion de la dialéctica socratica al
tradicional mito. Para Socrates y, posteriormente, Platon, los mitos
construidos por la tradicion oral estaban revestidos de un poder
magico y una confusion constante entre lo real y lo fantastico que
fascinaba a la colectividad (Garcia Prada, 2001, pp. 229-230). Ante
esta forma discursiva, los fil6sofos impusieron la dialéctica, el silo-
gismo y la mayéutica como herramientas al servicio del raciocinio
del argumento: habia que acabar con la magia de la palabra y la
confusion ontologica para enraizarla firmemente en el ser huma-
no. Sus consecuencias son conocidas: la exaltacion de la llamada
retorica relego la ficcion a una especie de ostracismo ideologico
cuando era usada con fines propagandisticos por la nobleza me-
dieval y, en mayor medida, por las religiones. Y, en el mejor de los
casos, la ficcion que se manifestaba en las artes populares no tenia

la mds minima importancia desde la perspectiva discursiva. Es de-
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cir, las construcciones imaginarias solo podian constituirse como
arma de manipulacion o como simple y banal entretenimiento.

No obstante, le hegemonia del argumento pronto decay6 al
comprobarse que, en realidad, gran parte de la persuasion ideo-
l6gica no radicaba en la mera ficcionalizacion de la realidad, sino
en el uso intensivo de una retorica focalizada en la manipulacion
y el engano: si la caida del mito evitaba la equivocada creencia
en lo magico, el desmoronamiento del argumento demostraba la
desconfianza de la sociedad en las palabras de las élites. De este
modo, y con el auge del método cientifico propio del racionalis-
mo en el siglo XVII, la metafisica y la deduccion constitutiva del
sistema griego dieron paso a la mas estable y segura induccion
empirica de areas como la Fisica o la Matematica: el voluble pen-
samiento humano cedi6 su protagonismo a la ciencia como tnica
verdad asible.

En este contexto, la ficcion ya no competia por la segunda
posicion, sino que debia conformarse con la tercera. Y es que
el cogito, ergo sum de Descartes enuncio poderosamente el trata-
miento que la Filosofia Analitica dedicaria al discurso ficcional
y que ya vimos con anterioridad al tratar la absoluta indiferen-
cia o desprecio del Hiperactualismo y la linea de pensamiento
Russelliana hacia el fenémeno de la ficcion.

Dolezel (1999) ha destacado esta perspectiva ontologista y re-
ferencialista de la nocion mimética como uno de los principales
escollos para concebir una teoria de la ficcion realmente satis-
factoria. El aislamiento de la Filosofia Analitica en relacion a
otros campos del conocimiento intimamente conectados con la
ficcionalidad -Teoria Literaria, Semiotica, Antropologia- conlleva

lecturas que poco tienen que ver con el imaginario como fuerza
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cultural y que, en cambio, se focalizan en encajar la ficcion en un
marco légico-referencial muy alejado de su naturaleza. Desde esta
perspectiva, Dolezel critica las teorias de la ficcionalidad inscritas
en el marco de un mundo unico, es decir, aquellas que entienden
que “solo existe un universo legitimo del discurso (un dominio
de la referencia), el mundo real” (pp.14-15). Estas son, por un
lado, las teorias de la referencia nulay, por otro, las de la mimesis
exclusivamente reproductiva.

Las Teorias de la Referencia Nula se han visto anteriormen-
te con Russell y, segin Dolezel, cabria ampliarla con el sentido
puro de Frege y la autorreferencia de Saussure (pp. 16-20). Si
para Russell la ficcion contiene términos vacios sin referente vy,
por ello, sin proposicion de verdad, para Frege lo ficcional debe
entenderse desde la distincion entre referencia (Bedeutung)y sen-
tido (Sinn): un personaje como Sherlock Holmes no tiene refe-
rencia, pero si un sentido, un significado que se desprende de la
construccion formal del texto. Pero como acertadamente apunta
Dolezel, parece dificil defender un sentido, un significado o re-
presentacion de algo, cuando no existe objeto -referencia- repre-
sentado (pp. 17-18).

Ante esta paradoja del sentido sin representacion, Ferdinand
de Saussure propuso una referencialidad activa e interna, alejada
de la relacion entre un significado y un referente y apegada al eje
significante/significado. O, en otras palabras, consider6 que la
expresion linguistica es, en esencia, autorreferencial. Pero para
Dolezel, esta postura tampoco convence: la propuesta saussuriana
no resuelve el conflicto de una semantica de la ficcion sin referen-
ciay su integracion en una categoria mayor -la lingtistica- tampo-

co resulta satisfactoria.
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El segundo gran bloque de teorias basadas en el mundo unico
esta compuesto por la mimesis reproductiva o la vision platonica
de la ficcion como simple reflejo del mundo real (pp.20-26). Para
Dolezel, el traslado a la ficcion se produce, en primer lugar, desde

un prototipo real a un particular ficcional:

el particular ficcional P (f) representa el particular real P (r).

Este es el caso de la novela historica en la que, por ejemplo, el
Napoleon de un texto o una pelicula se constituye en particular
ficcional del prototipo real o particular real que supone el Napo-
leon historico. No obstante, este planteamiento tiene problemas
cuando debe afrontar particulares ficcionales sin un referente
claro. ¢Quién es el particular real que sustenta a Gandalf o a Ig-
natius J. Reilly, el esperpéntico protagonista de La conjura de los
necios (Kennedy Toole, 1980)? En este caso se produce un rodeo
interpretativo por el que, a falta de particular real, la teoria mi-
mética apuesta por un universal real: el particular ficcional se
construye como representacion tipica de distintos atributos gru-

pales. Asi,

el particular ficcional P (f) representa el universal real U (r).

Para ejemplificarlo, Dolezel cita una lectura esencialmente uni-
versalista de El Quijote realizada por Erich Auerbach (1957) en
la que “no solo Sancho sino también Don Quijote aparecen como
personas representativas de las vida espanola contemporanea...
Sancho es un campesino de La Mancha y Don Quijote un peque-

no terrateniente provinciano que ha perdido la razon” (p.22).
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Por todo ello, se deduce que la insistencia en la nocion de fic-
ciéon como mera traslacion de una referencia particular o univer-
salista no puede dar cuenta de las verdaderas propiedades de los
particulares ficcionales. En otras palabras, hablar del particular
ficcional como equivalente al prototipo real o a un compendio de
valores dice poco o nada de la verdadera naturaleza y potenciali-
dad de los personajes de la ficcion. De este modo, y como se vera
mas adelante, la tnica salida pasa por la superacion del marco de
mundo Unico y la apuesta por un modelo de mundos posibles.

En cualquier caso, en la actualidad parece que la ficcion no
solo ha sobrevivido a todas estas lecturas de mundo tnico sino que
ademas su potencial discursivo ha vuelto con fuerza. Los ultimos
decenios han mostrado que el discurso exclusivamente racional
no permite explicarlo todo y que la promesa de un mundo estabi-

lizado y seguro gracias a la ciencia no es posible. Parece pues que

“ya no podemos ser, al mismo tiempo, nosotros mismos y al-
guien que se trascienda. La dnica solucién ante esta inacce-
sibilidad a nosotros mismos es embarcarnos en un discurso
imaginario o ficcional a través del cual podamos hacer las ‘va-
riaciones imaginativas’ sobre posibilidades alternativas de ser.
La ficcionalizacion, dice W. Iser, ’empieza donde el conoci-
miento acaba, y esta linea divisoria resulta ser el manantial del
que surge la ficcion, por medio de la cual, nos extendemos

mas alla de nosotros mismos’ ” (Garcia Prada, 2001, p. 249).

Volviendo a la nocion platonica de ficcion, y si descartamos que
se trate de un fingimiento con engano o un modelo de confusion
mental, la pregunta que surge es obviamente: ;qué es, pues, la

ficcion? Podemos definir la ficcion como el fingimiento ladico y
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compartido que se desarrolla en un marco semantico-pragmatico
determinado. Veamos cada una de estas caracteristicas.

De acuerdo con el anterior epigrafe, una de las categorias pro-
puestas por Schaeffer es la del fingimiento o como la imitacion se
hace pasar por lo imitado, siendo el engano una de sus manifesta-
ciones mas habituales en el mundo animal. Este engano alcanza
su cénit con el lenguaje humano y su amplisima capacidad de
adaptacion a distintas circunstancias. Asi, por ejemplo, podemos
fingir tristeza comunicandolo verbalmente y apoyandonos en cla-
ros sintomas de orden fisiologico, como el lloro o el lenguaje
corporal.

Pero no todo fingimiento pasa, necesariamente, por el engano
o la actitud “seria”. Podemos fingir sin pretension de enganar y
con el tnico objetivo de garantizar el acceso a un universo ima-
ginario y ladico. Se trata de “la diferencia fundamental que hay
entre mentir e inventar una fabula, entre usurpar la identidad de
otra personay encarnar un personaje, entre trucar una fotografia
de prensay elaborar un fotomontaje” (Schaeffer, 2002, p.83). Este
“como si” que deriva en un marco ficcional se distingue del fingi-
miento “serio” en tanto que no pretende hacer pasar por verdad
cosas que no lo son, sino que se orienta a la generacion de un
espacio de significacion propio.

El juego infantil es una pronta manifestacion de la capacidad
del ser humano para generar espacios de inmersion ficcional.
Para Walton (1990), las actuales manifestaciones ficcionales
-literatura, cine, videojuegos- son extensiones elaboradas de
juegos infantiles como jugar a mamads y papas o a las casas de
munecas. Los objetos involucrados en dichos juegos -las tazas

de té, los osos de peluche- no pretenden, en ninguin caso, gene-
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rar un engano entre los participantes. Los ninos no juegan para
que los demas crean que, por ejemplo, los osos de peluche estan
realmente vivos cuando no es asi. Los ninos asumen un juego
psicologico-imaginativo en virtud del cual fingen que el oso esta
vivo, o que las tazas estan llenas de té. Los ninos no fingen en
“serio”, fingen de manera “ludica”".

No obstante, podria darse el caso de que uno de los ninos,
inmerso en el juego ficcional de servir el té, entregara una taza
vacia pero ficcionalmente llena a otro nino y este, desconcertado,
no siguiera con el juego. En este caso, el primer nino esta desa-
rrollando un rol dentro de un fingimiento lidico, mientras que
el segundo no ha llegado a entrar en €l. Y esto se debe a la falta
de acuerdo intersubjetivo entre los participantes de la ficcion:
no cabe fingimiento lidico sin un cierto marco de fingimiento
compartido. Asi, los ninos juegan porque acuerdan el tipo de
ficcion y las reglas que la rigen del mismo modo que el espec-
tador asume el discurso filmico al acceder a la célebre “suspen-
sién voluntaria de la incredulidad” (Coleridge, 1975). Por ello, la
ficcion se constituye al establecer un fingimiento de tipo lidico
determinado por normas compartidas y aceptadas por todos sus

participantes.

15 Como apunta Schaeffer (2002, p. 129, nota al pie 21) para Austin (1994)
el fingimiento lddico es una forma parasitaria del fingimiento serio, es decir,
una estructura que solo existe a expensas de esta, y que por lo tanto debe ser
desechada. Debemos considerar aqui el desafortunado uso de los términos
“serio” para definir a este tipo de fingimiento, ya que conlleva una fuerte carga
de ambigiiedad. El fingimiento lddico no es serio en el sentido expuesto, es
decir, en la intencién de hacer creer al receptor que lo imitado es lo real. Pero
en cambio si lo es en cuanto a que lo lidico “debe tomarse en serio”, es decir,
debe reivindicarse su potencialidad no solo como herramienta de aprendizaje
sino también como verdadero forjador de imaginarios individuales y colecti-
vos. Por ello, resultaria mas esclarecedor utilizar una distincién por negacion:
fingimiento ludico y fingimiento no lidico.
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Finalmente, cabe entender que la ilusion promovida por este
fingimiento ludico y compartido debe producirse en el seno de
un marco semantico-pragmatico determinado. Las “normas de
juego” de la ficcion deben fundamentarse, como ya se ha dicho,
en un acuerdo entre partes para poder funcionar correctamente.
Estos acuerdos se inscriben en lo que la Filosofia del Lenguaje ha
denominado Pragmatica, es decir, el contexto cultural en el que
se halla inserta la ficcion. Y, en realidad, resultan fundamentales
para entender qué separa la ficciéon de la no ficcion, hasta el
punto de que algunos autores la consideran el eje central de
la ficcionalidad textual (Levin, 1976; Schmidt, 1976; Iser, 1987;
Schaeffer, 2002,) o la vinculan estrechamente con las convencio-
nes de los actos de habla propios de Austin y Searle (Woltersdorff,
1989; Adams, 1985). Asi, la Pragmatica entiende que la diferencia
entre un acto de ficcion y uno real no reside en las propiedades
intrinsecas del texto, sino en el contexto cultural en el que crea-
dor y receptor se ubican. Esta posicion explicaria, por ejemplo, el
paso de la Troya de leyenda a la Troya historica mostrada por La
lliada o como es posible que los antiguos mitos religiosos toma-
dos por reales sean hoy considerados, en la mayor parte de casos,
como historias de la ficcion.

Asi, Thomas Pavel relata en un ejemplo hasta qué punto las
distinciones entre lo ficticio y lo real son dificiles de mantener. En
su obra Fictional Worlds (1986, p.77), explica el caso de un antro-
pologo que trabajando en Maramuresh (Transilvania) encontr6
una bella leyenda popular. En ella se relataba la historia de un
joven que, pocos dias antes de contraer matrimonio, conocio a
un hada que habitaba en una montana cercana a su pueblo. El

hada, celosa por el préoximo enlace del chico, no pudo contener
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sus impulsos y, en un ataque de desesperacion, lo empujo por un
escarpado precipicio. Al dia siguiente, un grupo de pastores en-
contraron el cadaver entre la maleza, lo devolvieron al pueblo v,
alli, la desconsolada novia entono un cantico funerario.

El antropologo indago sobre el origen de dicha leyenda con-
versando con la gente del pueblo y descubri6, para su sorpresa,
que los hechos relatados sucedieron hacia apenas 40 anosy que la
novia seguia viva. Y fue ella en persona quien le cont6 su version
de la historia: el novio sufrié un accidente, un traspiés en la cima
de un acantilado vy, tras caer, los gritos de dolor atrajeron a un
grupo de pastores. Muri6 al llegar al pueblo.

Pero lo mas sorprendente sucedi6 tras la vuelta del antropoélo-
go al pueblo en cuestion. Alli, los aldeanos consideraban que la
desaparicion del personaje del hada celosa en el relato de la novia
se debia a un olvido, a un trauma psicologico que habia forzado
su desaparicion: la leyenda era real mientras que el testimonio
de la mujer era una mentira basada en el autoengano. El antro-
pologo concluyo su investigacion con la siguiente reflexion: “:No
era el mito mucho mas veraz que la historia real en tanto que la
dotaba de mayor profundidad y riqueza desde que revelaba un
destino tragico?”.

El ejemplo de Pavel muestra claramente como la ficcion tiene
una dimension eminentemente cultural: es ficcion aquello que se
entiende como tal en un contexto social y politico determinado.
Y, por ello, sus fronteras con lo real no solo son revisables en el
tiempo, sino que ademas pueden llegar a ser extremadamente
borrosas.

No obstante, la Pragmatica no consigue agotar todo el espectro

de la ficcionalidad. El propio Pavel considera que “la ficcion es
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una nocion tanto pragmatica como semantica ya que la organi-
zacion del espacio cosmologico obedece a razones pragmaticas
al tiempo que la estructura es claramente semantica” (citado en
Dolezel, 1999, p. 29). Desde esta perspectiva, la ficcion no esta
exclusivamente ligada a una cuestion contextual-pragmatica, sino
que también tiene una dimension textual-semantica.

La postura semantica no niega la importancia de la pragmati-
ca como acuerdo intersubjetivo, pero destaca la relevancia de las
propiedades y caracteristicas de los personajes y objetos insertos
en la ficcion, en especial para aquellos que no disponen de un re-
ferente real (Martinez Bonati, 1983; Jacquenod, 1988; Albadalejo,
1998; Dolezel, 1999). La semantica defiende que la ficcion, lejos
de restringirse a una mera imitacion de lo real, constituye un ver-
dadero espacio de creacion autonomo en el que la validez de la
proposicion de verdad se refiere, inicamente, a una cuestion in-
terna: tan ficcional es el Londres de las novelas de Dickens como
el Rivendell de El Senior de los Anillos. Esta perspectiva considera
que el exclusivismo de la pragmatica, el entendimiento restrin-
gido al contexto de produccion y recepcion, nos llevaria al re-
duccionismo mimético aducido por Dolezel y la supresion del eje
signo-mundo para focalizarse inicamente en el eje signo-usuario
(p-27). Asi, hablar del texto solo desde el contexto conlleva una
anulacion de los particulares ficcionales a favor de prototipos rea-
les o valores universales existentes o conocidos en el contexto en
el que opera la Pragmatica. En cambio, el estudio del texto desde
la semantica supone un enriquecimiento cuando se produce des-
de la perspectiva de la llamada intension del texto.

La semantica de tipo intensional alude a la “textura” o aspecto

que tiene el significado en el propio texto, valorando asi el par-
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ticular ficcional por encima de los prototipos y valores universa-
les. Asi, y a vueltas con la distincion de Frege entre referencia
(Bedeutung) y sentido (Sinn), Dolezel entiende que la ficcion, en
tanto que autonoma de la realidad, conforma objetos puramente
intensionales, ya que se determinan por “las formas de expresion
antes que por la relacion referencial” (1997, p.95).

Es evidente que la perspectiva intensional no niega, en ningin
caso, la participacion de la semantica extensional o referencia-
lista, también llamada semantica del mundo (Albadalejo, 1998,
p-19), y que se ocupa de aquellas relaciones de significado entre
un referente y su manifestacion textual. No obstante, la intension
considera que todo particular ficcional, ya sea con un referente
real o no existente, participa de un espacio autonomo y ontolo-
gicamente distinto del mundo real: su existencia y construccion
solo puede vislumbrarse al amparo de la ficcion en si misma. Por
ello, desde la perspectiva semantica tan ficcional es la novela rea-
lista como el género fantastico, el Mozart del film Amadeus (Milos
Forman, 1984) como el John Mclane de la cinta Die Hard (John
McTiernan, 1988), el Julio César de la serie Rome (Bruno Heller et
al.,2005) como el Sheldon Cooper de The Big Bang Theory (Chuck
Lorre y Bill Prady, 2007).

De este modo consideramos que la ficciéon, como fingimiento
lidico y compartido, debe ubicarse en una posicion hibrida e in-
tegradora entre ambas posturas. Asi, toda construccion ficcional
es, necesariamente, hija de un marco pragmatico determinado
que, hasta cierto punto, puede hacerla mutar, pero, a su vez, cons-
tituye un verdadero espacio significante autonomo y ocupado
por personajes, objetos y relaciones que deben ser reivindicados

como tales.
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Finalmente, resulta necesario deslindar esta nocion de ficcion
de otra extremadamente cercanay, en ocasiones, asimilada: la na-
rracion. Por ello, en el siguiente subepigrafe intentaremos res-
ponder a la siguiente pregunta: ¢qué diferencia la ficcion de la

narracion?

4.2.3. La narracion, entre la historia y el relato

Popularmente, se entiende por narrar el acto consistente en
relatar un acontecimiento real o ficticio. Es decir, la narraciéon
conlleva explicar historias.

No obstante, la Narratologia, nocion atribuida a Todorov (Lo-
pez Izquierdo, 2009, p.102) para referirse a la ciencia del relato,
ha elaborado una concepcioén mas compleja del acto narrativo con
la contribucion de distintas perspectivas, siendo las mas caracteris-
ticas el formalismo ruso (Eikhenbaum, 1992; Tomashevski, 1982
y 2004; Propp, 2000; Shklovski, 1992 y 2004), la escuela de pensa-
miento francesa (Barthes, 1972; Bremond, 1973; Genette, 1983;
Greimas, 1987; Metz, 1968) y la anglosajona (Chatman, 1990).

El formalismo ruso, compuesto por una miriada de teoriasy es-
tudios muy heterogéneos entre si, consolid6 una distincion clave
para determinar qué es la narracion. Asi, diferencié en el marco
del estudio de la narracion entre qué se cuenta, la fabula, y como
se cuenta, sujet o syuzhet. De este modo, el syuzhet es el orden de
las acciones y objetos -“motivos” para Tomashevski- que se le pre-
sentan al lector en un libro o al espectador en una pelicula y que
llevaran a la conformaciéon mental de una historia cronologica-

mente ordenada.
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A mediados del siglo XX, el estructuralismo francés -fuerte-
mente influenciado por la antropologia de Lévi-Strauss y la lin-
guistica de Saussure- adopt6 la distincion formalista y la doto6 de
nuevos contenidos. Asi, Todorov (1972, p. 157) distingue historia
de discurso, significado de significante, equiparando el primero
con la fabula o estructura narrativa y el segundo con el syuzhet'® o
estructura discursiva (Eco, 1981, pp.145-146). Del mismo modo,
al syuzhet se le ha llamado también argumento (Chatman, 1990;
Bordwell, 1996) o relato (Genette, 1983; Metz, 1968).

No obstante, seria Genette quien ampliaria la distincion bipar-
tita historia-discurso a tres elementos al considerarla insuficiente.
Asi, mientras la historia esta constituida por los contenidos, la na-
rracion es el proceso o acto de enunciacion de dichos contenidos
de la historia en el relato, siendo este ultimo, por ello, el resulta-
do final del proceso: un auténtico “enunciado narrativo” (1972,
p-81). A partir de esta distincion tripartita -historia, narracion y
relato- podemos entender la nocion de narracion de manera am-
plia como “el acto narrativo productor y, por extension, el con-
junto de la situacion real o ficticia en la que se coloca” (Aumont,
1996, p.109) y el relato como “una concatenacion de situaciones
en la que tiene lugar acontecimientos y en la que operan perso-
najes situados en ambientes especificos” (Casetti y Di Chio, 2007,
p.154).

Por otro lado, Marie-Laure Ryan ha defendido recientemente
la concepcion de una Narratologia esencialmente transmediati-

ca al entender que la nociéon de narracion de origen lingtistico

16 No obstante, para Todorov y a diferencia de los formalistas, la historia no
construye el discurso, no antecede el qué al c6mo, sino que lo tinico que existe
es el texto y solo a partir de su interpretacion se desprende la historia (Lopez
Izquierdo, 2009, p. 101).
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es demasiado cerrada (2006, pp.4-6). Asi, la autora norteameri-
cana critica la idea de Genette (1972) -compartida también por
Prince (1982) y Chatman (1990)- por la que toda narraciéon, como
acto enunciativo, se sustenta en un narrador que cuenta algo a un
narratario. Desde una interpretacion literal, esta posicion exclui-
ria aquellos casos en los que no existe narrador o, al menos, no
aparece explicitado: por ejemplo, las peliculas en las que no hay,
como tal, una voz over que acompane y configure la banda visual.
Del mismo modo, Ryan - siguiendo las propuestas de Bordwell
(1996)- rechaza la version moderada por la que si cabria hablar de
narrador en las artes visuales, aunque sea mediante la concepcion
de una figura implicita: en tanto que toda narraciéon implica una
enunciacion siempre sera necesaria la configuracion, aunque sea
desde el plano teodrico, de la instancia narrativa, de ese narrador
que tiene algo que contar (Gaudreaulty Jost, 1995, pp. 67-69). La
teorizacion de Ryan supondria concebir la narracion desde una
perspectiva mas cognitiva y progresiva: el acto de narrar es “esca-
lable” o gradual y por ello no se limita a una expresion linguis-
tica. Asi, tan narrativo es un contexto ficcional -la Tierra Media
de Tolkien-, como las propiedades temporales, o las cuestiones
formales y pragmaticas. Desde este punto de vista, lo narrativo no
consiste en contar una historia, sino en una forma de expresion
que puede alcanzar distintos grados de narratividad. En una linea
parecida, para Jenkins (2008) este tipo de narrativa responderia
a las exigencias de la convergencia de medios en la que el tipo de
historia “se desarrolla a través de multiples plataformas mediati-
cas, y cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa
a la totalidad. En la forma ideal de la narracién transmediatica,

cada medio hace lo que se le da mejor, de suerte que una histo-
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ria puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la
television, las novelas y los comics; su mundo puede explorarse
en videojuegos o experimentarse en un parque de atracciones”
(p-101).

No obstante, esta propuesta de narrativa transmediatica conlleva
un problema importante, y es que se corre el riesgo de desvirtuar
la nocion de narracion al extender su aplicacion a practicamente
toda forma de expresion: tan narrativo es un texto literario como
un marco de ficcién, un cuadro abstracto o un juego de mesa. Y
se cae asi en una equiparacion literal entre narracion y ficcion. Es
decir, si la narracion es una cuestion de grado y no de enuncia-
cion, entonces en su grado maximo -el de los contextos ficciona-
les- no cabe distinguir entre ficcion y narracion: la Tierra Media
es ficcion y, a la vez, narracion.

Es cierto, como apunta Jenkins, que cada medio debe contar la
historia segtin sus particularidades, pero también lo es que no todo
transito entre distintos medios supone, necesariamente, el contar
una historia. Es decir, los comics de Matrix si participan de una
narracion transmedidtica en tanto que cuentan una historia en
un medio distinto al fundacional -el relato filmico-y que, a su vez,
se insertan y colaboran en la ampliacion de una ficcion concreta:
el mundo evocado en la pelicula Matrix (Laurence Wachowski y
Andrew Paul Wachowski, 1999). Pero, (realmente cuentan una
historia los juegos de mesa inspirados en la saga?

Por todo ello, e independientemente del debate sobre la cues-
tion del narrador, resulta mas conveniente concebir la narracién
no tanto como un concepto abierto que abarque toda forma de
expresion sino como el acto enunciativo por el que, a través de

un discurso o conformacion de eventos en un orden determina-
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do, se alcanza una historia cronologicamente ordenada,. Como
puede apreciarse, esta definicion teorica conlleva un conjunto de
diferencias, algunas mas evidentes que otras, en relacion a lo pro-

puesto anteriormente para la ficcion.

1. Toda narracion ficcional genera ficcion, pero no toda ficcion contie-

ne narraciones.

Esta primera distinciéon es muy importante, ya que es habitual
equiparar la narracion o el texto narrativo con la ficcion, tal y
como acabamos de ver con la cuestion transmedia. Para empezar,
hay que tener en cuenta que no toda narracion es ficcional (Eco,
1981, pp. 151-152): una cronica periodistica articula un discurso
y evoca una historia, pero no conlleva la intencion de fingir -ya
sea de manera seria o lddica- sino que se configura en la plano de
la llamada no-ficcion, mientras que una fotografia puede ocupar
cualquiera de ambos planos en funcion de su finalidad. Es decir,
la ficcionalidad de la narracién no es propia de un medio, sino
que se determina, como ya vimos antes, por distintos criterios de
orden pragmatico-semantico.

Por otro lado, el transito de la narracion ficcional a la ficcion no
es necesariamente permutable, es decir, no siempre la ficciéon con-
lleva o incluye narraciones. Es el caso, por ejemplo, de los medios
de expresion ficcionales no narrativos, como ciertas obras pictori-
cas o los juegos de mesa basados en ficciones concretas: los cuadros
de Mondrian generan espacios ficcionales en los que no se confi-
gura una historia -o al menos no desde la textualidad-, mientras
que el ajedrez o el monopoly de la serie de dibujos animados The

Sitmpson (Matt Groening, 1989) no se construyen como un relato
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sino como un sistema ficcional de juego con los personajes del po-
pular programa de television. En la misma linea, Ryan considera
que la novela antinarrativa posmoderna es un buen ejemplo de fic-
cion no narrativa (1991, p.1). Asi, la ficcion se conforma como un
espacio mas amplio que puede incluir, aunque no necesariamente,
una o varias narraciones. Esto no impide ni niega el hecho de que
las narraciones que generan ficciones -habituales en la literatura y
el cine- constituyen el cauce semiotico clave y mas extendido para
acceder a las mismas, pero si refuerza la idea de que la narracion y

la ficcion no estan siempre necesariamente vinculadas.

2. La narracion evoca historias, la ficcion puede componerse de histo-

rias 'y superar sus limites.

La novela de El Serior de los Anillos, desde la perspectiva del
relato, nos presenta un conjunto de situaciones y personajes que
evocan distintas historias'”. Asi, la lectura del relato nos permite
reconstruir la historia del viaje de Frodo hasta el Monte del Des-
tino, o la lucha de Gandalf contra el Balrog en la cima de Moria.
Es decir, los distintos relatos conllevan distintas historias. No obs-
tante, el campo de la ficcion tolkieniana no parece limitarse a
la asuncion de unas historias determinadas, sino que abarca un
espacio mucho mayor, lleno de lagunas cohesionadas -asumimos

que existe un sistema monetario, legal, etc., aunque nunca se ex-

17 Resulta importante remarcar que la configuracién de las historias no tiene
por qué partir de la légica lineal del relato clasico. Asi, la cultura contempo-
ranea ha traido consigo nuevas formas discursivas como la narrativa no lineal
en la forma de hipertexto (Landow, 1997) o las populares narrativas modula-
res (Cameron, 2008) de peliculas como Memento (Nolan, 2000) o Pulp Fiction
(Tarantino, 1994) en las que se produce una extrema desarticulaciéon entre
historia y discurso.
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plicite- y preguntas sin respuesta que marcan la indefiniciéon de
sus limites -¢A donde se dirigen los protagonistas al finalizar el re-
lato? ¢Qué sucedio en los anos que separan Ll Hobbit (Tolkien, 1937,
edicion espanola 1982) de El Serior de los Anillos? ¢ Qué pasa en el
resto de la Tierra Media mientras se produce la Guerra del Anillo?-.
Asi, mientras que los relatos construyen historias concretas, la ficcion
se abre paso por agregacion y significacion semantica. La historia de
Frodo no construye por si misma la Tierra Media pero participa en su
constitucion, y solo mediante la conjuncion de los distintos relatos se
acaba moldeando una ficcion mayor. Es mas, estas grandes ficciones
en ocasiones superan la limites esbozados por el propio autor al gene-
rarse en marcos pragmatico-discursivos totalmente distintos: la cultura
de la participacion, ejemplificada en el fenémeno fan (Gray, Sandvoss
y Lee Harrington, 2007; Jenkins, 2009 y 2010), ha encontrado en In-
ternet un foco de ampliacion de contenidos ficcionales que escapan
de la construccion propia de las narraciones autorales. Asi, es habitual
ver como los fans pueblan con nuevos personajes, armas y planetas
los universos galacticos de sagas como Star Trek (VV.AA., 1966-2005)
o Star Wars (George Lucas, 1977-2005) sin que intervengan, en nin-

gan momento, los relatos fundadores de dichas ficciones.

3. La narracion tiene clausura, la ficcion permanece implicitamente

abierta.

Todo relato, también en su minima expresion como transfor-
macion de “dos estados sucesivos y diferentes” (Courtés, 1997,
p-100), tiene una génesis y una clausura (Gaudreaulty Jost, 1995,
pp-26-27; Metz, 1968, pp.25-35), incluso en aquellos casos en

los que narrativamente se da el llamado final abierto: al fin y al
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cabo, todo libro tiene una pagina final, toda pelicula cierra con
un fotograma. En cambio, el caracter expansivo de la ficcion y su
potencialidad para albergar los relatos fundacionales y aquellos
derivados o complementarios hace que no pueda hablarse de un
cierre determinado o determinable. Esto explica, por un lado, la
estrecha vinculacion entre el discurso y la historia en la narracion
-la dependencia y significacion que surgen entre ellas-y, por otro,

la verdadera potencialidad de la ficcion.

4.2.4. La integracion conceptual de mimesis,
ficcion y narracion

La distincion terminologica entre mimesis, ficcion y narracion
no puede limitarse a un estudio individualizado sino que debe
observarse desde la perspectiva mas amplia del acto comunicacio-
nal. En este sentido, la concepcion de mimesis de Ricoeur como
acto o proceso de creacion en tres fases permite analizar las re-
laciones existentes entre dichos conceptos respetando el marco
semantico-pragmatico de su generacion, circulacion y consumo
(Figura 4.1).

Asi, en las fases de prefiguracion (Mimesis I) y refiguracion
(Mimesis III) -la creacion de la obra por parte del autor y la recep-
cion, respectivamente- opera, por lo general, el marco pragmatico
de conceptualizacion del hecho ficcional junto con una semantica
de tipo extensivo. En cambio, en la fase de configuracion (Mime-
sis II) el marco de la ficcion esta regido, principalmente, por una
l6gica basada en la semantica intensional, sin perjuicio del papel

que pueda jugar, en cada ficciéon en concreto, la cuestion de la
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extension. Ademas, resulta importante destacar, en consonancia
con las distinciones previas entre narracion y ficcion, que el mar-
co ficcional siempre esta presente, mientras que las narraciones,
en tanto que relatos (N, N,, N ), existiran segun la configuracion
semiotica del medio en cuestion y las necesidades ontologicas de
constitucion de la ficcion. Veamoslo con un ejemplo recurrente

en este trabajo.

Figura 4.1. Modelo semantico-pragmatico de los mundos de ficcion

Semantica extensional

i ) i
Pragmaética I : FICCION : I Pragmaética I
: | Semaéntica intensional | : :
I | I
I I
. | | | .
CREACION I < : " o o : > : RECEPCION I
I | | ! I
l ! } | l
b N T 1 _J I. ___________ |
PREFIGURACION CONFIGURACION REFIGURACION
MIMESIS | MIMESIS Il MIMESIS Il

Fuente: elaboracion propia

El Senior de los Anillos esta considerada la obra magna de J.R.R.
Tolkien. Escrita entre 1954 y 1955 y publicada en tres volime-
nes, la saga relata las historias de un grupo de héroes que deben
acompanar a Frodo, un hobbit de La Comarca, en una mision casi
suicida: debera ir al Monte del Destino, el corazon de Mordor y
morada de Sauron, Senor del Mal, donde destruira el Anillo Uni-
co, un artefacto de enorme poder disenado para esclavizar todas

las razas de la Tierra Media.
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La obra, escrita como continuacion de El Hobbit, aparece en
un contexto pragmatico muy concreto y compartido tanto por el
autor como por los potenciales lectores: todos ellos la consideran
una obra de fantasia, una obra de ficcion. Este aspecto resulta
especialmente relevante si tenemos en cuenta que una de las in-
tenciones de Tolkien fue la de dotar a Gran Bretana de un con-
texto mitico propio, si bien estuvo fuertemente influenciado por
los mitos fineses y las costumbres catolicas. Es decir, Tolkien crea
un mito en un momento histoérico en el que la mitologia ya no
esta concebida como una construccion realista sino esencialmen-
te ficcional, ya que la sociedad de mediados del siglo XX lee los
textos de mitologia clasica fuera del campo de la no ficcion. Esta
situacion pragmatica en la prefiguracion y la refiguracion conlleva
pues que la obra se escribe como ficcion y se lee como ficcion. Y,
en la actualidad se sigue haciendo asi, incluso cuando este marco
ficcional se ha convertido en un marco ficcional transmediatico
al circular, con sus propias particularidades, por el cine, el teatro
o la radio.

La configuracion de la ficcion utiliza el modelo clasico del rela-
to lineal. Los libros proponen seguir el camino de Frodo y sus ami-
gos hobbits, la creacion de La Comunidad del Anillo en Rivendell,
la pérdida de Gandalf en Moria, las batallas en El Abismo de Helm,
Isengard y Minas Tirith y, finalmente, el desenlace en la cima del
Monte del Destino y el viaje de despedida hacia Tol Eresséa, cerca
de Valinor. Cada uno de estos relatos y, en consecuencia, cada una
de las historias que evocan, colaboran en la configuracion de un
marco superior. Conocemos la extension de la Tierra Media por
los viajes de la Comunidad del Anillo, y los conflictos raciales por

las relaciones entre los personajes. Ademas, la profusion de Tolkien
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en las descripciones de escenarios y seres fantasticos genera una
“textura” o semantica intensional muy potente. Asi, los hobbits, se-
res inexistentes en nuestra realidad, cobran una identidad propia
y concreta -la altura, los pies peludos, el caracter alegre y distendi-
do- que solo podemos conocer desde la intension, desde la propia
configuracion de la ficcion que nos proporciona la agregacion de
las distintas historias y la logica textual.

Resulta evidente que esta semantica intensional que describe
como son los hobbits no aparece desconectada de la semantica
extensional. Es decir, Tolkien explica las particularidades de los
hobbits, aquello que es propio y inico de ese marco de ficcion,
mientras que relega a nuestro conocimiento o enciclopedia (Eco,
1993, pp.26-31) via semantica extensional otros elementos esen-
ciales pero implicitos como su forma humanoide, la existencia
de ojos, boca y orejas, o la necesidad de respirar para sobrevivir.
Es decir, la semantica intensional alude a como son los hobbits
y qué los hace tnicos, mientras que la semantica extensional re-
lega en el conocimiento del lector aquellas propiedades que se
presumen basicas y que no necesitan ser explicitadas (Albadale-
jo, 1990).

Pero los aspectos que mas fascinaron a los lectores, y que pro-
vocaron un alud de cartas de reclamacion en el domicilio del es-
critor sudafricano, fueron las lagunas existentes en el marco de
la ficcion y que los relatos no llegaban a suplir. Asi, mientras los
libros comentan la llegada de cinco magos o Istari, solo conoce-
mos el destino de tres de ellos: Saruman, Gandalf y Radagast. Los
otros dos se pierden en las nieblas de la ficcion. Del mismo modo,
los fans interrogaron al autor con preguntas como ¢para qué tie-

nen alas los Balrogs?, ¢cudl es el origen de los Ents, los pastores de
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arboles?, ¢es Tom Bombadil, el enigmatico personaje que salva la
vida a Frodo en el primer volumen, un Dios?

Todas estas preguntas conllevan enigmaticas respuestas que
escapan al propio relato y, por lo tanto, a la capacidad de la na-
rraciéon como modelo tnico de construccion de la ficcion. Asi, el
contexto ficcional supera los relatos para generar, en los intersti-
cios de cada uno de los relatos, nuevos espacios de ficcionalidad:
el marco cobra vida y amplia los bordes de las historias hacia una
estructura mayor y mas dinamica, sin perjuicio de que sus cimien-
tos aparezcan mediante la exposicion y asimilacion de un conjun-
to de relatos.

Esta estructura ya aparece, de manera intuitiva, entre los filo-
sofos al tratar sobre realidades alternativas a la nuestra, y cobra
especial sentido cuando nos referimos a un espacio autonomo y
significativo en si mismo. Esta estructura, desde una perspectiva
muy antropocéntrica, recibe el nombre de “mundo”. Y, al tratar
del gran marco vital en el que se inscriben, entre otros elementos,

las historias, nos referiremos a este como “mundo de ficcion”.

4.2.5. Los mundos de ficcion y la influencia de la
Teoria de los Mundos Posibles

En 1953, Etienne Soriau introdujo el concepto de diégesis
(diégese) para describir el universo en el que se inscriben las dis-
tintas historias. Asi, el universo diegético de la obra de Tolkien
se corresponde con lo que hasta ahora hemos llamado marco fic-
cional (Figura 4.1) y que se construia, de manera general y sin

perjuicio de los medios no narrativos, por aportaciones de histo-
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rias. Esta nocion ha sido util en el campo de la Narratologia, tanto
literaria como filmica, no solo para explicar la coherencia interna
de los relatos, sino en especial para determinar desde donde se
relata, ya sea desde la exterioridad de dicho universo -el espacio
extradiegético- o desde una instancia narrativa interna que inau-
gura un segundo discurso -el espacio intradiegético-.

No obstante, el marco ficcional o diégesis ha encontrado mayor
fortuna terminologica en la nocion de mundo de ficcion y esto se
debe, por lo general, a dos motivos. En primer lugar, y en contra-
posicion al tecnicismo del concepto diégesis, la idea de mundo
remite a una construccion mental facilmente asimilable tanto por
autores como por lectores o espectadores al establecer una medi-
da de escala antropocéntrica. En segundo lugar, y en cuanto a la
posible ambigtiedad del marco ficcional, la remision a un mundo
permite remarcar los limites entre aquello que pertenece a di-
cho conjunto y aquello que queda fuera. Por todo ello, la diégesis
como mundo se puede concebir como el “altimo significado del
relato: es la ficcion en el momento en que no solo toma cuerpo,
sino que se hace cuerpo. Su acepcion es mas amplia que la de his-
toria, a la que acaba por englobar” (Aumont, 1996, p.114).

Como hemos visto en los anteriores epigrafes dedicados a la
Filosofia, la idea de mundo no surge, en su origen, para definir
los limites y marcos de la ficcion como espacio alternativo a la
realidad regido por lo posible y/o lo necesario, es decir, como
mundo posible conectado con nuestra realidad. No obstante, la
revalorizacion del trabajo de Leibniz y Lewis, el auge del Ac-
tualismo y el establecimiento de la Filosofia Analitica llamaron
la atencion de un grupo de teoricos de la literatura que vieron

en el modelo de mundo posible filoséfico un germen para una
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semantica ficcional de los mundos posibles, al menos desde dos
aportaciones clave: en primer lugar, la logica modal aportaba
una relectura mas concreta de la ambigua nocién de mundo,
en este caso como metafora de un dominio semantico intensio-
nal y, en segundo lugar, anadia distintos modos de existencia
- lo posible y lo necesario- a los objetos, personajes, estados y
eventos insertos en dichos mundos de ficcion. Tratar el mundo
desde una semantica propia implica superar el marco formalis-
ta y estructuralista del estudio del texto y, por extension, de su
historia, mientras que permite un nuevo acercamiento sobre la
cuestion de la verdad ficcional, la referencialidad y la potencia-
lidad de la ficcion en el plano transmediatico. Asi la semantica
ficcional de los mundos posibles esta destinada a hacer las pre-
guntas pertinentes en, al menos, cuatro areas distintas: la teoria
y la semantica de la ficcion, la teoria de género y la tipologia de
mundos ficcionales, la semantica narrativa y la construccion de
personajes v, finalmente, la poética de la posmodernidad (Ryan,
1992, pp. 528-529).

El acercamiento a los mundos posibles fue articulado, desde
este particular campo de estudio, inicialmente por Félix Marti-
nez Bonati (1960), Lucia Vaina (1977) y Umberto Eco (1993) y
posteriormente por Walter Mignolo (1981), Benjamin Harshaw
(1984), Thomas Pavel (1989), Marie-Laure Ryan (1991), Tomas
Albadalejo (1998) y Lubomir Dolezel (1999), entre otros. Desde
esta nueva perspectiva, un mundo posible se reconstruye concep-
tualmente como una macro estructura ficcional que, a partir de
proposiciones preestablecidas como verdaderas o falsas, constitu-
ye un mundo amueblado -personajes, objetos, estados, acciones-

como un sistema dinamico de atribucién y generacion de sentido
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valido bajo el cumplimiento de las proposiciones para enunciador
y enunciatario. Umberto Eco lo definio, en Lector in fabula, de la

siguiente manera:

“Definamos como mundo posible un estado de cosas expre-
sado por un conjunto de proposiciones (...) Como tal, un
mundo consiste en un conjunto de individuos dotados de
propiedades. Como algunas de esas propiedades o predica-
dos son acciones, un mundo posible también puede inter-
pretarse como un desarrollo de acontecimientos. Como ese
desarrollo de acontecimientos no es efectivo, sino precisa-
mente posible, el mismo debe depender de las actitudes pro-
posicionales de alguien que lo afirma, lo cree, lo suena, lo

desea, lo prevé, etc. (...)” (1999, pp. 181).

Desde esta nocion de mundo, y partiendo de la linguistica tex-
tual de Petofi (1979), Albadalejo propone tres tipos de modelos de
mundos o “estructuras de conjunto referencial” (1998, pp. 58-59).
El tipo I hace referencia a aquellos mundos construidos atendien-
do a la realidad objetiva, es decir, a nuestro mundo. Se adoptan
las reglas del mundo objetivo y efectivo, generando asi textos de
tipo historico o periodistico. El tipo II se relaciona con el texto de
ficcion verosimil, es decir, con el mundo que contiene elementos
semanticos que no pertenecen al mundo del tipo I pero que si
es realista que pudieran existir -y por ello, sus reglas constitutivas
son similares a las del tipo I-. Finalmente, el tipo III agrupa los
mundos ficcionales no verosimiles, aquellos que ni existen en el
tipo I ni tienen reglas similares al mismo, correspondiendo asi a
los textos propios de la fantasia o la ciencia ficcion. La yuxtapo-

sicion de elementos semanticos practicamente nunca configuran
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mundos puros, y por ello Albadalejo expone la Ley de Maximos

Semanticos, por la cual

“el modelo de mundo de acuerdo con el cual se construye un
texto corresponde al nivel semantico maximo alcanzado por
cualquiera de los elementos semanticos de la estructura de
conjunto referencial de aquél, entendiéndose que en orden
ascendente estan situados los elementos semanticos propios de
modelo de mundo tipo I, los propios de modelo de mundo

tipo Il y los propios de modelo de mundo de tipo III” (p. 62).

En este sentido, la Ley de Maximos Semanticos atribuye siempre
a una categoria superior todo el conjunto referencial, indepen-
dientemente de que existan elementos semanticos de categorias
inferiores. Por ejemplo, la novela Fortunata y Jacinta de Benito Pé-
rez Galdos (1887) propone un mundo de ficcion de tipo II -ficcion
verosimil-, ya que aunque tenga elementos del tipo I, como por
ejemplo la ciudad de Madrid, por la Ley de Maximos Semanticos
su atribucion se realiza, en conjunto, al tipo II (pp. 62-63).

La tipologia de Albadalejo, si bien es tutil para esquematizar los
mundos posibles en virtud de su composicion, poco nos dice de
la relacion entre dichas estructuras y el resto de actores del marco
pragmatico-semantico. Es decir, trata la composicion del mundo
desde el disenno y asume algunas premisas - como la realidad obje-
tiva- que pueden ser cuestionables. En este sentido, Ryan, fuerte-
mente influenciada, por un lado, por el Posibilismo Lewissiano vy,
por otro, por el Actualismo moderado, utiliza los mundos posibles
como sistema metodologico para indagar qué significa, en térmi-
nos semanticos y logicos, ser transportado a la realidad virtual de

un mundo textual (2001, p. 99). Asi, ha propuesto un modelo
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de relaciones entre mundo posible y mundo real -Figura 4.2- que
no se sustenta, a diferencia de Albadalejo, en una realidad obje-
tiva sino en las multiples interpretaciones -mundos actuales- que
cada uno hace de dicha realidad -representados graficamente por
los circulos con borde grueso-y que tienden a superponerse. Los
mundos posibles no actuales -circulos de borde fino- son aquellos
que creemos que se podrian dar pero no lo hacen en la actuali-
dad: su distancia y relaciéon con los mundos actuales dependen de
las llamadas “relaciones de accesibilidad”. Como ejemplo literario
Ryan establece una mayor proximidad de la novela realista a nues-
tros mundos actuales antes que, por ejemplo, los cuentos de hadas
(2004b, p. 130). Una ultima opcion, no representada en el grafico,
serian los mundos no posibles: las relaciones de accesibilidad de

los mundos actuales no permiten el acceso a los mismos.

Figura 4.2. Sistema de Mundos Posibles

Mundos posibles
no actuales

Mundos actuales
(representaciones
individuales

005
de la realidad) XS ) ivems
Realidad @, de ficcion

5
! 'V V, \v4 4
objetiva O S, Q recentrado

# 0O O

Fuente: Ryan, 2004, p.130
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Elacceso desde nuestra realidad a un universo ficcional implica
un “recentrado” de este. Asi, acudir a una novela o a una pelicula
de ficcion supone trasladarnos a una realidad objetiva creada para
la obra sobre la que se organizan los distintos mundos posibles y
que queda separada de la realidad objetiva sobre la que nos asen-
tamos. Asi, y volviendo al mundo de Tolkien, la realidad objetiva
establece, por ejemplo, que los orcos o los hobbits existen y, salvo
prueba en contrario, no lo hacen en la nuestra. Del mismo modo,
Eco (1999) apoya esta posicion del recentrado al considerar lo
real como enciclopedia y al mundo posible como construccion
cultural. El ejemplo de La Caperucita Roja es muy ilustrativo: el
cuento establece un conjunto determinado por eventos, persona-
jesy sus propiedades propios de su mundo. Sin embargo, cuando
el texto alude a Caperucita Roja como nina no expresa todas sus
caracteristicas -sexo femenino, dos piernas...- sino que delega di-
cho conocimiento en la enciclopedia del lector, es decir, busca la
cooperacion interpretativa entre una realidad ficcional intensio-
nal y un conocimiento enciclopédico que actiia a modo de exten-
sion. La salvedad aparece cuando la construccion cultural debe
corregir el conocimiento de la enciclopedia para que se adecte a
su mundo posible: el cuento necesita establecer que el lobo pue-
de hablar -intension-, ya que de otro modo el conocimiento real
del lector lo negaria -extension-.

Por todo ello, “en un universo ficticio, la realidad objetiva se
corresponde con verdades ficticias, y las verdades ficticias las es-
tablece la autoridad del texto, lo que significa que las verdades
del texto son inatacables, mientras que los hechos del mundo de
la realidad ‘real’ siempre pueden ser puestos en duda”. (Ryan,

2004b, pp. 131-132). Por otro lado, ¢qué sucede en los textos de
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no ficcion? En este caso no es necesario el recentrado puesto que
el lector ya se encuentra en el mundo de referencia. Mientras que
el texto ficcional necesita generar su propia realidad en la que al-
bergar personajes y propiedades el texto no ficcional solo necesita
acudir a la realidad nativa del enunciatario (p. 132).

En sintonia con las definiciones de Eco y Ryan, Dolezel ha pro-
puesto un conjunto de caracteristicas que definen los mundos
de ficcion desde una perspectiva de la semantica de los mundos

posibles'® (1999, pp. 35-47):

1. Los mundos ficcionales son conjuntos de estados posibles sin existen-

cia real.

Los mundos y sus particulares ficcionales tienen un estatuto
ontologico particular, el de posibles no existentes. De este modo,
personajes como Hamlet habitan mundos alternativos de lo po-
sible, sin necesidad de responder a los requisitos ontologicos de
nuestra existencia.

Resulta importante destacar que este postulado configura la
semantica de los mundos posibles desde la autonomia de la ré-
plica de Lewis y contra el esencialismo de la Filosofia Analitica y
la exigencia referencialista. Es decir, el Napoleon de Guerra y Paz
(Tolstoi, 1865-1869, edicion en espanol de 1983) es una réplica
del Napoleon historico, del mismo modo que el César filmico no
es idéntico al real. Entre el particular ficcional y el particular -o

prototipo- real se establece la llamada identidad inter-mundos

18 Las siguientes caracteristicas no son traslaciones literales del texto de
Dolezel sino una adaptacién actualizada y extraida del contexto exclusiva-
mente literario. Por ello, se han agrupado puntos en comuin y no se han
incorporado aquellas particularidades tnicas de la literatura.
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(Kripke, 1963), un conjunto de relaciones basadas en propiedades
caracteristicas que nos permiten ver al Napoleon y al César textua-
les parecidos a los particulares reales. Asi, la construccion de cier-
tos atributos para el emperador francés permite que lo considere-
mos una réplica del mismo independientemente del medio o la
perspectiva autoral que determine su intension: comprendemos
la identidad inter-mundos ya sea en la literatura, cine o television,
ya sea en la obra de Tolstoi, de Stendhal (1817, edicién espanola
de 2006) o la serie de television francesa (Decoin y Gallo, 2002).
En cada uno de estos mundos, el emperador esta dotado de un
conjunto de atributos que nos permite denominarlo Napoléon v,
a la vez, asumir que su no existencia no es un problema.

Junto ala concepcion de réplica lewissiana, Dolezel afirma que
la no existencia real es homogénea y que, ademas, los mundos
de ficcion no tienen que estar sometidos a la dictadura de la re-
ferencia pura. En el primer caso, en tanto que todo componente
del mundo de ficcion es no existente, todo componente es homo-
géneo: como ya afirmamos previamente, tan ficcional es Gandalf
como Julio César. Por otro lado, el creador de ficciones no esta
sometido a la doctrina esencialista: cabe construir una Maria An-
tonieta posmoderna, festiva y con zapatillas Converse (Coppola,
2006), del mismo modo que el Doctor Watson puede convertirse,
por obra de la BBC, en un excombatiente de la guerra de Irak que
escribe un blog sobre su amigo Sherlock Holmes (Gatiss y Mofatt,
2010-?). Es decir, la ficcion no sigue las premisas de los modelos fi-
l6soficos - de hecho, aqui difiere de manera notable con las teorias
de la referencialidad- sino que le basta con asegurar la identidad
inter-mundos, ya sea en relacion a la Maria Antonieta historica, ya

sea en relacion a otro mundo de ficciéon como el propuesto por
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Conan Doyle, para construirse con garantias. La ficcion no define
la realidad ni le rinde tributo, sino que parte de ella para modelar

algo totalmente distinto.

2. El conjunto de mundos ficcionales es ilimitado, mwy diverso y pue-

den tener una macro-estructura heterogénea.

Como vimos al tratar las lineas de pensamiento filosoficas, los
mundos posibles tienen como limite el principio de no contra-
diccion -No cabe Py =P a la vez-. Es decir, dichos mundos estan
limitados por una ley l6gica que cobra pleno sentido en un marco
existencialista. La gran duda que plantea Dolezel es si cabe limitar
la existencia y variedad de los mundos de ficcion.

Si partimos de la negacion esencialista y la homogeneidad on-
tologica de los mundos de ficcion vistas en el punto anterior, cabe
afirmar que los mundos ficcionales son, por definicion, ilimitados.
“Lo posible es mas amplio que lo real”, reconocia Russell (1937,
p-66) al dar cuenta de que no cabe acotar la imaginacion.

Hay que tener en cuenta que la contradiccion de un mundo de
ficcion debe analizarse de manera intrinseca y no desde la refe-
rencialidad salvo, l6gicamente, cuando el mundo ficcional aten-
te contra la identidad inter-mundos desvirtuandola. Un mundo
puede ser contradictorio desde nuestra realidad, pero ser cohe-
rente. Por lo tanto, el problema no radica en la coherencia desde
nuestro mundo sino en el mundo de ficcion en si, excepto, claro
estd, si se analiza la cuestion desde perspectivas hiperactualistas
o de actualismo fisicista. Y esto es especialmente relevante para
los mundos fantasticos, en los que la contradiccion referencial

es evidente -existen orcos, lo cual es contradictorio con nuestra
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realidad- pero no por ello resulta incoherente. Asi, cada mundo
define su contradiccion segiin sus propias normas, que devienen
distintas de un mundo a otro. Dolezel define, por ello, el mundo
de ficcional como “un pequeno mundo posible, moldeado por
limitaciones globales concretas, que contiene un namero finito
de individuos que son composibles” (p.42).

Como vimos anteriormente con Leibniz, lo composible se define
como la conjuncion de lo posible vy, a la vez, compatible. Una no-
vela historica definira sus composibles desde una relacion inter-
mundos concreta: el conflicto bélico del segundo triunvirato ro-
mano hace composibles personajes como Octavio Augusto o Marco
Antonio, pero no, a priori, al general Patton. Del mismo modo,
las leyes ficcionales que rigen el mundo de Star Wars permiten
una composibilidad fantastica coherente y contraria a la logica re-
ferencial -ewoks, espadas laser o el poder de La Fuerza- pero aun
asi determinada: no es posible, por ejemplo, respirar en el espacio
sin un traje con oxigeno.

Por todo ello, los mundos de ficcion se definen en un marco
composible, pero su concepcion como tales deviene ilimitada y di-
versa -mundos naturales o realistas, mundos de fantasia-. Ademas,
cabria anadir aqui el caracter abierto de la ficcion que vimos en
el epigrafe anterior, y que supone una lectura particular de esta
nocion. Asi, podemos entender lo ilimitado como “multiples e
inagotables mundos de ficcion concebibles” o como aquél mundo
que nunca se cierra y, por ello, cabe su eterna e inagotable ex-
pansion, por lo general mediante la participacion colectiva y sin
perjuicio de la certificacion autoral.

Finalmente, resulta necesario tratar la cuestion de los mundos

imposibles, aquellos que pervierten totalmente su logica interna
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y el principio de composibilidad. Este tipo de estructuras aparecen
cuando nadie es capaz de autentificar la verdad de lo composible
-como en el caso de la novela posmoderna- o cuando se plantean
distintas posibilidades contradictorias entre si sin que ninguna de
ellas ostente la primacia. LLa ya citada narrativa modular es un buen
ejemplo de ello. En estos casos, la desarticulacion espacio-temporal
del relato puede constituir un mundo de ficcion de multiples rea-
lidades yuxtapuestas y no composibles entre si.

Una muestra de ello es la pelicula Run Lola Run (Tykwer, 1998)
en la que la protagonista vivira tres veces la misma experiencia:
ayudar a su novio Manni a conseguir 100.000 marcos alemanes en
veinte minutos y evitar su muerte. Cada una de estas iteraciones
esta compuesta por distintas acciones, estados y, finalmente, con-
clusiones: en la primera muere Manni, en la segunda muere Lola, y
en la tercera se resuelve la cuestion de manera favorable. Indepen-
dientemente de que el espectador decida asumir la tercera opcion
como la auténtica -por el happy end cinematografico- lo cierto es
que los tres relatos configuran un mundo de ficcion incoherente:
no es composible que Lola esté viva y muerta a la vez, o que su padre
le preste y no le preste el dinero necesario para salvar a Manni.

Otro ejemplo interesante es el film M». Nobody (Van Dormael,
2010) en el que un abuelo del futuro relata a un periodista, de
manera caoética e incoherente, distintas vidas determinadas por
un punto de inflexion clave: el divorcio de los progenitores del
protagonista y la eleccion del nino por el padre o la madre. A
partir de aqui, el mundo de ficcion se convierte en un catalogo de
posibles vivencias, algunas mas afortunadas que otras, en las que
se muestran distintas relaciones amorosas y distintas concepcio-

nes de la felicidad.
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Si bien desde la base de la composibilidad todo mundo de ficcion
deberia ser coherente, la posmodernidad y las practicas textuales
contemporaneas estan demostrando que podemos convivir con
mundos que superan el relato unico y autentificado. Por ello, cabe
pensar que la ficcion actual puede incluso superar su incoherencia
interna a favor de una expresion creativa inica que no exija, ni al
autor ni al receptor, un constante trabajo de autentificacion de las

leyes globales del mundo ficcional.

3. A los mundos ficcionales se accede a través de canales semioticos.

La l6gica modal formulada por Kripke considera que las rela-
ciones de accesibilidad permiten el transito de un mundo posible
a otro siempre y cuando se cumplan ciertas condiciones. Asi, si Pe-
dro aprueba la Selectividad podra acceder a la universidad mien-
tras que si suspende no se cumple con la relacion de accesibilidad
entre el mundo actual -Pedro esta estudiando en el instituto-y el
mundo posible -Pedro esta estudiando en la universidad-.

El trasvase conceptual de las relaciones de accesibilidad al ambi-
to de la ficcion no se puede limitar a un préstamo literal y formal,
ignorando asi que aqui un usuario real accede a un mundo imagi-
nario -como parece hacerlo Eco, 1979, p.231-. El acceso a un mun-
do de ficcion no es equiparable al paso del mundo actual a uno
posible desde la realidad, ya que esto equivaldria a equiparar, de
manera bastante esperpéntica, ambos mundos a nivel ontologico.

El tnico puente entre nuestro mundo y el ficcional se constru-
ye mediante un sistema semiotico, ya sea literario o audiovisual,
precisamente por la dinamica creativo-interpretativa que supone

el proceso mimético de gestacion del mundo de ficcion. Como
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ya vimos en la Figura 4.1, el autor prefigura los contenidos en un
marco pragmatico-semantico, del mismo modo que el receptor
hara uso de su marco particular para acceder a dichos contenidos
e interpretarlos (Iser, 1987, p.65). Estas conexiones suponen, en
primer lugar, que los mundos de ficcion son auténomos pero no
independientes de la realidad de la que se nutren (Moser, 1984;
Wolterstoff, 1980): toda intension textual esta en relacion con la
extension, parte de unos marcos culturales en su génesis, y se re-
interpreta en la mente del receptor mediante los mismos u otros
marcos culturales. En segundo lugar, la inaccesibilidad fisica y
real entre nuestro mundo y la ficcion conlleva, ademas, que el
transito semiotico fuerce una transformacion de los contenidos,
un moldeamiento intensional que se explica, como acabamos de
ver, mediante el concepto de réplica de Lewis.

Finalmente, cabria anadir una reflexion interesante en cuanto
a las relaciones inter-mundos. Como se ha dicho previamente al
tratar la cuestion transmedidtica, la participacion de distintos suje-
tos puede ampliar los contenidos de la ficcion mediante distintos
canales semioticos: el mundo de Harry Potter no se limita a la
agregacion de las historias publicadas en los libros, sino que se en-
riquece con aquellos contenidos insertos en videojuegos, coOmics y
demas medios. Ahora bien, también hemos afirmado previamen-
te que la nocion de ficcion no conlleva, necesariamente, el uso de
narraciones y, por ello, el concepto de narrativa transmediatica
parece poco operativo desde la optica de la semantica ficcional de
los mundos posibles.

Por ejemplo, recuperemos el caso de la popular saga Matrix.
Jenkins comenta que los videojuegos y los cortometrajes amplia-

ron este mundo de ciencia ficcién al cubrir lagunas y enriquecer
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sus contenidos mediante distintos relatos en distintas plataformas
(2008, p. 99-135). No obstante, ¢existe relato o narraciéon cuando
un fan versiona el tema principal de la pelicula con su guitarra?
¢O si dibuja un personaje inventado con las caracteristicas de un
agente de Matrix? Los usuarios participan en la ampliacion de
mundos de ficcion de muchas maneras distintas y no todas ellas
pasan, necesariamente, por el cauce narrativo. En realidad, la
narrativa es una forma posible de ampliacion de un mundo de
ficcion mediante el aporte de distintos medios: es el mundo de
ficcion lo que realmente deviene transmediatico.

Asi, desde la perspectiva de la semantica ficcional, seria mas
adecuado considerar que los mundos de ficcion también son fuen-
tes de inspiracion insertos en el mundo real y que pueden circu-
lar y ampliarse desde una logica transmediatica. Es decir, lo real
no esta exclusivamente configurado por lo existente, sino que el
acervo cultural y el imaginario colectivo -compuesto por distintos
tipos de mundo de ficcion- también afectan a la configuracion de
ulteriores mundos ficcionales: es probable que la intension textual
de los hobbits en la trilogia filmica de Peter Jackson marque una
prefiguracion de futuros mundos ficcionales en los que aparezcan
hobbits, del mismo modo que la forma de construir las escenas de
accion en el cine contemporaneo no se basa tanto en una vision

real de la violencia, como en la estética y movimientos de Matrix.
4. Los mundos ficcionales son incompletos.
Otro distincion clave entre la logica modal y la semantica fic-
cional radica en el caracter completo de los mundos posibles des-

de la realidad, e incompletos en la ficcion. La Filosofia Analiti-
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ca, amante del empirismo y la matematica como descriptores del
pensamiento humano, alude a lo posible como un modelo cerra-
do y completo o determinado, tal y como vimos con la estructura
de Kripke.

Por otro lado, un mundo ficcional no puede ser totalmente
completo por un motivo muy simple: nunca llegan a describirse
todas las propiedades, siempre hay lagunas de las que no pue-
de ni afirmarse ni negarse nada. Dolezel -tomando el ejemplo de
Heintz, 1979, p.94- considera que cabe decidir si Emma Bovary
muri6 por suicidio o por muerte natural, pero en ningin caso
si tenia o no una senal de nacimiento en su hombro izquierdo
-es mas, resulta del todo irrelevante-. Alli donde la ficciéon guarda
silencio genera una laguna que no esta sometida a la proposicion
de verdad, sino que muestra el caracter incompleto y etéreo del
imaginario.

Todas estas caracteristicas configuran la semantica ficcional de
los mundos posibles como un area fértil y de gran potencial aca-
démico y cientifico. Desde esta perspectiva, los mundos de ficcion
deben reivindicarse como verdaderos y solidos objetos culturales
que transforman, dia a dia, las sociedades contemporaneas. Por
ello, de nada sirve mantener la historica desconfianza que la fic-
cion ha sufrido durante siglos, ni la indiferencia de areas de pen-
samiento cercanas mas interesadas en el constructo textual que
en el espacio semantico de su significacion. Y aun menos cuando
Internet y las nuevas tecnologias han potenciado la circulacion
transmediatica de los imaginarios particulares y colectivos.

Por todo ello, y una vez asentadas las principales caracteristicas
de los mundos de ficcion en los medios semioticos mas tradicio-

nales, en el siguiente apartado vamos a contrastar hasta qué pun-
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to todas estas propiedades ficcionales se mantienen en el seno
de los videojuegos. Como se vera, la condicion de juego, junto
con la interactividad y el conflicto entre la Narratologia clasica y
la Ludologia de nuevo cuno marcaran nuestro estudio y nuestra
propuesta: la traslacion de los mundos de ficcion clasicos a los
mundos propios de los videojuegos y, con ello, la génesis de una

nueva Teoria de los Mundos Ludoficcionales.
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Mundos posibles y videojuegos

BiBLIOTECARIA: Guybrush, ¢eso es francés?
GuyBRUSH: En realidad, eso es ficcion.

Monkey Island II: LeChuck’s Revenge

Los videojuegos, del mismo modo que el resto de medios au-
diovisuales, han configurado sus particularidades ficcionales y sus
usos y costumbres a partir de unos contextos sociales y culturales
cambiantes. En concreto, tras mas de medio siglo de showing ci-
nematografico y playing mecanico, la emergencia del videojuego
a mediados de los anos setenta mostré unos rasgos propios -parte
showing, parte playing- que son esenciales para entender como se
crea la ficcion hoy en el ocio electronico. Y para ello es necesario
remontarse un poco en el tiempo.

A finales del siglo XIX y principios del XX las sociedades oc-
cidentales recibieron con fascinacion y entusiasmo las promesas
de un mundo mejor propiciado por la nueva tecnologia. Uno de
sus mayores representantes fue el cinematografo; la imagen en
movimiento y la fantasia de acabar con la muerte tuvieron un pro-
fundo impacto en la sociedad del momento (Burch, 2006, p.39).
En sus inicios, el cinematografo fue una mezcla de rareza técnica
y espectaculo visual. Sin aun salas de cine era habitual encontrarlo

en ferias ambulantes y pequenos locales donde las clases sociales
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mas desfavorecidas -obreros, pequenos artesanos...- disfrutaban
de imagenes espectaculares de viajes exoticos y distintos tipos de
escenas costumbristas, comicas y eréticas. Se trataba, por lo gene-
ral, de un conjunto de experiencias destinadas a un publico avido
de accion y deseoso del placer del showing o la espectacularidad
mostrativa (Gomez Tarin, 2003, p.3).

En este contexto de fascinacion tecnologica audiovisual emer-
gieron las primeras maquinas automatizadas o protointeractivas.
Estos rudimentarios aparatos eran hijos de la Revolucién Indus-
trial y suponian un punto y aparte en la historia del juego como
objeto social. Hay que tener en cuenta que el juego -la lucha, los
juegos populares- va ligado histéricamente al desarrollo de los ri-
tos que cohesionaban las sociedades' (Agamben, 2001, p.99), tales
como las vendimias, la celebracion de los santos, los solsticios o las
victorias militares. De este modo, los juegos como actos sociales
consiguen fijar los calendarios rituales.

No obstante, el juego fue olvidando el rito, manteniendo solo
sus formas y configurando lo que Agamben denomina “el pais
de los juguetes”, una nacion “donde los habitantes se dedican
a celebrar ritos y a manipular objetos y palabras sagradas, cuyo
sentido y cuyo fin sin embargo han olvidado” (p.100). Este “pais
de los juguetes” se potencio con la tecnologia mecanica, con las
primeras maquinas desperdigadas en parques de atracciones, ba-
res, estructuras ambulantes -circos, ferias- o incluso en las calles.

Esta tecnologia fomentaba un playing muy sencillo y escasamente

1 A modo de curiosidad, recientemente los antrop6logos han tildado a los
Baining, una tribu de Papuia Nueva Guinea, como el “grupo cultural mds
aburrido del planeta” por su desprecio por el juego y la exaltacién del tra-
bajo. Puede encontrarse un resumen de esta extrana percepcién del juego
en http://www.psychologytoday.com/blog/freedom-learn/201207/all-work-
and-no-play-make-the-baining-the-dullest-culture-earth
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interactivo?, de tal manera que tras insertar una moneda se ob-
tenia un producto en contrapartida siendo estos aparatos los an-
cestros de las maquinas dispensadoras que pueden encontrarse
hoy en estaciones de metro o tren. Con el tiempo la capacidad
de interaccion aumento y empezaron a aparecer maquinas de
juego mecanicas de gran éxito como The Automated Skill Shooter
(1894) -la primera maquina de disparo con rifle incluido-, Le Co-
chon Electriser (1898) -un cerdo mecanico que electrocutaba al
usuario retandolo a aguantar un tiempo determinado-, The Erie
Digger (1924) -la primera grua que recogia peluches-, la Fortune
Ball Gum Vendor (1929) -un dispensador de chicles ladico rela-
cionado con las estrellas de Hollywood-, el Baffle Ball (1930) -el
ancestro del exitoso Pinball,0 el famosisimo Futbolin (1937) de
origen espanol. En cualquier caso, la idea principal era fascinar
al obrero y dotarlo de una minima capacidad de mando -la obe-
diencia de la maquina en contraposicion al trabajador sometido
a la tecnologia- en los contextos de ocio y transporte mas habi-
tuales. De este modo, el juego eliminaba el rito y se desplazaba a
las zonas de viaje y ocio ubicadas entre el domicilio de los traba-
jadores y las fabricas.

Ambas formas de fascinacion, la visual -showing-y la ludica
-playing-, establecieron una breve pero intensa sinergia con el es-
tablecimiento de los Nickelodeones, las primeras salas de cine, y
los Penny Arcade, los principales centros de juego. La idea era que
las clases populares disfrutaran de los juegos mecanicos mientras es-

peraban la siguiente sesion de cine (Huhtamo, 2003, pp. 11-13). No

2 Cabe citar aqui también la aparicién de los autématas, figuras de animales o
seres humanos que realizan acciones mecdnicas. Para el transito de los autéma-
tas a robots, animatronics, androides y ciborgs, ver Cuadrado, 2004.
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obstante, este negocio duro apenas unos anos ya que la llegada de
la burguesia como consumidora de cine produjo el divorcio entre
ambos modelos de ocio. A partir de ese momento los juegos, esen-
cialmente populares y situados en locales de barrios humildes, ya
no podrian relacionarse con un cine de salas de lujo ubicado en
las grandes avenidas de las metrépolis.

A principios de la década de los setenta, las sociedades de
Occidente volvieron a descubrir la fascinacion tecnologica. Sur-
gieron entonces enormes locales llenos de maquinas donde un
usuario podia, previo pago, interactuar con ellas y jugar. Habian
nacido los videojuegos. Los arcades’, juegos de monedas ubica-
dos en los salones recreativos y que tuvieron su edad dorada
entre 1972 y 1980, supusieron una auténtica revolucion. Estos
centros se disenaban con colores y dibujos muy llamativos que
servian, junto con los propios sonidos del videojuego, para lla-
mar la atencion de posibles jugadores convirtiendo la maquina
recreativa en una “caja espectaculo” que se asemajaba a la visua-
lidad de las casetas de feria y el reclamo oral de los propietarios
de los cines ambulantes del cine de los origenes. Del mismo
modo que en el cine ambulante, los videojuegos atraian a las
clases populares urbanas a un espectaculo adrenalitico basado
tanto en el showing como en el playing como modelo de reclamo.
Por otro lado, este tipo de publico no tenia reparos en superar
la estigmatizacion de los salones recreativos como centros de
vicio y perversion ludica, un prejuicio heredado de los Penny
Arcade debido a su supuesta vinculacion con la ludopatia y el

crimen organizado.

3 Taly como es habitual en la bibliografia académica nos referiremos indistin-
tamente a arcades, maquinas recreativas y maquinas de salon recreativo.
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Pero las similitudes entre el cine de los origenes y los primeros
videojuegos no se limitan al reclamo audiovisual del juego sino
que su verdadero potencial radica en el establecimiento de un
conjunto de practicas y usos muy importantes. Asi, la tecnologia
del primer cine, en concreto el celuloide de escasa duracion,
contribuy6 a la creacion de una relacion ludica de repeticion por
la que los espectadores volvian a ver, una y otra vez, las especta-
culares pequenas piezas audiovisuales. En este sentido, el origen
de los videojuegos consiste en la misma relacion con la maqui-
na: a través de la interactividad el usuario jugaba una y otra vez
gastando monedas en maquinas recreativas simples, atractivas y
adictivas. Esta relacion ludico-interactiva explica, por ejemplo, la
implantacion del sistema de puntos y la euforia de la jugadores
por intentar superar el récord con el célebre High Score, el con-
cepto de “vidas” o la cuenta atras como limite a la experiencia
ludica.

Sin duda, esta forma de juego ha sufrido muchos cambios a lo
largo del tiempo. Hoy disponemos tanto de una multiplicidad de
soportes -consolas domésticas, ordenadores, teléfonos y tablets-
como de géneros y de publico objetivo. La historia del playing del
videojuego es, asimismo, la historia de la evolucion de la ficcion
en el ocio electronico: de estas sencillas y breves experiencias he-
mos pasado a modelos de ficcion mucho mas complejos en los
que la tecnologia y las distintas formas artisticas se dan la mano
para generar ricos y vastos mundos.

Por todo ello, y en el marco evolutivo-cultural del showing y
el playing videoludico, presentaremos aqui un modelo teorico-
practico para el andlisis y tratamiento de los videojuegos como

mundos de ficcion. En primer lugar realizaremos algunas preci-
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siones terminologicas que resultan necesarias ante la aparicion de
los Game Studies -y, en particular, las referentes al conflicto entre
la Ludologia y la Narratologia-. En segundo lugar propondremos
un modelo integrador entre reglas de juego (ludus), narracion y
ficcion que denominaremos mundo ludoficcional. Y, finalmente,
se concretara dicho mundo ludoficcional en tres aspectos: una
macroestructura estatica, una microestructura dinamica y la rela-

cion metaléptica del jugador.
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5.1. {Los videojuegos pueden contar
historias?

La percepcion académica de los videojuegos como mundos de
ficcion no fue, ni mucho menos, el primer acercamiento cientifi-
co a este objeto de estudio. En realidad, los primeros anos de con-
formacion de los Game Studies se forjaron en el seno de un deba-
te disciplinar entorno a si los videojuegos podian contar historias.
Esta confrontacion se produjo entre un conjunto de académicos
provenientes de las Ciencias de la Computacion -los denomina-
dos ludologos- que veian en la Narratologia una amenaza para
la instauracion de una nueva disciplina que tuviera el videojuego
como objeto de estudio central y, de otro lado, los narratélogos
que concebian el videojuego como un medio mas que participa
en el sistema ecologico de la narrativa tradicional.

Este debate, que inici6 la creacion de los Game Studies y mos-
tro la importancia terminologica del concepto de narracion, se
produjo a partir de dos autores fundamentales: Espen Aarserth y

Janet Murray.

5.1.1. El debate entre Ludologia y Narratologia

A finales de los anos noventa Espen Aarseth publico Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature (1997), una de las obras mas in-
fluentes para la textualidad digital. En ella, el autor nérdico
propone una lectura especial de los juegos y videojuegos como

cibertextos, alejandolos de las nociones tradicionales del hege-
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monico hipertexto (Bolter, 1992; Landow, 1995). El cibertexto
es una perspectiva que se utiliza ante textos dinamicos, es decir,
aquellos que poseen el caracter ergoédico por el cual se genera, en
sentido amplio, una cadena de eventos mediante los esfuerzos no
triviales (nontrivial efforts) de uno o mas usuarios (Aarseth, 1997,
p- 94). Mientras que en el paradigma hipertextual el papel del
usuario es exploratorio o selectivo ante una estructura predeter-
minada, el cibertexto dota al interactor de capacidad configura-
tiva en tanto que le permite generar nuevos textos partiendo de
un sistema subyacente (pp. 58-65). De este modo, en una pagina
web -hipertexto- el usuario podra seleccionar o explorar distintos
caminos o alternativas preestablecidas, mientras que en un vide-
ojuego -cibertexto- el jugador, partiendo de un mundo ficcional
y un sistema de reglas predefinido, podra generar distintas par-
tidas, cada una de ellas diferente a la anterior. Del mismo modo
que se distingue entre hipertexto y cibertexto, la obra también se
distancia del tratamiento del videojuego como objeto narrativo.
Asi, mientras que la narrativa dispone de dos niveles -descripcion
y narracion-, el videojuego exalta el nivel ergodico y, en menor
grado, el descriptivo (p. 95).

En el mismo ano, Janet Murray publico su célebre Hamlet on the
Holodeck (1997; 1999, edici6én espanola) tomando como referen-
te la obra de Brenda Laurel (1991) en la que analiza el entorno
digital -principalmente, el diseno de software- como un espacio,
un medio de creacion de obras teatrales virtuales cuyo principal
fundamento se encuentra en la estructura aristotélica. La autora
toma prestada de la serie televisiva Star Trek la Holocubierta, un
aparato con el cual se pueden reproducir holonovelas, es decir,

recreaciones narrativas con todo lujo de detalles en la que el ser
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humano puede involucrarse e interactuar. De este modo, la capi-
tana Kathryn Janeway se transforma, en sus momentos de ocio a
bordo de la nave, en Lucy Davenport, la institutriz de una novela
victoriana.

Con este ejemplo Murray destaca las posibilidades narrativas
de los nuevos medios, en conjunciéon con una nueva forma de “re-
cepcion” basada en la interaccion. Contempla cuatro propiedades
caracteristicas del entorno digital: lo sucesivo y participativo -en
esencia, su conformacion interactiva-y, por otro lado, su dimension
espacial y enciclopédica, generando asi contextos inmersivos. Por
ello, “el publico del futuro entendera que la vision de un autor se
puede experimentar simplemente actuando dentro de su mundo
de inmersion y manipulando los materiales que el autor ha prepa-
rado, en lugar de limitarse a leer o ver la novela” (1999, p. 284).

En relacion a los juegos electronicos, considera que su futuro
pasa por potenciar los aspectos narrativos, convirtiendo el videojue-
go en un medio mas a través del cual poder contar historias. Es
mas, establece que “un juego es una forma abstracta de contar una
historia que se parece al mundo de la experiencia comun, pero
lo reduce para aumentar el interés. Todos los juegos, sean elec-
tronicos o de otro tipo, se pueden experimentar como un drama
simbolico” (p.155). Para alcanzar dicha conclusion, propone dis-
tintos estudios de caso todos ellos centrados en la “digitalizacion”
de la narrativa tradicional: novela victoriana, poesia, teatro... En-

tre ellos destaca la interpretacion del videojuego Tetris:

“Este juego es una imagen perfecta de las vidas sobrecargadas
de los americanos de los noventa. Nos vemos constantemen-

te bombardeados por tareas urgentes que requieren nuestra
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atencion y que hay que encajar de alguna forma en nuestras
apretadas agendas, no cesamos de vaciar nuestras mesas de

trabajo y hacer sitio para la proxima descarga” (p.156).

El entusiasmo narratologico de Murray en relacion a la poten-
cialidad de los juegos como vehiculos portadores de relatos con-
trasta con el recelo critico de Aarseth por la aplicacion sistematica
y directa de teorias y métodos propios de otros medios sobre el
videojuego. Asi, para el autor nordico, la Narratologia esta inten-
tando colonizar el videojuego tratandolo como un medio mas con
el que contar historias e ignorando sus particularidades distintivas
-en especial, la interactividad-. De este modo se produce una ho-
mogenizacion que resulta comoda para los estudiosos del relato
pero incompleta y simplista desde la perspectiva del videojuego
como juego (2004, pp. 45-49).

Este posicionamiento de Aarseth contra el colonialismo narra-
tologico del nuevo medio interactivo inspir6 a un grupo de teori-
cos para seguir indagando sobre las principales diferencias entre
videojuegos y los medios tradicionalmente narrativos. Su trabajo
consistio, por un lado, en demostrar la inadecuacion del acerca-
miento narratologico tradicional para el estudio del videojuegoy,
por otro, en impulsar una nueva disciplina centrada en el estudio
del ocio electronico de forma autonoma e independiente. Estos
investigadores recibieron el nombre de ludélogos y la nueva dis-
ciplina, Ludologia®.

Existe una cierta confusion respecto al origen terminologico

de la Ludologia. Si bien algunos autores atribuyen su origen a

4 No es coincidencia que Espen Aarseth determinara, en el editorial del pri-
mer namero de la revista de Ludologia Game Studies, que el ano 2001 debia ser
considerado como el “Ano 1”7 en la investigacion de videojuegos.
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Espen Aarseth (Jenkins, 2005), su popularidad como concepto re-
lacionado con el estudio de los videojuegos aparece con la publica-
cion del articulo Ludology meets narratology similitudes and differences
between (video)games and narrative de Gonzalo Frasca (1999).

En el articulo de Frasca se define la Ludologia como “una dis-
ciplina nonata dedicada al estudio de las actividades del juego y el
jugar™(p. 2). Para el autor resulta necesario centrar los esfuerzos
investigadores en las particularidades propias del objeto de estu-
dio y, en especial, en las reglas de juego.

La Ludologia parte del concepto de juego y por ello no resulta
extrano que sus principales influencias provengan de las teorias
del desarrollo infantil (Piaget, 1991) y la antropologia social (Cai-
llois, 1967; Vidart, 1995), esta ultima en estrecha conexion con el
desarrollo social y el ocio. Para lo luddlogos, el concepto de juego
adopta la forma de paidea 'y, como forma particular de la misma,
como ludus. Eljuego paidease centra en el simple placer por jugar,
sin que exista un objetivo determinado de antemano -por ejem-
plo, el jugar a “papas y mamas”-. En cambio, en su forma ludus,
el juego desarrolla toda una actividad organizada y estructurada
mediante un sistema de reglas y enfocada a un objetivo concre-
to por lo general, ganar o perder, como en el ajedrez (Gonzalo
Frasca, 1999, p. 3). Los videojuegos de simulacion tipo SimCity
(Maxis, 1989) o Los Sims (Maxis, 2000) son buenos ejemplos de
paidea, ya que la experiencia ludica no presupone el estableci-
miento de un objetivo concreto. El jugador disfruta de la gestion
urbana o familiar, y si bien no tiene reglas que determinen como
ganar, si las tiene para perder. En todo caso, si el jugador decide

establecerse €l mismo un objetivo, el juego pasa de paidea a ludus.

5 “ayetnon-existent discipline that studies game and play activities”.
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En los juegos paidea lo mas relevante es la construccion del en-
torno del juego mientras que en los juegos ludus -por ejemplo,
en las aventuras graficas- destacan las reglas de victoria/derrota
y el haz de posibilidades de juego puestas a disposicion para el
usuario (pp. 6-7).

En todo caso, el juego, ya sea paidea o ludus, es un sistema si-
mulado de normas a medio camino entre la representacion y el
de simulacion (Frasca, 2003b). Mientras que la representacion
es una forma milenaria de entender y explicar el mundo me-
diante su narrativizacion, la simulacion, mas propia de las cien-

cias, supone:

“ ‘modelar un sistema mediante otro sistema que mantiene al-
. . C
gunos de los comportamientos del sistema original’. La clave
es el ‘comportamiento’. La simulacién no se limita a la repro-
duccion - generalmente audiovisual - de las caracteristicas del
objeto sino que también incluye un modelo de comportamien-
tos. Este modelo reacciona a determinados estimulos (entra-
da de datos, pulsacion de botones, movimientos del joystick),

en relaciéon con un conjunto de condiciones.”(p. 3) °

Para ilustrar la comparacion semiotica de ambos conceptos
Frasca propone el ejemplo de la fotografia de un avion. Gracias a
ella se pueden conocer la forma o los colores del avién, pero no se
puede ver como vuela o se estrella. Es decir, la fotografia se limita

a transmitir signos. Del mismo modo sucede con el cine en el que

6 “to model a (source) system through a different system which main-
tains to somebody some of the behaviors of the original system”. The key
term here is “behavior”. Simulation does not simply retain the - generally
audiovisual- characteristics of the object but it also includes a model of
its behaviors. This model reacts to certain stimuli (input data, pushing
buttons, joystick movements), according to a set of conditions”.
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el aterrizaje de un avion, inserto en la narracion, da libertad inter-
pretativa al espectador -puede tratarse de un aterrizaje ordinario
o de emergencia, por ejemplo-, pero este no puede manipular la
forma en la que el aparato realiza la operacion ni puede evitarlo
ya que se trata de una secuencia fija de acontecimientos no alte-
rables. A la fotografia y el cine se opone el simulador de vuelo.
En este si puede modificarse el comportamiento del aeroplano a
través de un conjunto de acciones establecidas por el sistema. De
este modo, segun Frasca, los videojuegos son una forma concreta
de simular, mientras que la narrativa se opera en el campo de la
representacion. Mientras que un narrautor disena su obra para
que siempre actie de la misma forma, el simautor (el creador de
simulaciones) “educa” al programa en un conjunto de comporta-
mientos y predice el resultado, pero nunca podra estar totalmente
seguro de lo que sucedera (p. 7). Esta diferencia en el control
lleva al autor a hablar de la falacia de la narrativa interactiva, por
la que se pretende dar libertad al jugadory, a la vez, mantener la
cohesion narrativa.

En una linea parecida a Frasca se encuentra Jesper Juul, el cual
comparte con los luddlogos la idea de que la narrativa se ha con-
vertido en el sistema hegemonico por excelencia. Sin perjuicio de
que “los juegos y la narrativa pueden tener similares caracteristi-
cas en algunos puntos” (2001, p. 3), Juul establece tres motivos
basicos por los que los videojuegos deben considerarse como ob-

jetos esencialmente no narrativos:

“1) Los juegos no son parte de la ecologia del medio narrativo

formada por las peliculas, las novelas y el teatro.

7 “Games and narratives can on some points be said to have similar traits”.
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2) El tiempo en los juegos funciona de manera distinta que
en la narrativa.

3) La relacion entre el lector/espectador y la diégesis es dife-
rente que la relacion entre el jugador y el mundo de juego™

(2001, p. 1)”.

Para explicar la primera cuestion, Juul destaca que en la con-
cepcion narratologica las historias se transmiten de un medio
a otro. Citando a Chatman, “esta transposicion de la historia es
el mejor argumento para establecer que las historias son estruc-
turas independientes de cualquier medio™ (1978, p.20, citado
en Juul, 2001, p.3). De este modo, la conjuncion de medios en-
tre los que las historias circulan, conforma un sistema ecologico
propio. ¢Forman parte de este colectivo los videojuegos? Para
responder a esta pregunta, Juul realiza un analisis comparativo

entre la pelicula Star Wars (1977) y el videojuego que la empresa

8 “I) Games are not part of the narrative media ecology formed by movies,
novels and theatre. 2) Time in games works differently than in narratives. 3)
The relation between the reader/viewer and the story world is different than
the relation between the player and the game world”.

9 “this transposability of the story is the strongest reason for arguing that
narratives are indeed structures independent of any medium (Chatman 1978,
p-20)”. La reflexion de Chatman viene precedida en su libro por una intere-
sante e inspiradora cita de Bremond (1964, p.4): “Existe un nivel de significa-
do auténomo, dotado de una estructura que puede ser aislada de la totalidad
del mensaje: la historia [récit]. Asi, cualquier tipo de mensaje narrativo -no
solamente los cuentos folkléricos-, cualquiera que sea el proceso de expresion
que usa, manifiesta ese mismo nivel de la misma manera. Es muy independien-
te de las técnicas en las que se apoya. Puede transponerse de uno a otro medio
sin perder sus propiedades fundamentales: el tema de una historia puede ser-
vir de argumento a un ballet, el de una novela puede ser llevado al escenario
o a la pantalla. Se puede contar una pelicula en palabras a alguien que no la
ha visto. Son palabras que leemos, imdgenes que vemos, gestos que interpreta-
mos, pero a través de ellos lo que seguimos es una historia y esta puede ser la
misma historia que la que es narrada [raconté]. Tiene sus propios elementos
significativos, sus elementos de la historia [racontants]: estos no son palabras,
ni imagenes, ni gestos, sino los sucesos, situaciones y conductas que represen-
tan esas palabras imdgenes y gestos”.
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Atari realizo, con el mismo nombre, en 1983. A diferencia del
film, el juego excluye la mayor parte de personajes y eventos de
la historia y, cuando lo hace, se limita a la inclusiéon de escenas
de video no interactivas. En este sentido, el juego de Star Wars se
configura como un acumulado de secuencias de accion del film
convertidas en jugables. El videojuego no muestra una historia y,
por ello, no cabe hablar de participacion en un sistema ecologico
esencialmente narrativo (pp. 5-6).

El segundo argumento es el referido a la diferencia en el
funcionamiento del tiempo en los videojuegos y en la narrativa
tradicional. Juul acude a tedricos como Metz (1974) y Genette
(1972) para introducir la cuestion diferenciando los tipos de
tiempos. Genette distinguio entre el tiempo de la historia, que
es el orden cronolégico de los sucesos y que Juul denomina
story time, del tiempo del relato, que es el orden de sucesos tal
cual se presentan -en este caso, discourse time-. A esto anade
un tercer tiempo, propuesto también por Genette: el del
lector/espectador.

Con estos tres tiempos establecidos analiza como funcionan
en Doom II (ID Software, 1994) y llega a la conclusion de que el
juego construye el story time en sincronia con el narrative timey el
tiempo del lector/espectador: el tiempo de la historia es el pre-
sente. Es decir, no existe una diferencia temporal entre el disfru-
te del jugador, la historia del juego y el tiempo de discurso ya que
el usuario juega a la vez que percibe el contexto -por ejemplo,
mientras se mueve dispara el arma y mata enemigos, modifican-
do asi el relato- (2001, p. 7).

El tercer y ultimo argumento que esgrime Juul es la diferencia

existente en la relacion lector/espectador - historia y la que se
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constituye entre el jugador y el mundo del juego. Por un lado,
la relacion espectador-historia se sustenta, por lo general, en
una cierta identificacion antropomorfica. En cambio, en los vi-
deojuegos no tiene por qué ser asi. Por ejemplo, en el caso de
Missile Command (Atari, 1980), el jugador dirige una bateria de
misiles, mientras que en 7etris (Pazhitnov, 1985) debe eliminar
los bloques que caen desde arriba formando filas: el jugador
no se identifica ni con las baterias de misiles ni con los bloques
multiformes. De este modo, mientras el espectador busca una
relacion de identidad de tipo emocional en la pelicula, el juga-
dor busca esencialmente un reto personal, ponerse a prueba en
tanto que jugador. Por ello, los juegos pueden ser mas abstractos
que las peliculas sin perder su potencialidad en su relacion con
el jugador (p. 9).

Tras revisar las propuestas de Aarseth, Frasca y Juul podemos
comprobar como la Ludologia, disciplina que pretendia agluti-
nar todos aquellos campos relacionados con el estudio de los jue-
gos, parece primar la estructura del juego y sus normas por enci-
ma del cometido narrativo. En algunos casos, como el de Markku
Eskelinen (2004), la beligerancia contra la Narratologia y areas

afines es patente'’:

“Fuera del ambito de la teoria académica, la gente normal sabe
diferenciar perfectamente entre narrativa, drama y juegos. Si
te lanzo una pelota no pretenderé que la dejes en el suelo y
esperes a que te cuente historias. Por otro lado, cuando los jue-

gos, y en especial los videojuegos, son estudiados y teorizados

10 Anadase ademas la disputa con Henry Jenkins (2004) en la que el autor
norteamericano consider6 que la postura de Eskelinen es mucha mas rigida
que la de Frasca o Aarserth.
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se encuentran practicamente sin excepcion colonizados por
los campos de la literatura, el teatro, el drama y los Film

Studies” (p. 36)."

En cambio, otros autores o bien han evolucionado sus propues-
tas hacia postulados de conciliacion teérica -como Jesper Juul:
desde posiciones estrictamente ludologicas (2001) a la admision
de particularidades narrativas (2005)- o bien han matizado las ca-
racteristicas ontologicas de la Ludologia, tal y como hizo su fun-
dador, Gonzalo Frasca, en 2003.

El debate entre la Ludologia y los acercamientos narratologi-
cos encontro su cénit en el congreso de la Digital Games Research
Asociation (DIGRA) de 2003, en el que se presentaron investi-
gaciones que planteaban posiciones diversas: desde adhesiones
ludologicas (Schut, 2003) hasta propuestas narrativas (Brand,
Knight y Majewski, 2003), pasando por posiciones que buscaban
puntos de convergencia (Copier, 2003). En este contexto, Fras-
ca quiso clarificar algunos malentendidos en relacion al enfoque
planteado por €l, y negar la existencia de un verdadero conflicto
entre Ludologia y Narratologia.

La primera cuestion que se debe dilucidar es esencialmente
terminologica puesto a que se refiere a qué debe entenderse por
Narratologia y Ludologia. La Narratologia no es percibida, en los
mismos términos, dentro y fuera de los estudios sobre videojuegos.
Por ello, Frasca propone, siguiendo a Mateas (2002) diferenciar en-

tre narrativistas (“narrativists”), es decir, investigadores que utilizan

11 “Outside academic theory people are usually excellent at making dis-
tinctions between narrative, drama and games. If I throw a ball at you I don’t
expect you to drop it and wait until it starts telling stories. On the other hand,
if and when games and especially computer games are studied and theorized
they are almost without exception colonised from the fields of literary, thea-
tre, drama and film studies.”
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la Teoria Literaria como base para construir una posterior teoria
centrada en el medio interactivo, y narratologos (“narratologists”),
es decir, académicos que trabajan desde postulados narrativos in-
dependientemente del medio objeto de investigacion. En cuanto
al concepto de Ludologia, Frasca concreta su ambito de aplicacion

contrastando dos definiciones populares de la disciplina:

“El diccionario de la web Game-Research.com de conceptos
de Game Studies ofrece dos significados. El primero estable-
ce que la Ludologia es ‘el estudio de juegos, particularmen-
te videojuegos’. Esta definicion esta en consonancia con la
que presenté en 1999 y que fue posteriormente completada a
través de mi blog de investigacion, Ludology.org. La segunda
definicion de Game-Research es esencialmente distinta: ‘la
Ludologia es a menudo definida como el estudio de la estruc-
tura del juego (o gameplay) en oposicion al estudio de los
juegos como narracion o medio visual’. Personalmente, no
suscribo el segundo significado, el cual considero una simpli-

ficacion.” (2003, p. 2) '

De este modo, el autor uruguayo rechaza una Ludologia res-
trictiva en relacion al papel de la narrativa en los videojuegos y
apuesta por una nocion mas abierta y transversal que admita toda

perspectiva académica que se proponga analizar los videojuegos.

12 “Game-Research.com’s dictionary of game studies terms offers two me-
anings. The first one states that ludology is “The study of games, particularly
computer games”. This definition follows the one I presented in 1999, which
was later expanded at Ludology.org, my research blog. Game-Research’s se-
cond definition is essentially different: “Ludology is most often defined as the
study of game structure (or gameplay) as opposed to the study of games as
narratives or games as a visual medium.” Personally, I do not subscribe to this
second meaning, which I find to be a simplification”
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La segunda gran cuestion planteada es la dificultad en la iden-
tificacion de los miembros de ambos movimientos. Dentro de la
Ludologia la consideracion de ludélogo ha sido atribuida a Aarseth
-quien, por otro lado, nunca utiliz6 dicho término en ninguna
de sus obras- y a sus seguidores mas cercanos -Eskelinen, Juul y
el mismo Frasca-. Unicamente Aki Jarvinen se ha definido expli-
citamente como ludoélogo. En cambio, resulta muy dificil, segun
Frasca, determinar con claridad quiénes son los narrativistas ya
que nunca han sido especificados. La tinica excepcion podria ser
la de Janet Murray, al ser citada por Jenkins (2003), pero aun asi
ella nunca se ha decantado explicitamente por ninguno de ambos
lados, ni ha negado la potencialidad de la Ludologia -particular-
mente si tenemos en cuenta que fue la directora de tesis de Gon-
zalo Frasca-.

El tercer y ultimo matiz cuestiona tanto el conflicto desde la
Ludologia hacia la Narratologia, como la existencia de plantea-
mientos radicales en el seno de la primera. Frasca defiende que
la nueva disciplina nunca ha rechazado de plano la Narratologia,
si bien la ha considerado menos adecuada para el estudio de los
videojuegos que la Ludologia. Ademas, matiza ciertos comenta-
rios de Aarseth, Juul y Eskelinen negandoles un caracter radical y,
en conexion con los debates sobre los “intentos colonialistas” de
la Narratologia, defiende la necesidad de estos investigadores de
proveer un cierto espacio de independencia a un nuevo campo de
estudio (Frasca, 2003, pp. 3-6).

Recientemente, Marie-Laure Ryan (2006) ha destacado la pa-
radojica y conveniente alianza entre ciertos ludologos y los na-
rratologos clasicos en la que se ensalza una narrativa basada en

el acto de habla del narrador y se excluyen, por ende, las posibi-
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lidades miméticas propias del cine o el drama. Ryan considera
que, a partir de este encuentro, la Ludologia ha formulado su
ataque a la Narratologia desde tres argumentos totalmente reba-
tibles (pp. 184-191).

El primer argumento, estructurado en cuatro puntos principa-
les, considera que los juegos y las narrativas son cosas distintas por-
que tienen caracteristicas distintas (pp. 185-187). En primer lugar
destaca la necesidad de narradores y narratarios, figuras inexis-
tentes en los videojuegos (Eskelinen, 2001, p.3). Ryan, seguidora
de la obra de Bordwell (1995, 1996 y 1997), defiende una narrati-
va centrada en una particular forma de ordenaciéon de signos que
conlleve la construccion mental de una historia, sin necesidad de
intervencion por parte de un narrador. Pero ademas, la autora
destaca la posibilidad de que existan narradores en los videojuegos
como en el caso EverQuest (Sony Online Entertainment, 1999) en
el que, tras eliminar a un tigre, aparece en la pantalla la frase “has
matado a un tigre”. Los tres puntos restantes se centran en la falta
de anacronias -flashbacksy flashforwards-, en la estructura lineal de
la narrativa y en la imposibilidad de mostrar e influenciar eventos
pasados. Ante todos estos problemas, apuntados por Juul (2001)
y Eskelinen (2001), Ryan defiende la posibilidad de utilizar ana-
cronias -aunque no sea lo mas habitual en el medio interactivo-,
como en el caso de Max Payne (Remedy Entertainment, 2001), en
el que el juego se enmarca en un gran flashbackjugable. Igualmen-
te, apunta que la linealidad en la narrativa tradicional no difiere
mucho de la estructuraciéon de un videojuego en niveles por la
cual los eventos jugables se enlazan unos con otros para mantener
la coherencia de la experiencia del juego. Finalmente, resalta la

existencia de narrativas que no remiten a un pasado -como las
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promesas electorales, o los textos biblicos del Dia del Juicio Final-
y la capacidad, tanto del espectador cinematografico como del
jugador de videojuegos, para ubicarse mentalmente en eventos
de un tiempo pasado, sin perjuicio de ser consciente de que esta
viendo/jugando en tiempo presente.

El segundo gran argumento critico de la Ludologia considera
que los videojuegos son simulaciones, mientras que la narrativa se
basa en la representacion (pp. 187-189). Tal y como se ha apunta-
do anteriormente con la propuesta de Gonzalo Frasca, la variabi-
lidad de un sistema dinamico es incompatible con la mera repre-
sentacion narrativa de un evento. Ryan considera que el modelo
de Frasca es meritorio, pero solo aplicable a juegos que pueden
ser representados y no para juegos abstractos ya que simular re-
quiere, por definicion, un referente externo que simular, lo cual
es inexistente en juegos tipo 7Tetris. Ryan entiende que un simu-
lador no es en si narrativa, sino un sistema generador de narrati-
vas. Por ello, si bien un videojuego es un simulador, cada partida
disfrutada por el jugador configura una secuencia fija de eventos
en un sentido concreto constituyendo, en cada caso, una narra-
cion distinta. En cualquier caso, Ryan considera que si bien todas
las criticas anteriores pudieran darse en los videojuegos, ello no
impide pensar en el juego electronico como medio creador de
historias, sin perjuicio de que lo haga de manera distinta de como
lo hacen los medios tradicionales.

Finalmente, el ultimo y tercer argumento de la Ludologia -en
este caso, atribuido a Aarseth (2004b)-, de caracter mas filoso6fico,
considera que los juegos pueden concebirse como actos vitales,
mientras que la narrativa se aparta totalmente de este paralelismo

(Ryan, 2006, pp. 189-191). Para Aarseth, en el juego los resultados
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finales son reales y se experimentan de manera personal por parte
del jugador, mientras que esto no sucede asi en la narrativa tradi-
cional. Del mismo modo, el juego se construye con la eleccion del
jugador, mientras que el relato esta totalmente preconstituido y
no permite interactividad alguna. Ryan, en contraposicion, con-
sidera que no existe el “juego de la vida”, sino victorias o derrotas
segun nuestros objetivos particulares. El jugador no se comporta
en relacion al juego igual que en el mundo real ni asume los mis-
mos riesgos -por ejemplo, morir o ser atacado por alguien- porque
es consciente de que se trata de un mundo ficcional mediatizado
por un avatar. El caracter ficcional y la falta de responsabilidad de
los jugadores configuran el juego mas cerca del cine y el drama
que de la vida misma.

Tras el analisis y critica de los principales argumentos ludologi-
cos, y con animo de superar la polarizacion del debate, Ryan apela
por la creacion de un ludo-narrativismo que permita estudiar la
relacion entre el mundo de ficcion del videojuego y el espacio de
juego (p. 203). De este modo, la autora norteamericana se posi-
ciona entre el extremo narrativismo de Murray (1997) y los postu-
lados ludolégicos mas reaccionarios'.

A partir de 2003 el conflicto mostroé claros signos de agotamien-
to. Susana Pajares Tosca destaco el sinsentido del debate y el inne-
cesario posicionamiento de los investigadores en relacion al mis-
mo que parecia emerger en la mayor parte de estudios. Al fin y al

cabo, lo mas importante era la enorme variedad de acercamientos

13 Si bien el siguiente epigrafe esta dedicado a las posiciones intermedias y
nuevas tendencias ante del debate entre Ludologia y Narratologia, se ha con-
siderado mads adecuado ubicar a Marie-Laure Ryan en este apartado para man-
tener la coherencia de sus criticas hacia la Ludologia y evitar la fragmentacién
tedrica.
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teoricos y metodologias que se estaban gestado al aproximarse al
videojuego como objeto de estudio, y no tanto la afiliaciéon a una
“secta absurda” (citado en Frasca, 2003, pp. 5-6). Celia Pearce,
categorizada en ocasiones como narratologa, nego todo interés
en la polarizacion del debate e incluso en el propio sustrato del
conflicto: lo mas relevante no es preguntarse si los videojuegos
son narrativos sino en qué manera lo son. En el siguiente epigrafe
se exponen algunas posiciones intermedias (o directamente no
implicadas en el debate) que han tratado de responder, precisa-
mente, como los videojuegos pueden significar o de qué manera

se narrativizan las experiencias de juego.

5.1.2. Posiciones intermedias y pertinencia de la
Teoria de los Mundos Posibles

En el contexto del debate entre ludologos y narratélogos han
surgido nuevas voces no explicitamente alineadas que proponen
soluciones intermedias o exploran nuevos conceptos: Andrew
Darley, Henry Jenkins y, en el caso de Espafia, Oliver Pérez y
Xavier Ruiz Collantes.

Andrew Darley analiza los videojuegos Quake (ID Software,
1996), Blade Runner (Westwood Studios, 1997) y Myst y la inter-
conexion existente entre narracion, interaccion e imagen (2002,
p- 235). Para Darley los videojuegos disponen de componentes
narrativos pero estos se encuentran subordinados: “importa mu-
cho mas la practica real del juego, y esta implica cierto tipo de
actuacion cinestésica que se convierte casi en un fin en si misma”

(p- 237). Aunque la actuacion de los jugadores les abre la posibi-
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lidad de crear sus propias narraciones, Darley considera que la
naturaleza fragmentaria y repetitiva del juego -recuperar parti-
das guardadas y la constante muerte y resurreccion del personaje
principal-, junto con la falta de profundidad psicologica de los
personajes, conlleva siempre una notable pobreza narrativa. Y es
que “la idea del juego de ordenador se basa en un conjunto de
expectativas muy diferentes. En el centro de estas expectativas no
se encuentra la idea de narracion, sino mas bien la de interaccion”
(p- 244). Asi, la interaccion fisica del jugador, denominada por
Darley como cinestesia vicaria, es el elemento central de todo vi-
deojuego, sin perjuicio de que la narrativa pueda aparecer como
accesoria o subordinada.

Henry Jenkins, por otro lado, analiza una muestra de videojuegos
con potencialidad narrativa - Indiana Jones y la ultima cruzada (Lucas-
Film Games, 1989), Myst, Los Sims y American McGee’s Alice (Rogue
Entertainment, 2000)- y establece cinco puntos clave para entender
el papel de la narrativa en los videojuegos que se pueden sintetizar de
la siguiente manera (sintesis a partir de Jenkins, 2004, pp.119-120):

1. Caben los juegos no-narrativos ya que no todos ellos cuentan
historias.

2. Algunos juegos tienen aspiraciones narrativas. De hecho, para
entender como se disenan los juegos y la cultura Iudica con-
temporanea resulta indispensable algin conocimiento sobre
como se relacionan narrativa y juegos.

3. Tratar sobre el potencial narrativo de los videojuegos no equi-
vale a privilegiar la Narratologia por encima de cualquier otra
posibilidad de analisis, ni tampoco limitar su aplicacion des-
de la nocion prescriptiva -sin perjuicio de que el ejemplo mas

citado sea Janet Murray-.
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4. La experiencia de jugar nunca puede simplificarse en la ex-
periencia de la historia.

5. Los videojuegos con intencion de contar una historia lo ha-
ran de manera distinta a cualquier otro medio.

La pretension de Jenkins pasa por evitar la consideracion de
los videojuegos como medio para contar historias y tenerlos, mas
bien, por un espacio en el que caben -aunque no necesariamente-
posibilidades narrativas. Es lo que el autor denomina enviromental
storytelling.

El ejemplo mas claro de esta narracion espacial es el videojue-
go de Los Sims. Los Sims es un juego de tipo social, en el que a
través de un personaje el jugador decide desde qué trabajo va a
tener o con qué muebles va a decorar su casa hasta el tipo de re-
laciones a construir con otros sims. No hay un relato preexisten-
te establecido por un disenador sobre el que el jugador decida
entre las alternativas. No se esta contando una historia. Se trata
de un amplio espacio de interaccion regido por un conjunto de
normas, sin principio ni fin, y que se enfocan a la creacion narra-
tiva por parte del usuario mediante la combinacion de distintos
objetos. Este tipo de narrativa construida por el jugador en un
entorno abierto solo sometido a reglas de juego recibe el nombre
de Emergent Narrative (p.122).

Jenkins propone, ademas, otras tres formas de narrar. La pri-
mera de ellas es la denominada FEvoked Narrative (p. 123) y se basa
en la relacion preexistente con un mundo conocido. American
McGee’s Alice (Rogue Entertainment, 2000), adaptacion de la no-
vela Alicia en el Pais de las Maravillas de Lewis Carroll (1865) al
videojuego, no tiene demasiada relacion argumental con el libro

original. No obstante, antes de iniciar la partida, el jugador ya co-
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nocera los espacios o los personajes: la Alicia de American McGee’s
es la Alicia de la novela o de la pelicula animada de Disney (1951).
Algunos elementos narrativos -en este caso, el propio personaje
de Alicia- son “evocados” o presupuestos antes de empezar a jugar
y configuran una tipologia narrativa caracteristica en las adapta-
ciones cinematograficas a los videojuegos.

La segunda forma propuesta es la llamada Enacted Narratives
(p- 124). En esta categoria los juegos priman la exploracion por
un mapay, a través de micronarraciones (“la narracion puede ac-
ceder a los juegos en el nivel de las localizaciones™, p. 125), se
avanza en la historia. En este tipo de juegos existe una historia ge-
neral, pero esta no avanza hasta que, tras una buena exploracion,
se activan historias particulares.

La tercera y ultima forma que propone Jenkins es la Embedded
Narrative (p. 126). Sin una definicion exacta, el autor hace las

siguientes observaciones:

“la historia no es tanto una estructura temporal como un cuer-
po de informacion (...) Con una estructura de exploracion
narrativa y final abierto como la de los juegos, la informacion
narrativa esencial debe presentarse de manera redundante

en escenarios y objetos”" (p. 126).

Este tipo de narrativa se centra en la exploracion del terreno y
la necesidad de repetir en reiteradas ocasiones los elementos na-

rrativos, en general por lo impredecible de la actuacion del juga-

14 “Narrative can also enter games on the level of localized incident”

15 “astory is less a temporal structure tan a body of information. (...)Within
an open-ended and exploratory narrative structure like a game, essential na-
rrative information must be redundantly presented across a range of spaces
and artifacts”
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dor. El autor pone como ejemplo el juego Myst, en el que, bajo el
punto de vista subjetivo, el jugador debe explorar los objetos del
entorno. A diferencia de la enacted narrative aqui no hay microna-
rraciones que permitan avanzar sino objetos que proporcionan el
conocimiento del entorno a través de una puesta en escena a la
espera de ser explorada.

En el panorama espanol, la reciente tesis doctoral de Oliver Pé-
rez (2010) ha supuesto un hito importante. El objetivo principal de
la misma se dirige al analisis de la significacion del videojuego me-
diante la interseccion entre la Semiotica, la Ludologia y la Narrato-
logia (p. 1). Para Pérez, la significacion del juego como discurso se
sustenta en la nocion de texto, mientras que el lenguaje videoludi-
co configura dicha significacion como medio de expresion. El blo-
que central de su tesis se centra en la concepcion del juego como
texto -o mejor, cibertexto-, tanto en su perspectiva ludica como en
la configuracion del universo narrativo y la enunciacion interacti-

va. El autor distingue dos niveles distintos del discurso:

“En los videojuegos, la dimension procesual del texto conecta
con la nociéon de gameplay o dindmica de juego, que esen-
cialmente consiste en una o un conjunto de experiencias de
juego prototipicas, desarrolladas en el tiempo. En cambio,
la dimension sistémica del juego/videojuego conecta con la
nocion coloquial de “reglas de juego”, y corresponde a una
estructura trascendente al repertorio de experiencias de jue-
go prototipicas, y que cumple las funciones de condicionary

generar las propias experiencias de juego” (p. 67).

Es a partir de esta distincion en la que se produce la construc-

cion teorica y el analisis del discurso videolidico como juego -con
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la relacion sujeto/jugador vs. entorno de juego-, como universo
narrativo -modelos narrativos canonicos, historia y argumento- y
como enunciacion interactiva -las marcas enunciativas, las relacio-
nes entre el jugador implicito vs. el personaje y el papel del juga-
dor modelo desde el nivel performativo-.

Finalmente Ruiz Collantes (2008), lejos del debate
ludologico-narrativo, ha propuesto recientemente asumir los
videojuegos como objetos culturales generadores de vivencias
narrativas (p. 28). Una vivencia narrativa es “una experiencia
cognitiva, emocional y sensorial que es producto del hecho de
que el individuo que la experimenta se vea inmerso en una es-
tructura de vida articulada como narracion® (p. 19). Estas apa-
recen como construcciones culturales en nuestra vida diaria a
través de los recuerdos, los suenos o la imaginacion: lo esencial
en la construccion de la vivencia narrativa es la narrativizacion
de la experiencia, la estructuracion de la experiencia para que
cobre sentido.

Bajo esta concepcion y tomando como referentes a Huizinga
(2000) y Callois (1991), Collantes establece una categorizacion
de los videojuegos como vivencias narrativas en funcion de su
remision o no a otro mundo: juegos compactacion y juegos re-
presentacion. (p. 22).

Los juegos compactacion presentan un microcosmos autono-
mo no ligado a un mundo exterior, que se define por sus pro-
pias reglas y estrategias narrativas, como el futbol o el ajedrez.
La construccion de estos juegos parte de una elaboraciéon propia
e interna de las reglas a seguir, reglas que ademas resultan inde-
pendientes del mundo fuera del juego: las propiedades de la to-

rre en el ajedrez o la posibilidad de que el portero de un partido
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de futbol coja el balon con las manos son inherentes del juego y
autonomas del mundo real.

Por otro lado, los juegos representacion construyen su estruc-
tura normativa a partir de las reglas de un mundo exterior, un
mundo de referencia que sirve de inspiracion para crear un mun-
do simulado. De este modo, la articulacion del mundo simulado
responde a un respeto mimético, mas o menos estricto, de los
elementos originales: personajes, comportamientos, estética,.. En
la actualidad videojuegos sociales como Los Sims se construyen a
partir de este mundo referencial.

Como puede comprobarse a partir de estas posturas interme-
dias, el campo de los Game Studies ha desplazado progresivamen-
te el debate Ludologia-Narratologia -es decir, la primacia de un
analisis del juego como sistema de reglas vs. la concepcion del
nuevo medio como un modelo narrativo mas- hacia la idea de
mundo jugable. Asi, los videojuegos configuran espacios fisicos
(Jenkins, 2004) que acaban delimitando mundos propios interac-
tivos, cinestésicos (Darley, 2002), mas o menos referenciales y cuya
experiencia de juego puede derivar, eso si, en vivencias narrativas
(Collantes, 2008).

Es precisamente en este contexto académico en el que se em-
piezan a esbozar los primeros trazos definitorios de los mundos
de los videojuegos en los que se enmarca nuestra propuesta. Por
ello, en el siguiente epigrafe, configuraremos una idea particu-
lar de mundo -posible- de ficcion de los videojuegos que, por un
lado, encaje en este bloque de posiciones intermedias y, por otro,
permita analizar las relaciones propias de la mimesis, la ficcion y

la narracion que vimos anteriormente.
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5.2. La nocion de mundo ludoficcional

5.2.1. La génesis del mundo ludoficcional: el
gameplay entre el game designy el play

Como vimos al tratar la integracion entre mimesis, narracion
y ficcion, el proceso de creacion de un mundo ficcional -y, en
su caso, de sus posibles relatos- se constituye a través de tres mo-
delos miméticos y que se corresponden, respectivamente, con la
prefiguracion, la configuracion y la refiguracion del marco de
ficcion. Los videojuegos, en tanto que objetos que se producen
en un marco social, cultural y econémico determinado, pasan
por un proceso de creacion, consolidaciéon y consumo pareci-
do, si bien estan dotados de algunas particularidades notables
(Figura 5.1).

La fase de prefiguracion (Mimesis I) en la obra ficcional res-
ponde tanto al marco pragmatico de la creaciéon como a la seman-
tica extensional que se da en un contexto cultural concreto. En
el caso de los videojuegos, si bien estos valores operan de manera
similar, se concibe la génesis de la obra como un acto de diseno
mas que de creacion. Por ello es habitual hablar de disenador
de videojuegos antes que de creador, o de las técnicas de game
design (Crawford, 1984; Salen y Zimermann, 2004; Schell, 2008).
La nocion de diseno nos acerca mas a la idea de planificacion, a la
dimension técnicay a la prefiguracion en su sentido mas estricto y
nos aleja de la creaciéon como acto espontaneo y/o autoral. Asi, es
importante destacar que el diseno de un videojuego, desde la no-

ciéon de mundo, consiste en trazar los limites de juego -qué queda
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fueray qué queda dentro- asi como los principales mecanismos de
coherencia interna y de actividad de juego.

La fase de refiguracion (Mimesis III) contempla la experiencia
de juego del usuario final o play'®. Esta perspectiva responde, por
lo general, a los usos y practicas mds comunes entre las comuni-
dades de jugadores -la pragmatica y el papel de una semantica
extensional altamente modificable-, en particular con el juego
online. Asi, es habitual el analisis de este tipo de juegos -siendo
el mas predominante World of Warcraft (Blizzard, 2004-?)- para
contrastar el uso de las ideologias (Page, 2012), las relaciones en
la formacion de las identidades virtuales (Williams, Kennedy y
Moore, 2011) o las cuestiones de género (Taylor, 2003; Williams,
Consalvo, Caplan y Yee, 2009). Es importante destacar que el
play engloba las practicas culturales entorno al uso del juego y
también aquellas que por su ejecucion contravienen las expresa-
mente previstas en el mundo de ficcion tales como hacer trampas
en el juego o robar datos privados de un jugador en una partida
online (Glas, 2007). Por ello, mientras que en el play se engloban
todas las experiencias de juego derivadas de su uso, en el gameplay
se prevé una dimension mas concreta e inscrita en el corazon del
play que se define como la dinamica de juego que emerge de la
relacion entre las reglas de juego y su mundo (Egenfeldt-Nielsen
et al., 2008, p. 102). Es decir, el gameplay es, en realidad, la expe-
riencia de juego disenada para disfrute del usuario y que garanti-

za que el mundo de ficcion sera estable y autosuficiente, mientras

16 Sintetizamos aqui la propuesta de Pérez Latorre (2010, p.27) al juntar
Gamey Gameplay en la Mimesis 11y Playy Culture en la Mimesis III. Esta reduc-
cion se realiza para hacer mas operativo el esquema general y no dispersar la
argumentacion central de este trabajo de investigacion. Del mismo modo, estas
nociones de Gameplayy Play van en consonancia con las ya expuestas también
por Alfonso Cuadrado (2007, pp. 328-331).
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que su categoria inmediatamente superior -el play- engloba tanto
las practicas culturales asociadas al juego como el gameplayy las es-
trategias sociales destinadas a subvertirlo o a darle un uso distinto

al inicialmente previsto en la prefiguracion del game design.

Figura 5.1. Modelo semantico-pragmatico de los mundos ludoficcionales

Semantica extensional

r T /If ________ _i P T T T 1
| Pragmética I | MUNDO I | Pragmética |
I | | LUDOFICCIONAL | I |
: . : I Semantica intensional : Metalepsis : I
| | DisENO | < . | | Jueco | |
| | I WW W2 Wn | | |
: l | | : |
| I | l |

Ll [ ' [
D I N l |

GAME DESIGN GAMEPLAY PLAY
MIMESIS | MIMESIS Il MIMESIS Il

Fuente: elaboracion propia

La dimension del gameplay puede asociarse facilmente con la
Configuracion (Mimesis II) en tanto que forma parte intrinseca
del mundo de juego disenado. Este mundo, derivado de las técni-
cas del game design y potencialmente influenciado por la seman-
tica extensional -por ejemplo, mediante elementos intertextuales
como ficciones transmedia o mecanicas de juego propias de los
géneros-, se configura como un mundo ludoficcional: un sistema
de mundos posibles concatenados que genera un espacio de jue-
go determinado por un contenido ficcional y unas reglas estre-
chamente relacionados.

Este mundo ludoficcional representa pues un gran marco de
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ficcion que contiene distintos mundos con distintas funciones.
Como veremos mas adelante, algunos de estos mundos ostentan
una posicion de hegemonia estructural -los niveles principales de
la aventura, por ejemplo- en relacion a otros menos relevantes
-niveles ocultos, misiones secundarias-, mientras que algunos cum-
plen otras funciones, como los destinados al aporte narrativo.

Los mundos ludoficcionales reciben la herencia de los mundos
de ficcion propios de la literaturay el cine en cuanto a su contenido
ficcional, pero resultan totalmente distintos en cuanto a su capaci-
dad proactiva y transformativa en relacion al usuario. Asi, dichos
mundos estan dotados de una semantica intensional propia que les
habilita para contener distintos tipos de personajes, objetos, espa-
cios y temporalidades pero que deben asociarse, necesariamente,
con la influencia ludoléogica de las reglas de juego. Esta relacion
entre el ludusy la ficcion se establece desde la idea de un mundo
jugable dinamico y que permita el paso de un mundo posible a otro
sin cuestionar en ningun caso la estructura general del sistema.

Por todo ello, y una vez definido el mundo ludoficcional, resulta
necesario preguntarse: ;cudales son las principales caracteristicas de
dichos mundos y c6mo se configuran con tal de conciliar un con-

texto ficcional estable con una experiencia de juego satisfactoria?

5.2.2. Caracteristicas fundamentales de los
mundos ludoficcionales

Tras una breve definicion de los mundos ludoficcionales en su
integracion en el marco mimético resulta ahora necesario precisar

sus aspectos mas fundamentales para todos los juegos, indepen-
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dientemente de otros factores como el género, las mecanicas, la
profundidad ficcional o la experiencia lidica. Tras su explicacion,
procederemos a establecer una definicion ampliada y los princi-
pales niveles de analisis de este modelo semantico-pragmatico.
Asi, las principales caracteristicas de los mundos ludoficciona-

les son las siguientes:

1. Los mundos ludoficcionales estan estructurados en sistemas de mun-

dos posibles cohesionados, estables y autonomos.

La capacidad de percepcion anticipatoria del ser humano es
la habilidad basica para entender el juego que toda ficcion con-
tiene en si misma. Ya sea mediante el relato o el marco de ficcion
de un juego, la proyeccion futura de los eventos actuales hace al
lector/espectador/jugador participe del potencial transformati-
vo del marco ficcional. Asi, gran parte del disfrute de una buena
pelicula pasa por la anticipacion mental de mundos posibles, en-
tendidos estos como estados o situaciones distintas y composibles.
Para ello, el receptor ubica un mundo actual -dentro de la ficcion,
el que esta mostrandose ahora-y, desde alli, elabora predicciones
segun la situacion espacio temporal y los componentes esenciales
de la ficcion categorizados por Chatman como existentes -particu-
lares ficcionales, objetos y escenarios-y eventos -acciones, sucesos
y estados- (1990, p.19). De este modo, el juego de la ficcion parte,
principalmente, de la anticipacion de mundos mediante unas pis-
tas basicas. ¢Quién es el asesino? o ;conseguira el héroe su obje-
tivo? son dilemas esenciales en cualquier medio y que, tras anos
de experimentacion, han derivado en lenguajes particulares de la

ficcion, como los géneros o los estereotipos.
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Desde la perspectiva de los mundos ludoficcionales de los vi-
deojuegos esto sucede de la misma forma, si bien con las par-
ticularidades propias de la nocién de juego. Y es que aqui se
establece una dimensiéon macroestructural estatica de distintos
mundos posibles que tienen, por lo general, una estructura de
reto-resolucion-balance.

Por ejemplo, en Super Mario Bros el primer mundo posible ju-
gable se denomina “Nivel 1” y configura su estructura en el reto
de superar el Nivel 1 sin agotar todas las vidas ni el tiempo, una ac-
tividad de resolucion consistente en eliminar u omitir enemigos,
conseguir monedas y descubrir niveles secundarios ocultos y un
cierre o balance de mundo que se basa en “recuento de puntos
por tiempo restante y/o obtencion de vidas extras”.

A cada estructura de mundo se le asigna uno o varios objetivos
que proporcionan el potencial anticipatorio del juego, si bien la
forma de establecer cada uno de ellos puede ser totalmente distin-
ta. Por ejemplo, algunos juegos plantean un conjunto de mundos
posibles establecidos en niveles, con un espacio de juego unico y
un objetivo potencialmente imposible: la partida eterna contra
la maquina. Aqui encontramos clasicos de las recreativas como
Tetris o Space Invaders, en los que la sucesion de niveles nunca aca-
ba, mientras que la velocidad de los enemigos va en aumento de
manera progresiva. El objetivo de estos juegos no se define desde
la ficcionalidad -y aiin menos desde una posible lectura narrato-
l6gica- sino desde la nocion ludica del juego social, si bien luego
se trasladara también al reto individual-. En cambio, y desde el
otro extremo, propuestas como Fable (Lionhead Studios, 2004)
0 Mass Effect (Bioware, 2007) justifican su potencialidad anticipa-

toria desde la ética de la ficcionalidad: ;:Qué sucede si mato a mi
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companero de viaje para evitar un mal mayor? ;Qué sucede si lo
dejo vivo y asumo las consecuencias de mis actos? En los mundos
ludoficcionales, la experiencia de juego siempre se define por va-
rios posibles y algun necesario que dotan de cohesion a todo el
sistema: existen varias formas de alcanzar los principales objetivos
del mundo apocaliptico-medieval de Dragon Age: Origins (Bioware,
2009) pero algunas de las etapas son totalmente necesarias, mien-
tras que en las tradicionales aventuras graficas de LucasArts -por
ejemplo, The Secret of Monkey Island (1990) o Sam & Max hit the
road (1993)-, el margen de lo posible es, en comparacion, muy
pequeno.

La capacidad proactiva del usuario que accede al mundo lu-
doficcional le lleva a plantear estrategias expansivas mantenien-
do siempre un repertorio fijo de mundos posibles predisenados.
Por ello, la cohesion y estabilidad que gobierna la estructura del
sistema de lo posible evita la idea de que el videojuego sea un
mundo de libertad para el usuario: no existe un mundo de juego
donde todo cabe ya que los videojuegos, en tanto que mundos de
ficcion, solo son capaces de delimitar, mediante el game design,
una parcela simplificada y sintetizada que permita un limitado re-
pertorio de acciones - el ya citado gameplay-. Incluso los juegos
de “mundo persistente” -experiencias ladicas disenadas en vastos
mundos accesibles las 24 horas del dia- como World of Warcraft o
Warhammer Online: Age of reckoning (EA Mythic, 2008) no pueden
ni mostrar un espacio de juego infinito ni habilitar al usuario para
hacer cualquier accion.

Uno de los casos mas célebres en cuanto a los limites de los
mundos ludoficcionales se presento con el juego Los Sims. El

académico Miguel Sicart puso a prueba la libertad de accion del
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jugador en este simulador social mediante lo que €l llamo la re-
futacion de Kurt Cobain (Kurt Cobain refutation) (2003, pp.2-3).
Para ello descarg6 unas imagenes de Kurt Cobain y su esposa,
Courtney Love, y creo sus avatares para el juego. Les dio una
casa grande, mucho dinero y se limito a simular -de manera este-
reotipada- la vida del cantante de Nirvana mediante constantes
peleas con su mujer y maratonianas sesiones de alcohol, tele-
vision y solos de guitarra. Si el mundo ludoficcional habilitara
una total libertad Sicart hubiera podido estar jugando sin pro-
blemas, pero no fue asi. Kurt empezo a ser infeliz porque en el
mundo de Los Sims la felicidad esta tasada segun la compra de
objetos y las relaciones sociales que uno tenga. Asi, El cantante
de Nirvana -estandarte de una cierta logica antisistema- queria
un trabajo, amigos, comprar cosas y llevarse bien con su mujer. Y
asi fue como el sistema tomo el control y rechazo las peticiones
del usuario para que Cobain siguiera con su vida de drogas y
musica: el mundo ludoficcional debia encauzar la situacion en
tanto que el usuario habia cuestionado los limites del juego y la
ficcion.

Como se ha visto previamente con el sistema de mundos de
Marie-Laure Ryan, toda ficcion esta asociada a una realidad de la
que parte. Es decir, la ficcion no existe de manera totalmente in-
dependiente del mundo real pero, a su vez, tampoco puede redu-
cirse a2 un mero simil de nuestra realidad, tal y como ha destacado
Dolezel al criticar la simplificacion y anulacion de los particulares
ficcionales ante una mimesis mal entendida (1999, pp. 13-29). Este
puente que vincula realidad y ficcion esta configurado, en nuestro
modelo, por una semantica tanto extensional como intensional y

por unos usos pragmaticos compartidos. Su principal funcién no
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es solo el anclaje cultural para su recepcion, sino sobre todo su ca-
pacidad para rellenar las lagunas de la ficcion mediante el cono-
cimiento general del mundo y el particular del medio -lenguaje,
claves de los géneros, estructuras discursivas, entre otros-. Ryan
denomina a esta propiedad punto de partida minimo (Principle of
minimal departure) (Marie-Laure Ryan, 1991, pp.48-60) y Eco alu-
de a ella al defender el concepto de enciclopedia como el sistema
cultural de sedimentacion que nos permite afrontar con garantias
interpretativas cualquier texto (1993, p.38).

El punto de partida minimo o enciclopedia opera de modo pa-
recido en los mundos ludoficcionales. Aqui la ficcion sigue siendo
potencialmente ilimitada e incompleta -siguiendo lo establecido
previamente por Dolezel-, pero no asi la configuracion ladica en
las reglas de juego. Si bien el juego como mundo de ficcion pue-
de expandirse indefinidamente, no puede hacerlo por igual en
su dimension interactiva. LLos mundos posibles que configuran el
sistema ludoficcional son limitados y prestablecidos, por lo que
los principios estructurales y el gameplay no pueden ampliarse de
manera indefinida. En cambio, el marco de ficcion en el que se
asientan si, sin perjuicio de que no tenga mayor incidencia en la
experiencia de juego. El siguiente ejemplo puede ayudar a enten-
derlo mejor.

En el videojuego Max Payne Max es un policia de Nueva York
que esta viviendo el sueno americano. Tiene una casa enorme,
una mujer preciosa y un hijo recién nacido que quiere con lo-
cura. Pero un robo doméstico acabaria con su mujer y su hijo
asesinados, y Max perseguido por la policia en su obsesion por
una sangrienta venganza. A partir de este punto el juego arranca

y el mundo de ficcion se disena entre sollozos y drogas, escena-
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rios nocturnos y una eterna nevada que asola la decadente ciu-
dad norteamericana. El estilo film noir de Max Payne trasciende
sus niveles de juego y lo dota de una profundidad ficcional muy
interesante. Mientras que el jugador solo puede investigar ciertos
edificios de los bajos fondos, distintos recursos de diseno permi-
ten al usuario comprender que la potencialidad ludoficcional no
se limita a lo que puede jugar, sino al mundo que no puede jugar
pero que dota de su sentido sus acciones (Planells de la Maza,
2010). A través de las ventanas vemos un mundo oscuro y neva-
do, mientras que distintos sistemas de comunicacion -teléfono,
radio, television- nos informan de los progresos de la policia al
perseguirnos. Y si bien toda esta informacion no es util en el sen-
tido del gameplay, si lo es en cuanto a configurar el juego como
algo mas que un simple mecanismo de decisiones matematicas:
la noche y la eterna nevada contrastan la decadencia moral de
la sociedad con las medidas extremas de Max y su desprecio por
la justicia, mientras que el uso de los medios de comunicacion
dotan de ritmo y desesperacion a la venganza del ex agente de la
policia de Nueva York.

Independientemente de la vinculacion entre una ficcion ex-
pansiva y su mas inmediata experiencia ludica, los elementos fic-
cionales también se han utilizado para enmascarar de manera
elegante los limites del sistema. Desde sus origenes, el uso de
puertas que no pueden abrirse o el derrumbamiento de techos
-por ejemplo para evitar que el usuario pueda volver al nivel ante-
rior- han sido muy comunes, del mismo modo que en los juegos
tipo sandbox -mundos abiertos donde el usuario puede despla-
zarse con libertad- accidentes geograficos como altas cordilleras

montanosas o rios caudalosos delimitan elegantemente el espa-
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cio de juego y dan coherencia ficcional a un limite dificilmente

justificable por otros medios'.

2. Los mundos ludoficcionales son modelos estaticos y disenados para

ser autentificables por uno o mas jugadores.

La composicion ficcional y ludica de los mundos ludoficcio-
nales tiene como objetivo finalista la participacion activa de un
usuario. El mundo es, en si mismo, un modelo estatico hasta
que el jugador toma decisiones y lo hace funcionar mediante un
sistema que denominamos dimensién microestructural dinami-
ca: ante un sistema macroestructural predisenado -el entramado
de mundos posibles- el usuario debe tomar decisiones desde la
microestructura, siendo cada una de ellas tinica para la partida.
Esta potestad de decision supone aceptar un mundo posible y
rechazar otros -aquellos que estén en oposicion electiva al mis-
mo- para, posteriormente, asumir sus consecuencias y obtener
un balance final del juego. A esta capacidad tunica del usuario
la denominaremos aqui funcion de autentificacion, un término he-
redado de la Semantica de Mundos Posibles de Dolezel. Para el
teorico checo, “existir ficcionalmente significa existir como un
posible construido por medios semioticos” (1999, p. 209) pero
la atribucion de dicha existencia no es tdcita, sino que debe pro-
ducirse explicitamente por una instancia autorizada. Esta idea

se entiende muy bien con el siguiente extracto de El ingenioso

17 Una de las manifestaciones mas molestas del limite del mundo es la esta-
blecida por los llamados muros invisibles (invisible walls) (Juul, 2005, p.165). En
este caso, ningun elemento de la ficcion justifica la clausura de dicho camino,
sino que simplemente el particular ficcional no puede seguir circulando y cho-
ca contra una pared que no se puede ver.
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hidalgo don Quijote de la Mancha (Cervantes, 1605) que utiliza
Dolezel (p.213):

“En esto descubrieron treinta o cuarenta molinos de viento que
hay en aquel campo, y asi como Don Quijote los vio, dijo a su
escudero:

- La ventura va guiando nuestras cosas mejor de lo que acer-
taramos a desear; porque ves alli, amigo Sancho Panza, don-
de se descubren treinta o poco mas desaforados gigantes con
quien pienso hacer batalla, y quitarles a todos las vidas, con
cuyos despojos comenzaremos a enriquecer: que esta es bue-
na guerra, y es gran servicio de Dios quitar tan mala simiente
de sobre la faz de la tierra.

- ¢Qué gigantes? dijo Sancho Panza.

- Aquellos que alli ves, respondi6 su amo, de los brazos largos,
que los suelen tener algunos de casi dos leguas. Mire vuestra
merced, respondi6 Sancho, que aquellos que alli se parecen
no son gigantes, sino molinos de viento, y lo que en ellos pare-
cen brazos son las aspas, que volteadas del viento hacen andar

la piedra del molino.”

En este fragmento se proponen dos posibles particulares ficcio-
nales totalmente distintos y, ademas, contradictorios: ;Los enemi-
gos vislumbrados por Don Quijote son gigantes o molinos de vien-
to? ¢Quién tiene razon, el hidalgo o su inseparable escudero? Se
trata, si duda, de molinos de viento. Y esto es asi porque existe una
jerarquia de voces autorizadas que, en este caso, se concreta en la
relacion entre un narrador en tercera personay unos particulares
ficcionales. El narrador autentifica la existencia de los molinos de
viento en tanto que se asume su posicion de fuente primordial de

los hechos ficcionales, mientras que la vision de Don Quijote, en
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tanto que particular ficcional, ostenta una posicion subordinada.

A diferencia de los marcos de ficcion literarios, los videojue-
gos no proporcionan al usuario una autenficaciéon creadora de
hechos ficcionales, ya que dicha potestad es exclusiva del dise-
nador de juego, incluso en aquellos juegos en los que el usuario
puede combinar elementos para conseguir otros nuevos -Los Sims
o LittleBigPlanet (Media Molecule, 2008) son un buen ejemplo
de ello-. Pero también es cierto que el jugador es la Ginica instan-
cia habilitada para decidir qué camino tomar, qué opcion de las
posibles debe autentificarse y convertirse en hecho ficcional en
esa partida de juego. Y es precisamente esta funcion la que mas
sufre ante mundos ludoficcionales mal disenados: si el juego no
da verdaderas opciones de autentificacion -es decir, un repertorio
interesante de mundos posibles- el jugador se sentira frustrado,
mientras que si existe una gran variedad pero mal comunicada o
mal ficcionalizada el jugador no vera diferencia entre una opcion
y otra, sientiéndose o bien abrumado o bien falto de interés. Por
todo ello, la funcion de autentificacion supone, al menos, dos co-
sas. En primer lugar, el usuario debe entender su capacidad de
acciony el rango de posibilidades disponibles y, en segundo lugar,
se debe producir un recentrado en el nuevo mundo posible -pasar
de un nivel a otro, cumplir un objetivo y asumir el siguiente- junto
con una valoracion del rendimiento ludico y ficcional del anterior

mundo posible.
3. Los mundos ludoficcionales establecen mecanismos de retroalimen-

tacion y dependencia entre su dimension lidica y su dimension de

ficcion.
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El debate entre la Ludologia y la Narratologia contenia, entre
otros argumentos, la primacia de las reglas de juego como elemen-
to definitorio de todo videojuego. La posicion mas extrema de los
ludologos en relacion a este precepto fue relajandose al buscar un
modelo de consenso pero que, en todo caso, iba a mantener la he-
gemonica posicion de lo ladico por encima lo ficcional. El ejemplo
mas claro de ello aparece con el tratamiento que le dedica Jesper
Juul alos mundos de ficcion en los videojuegos. Segun el ludélogo
nordico, mientras que los juegos pueden funcionar independien-
temente de su marco ficcional, este se encuentra sometido a las
reglas (2005, pp.121-122). Para demostrarlo, apela al juego Donkey
Kong (Nintendo, 1981) en el que un jovencisimo Super Mario debe
salvar a su novia de un malvado gorila. El principal problema del
juego -desde la perspectiva de la ficcion- es que Mario dispone de
tres vidas ¢Por qué Mario tiene tres vidas? ¢;Por qué recupera una
vida al alcanzar los 10.000 puntos? se pregunta Juul. La solucion
pasa por asumir que los mundos de la ficciéon que proyectan gran
parte de los videojuegos son incoherentes (incoherent worlds), es decir,
que “hay muchos eventos en el mundo de ficcion que no pueden
explicarse sin discutir las reglas de juego” (p.130).

Este posicionamiento, por lo tanto, asume que la ficcion se
quiebra y requiere ser subsanada por una interpretacion desde
la reglas de juego. No obstante, Juul no tiene en cuenta que la
presuncion de que Mario solo puede tener una vida es una vision
esencialmente actualista y mimético-reduccionista: como en nues-
tra realidad el ser humano solo puede morir una vez, la ficcion
se ve obligada a respertarlo o a fracturarse, cuando en realidad
su caracter autonomo y su potencialidad para una semantica in-

tensional propia lo desmienten. Asi sucede también en la ficcion
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tradicional. Algunas convenciones de género como las escenas de
baile espontaneo en el cine musical no construyen mundos inco-
herentes, sino mundos cuya logica interna se expresa de manera
distinta al mundo real desde una autonomia como la defendida
por el Meinongianismo o el Ficcionalismo Modal. Es decir, cada
mundo de ficciéon es autonomamente coherente independiente
del medio en el que se encuentre y, en esta construccion de sen-
tido, el mundo de referencia puede servir para rellenar lagunas
pero no para juzgar la pertinencia de lo composible.

Por otro lado, el posicionamiento desde la Narratologia plantea
no pocos problemas en su aplicacion, al menos si concebimos di-
cha disciplina desde el pensamiento de las tradiciones francesa y
rusa. Uno de estos problemas -que atin no ha sido explicitamente
estudiado- es el papel que puede ostentar la tradicional figura del
narrador. Si los videojuegos son relatos interactivos, ¢qué posicion
ocupa una instancia encargada de impulsar dicho relato cuando
esta propiedad reside ahora en manos del jugador? Desde la pers-
pectiva de los mundos ludoficcionales, y al asumir un compromiso
macroestructural como un modelo de ficcion, evitamos el com-
promiso inherente de toda narracion con los actantes del modelo
comunicativo, por lo que podemos prescindir de debates estériles
sobre la supuesta existencia de un narrador siempre presente (Van
Looy, 2005, p.7). No obstante, la ausencia de un narrador extra-
diegético no niega la posibilidad de introducir las categorias de
narradores explicitos intradiegéticos y los niveles de un juego.

Por todo ello, tanto para la ficciéon incoherente de la Ludologia
como para el problema del narrador en la Narratologia, la pers-
pectiva de los mundos ludoficcionales proporciona una solucion

al partir de una total e indisoluble integracion entre las reglas de
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juego y los elementos ficcionales destinada a la generacion de un
espacio de significacion unico'®. Por ello, el sistema ludoficcional
ostenta coherencia interna mediante la constante cooperacion
entre las reglas de juego, la ficcion, la semantica extensional-in-
tensional y, de manera muy particular, la pragmatica definida por
la sedimentacion histérica del play. Asi, disenar un mundo con
la bella arqueodloga Lara Croft conlleva la conjuncion de una se-
mantica intensional -como es estética y formalmente el persona-
je-, una construccion ficcional -su personalidad, sus habilidades-,
unas normas -por ejemplo, si Lara lleva un arma se habilitara una
regla por la que la usara de determinada manera- y una pragma-
tica -relacion con juegos previos, modos de juego e influencia de

los géneros-.

4. Los mundos ludoficcionales estan metalépticamente naturalizados.

Tal y como vimos al tratar los mundos de ficcion tradicionales,
el unico acceso posible a dichos sistemas pasa por unos canales
semioticos y distintos para cada medio. La literatura hace un uso
evocativo de la palabra, el cine de los sonidos y las imagenes y los
videojuegos de una combinacion de los dos anteriores para inte-
grarla con la llamada interactividad. Asi, el acceso a todo mundo
ludoficcional pasa necesariamente por un canal semiético que,
a lo largo de los anos, ha visto una acentuada evolucion. Por un
lado, el juego ha expandido su potencialidad ficcional al dotarse

de nuevos medios de expresion y estéticos para mostrar y comu-

18 Un modelo parecido y muy bien elaborado es el que propone Fernandez
Vara a la hora de analizar el juego como simulacién que se encuentra en la en-
crucijada entre el mundo de ficcion y las reglas de juego (2009, pp.94-109).
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nicar. Y, por otro lado, los controles fisicos -los canales tangibles
entre el usuario y el sistema y que garantizan la relacion cinestési-
ca- se han ido adaptando a las nuevas mecanicas de juego'. Ahora
bien, acceder a un mundo no conlleva entrar en él. La posicion del
lector, espectador y jugador se ubica siempre desde la seguridad
de otro mundo, por lo que dicho acceso es siempre mediado por
un aparato semiotico: la camaray el encuadre nos dirigen la mira-
da cinematografica mientras que la colocacion de las plataformas
en un videojuego nos marca el camino a seguir.

Los principales conceptos que se han utilizado para entender
la naturaleza distintiva del videojuego en cuanto al acceso y trans-
formacion de su mundo han sido los de interactividad, actuacion
(agency) e inmersion.

La interactividad es una de las nociones mas ambiguas y con-
flictivas del campo de los Game Studies y ha sido cuestionada por
varios autores. Asi, el disenador de juegos Chris Crawford destaca
la conversacion entre dos seres humanos como la mejor manifes-
tacion de interactividad, desligandola asi de los nuevos medios
(2003, p.262), mientras que Manovich (2001, p.56) y Ryan (2001,
pp.16-17) la consideran una propiedad muy amplia que también
se asocia a la tarea del lector y el espectador en los medios pasivos.
En este sentido, la interactividad parece muy poco operativa al
definir, por igual, fenémenos muy distintos.

Esta indefinicion llevaria a Janet Murray a proponer el con-

cepto de actuacion en estrecha relacion con la idea de inmersion

19 En este Gltimo caso, resulta relevante la tensién existente hoy entre la apa-
ricion de mundos ludoficcionales muy grandes y unos controles hdpticos que
liberan al usuario del mando tradicional -piénsese en Kinect (Microsoft) o el
Wiimote (Nintendo)- pero que no consiguen resolver la libertad de movimien-
tos por este tipo de espacios.
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-derivada, a su vez, de la ya citada suspension de la incredulidad-.
Para Murray, la actuacion “es el poder de llevar a cabo acciones sig-
nificativas y ver los resultados de nuestras decisiones y elecciones”
(p-139) provocando la sensacion de que estamos produciendo al-
gun tipo de efecto en el entorno virtual. Esta predisposicion activa
del usuario tiene una afectacion directa en la inmersion, es decir,
en la sensacion de trasladarnos a otro mundo, ya que traslada su
génesis desde la tradicional suspension de la incredulidad pasiva
-el disfrute de un contexto ficcional desde la recepcion- a un mo-
delo de creacion activa de la verosimilud por el que “concentramos
nuestra atencion en €l [el mundo de ficcion] y utilizamos la inteli-
gencia para reforzar la ilusién y no para cuestionarla™ (p.122).

A partir de la nocion de actuacion proponemos un nuevo con-
cepto para delimitar con mayor precision las relaciones entre el
jugador y el entramado de lo posible previsto en un mundo lu-
doficcional dado: la metalepsis.

En 1818 Pierre Fontanier determiné que la figura retorica lla-

“e

mada metalepsis consiste en “‘transformar a los poetas en héroes
de las hazanas que celebran [o en] representarlas como si ellos
mismos causaran los efectos que pintan o cantan’, cuando un au-
tor ‘es representado o se representa como alguien que produce
por si mismo aquello que, en el fondo, solo relata o describe’”
(citado en Genette, 2004, p.11). Mas tarde el narratélogo Gerard
Genette se inspirara en esta definicion para trasladar el concep-

to de la retorica a la narrativa definiendo la metalepsis como

“toda intrusion del narrador o del narratario extradiegético en

20 Ademas, estas propiedades pueden asociarse facilmente con el ya visto con-
cepto de cibertexto ergédico (Aarseth, 1997) -recordemos, un sistema subya-
cente que habilita al interactor para configurar distintos textos-.
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el universo diegético (o de los personajes diegéticos en el univer-
so metadiegético)” (1972, p.290). Asi, se produce una metalepsis
cuando un narrador se introduce en el relato que esta contando,
como en La Ronde (Max Ophtils, 1950), en la que debe intervenir
directamente para que las relaciones sexuales de los protagonistas
lleguen a buen puerto, o cuando un personaje del relato rompe
el nivel superior y toma el control del mismo, como sucede con
el rebobinado que realiza uno de los asesinos en Funny Games
(Michael Haneke, 1997). Se trata pues de romper los limites 16-
gicos, la cuarta pared que se genera en toda ficcion.

Pero como ya ha quedado establecido, los mundos ludoficcio-
nales no son narraciones, sino que se ubican en un nivel superior:
el marco ficcional. No obstante, ello no impide que puedan conte-
ner tanto relatos como niveles y distintas jerarquias de narradores.
En virtud de la autonomia propia del objeto ficcional, este tipo de
mundos marcan una clara frontera con nuestro entorno real: la
diégesis -el mundo de juego- se separa del espacio extradiegético
-el mundo del jugador- por unas limites que han sido denomi-
nados -no sin una cierta controversia (Consalvo, 2009)- como el
circulo magico (magic circle) (Salen y Zimmerman, 2003, p.96).

De este modo, ;Qué supone la aplicacion de la metalepsis a los
videojuegos? Esencialmente, la dimensiéon metaléptica conlleva
que los limites de la ficciéon no pueden ser superados por el juga-
dor salvo por un canal semiotico que quiebra de manera perma-
nente y en ambos sentidos -accion y devolucion- los limites entre
la ficcion y la realidad. Mientras que en el audiovisual el especta-
dor ve por una ventana un mundo evocado, en los videojuegos el
usuario accede a dicho mundo y lo transforma pero, a diferencia

del concepto de actuacion, la metalepsis conlleva tres matizacio-
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nes importantes. En primer lugar, supone asumir que la ruptura
del marco ficcional se produce de manera limitada. Es decir, que
mientras que la actuacion no plantea limites de origen, la meta-
lepsis refuerza la idea de que el usuario ni puede hacerlo todo
ni puede modificarlo todo, solo podra actuar de la manera que
esté previstay con el alcance aceptado por el creador. En segundo
lugar, la metalepsis tampoco se limita a las acciones -significativas
0 no-, sino que abarca todo tipo de procesos: la intervencion en
el mundo, la recepcion de dicha intervencion, las consecuencias
no percibidas y la estética y mecanicas de juego involucradas. Y, fi-
nalmente, la figura narrativa permite analizar el acceso al mundo
ludoficcional desde la excepcionalidad cultural y, por ello, desde
el necesario aprendizaje. Asi, aprender a jugar por primera vez
significa entender los mecanismos basicos de acceso y transforma-

cion de un mundo.

5. Los mundos ludoficcionales participan del modelo ecologico del

transmedia.

De todas las caracteristicas anteriores se desprende pues que los
mundos ludoficcionales obtienen del “exterior” -la semantica ex-
tensional, la pragmatica y los usos sociales- elementos ficcionales y
mecanicas de juego que luego se integran en el “interior” - estructu-
ra de mundos y semantica intensional-, junto con el conocimiento
supletorio y siempre necesario del principio de partida minima que
se justifica por el caracter incompleto de todo mundo de ficcion.

De todas las influencias exteriores que puede recibir un videojue-
go una de las mas determinantes es la proporcionada por la cultura

transmedia. Como vimos con anterioridad, la propiedad transme-
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diatica pertenece a la ficcion y no exclusivamente a la narracion,
por lo que los mundos ludoficcionales pueden participar de esta
ecologia medidtica sin tener por qué comprometerse con un re-
lato. Asi lo demuestran grandes juegos como Aladdin (Capcom,
1993), Goldeneye 007 (Rare, 1997), o Lego Batman 2: DC Superheroes
(TT Games, 2012), propuestas mas centradas en hacer jugables y
divertidos los marcos de ficcion que en mantener la fidelidad del
encorsetado relato.

Las principales relaciones intertextuales entre los mundos lu-
doficcionales y otros mundos se producen, por lo general, desde
tres marcos: la vocacion realista, los mundos de ficcion de otros
medios y los establecidos por el propio medio.

La vocacion realista perfila el juego como un intento de emula-
cion de una realidad dada. En este sentido, el término ludologico
de simulacion es el que mejor se adapta, al entender que la expe-
riencia ludica se dirige a intentar reproducir ciertas propiedades de
una manera mas o menos realista. Asi, en los ultimos anos hemos
visto el nacimiento de ciertos tipos de juegos que intentan simular
una realidad concreta pero que ademas se dotan de un segundo
objetivo que trasciende lo ludico. Estamos hablando de los news-
games (Bogost, 2010), propuestas orientadas a informar al jugador
desde una perspectiva periodistica o los persuasive games (Bogost,
2007), juegos con vocacion de influir con un discurso ideolégico

de fondo*' . Evidentemente, la simulacion ludica no tiene por qué

21 Existen otras propuestas interesantes en cuanto al uso Iadico de la vocaciéon
realista, como la macrocategoria de los serious games, juegos pensados para la
educacion infantil, la formacién de personal cualificado o los tratamientos mé-
dicos, o el reciente término gamificacién que alude a la conversion de ciertas
tareas en juegos para obtener ciertos comportamientos. Si bien la gamificacion
no alude directamente a los videojuegos, si intenta trasladar sus mecanicas a
otros entornos profesionales, como la publicidad y las relaciones publicas.
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dotarse, necesariamente, de estas perspectivas adicionales. El gé-
nero de la simulaciéon deportiva, por ejemplo, plantea una estética
mimética en relacion al mundo real -el diseno de los rostros de los
jugadores, las equipaciones y escudos de equipos- y la simulacion
aérea imita no solo la construccion de los aviones sino también las
leyes de la fisica y los complejos controles de vuelo.

No obstante, seria un error creer que toda influencia realista
debe pasar, necesariamente, por una “seriedad” en su reflejo mi-
mético. Algunos de los mejores juegos de la historia se han basado
en contextos profesionales reales pero desde una optica sarcas-
tica, por lo que han explotado la hipérbole intensional. Asi, el
estilo cartoonish de algunos juegos de humor como Theme Hospital
(Bullfrog Productions, 1997) exageran atributos sin llegar a mo-
dificar la esencia de lo representado.

En relacion a otros medios, el transito ficcional ha sido muy
fructifero tanto en un sentido como en otro. Gracias al estableci-
miento de un potente star system -Mario Bros, Sonic, Lara Croft,
Kratos, Link o Solid Snake, entre otros-y unas longevas sagas con
ricos mundos de ficcion -Mass Effect (Bioware, 2008-2012) o Re-
sident Fvil (Capcom, 1996-2012)- los videojuegos han generado
libros, comics, juegos de mesa y, por supuesto, peliculas. Y es jus-
tamente en el medio cinematografico donde el ideal transmedia
parece fracasar de manera evidente con unas obras que desvirtian
totalmente el marco ficcional del juego. En este sentido, resulta
interesante comprobar como el medio filmico tiene problemas no
solo para generar un relato a partir de un medio esencialmente
no narrativo sino también a la hora de respetar los particulares fic-
cionales y los principales espacios de accion. Asi, peliculas como

Super Mario Bros (Anabel Jankel y Rocky Morton, 1993), Alone in
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the Dark (Uwe Boll, 2005) o Max Payne (John Moore, 2008) desvir-
tdan las minimas nociones del transito de la ficcion y la identidad
inter-mundos.

Por otro lado, el camino en sentido contrario -de otros medios
a los videojuegos- ha corrido suerte dispar. De este modo, ficciones
televisivas seriales como Lost (Jeffrey Lieber, J. J. Abrams y Damon
Lindelof, 2004-2010), Prison Break (Paul Scheuring, 2005-2009) o
Grey’s Anatomy (Shonda Rimes , 2005-?) han tenido contraparti-
das ludicas que no han sabido adaptar el caracter episodico de las
obras originales (Azkarate, 2010) mientras que juegos centrados
en ciertas peliculas y libros si han sabido trasladar los componentes
esenciales de la ficcion. De este modo, e independientemente de
las variables propias de la produccion de todas estas obras, parece
claro que la verdadera potencialidad transmediatica de los mundos
ludoficcionales en relacion a otros no radica en una posible version
del relato, sino en una verdadera comprension de los particulares
ficcionales y los espacios en los que se desarrollan los eventos. La in-
tegracion entre reglas y ficcion que caracteriza los mundos ficciona-
les cobra especial sentido cuando la semantica extensional parte de
un medio no jugable -literatura, cine, television- y, al incorporarse
al acervo de la semantica intensional del mundo de juego debe tra-
ducirse, necesariamente, en una estética, unas posibilidades y nece-
sidades ludicas y unas restricciones estructurales y particulares.

Sin embargo, son los propios videojuegos la principal fuente
para la creacion de mundos ludoficcionales. En este caso no nos
encontramos ante una relacion estrictamente transmedia - no hay
cambio de medio- sino en un trasvase ficcional desde la logica
de la intertextualidad, de tal manera que dos mundos ludoficcio-

nales se ponen en contacto para que uno de ellos vuelque cier-
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tas propiedades de la ludoficcion -personajes, objetos, espacios,
mecanicas de juego y reglas- en el otro. Este tipo de relacion ha
seguido distintas estrategias tales como, por ejemplo, la secuela, la
precuela, el remake, el reboot, el spin offy el cross over.

La secuelayla precuela son los mecanismos tradicionales para
la creacion de sagas. Resulta imposible determinar el namero
exacto de juegos relacionado con el universo de Super Mario,
del mismo modo que se hace dificil establecer algun tipo de rela-
cion temporal entre las multiples propuestas de la saga de Zelda.
En realidad, los conceptos de secuela y precuela, etimologica-
mente ligados a una nocién de temporalidad, no son fidedignos
para el estudio de los mundos de los videojuegos. Es evidente
que algunas obras preceden o anteceden a los mundos mostra-
dos en algunos juegos -véase el fuerte anclaje ficcional entre Max
Payney su continuacion, o el vinculo entre The Secret of Monkey
Island y la segunda parte-, pero por lo general el diseno de jue-
gos se enfoca mayoritariamente al traslado de ciertos elemen-
tos ficcionales, en especial los personajes y espacios, antes que a
ciertas tramas o historias. Esto es asi por dos motivos: en primer
lugar, porque la perspectiva comercial del videojuego exige que
cualquiera pueda jugar sin haber disfrutado el anterior juego vy,
en segundo lugar, porque resulta mucho mas facil disenar des-
de los personajes y sus propiedades que desde la dependencia
narrativa. De este modo, los videojuegos ensalzan cada vez mas
la figura ficcional del personaje como eje del mundo y tratan de
consolidarlo para garantizar su continuidad como franquicia, ya
sea en su género habitual -Mario Bros en juegos de plataformas-
o en otros géneros que permiten facilmente el transito ficcional

pero que se verian con ciertas complicaciones si se optara por
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una fidelidad narrativa como es el caso de, por ejemplo, el juego
de carreras Mario Kart Wii (Nintendo, 2008) o el de puzzles Dr.
Mario (Nintendo, 1991).

El remakey el reboot son dos estrategias distintas pero que par-
ten de un mundo de ficcion ya consolidado. El remake puede en-
tenderse de dos maneras: o bien se trata del traslado del mismo
mundo de una plataforma de juego a otra y que entonces recibe
el nombre de port -de portabilidad- , o bien se trata de la actuali-
zacion de un mundo ya propuesto hace un tiempo, normalmente
entre 5y 10 anos, y que vuelve a aparecer para las nuevas platafor-
mas. En este segundo caso, que consideraremos como remake en
sentido estricto, el sistema del mundo ludoficcional permanece
intacto aunque puede tener pequenas variaciones en el apartado
visual y sonoro. Como puede apreciarse, la nocion de intertextua-
lidad aqui es minima ya que el mundo de origen y el creado son
practicamente los mismos. No obstante, resulta util establecer esta
categoria para salvaguardar las actualizaciones graficas y sonoras
y su vinculacion cultural, ya sea a efectos del tratamiento ludico
de la nostalgia o de otras cuestiones como la imagen de la mujer
o la manifestacion de la violencia. Asi, el remake de Resident Evil
para GameCube supuso un profundo cambio en el apartado gra-
fico del juego, mientras que la nueva version tributo de Maniac
Mansion (Lucasfilm Games, 1987) realizada por fans redisené
todo el juego con el estilo grafico de Day of the Tentacle (LucasArts,
1993), la segunda parte de la saga.

Por otro lado, el reboot se diferencia del remake en tanto que
no supone una actualizacion de un mundo previo sino un rei-
nicio del mismo. Es decir, rompe su compromiso con todas las

versiones anteriores del mundo de origen y se limita a estable-
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cer un canon nuevo, por lo general respetando la esencia de
los particulares ficcionales. Este es el caso del nuevo juego de
Lara Croft, la joven arquedloga que protagoniza el reboot de la
saga Tomb Raider en Tomb Raider (Core Design, 2013). En este
reboot Lara llegara a una isla tras el naufragio del barco en el
que viajabay, a diferencia de los anteriores juegos, la heroina es
una chica joven e inexperta que debera enfrentarse a multiples
peligros desde la desesperacion. Por lo tanto, en este reboot se
despoja al héroe de sus aptitudes y poderes con tal de mostrar
sus origenes, su época de aprendizaje y permitir su formacion
desde el inicio.

Las dos ultimas categorias, muy habituales en las series de te-
levision y el cine, son el spin offy el cross over. E1 spin off supone la
creacion de un juego nuevo tomando como referencia algunos
elementos ficcionales de otro mundo, por lo general el personaje
protagonista, aunque también puede darse con algtiin secundario
relevante o algun enemigo. Asi ha sucedido, por ejemplo, con
Luigi’s Mansion (Nintendo, 2001), juego protagonizado por el
eterno secundario y hermano de Mario, Luigi, o los minijuegos
de Rayman Raving Rabbids (Ubisoft, 2006) protagonizados por
unos conejos mutantes psicopatas que ejercen el papel de ene-
migos en el juego Rayman (Ubisoft, 1995). Por otro lado, el cross
over supone juntar en un mismo mundo elementos ficcionales de
distintas propuestas liudicas, siendo buenos ejemplos de ello Mario
& Sonic at the London 2012 Olympic Games (Sega Sports, 2007),
que reune las principales estrellas de Nintendo y Sega o Marvel vs
Capcom: Clash of Super Heroes (Capcom, 1999), un juego de lucha
entre los héroes de la editorial Marvel y los luchadores de las sa-

gas mas populares de Capcom.
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En los ultimos anos hemos asistido a una extension en la ca-
pacidad de los mundos ludoficcionales para nutrirse de aporta-
ciones que si bien estan presidenadas por el creador permiten al
usuario una cierta flexibilidad a la hora de configurarlas. Se trata
de la importacion de partidas desde otros juegos y que aqui deno-
minamos mundos heredados.

Los mundos heredados plantean una extension ficcional mas
alla del soporte de juego, una experiencia que implica al usuario
de una manera mucho mas estrecha con sus acciones. El ejemplo
mas relevante de este tipo de estrategia reside en las sagas realiza-
das por Bioware y, en particular, en Mass Effect. Los tres titulos que
componen la saga muestran un universo que, en el ano 2183, esta
regido por el Consejo de la Ciudadela, un gobierno formado por
las tres razas mas poderosas: Los Asari, los Turianos y los Salaria-
nos. En este contexto ficcional, las decisiones del jugador no solo
influyen en los distintos eventos del mundo -traiciones, conspira-
ciones, guerras- sino también en la construccion ética del Coman-
dante Shepard, el protagonista del juego, y en las relaciones con
el resto de personajes de la galaxia. Pero lo mas importante desde
la 6ptica de los mundos heredados es que las decisiones que toma
el usuario no solo repercuten en el mundo de juego presente,
sino también en los que estan por venir. Asi, una vez finalizado el
primer titulo podremos importar los datos de nuestras partidas
para el segundo juego, e igual con el tercero: las decisiones que se
tomen en cada uno de ellos se arrastran al siguiente y determinan
la experiencia de juego.

Los mundos heredados despliegan su mayor potencial cuando
a la capacidad de importar mundos se le anade la relevancia ética

de las decisiones. No es lo mismo trasladar de un juego a otro el
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color de la ropa o los objetos que posee el personaje que deter-
minar el exterminio de una raza entera o el asesinato de uno de
nuestros companeros de viaje. En este sentido, la saga Mass Effect
obliga al jugador a pensar sus acciones desde la determinacion
de lo real antes que desde la trivialidad del juego ya que toda ac-
tualizacion de lo posible tiene consecuencias definitivas. ;:Deberia
salvar a mi amigo y condenar a una raza entera, o deberia dejarlo
morir y ayudar a millones de seres? Solo es posible tomar una
decision definitiva y con gran trascendencia para los siguientes
mundos ludoficcionales.

Hasta aqui hemos visto las distintas caracteristicas que defi-
nen, de manera general, la potencialidad de la nociéon de mun-
do ludoficcional. Resumiendo, el modelo puede escindirse en
tres categorias de analisis independiente que pueden dar cuenta
de distintos datos segun la aproximacion metodologica que se
busque. Asi:

1. Desde una perspectiva formal y estructuralista, los mundos
ludoficcionales pueden estudiarse en su dimension macroes-
tructural estatica, es decir, a partir de la idea del entramado
de mundos posibles, y la relaciéon entre un mundo actual, va-
rios mundos posibles y varios mundos necesarios. Esta aproxi-
macion permite obtener modelos de mundos y puede servir,
por ejemplo, para el analisis de los géneros del videojuego, la
planificacion del gameplay o las teorias del game design.

2. Desde una perspectiva internay evolutiva, los mundos ludofic-
cionales pueden estudiarse en su dimension microestructural
dinamica, es decir, a partir del impulso de la accion de juego
en relacion a la integracion entre reglas y ficcion. Esta vision

permite analizar en detalle la construccion y rol de los perso-
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najes en relacion a la accion, la configuracion de los balances
de juego y el punto de vista espacio-temporal. Su estudio pue-
de ayudar a las metodologias relacionadas con la representa-
cion del género y la violencia, la psicologia de la ficcion y las

emociones o el diseno al detalle del gameplay.

. Desde una perspectiva cinestética y de la recepcion, los mun-

dos ludoficcionales pueden estudiarse atendiendo a su dimen-
sion metaléptica, es decir, a partir de la ruptura del marco
ficcional y el establecimiento de los canales semio6ticos ya
sean intradiegéticos o extradiegéticos. Esta lectura permi-
te analizar la relacion entre usuario y ficcion, las quiebras
voluntarias e involuntarias de los limites del mundo, el papel
de la parodia desde la autoconsciencia y los controles fisicos
destinados al juego. Su estudio, por lo tanto, se enfoca a areas
como historia del juego y definicion cultural del play, el estu-
dio de los interfaces de juego y los modelos simbodlicos de re-
presentacion y, finalmente, las teorias narrativas relacionadas

con los niveles de la ficcion.

En los siguientes apartados del presente trabajo de investi-

gacion analizaremos cada una de estas categorias para obtener

variables de analisis que sean utiles cara al analisis de distintos

videojuegos. Ademas, cada apartado ira acompanado de un ejem-

plo para mostrar de manera clara la aplicacion de dichas variables

a un juego en concreto.
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5.3. La dimension macroestructural estatica
o sistema de mundos

5.3.1. El diseno modal de la estructura de
significacion del mundo ludoficcional:
articulacion en lo actual, lo posible y lo
necesario?

Una de los elementos principales de todo videojuego es la pro-
puesta de un reto. Este reto constituye, en si mismo, un mundo
posible que integra unas reglas de juego -como se solventa el reto-
y un marco de ficcion -en qué contexto sucede dicho reto-. En al-
gunos casos, €l juego se conforma en un tinico mundo posible en
evolucion, como el ejemplo expuesto anteriormente por Maietti
en el que los distintos niveles de Tetris muestran la misma ficcion
pero modifican alguna propiedad, como la velocidad de las fichas.
En cambio, en otros juegos mas contemporaneos y mas comple-
jos, resulta necesario encadenar distintos tipos de mundos, algu-
nos de ellos centrales, otros periféricos, y que se relacionan de
manera peculiar: o bien estan en el mismo plano de jerarquia o
bien son codependientes.

Pero, en cualquier caso, todo sistema de mundos tiene una
unidad minima para que el juego cobre significado que denomi-

namos principio de mundo ludoficcional minimo. E1 mundo ludofic-

22 Una version previa y menos desarrollada de los epigrafes 5.3.1 y 5.3.2 sera
publicada, en inglés, con la referencia siguiente: Planells de la Maza, Antonio
José (2013). Sorry, but our princess is in another castle! Towards a theory of
video games as ludofictional worlds. En Bigl, Benjamin & Stoppe, Sebastian
(Eds.), Handbook of Computer Game Studies. Theories and Methods from the Perspec-
tive of Communications and Media Studies.
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cional minimo esta compuesto por un mundo posible jugable y
un objetivo finalista, ya sea este ultimo explicito o implicito. El
mundo posible jugable como génesis responde, esencialmente,
al inicio de los videojuegos y a la iteracion en la experiencia de
juego de las primeras maquinas: una unica pantalla autarquica
-no se podia salir por los bordes-, una iluminaciéon homogénea,
fondo negro y reglas simples proporcionaban el nucleo irreducti-
ble de todo juego. Pero a este tipo de juego habia que anadirle un
objetivo, ya fuera prescrito o implicito, que podia verse comple-
mentado desde fuera de la estructura de significacion gracias a los
usos de juego inscritos en el play. De este modo, si bien los arcades
proponian un objetivo de supervivencia ante oleadas de alienige-
nas o fantasmas inscrito en el gameplay, también era comun anadir
un objetivo social basado en superar el high score.

Por todo ello, cada mundo posible jugable esta compuesto de,
como minimo, los siguientes elementos ludoficcionales:

¢ Existentes: Particulares ficcionales, objetos, espacios y otros
elementos de la ficcion. También se incluyen aqui las reglas
que determinan el comportamiento general de cada uno de
ellos.

* Eventos: Acciones posibles, imposibles y necesarias, suce-
sos y estados relacionados con los existentes entre si, los
existentes y el entorno y los que implican al jugador con
todos ellos.

® Punto de partida: Estado inicial del mundo posible, ya sea en
el inicio del juego o mediante la herencia de un mundo posi-
ble anterior inscrito en el mismo sistema ludoficcional.

* Objetivo explicito/implicito y principal o secundario propio

de este mundo.
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¢ Conflicto ludoficcional.
® Mecanismos de balance de juego y habilitaciéon/prohibicion
del acceso al siguiente mundo posible.

Algunos elementos propios de los mundos posibles superan su
estructura particular para alcanzar al sistema en general, configu-
rando asi los elementos fundacionales. Algunos ejemplos son los per-
sonajes protagonistas que acostumbran a superar mas de un mun-
do posible, o los objetivos finalistas del juego: Super Mario transita
en todos los mundos y el objetivo de salvar a la princesa determina
todo el sistema ludoficcional, sin perjuicio de cada objetivo parti-
cular de cada uno de los mundos posibles constituyentes.

En todo caso, e independientemente del numero de mundos
posibles inscritos en el sistema, la estructura general se rige, ade-
mas, por otros dos principios: el principio del modelo logicoy el prin-
cipio de identidad inter-mundos, ambos inspirados en las nociones
filosoficas vistas anteriormente.

El principio del modelo logico alude a la caracteristica de estabi-
lidad de los mundos ludoficcionales y contempla, a su vez, un
conjunto de subprincipios que son los de no contradiccion, ra-
zom suficiente y composibilidad limitada. Los subprincipios de
no contradiccion y razon suficiente, que fueron enunciados por
Leibniz y adaptados posteriormente al modelo analitico, con-
templan distintas cosas. LL.a no contradiccion supone que algo no
puede ser posible e imposible a la vez y que algo no puede ser,
simultineamente, ni posible ni imposible. En cambio, la razon
suficiente apela a un motivo inicidtico para la existencia, es decir,
que todo existe por alguna razon.

El traslado de estos subprincipios al modelo l6gico de los mun-

dos ludoficcionales permite enunciar algunas propiedades im-
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portantes para la coherencia del sistema. Asi, y en relacion a la
no contradiccion, el juego puede dotar de un poder al héroe o
negarselo, pero en ningun caso puede darse la simultaneidad.
El diseno de juegos ha intentado resolver esta imposibilidad
logica estableciendo estados transitorios, como por ejemplo el
cooldown, es decir, un tiempo de recarga de ciertos poderes que
niega su uso al héroe sin privarlo de su posesion. En cambio, y
a diferencia de la no contradiccion, el subprincipio de razon
suficiente no alude a la claridad existencial de los elementos lu-
doficcionales sino a su necesidad sistémica: los mundos insertos
en la estructura han sido expresamente creados por el disenador
para colaborar de alguna manera en el mundo ludoficcional.
Es decir, los juegos no proponen mundos totalmente aleatorios
y sin razon, sino que todos ellos estan previamente disenados,
incluso aquellos en los que el jugador puede configurar espa-
cios o personajes. Un buen ejemplo de este determinismo se vio,
previamente, con la refutacion Cobainy los limites del mundo de
ficcion.

El subprincipio de composibilidad limitada alude a la existen-
cia y posible combinacion de distintos elementos ficcionales. Es
decir, si lo composible se entiende como aquello que es posible
que exista y que, a la vez, exista, entonces cabe entender que los
videojuegos plantean distintos estados dentro de sus mundos:
aquello que es posible que exista pero no lo hace, aquello que es
posible y existe, aquello que es imposible y, por lo tanto, no existe.
La idea de la composibilidad conlleva el juego de mundos posi-
bles y no posibles, por lo que nos acerca a la 16gica modal como
sistema para entender la estructura de mundos. En todo caso, esta

perspectiva ha sido enunciada de manera implicita por la ludolo-
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gia, en concreto por Gonzalo Frasca -aqui comentado por Oliver

Pérez-y su tipologia de reglas de juego®:

“2. Reglas de manipulacion. Este nivel de significacion del

juego se refiere a aquello que se le permite efectuar al juga-
dor y aquello que no le esta permitido hacer segtn las reglas.
En un juego como Grand Theft Auto 3 (Rockstar Games, 2001)
esta permitido disparar contra prostitutas y luego robarles el
dinero, pero, tal como indica Frasca, ‘aunque a mucha gente
le repugne esta posibilidad, es fundamental tener en cuenta
que esto no es una meta del juego. Retéricamente, un juego
donde puedes matar a prostitutas es muy diferente de otro en
el que debes matarlas para poder ganar’.
3. Reglas de finalidad. Las reglas de finalidad son aquello que
el jugador debe realizar de forma imprescindible para poder
avanzar, y/o las condiciones necesarias para la victoria. Son,
en cierto modo, un ‘mandato’ establecido por el creador del
juego, que imprime un componente moral explicito y da un
sentido propio al videojuego, junto a los otros niveles estruc-
turales. Las ulteriores reglas de finalidad serian las metas im-
puestas por el juego.” (Frasca, 2003b, pp.232-233, citado en
Pérez, 2006, pp. 53-54).

Las dos grandes tipologias de Frasca demuestran hasta qué
punto resulta relevante para nosotros la Teoria de los Mundos Po-
sibles. La l6gica modal que constituye esta teoria anade a la 16gica

proposicional los simbolos O (“es necesario que”) y ¢ (“es posible

23 Prescindimos de la primera regla de juego propuesta por Frasca y que él
denomina “reglas de representacién” ya que entendemos que debe separarse
del contexto de normas para ocupar su propio espacio como estética y estruc-
turas discursivas. Igualmente prescindimos de las “meta-reglas” (editores de
reglas externos que permiten modificar el juego original) ya que quedan fuera
de la construccién del juego original.
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que”) para poder relacionar, en nuestro caso, eventos, personajes
y propiedades. Si leemos con detenimiento las reglas de Frasca
veremos como las reglas de manipulacion se traducen en ¢ , mien-
tras que las reglas de finalidad pueden ser expresadas por 0.

El altimo gran principio que determina la dimensiéon macroes-
tructural estatica es el de la identidad inter-mundos. En este caso,
debe producirse una conexion entre los distintos mundos que
configure como unica la identidad de cada uno de los personajes,
objetos y espacios. Esta identidad en transito permite no solo el
reconocimiento de los personajes dentro del mundo ludoficcio-
nal, sino que ademas resulta clave para la ficcion transmedia y los
mundos heredados. Del mismo modo, la identidad inter-mundos
no supone un elemento fijo y estatico, sino una propiedad dinami-
zadora que se actualiza al participar en cada uno de los mundos:
se acumulan puntos por superar partidas, el héroe obtiene armas
y poderes y los escenarios futuros pueden verse afectados por de-
cisiones presentes. No obstante, no debe confundirse identidad
con accesibilidad. Los mundos devienen accesibles al jugador si se
cumplen ciertas condiciones para ello, mientras que la identidad
-al menos en su vertiente mas primitiva- no requiere del acceso a
determinados mundos.

A partir de todos estos principios, el mundo ludoficcional se con-
figura como un entramado de distintos mundos posibles que per-
manecen estaticos a la espera de la intervencion del jugador y solo
cuando este interviene se produce el transito y la evolucion de los
distintos retos del juego. Es decir, el mundo preexiste a la partida,
y el usuario va superando retos avanzando y descartando distintos
mundos, mientras deja detras de si los retos superados o fallados.

Esta breve definicion del sistema conlleva dos conclusiones impor-
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tantes. En primer lugar, todos los mundos posibles existen en tanto
que todos han sido previstos, en mayor o menos medida, por el
disenadory, en segundo lugar, la posicion cambiante del personaje
-mediante el control del usuario- establece mundos actuales relati-
vos. Por todo ello, la existencia de lo posible y la relatividad de lo
actual nos lleva necesariamente a una teoria filoséfica que ya vimos
anteriormente: la teoria posibilista de David Lewis.

Recordando lo establecido por Lewis: todo lo que es existe, pero
no todo lo que existe es actual. E1 mundo actual es aquel en el que
nos encontramos ahora, es relativo a nuestra posicion y recibe el
nombre de término indexical. Ademas, junto a todos los mundos
posibles existentes se encuentran sus personajes y escenarios que
se constituyen en réplicas (counterparts) de un mundo referencia-
do. Ahora bien, ;c6mo opera todo esto a la dimensién macroes-
tructural estatica de los mundos ludoficcionales?

Los mundos ludoficcionales se pueden someter bajo el opera-
dor ficcional de Lewis gracias al cual se establecen las proposicio-
nes de verdad. Asi, por ejemplo, la frase “Sonic, un puercoespin
azul muy veloz, debe recoger anillos y salvar a animales en peli-
gro” solo puede someterte como proposicion al propio mundo lu-
doficcional, evitando asi la idea del mundo incoherente de Juul o
el referencialismo extremo de la mimesis platonica. Pero ademas,
ante estos mundos prexistentes, el papel del jugador como impul-
sor de la accion coloca al personaje dentro de la diégesis en una
posicion de actualismo relativo: superado el nivel 1, el personaje
entra en el nivel 2y tiene la expectativa de acceder al nivel 3, pero
en todo caso segun el término indexical el mundo “pasado” es el
nivel 1, el actual es el 2y el “posible” -relativo segtin las condicio-

nes de victoria del nivel 2- es el 3. Evidentemente esta estructura
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lineal es un ejemplo ya que nada impide el acceso a distintos mun-
dos de manera simultanea -por ejemplo, acumulando una mision
principal y varias secundarias- pero en todo caso siempre hay una
posicion actual para el personaje protagonista en cada uno de
esos mundos.

La ultima nocién interesante de la teoria Lewissiana para los mun-
dos ludoficcionales es la de réplica, ya que incide en el caracter trans-
media de la ficcion. Asi, las peliculas basadas en juegos y viceversa
configuran réplicas de los elementos ficcionales del mundo de ori-
gen. Por ello, las propiedades de un personaje en el transito transme-
dia no tiene por qué ajustarse totalmente al mundo de origen, basta
con que conserve la identidad intermundos, del mismo modo que
sucede en el transito entre la literatura y el cine o la television.

Partiendo del enfoque de Lewis y la lectura desde el videojuego
proponemos aqui un analisis macroestructural de una triada de
valores clave: la actualidad, lo posible y lo necesario.

Lo actual se obtiene, en el contexto de un videojuego, partiendo
del término indexical del personaje dirigido por el jugador: el mun-
do en el que se encuentra dicho ente ficcional es el actual, y deja
de serlo en el momento en el que se desplaza a otro distinto. Por
lo tanto, esta propiedad es verdadera o falsa segun la siguiente pre-
gunta: ¢Estd actualmente el personaje en dicho mundo posible?

Por otro lado, lo posible y lo necesario configuran, a nivel ma-
croestructural, distintos tipos de mundos, algunos meramente ac-
cesibles y otros necesarios para el progreso del juego. Esta accesi-
bilidad de mundos se define como la conexion mas directa entre
el mundo de origen y el de destino, sin perjuicio de que existan
condiciones microestructurales para su cumplimiento, siendo la

propiedad de lo necesario un criterio de primacia entre ese mun-
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do de destino en relacion a cualquier otro posible. Por todo ello
lo posible y lo necesario se define, respectivamente, a partir de las
siguientes preguntas: ;es el mundo posible liudico y ficcionalmen-
te accesible en relacion al sistema ludoficcional o a alguno de sus
componentes? y ¢es el mundo posible estructuralmente necesario
para la coherencia del sistema ludoficcional o de alguno de sus
componentes? A partir de la relacion de estas variables obtene-

mos la siguiente tabla:

Tabla 5.1. Estructura de mundos segun lo actual, posible y necesario

Posible Necesario
Actual (composible (composible
(Término en relacion a en relacion a
indexical) Mundo Mundo
Ludoficcional) Ludoficcional)

1 MP Primario Si Si Si
vigente

2 MP Secundario S Si No
vigente

3 MP fallido Si No No

4 |Mundo posible si No si
narrativo interno
Mundo posible

& extraludoficcional e o e

6 Mundc? posible No No Si
narrativo externo
MP Primario

7 | proyeccion de No Si Si
pasado o futuro
MP Secundario

8 | proyeccion de No Si No
pasado o futuro

Fuente: elaboracion propia
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La relacion de mundos segun las variables no es exhaustiva -ni
en la estricta aplicacion de las variables ni en la interpretacion de
los mundos-, pero si permite trazar algunos de los modelos que
configuran las piezas principales del armazon del mundo ludofic-
cional. Los resultados de la tabla pueden agruparse en las siguien-
tes categorias:

Mundos Posibles Primarios (MPP): Numeros 1 y 7. Todos ellos
son necesarios y, por lo tanto, deben formar parte de la estructura
central de todo mundo ludoficcional. Asi, el conjunto de mundos
1 esaquel en el que el personaje esta presente, puede completarlo
y, ademas, necesita hacerlo para avanzar en el juego. Se trata, pues,
de la columna vertebral de todo el entramado de mundos. Este
tipo de mundos aparecen en los primeros videojuegos en orden
lineal y con una denominacién que permita al jugador entender
el progreso. Distintos niveles, pantallas o escenarios proponian
una iteracion en el juego pero con ciertas modificaciones -por
ejemplo, mayor dificultad o distintos enemigos-. Esta estructura
basica colabora con otro mundo importante, el 7, que establece
la proyeccion de mundos posibles pasados y futuros. Es decir, el
mundo 1 es, en primera instancia, mundo 7, y solo tras la actualiza-
cion del mundo deviene mundo 1. Asi, el término indexical ancla
un mundo presente pero evoca futuros niveles. Esta proyeccion
profuturo puede tener distintos alcances, desde la inmediatez -el
siguiente nivel jugable- hasta la mayor distancia posible como el
mundo de juego final. En algunos casos, el mundo 7 pasado devie-
ne imposible de acceder -la propiedad de lo posible se convierte
en negativa-, como sucede con los fortuitos derrumbamientos de
techos o puertas selladas que no permiten volver al nivel anterior.

En todo caso, y en virtud del principio de mundo ludoficcional
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minimo, todo juego dispondra de, al menos, un mundo posible
primario.

Mundos Posibles Secundarios (MPS): Numeros 2y 8. Los mundos
posibles secundarios son propuestas ludoficcionales que puede
aceptar el jugador sin que por ello se desestabilice la estructura
de mundos ludoficcionales. Esto no quiere decir que dichos mun-
dos no puedan tener incidencia en la estructura -por ejemplo,
colaborar en la determinacion de distintos finales de juego-, pero
su falta de necesidad conlleva, por ello, una restriccion. Los casos
mas habituales se dan en los juegos sandbox o de mundo abierto
en los que el mundo posible primario se convierte en un espacio
de transito que facilita el acceso a un tipo de mundos secundarios
denominados quests. Las quests no inciden necesariamente en los
mundos primarios aunque si pueden hacerlo en los elementos
ludoficcionales como los atributos de los personajes -caso de los
niveles de experiencia en los juegos de rol- o la donacion o supre-
sion de objetos.

Mundos Posibles narrativos (MPN): Numeros 4 y 6. Esta cate-
goria supone una lectura narrativo-audiovisual de un tipo de
mundos posibles que niegan categéricamente la posibilidad de
juego -numero 6- o la restringen de algun modo -numero 4-. En
los mundos 6 se produce la suspension de la faceta de juego del
sistema de mundos para mostrar una cutscene cinematografica. Es
decir, se suspende toda interaccion del usuario y se pierde el tér-
mino indexical del jugador para dar paso a una escena de video,
ya sea para introducir el marco de ficciéon del juego -en cuyo caso
no habia interaccion previa-, para dotar de dramatismo el cierre
de un mundo -por ejemplo, con la aparicion espectacular de un

enemigo poderoso- o para desplazar el juego a otras coordena-
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das espacio-temporales. En cambio en los mundos 4 una escena
ingame permite mantener el modelo visual del juego sin acudir
a la suspension, dejando incluso un cierto margen de actuacion,
como sucede con los llamados quick time events, actuaciones pun-
tuales del jugador en un contexto ficcional esencialmente mostra-
tivo. Las escenas narrativas en los videojuegos han sido objeto de
profundo debate al suspender la jugabilidad en favor de la mos-
tracion (Eskelinen, 2001; Klevjer, 2002) aunque en la actualidad
la mayor parte de juegos combinan las estrategias planteadas por
los mundos 4y 6 de manera eficiente, en especial a la hora de fic-
cionalizar los nuevos retos que se van planteando al jugador.

Mundos Posibles extraludoficcionales (MPE): Mundos 3 y 5. Esta
categoria configura un conjunto de mundos que, por distintos
motivos, no pueden participar de la estructura ludoficcional. Asi,
el caso mas categorico es el del mundo 5 que ni se puede actua-
lizar, ni es posible, ni es necesario. Es decir, es un mundo que no
participa ni puede participar en el sistema y, estrictamente ha-
blando, no puede pertenecer al mundo ludoficcional ya que su-
pone la negacion de todos sus valores modales. En cambio, en el
tipo 3, el jugador esta ante un mundo actual que ni puede jugarse
ni es necesario, siendo el caso mas habitual el del error grafico
que permite atravesar paredes, subir muros o quedarse atrapado
en el fondo del escenario. Es decir, el jugador se encuentra ante
un bug no previsto por el disenador que le permite hacer cosas no
contempladas en el desarrollo normal del juego.

Vistos los tipos de mundos, podemos apreciar mejor el papel y
la relacion entre ellos con el ejemplo propuesto en la Figura 5.2.
En este caso, el personaje se encuentra en un MPP cualquiera -lla-

mémosle Nivel 1-y, por lo tanto, su término indexical determina
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que este es su mundo actual. Este MPP inicial esta compuesto por
unos elementos ludoficcionales que determinaran, entre otras co-
sas, el posible acceso a otros mundos posicionando asi el Nivel 2,
el siguiente MPP en relacion de necesidad estructural, como un
mundo primario pero proyectado. Es decir, el jugador debe su-
perar el MPP1 para acceder al MPP2 y asi sucesivamente hasta la
clausura del mundo ludoficcional.

Pero ademas, desde esta posicion, el jugador podra acceder a un
MPS -es optativo, no tiene un vinculo estructural y necesario con el
entramado de mundos- que, a su vez, puede proyectar otros mundos

secundarios que si estaran en relacion de necesidad con el MPS].

Figura 5.2. Ejemplo de entramado de mundos posibles

r-- » Mundo Posible Secundario 1 Mundo Posible Secundario en proyeccién
i
r - -» Mundo Posible Secundario N Mundo Posible Secundario en proyeccién
]
]
]
]
]
|
Mundo Mundo Mundo Posible
e — — Primario en
Posible Primario 1 Posible Narrativo proyeccién
e Término Indexical = Necesario
------------ Posible

Fuente: elaboracién propia

Para finalizar el ejemplo se muestra un mundo posible narrati-
vo, ya sea mediante una escena ingame o una cut scene, que provoca
un recentrado ficcional: si en el MPP1 el personaje se encuentra

con unas propiedades ficcionales y ludicas X, el MPP en proyec-
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cion -y que sera MPP2 cuando se actualice por el término indexi-
cal- puede haberlas visto modificadas gracias a la elipsis provoca-
da por el mundo posible narrativo. Por ejemplo, el personaje en
MPP1 puede tener que superar un reto a contrarreloj en una casa
encantada en 1920y, tras la justificacion articulada por el Mundo
Posible Narrativo, el personaje debe eliminar a un enemigo muy
poderoso, sin limite de tiempo, en un castillo en 1930.

En el siguiente epigrafe realizaremos un pequeno analisis del
videojuego Civilization V (Firaxis Games, 2010) desde la dimen-
sion macroestructural estatica para mostrar la operabilidad de al-

gunas de estas categorias.

5.3.2. Ejemplo l. Estructura de mundos y
experiencia de juego en Civilization V

Civilization Ves la quinta entrega de la famosa saga de estrategia
por turnos para PC ideada por Sid Meyer. El videojuego de Sid
Meyer tiene como principales existentes un total de 18 civilizacio-
nes, cada una de ellas con sus lideres, junto con barbaros y Ciudades
Estado. En este juego, el usuario debe hacer avanzar su civilizacion
mediante las acciones basicas de descubrir, construir y destruir para
que, a través de la evolucion social, econémica y politica, se pueda
alcanzar alguno de los objetivos propuestos. Civilization V prevee
un MPN de tipo cutscene para enmarcar la ficcion y un MPS del
tipo “tutorial” para explicitar los principios basicos de los objetivos
y, ademas, para mostrar las estructuras internas y los sistemas de
evolucion. Se configura un tnico mundo posible primario (MPP)

que puede ser generado de manera aleatoria o mediante escena-
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rios historicos, pero que una vez establecido no permite el paso
a otro mundo posible primario: todo sucede en el mismo espacio
diegético. Es decir, el videojuego de Firaxis Games no propone un
conjunto engarzado de distintos MPPs sino un iinico MPP que debe
evolucionar en si mismo. Este MPP tiene los siguientes elementos
ludoficcionales de objetivo: el de la Conquista “La civilizacion al-
canza la hegemonia territorial siendo la unica que conserva su ca-
pital”, el de la Cultura “La civilizacion alcanza una victoria cultural
con el Proyecto Utopia”, el de la Ciencia “La civilizacion construye
un transporte espacial lo suficientemente potente para colonizar el
espacio”, el de la Diplomacia “ La civilizacion alcanza el liderazgo
internacional a través de Naciones Unidas” y, como objetivo de cie-
rre, la civilizacion con mas puntos al llegar al ano 2050. Se trata de
un juego con varios jugadores en exclusion -multijugador o contra
una IA- por lo que por el principio de no contradiccion solo un ju-
gador puede llegar a actualizar uno de estos tipos de mundos.

De este modo, Civilization Vpropone 5 objetivos que canalizan
toda la estructura del juego. Por lo tanto, la eleccion del jugador
no solo define un objetivo futuro, sino también toda la evolucion
-los sucesos- de que tendra la propia civilizacion: si se escoge la do-
minacion militar la estrategia debera orientarse hacia la creacion
de tropas, mientras que la cultural o la cientifica impulsaran la
construccion de edificios y la captacion de grandes intelectuales
-Grandes Personajes, unidades tinicas que dan importantes bonifi-
caciones-y cientificos. No obstante, el juego propone dos lineas de
conflicto hegemonicas: la militar y la diplomatica. Es practicamen-
te imposible superar el juego sin ser atacado por algun enemigo,
por lo que la confrontacion bélica siempre estara presente, quiera

o no el jugador. Del mismo modo, las relaciones internacionales
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determinaran no solo el namero de naciones involucradas en los
combates sino también los acuerdos con las Ciudades Estado o la
victoria por la via diplomatica. Por todo ello, los estados posibles
entre existentes son los de conflicto, neutralidad o alianza.

Su esquema puede resumirse asi:

Figura 5.3. Dimension macroestructural estatica en Civilization V
y descriptores del Mundo Posible Primario

| B 1
: A 4 A 4
Mundo Posible Narrativo Mundo Posible Mundo Posible Primario
(cutscene) Secundario
Enmarcado ficcional Aprendizaje de mecanicas Estrategia y evolucion
del MPP

Mundo Posible Primario

Existentes Eventos Punto Partida Objetivos Conflicto Balance
Particulares Acciones: Mundo aleatorio Conquista
ficcionales: Descubirir, 0 customizacion. Cultura Unicamente ,
. : . o o Segun
18 lideres y construir, Herencia Ciencia militar y .
e . . . . . o objetivos
civilizaciones destruir. por partida Diplomacia diplomatico
guardada. Por defecto
Sucesos:
Espacio: leloma0|a,
) politica interna,
Mapa aleatorio / S
S ejercito,
Mapa histérico | . o
investigacion,
Grandes
Personajes
Otros: Estados:
. Entre
Béarbaros / . ]
i existentes:
Ciudades .
Estado conflicto,
neutralidad,
alianza

Fuente: elaboracién propia
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De este modo, el jugador puede optar por iniciar su experien-
cia ludoficcional a partir de un mundo posible no necesario -el
tutorial- o bien, si ya conoce las mecanicas de juego, puede em-
pezar a modificar el MPP segun su estrategia: beligerante, diplo-
matica -buenas relaciones con otras naciones y con las Ciudades
Estado-y cultural o cientifica -apoyo a las bibliotecas y centros de
investigacion con fondos publicos-. La autosuficiencia del MPP, y
la principal motivacion del jugador, responde pues a la eleccion
de uno de los objetivos que configuran la victoria sobre el resto
de jugadores.

Por todo ello, Civilization V propone un modelo de mundo
unico con distintos objetivos de victoria y se asemeja, en este sen-
tido, a laidea de juego de tablero o casa de munecas tipo Los Sims
antes que a un modelo de estrategia por turnos con escenarios

lineales.
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5.4. La dimension microestructural dinamica:
particulares ficcionales, submundos y
balance de juego

5.4.1. La accion, la intencion y la motivacion como
motores del juego

Una de las principales preocupaciones de la Narratologia tra-
dicional ha sido conocer como se configura el syuzhet/relato en
relacion a una fabula/historia determinada. Por ello, el quéy
el como han regido unas perspectivas esencialmente formalistas
que han puesto en primera linea las estructuras espacio tem-
porales, es decir, donde sucede la accion y en gué momento. Y a
diferencia de los medios tradicionales, Alexander Galloway ha
visto en los videojuegos un nuevo medio basado en la accion.

Por ello,

“lo que solia estar dominado por la mirada y lo visual es mas
probable que actualmente lo esté por los musculos y la accion,
concretamente de los pulgares, y lo que solia ser la accion de
leer es ahora la accion de hacer, o simplemente «la accion».
Es decir, mientras los medios de comunicacién de masas del
cine, la literatura, la television y demas contintian enfrascados
en varios debates en torno a la representacion, la textualidad
y la subjetividad, ha emergido en los Gltimos anos un nuevo
medio, los ordenadores y, en particular, los videojuegos, que
no se basa en mirar y leer sino en provocar el cambio material

a través de la accion” (2007, p.25).
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Siguiendo a Galloway y desde nuestra perspectiva ludoficcio-
nal, el encadenado de mundos como alternativas posibles y/o
necesarias desplaza a un segundo término las cuestiones rela-
cionadas con el punto de vista o las anacronias para establecer
como modelo hegemoénico una teoria de la accion constituida
por la intencion y la motivacion tanto del usuario del juego como
de la constelacion de distintos particulares ficcionales presentes
en el mundo de ficcién.

El acto de jugar agrupa, por lo tanto, varios tipos de accio-
nes que pueden ubicarse en dos ejes principales. El primero
de ellos diferencia las acciones dentro de la diégesis de la fic-
cion de aquellos extradiegéticos, mientras que el segundo alu-
de al ejecutor de las mismas: el operador -que nosotros deno-
minaremos jugador- o el sistema (Galloway, 2007, pp.25-28).
La Figura 5.4. muestra las relaciones que se establecen entre

ambos ejes:

Figura 5.4. Tipologia general de las acciones en el modelo de mundos

Diegético
J
Personaje jugador ' Agentes ficcionales

]
)
]
|
]

Jugador  f--------mo-om-me-o- R L L L et Magquina
)
|
]

Acciones metalépticas ' Devolucion metaléptica /
: Interfaz
]
]

Extradiegético

Fuente: adaptado de Galloway, 2007, p.32
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La dimension microestructural dinamica alude particularmen-
te a las acciones que residen en el plano diegético y que corres-
ponden, por lo general, al impulso microestructural que realiza
tanto el jugador -las decisiones dentro de la diégesis- como las
acciones disponibles para todos los agentes ficcionales que per-
tenecen a dicho mundo. En cambio, el analisis de la dimension
metaléptica, que corresponde a los epigrafes que veremos mas
adelante, establece su centro de atencion tanto en la parcela ex-
tradiegética como en la ruptura de ciertos niveles de la ficcion
que se producen dentro de la propia ficcion. Por todo ello, en este
epigrafe concretaremos las acciones dentro del plano diegético y
en conexion con el jugador, el resto de particulares ficcionales y
su impacto en el entorno de juego.

Una propiedad esencial de toda accion es su atribucion a un
mundo posible dado y se divide, en este caso, entre posible, im-
posible, necesaria y no necesaria. LLa mutabilidad de dicha propie-
dad es clave tanto para entender el transito entre mundos como
para establecer estrategias y formas de juego en relacion a los par-
ticulares ficcionales. En cierto momento, abrir una puerta -que
nos llevaria al siguiente nivel y, por lo tanto, haria avanzar el tér-
mino indexical- no es posible porque no disponemos de la llave
pertinente, pero esta propiedad cambiara cuando dispongamos
de este objeto.

No obstante, hay que diferenciar entre aquellas acciones tran-
sitoriamente posibles/imposibles y aquellas que lo son de manera
categorica. El movimiento del personaje es una accion posible ca-
tegorica, la imposibilidad de abandonar la pantalla por alguno de
sus bordes también lo es. En cambio, la propiedad necesaria/no

necesaria se inscribe en lo categoérico por una simple cuestion de
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estabilidad del mundo posible que lo habilita. Asi, todo mundo
posible siempre tendra un conjunto de acciones prescritas para
todo particular ficcional que no pueden mutar de necesario a no
necesario, aunque si pueden ser transitoriamente posibles/impo-
sibles. Por ejemplo, en el contexto de un mundo dado, la accion
“eliminar al jefe de los orcos” es siempre necesaria para el cumpli-
miento del mundo -es el jefe final de nivel- pero puede que no sea
posible al principio de dicho mundo, ya sea porque es necesario
obtener un arma o cumplir una misiéon previa. Solo cuando la
propiedad muta de imposible a posible se habilitara la accion ne-
cesaria pero, en ningun caso, podra modificarse su estatuto para
ese mundo dado -es decir, no podra superarse el nivel sin el cum-
plimiento de dicha accion-.

Por otro lado, las acciones no necesarias cumplimentan la liber-
tad de los particulares al permitirles realizar tareas que si bien no
son imprescindibles para el cumplimiento de mundos si pueden
enriquecer la experiencia de juego. No obstante, la acumulacion
de determinadas acciones no necesarias si puede ser, en realidad,
necesaria. En algunos juegos solo se pueden superar ciertos mun-
dos si los personajes disponen de un nivel concreto que solo se ob-
tiene mediante acciones no explicitamente requeridas para avan-
zar en el juego. En este caso, las acciones no necesarias de manera
individual si pueden cumplir un papel necesario en grupo.

Para Dolezel*, gran seguidor de la l6gica de la accion moderna

fundada por Von Wright (1963), toda accion conlleva la interven-

24 Para desplegar una teoria de la accién inscrita en un modelo de mundos
ludoficcionales haremos una constante referencia al trabajo del teérico checo.
Su adaptacion a la cuestion de la semdantica de mundos de las distintas perspec-
tivas tedricas que han tratado la nocién de accién en el pensamiento contem-
poraneo nos facilita su traslado al campo del videojuego.
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cion fisica de un agente ficcional en un suceso, es decir, en el paso
de un estado a otro. Cuando esta intervencion solo afecta a la
persona que actia -por ejemplo, sus propiedades- la denomina in-
transitiva, mientras que si lo que se produce es una modificacion
del mundo de ficcion se denomina transitiva.

Este marco de la teoria de la acciéon puede ayudarnos a en-
tender qué papel juega la dimension microestructural dinamica
en conexion con la dimensiéon macroestructural estatica para la
generacion de una experiencia de juego determinada. Tanto el
jugador como el agente ficcional son necesarios para realizar las
acciones que impulsen de manera dinamica un mundo predise-
nado desde lo estatico. Es decir, solo cuando el jugador ordena
disparar el agente dispara y se produce un cambio -un suceso- mas
o menos significativo en el agente y/o el entorno. Pero ademas los
videojuegos combinan constantemente las acciones intransitivas
con las transitivas. En el primer caso, el movimiento del agente o
el uso de ciertas propiedades finitas -el armamento, los poderes
especiales- no revierten en si mismas en el entorno, mientras que
en el caso de las acciones transitivas esto si sucede. No obstante, el
diseno ludoficcional de los juegos tiende a las acciones hibridas:
disparar a un enemigo supone una accion intransitiva -perdemos
municion-y a la vez transitiva -el enemigo muere-. Y es en la tran-
sitividad donde se produce la asimetria -y la potencialidad ludica-
entre el personaje jugador y los particulares ficcionales. Mientras
que el héroe tiene la capacidad para actuar de maneras distintas
en el entorno -por ejemplo, mediante un amplio repertorio de
armas y ataques- los enemigos tienen una restriccion notable en
cuanto al nimero de acciones disponibles. Por ello, la asimetria de

acciones entre agentes no solo define ficcionalmente quién es el
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héroe y quién es el enemigo sino que ademas también colabora en
el incremento de dificultad de los mundos ludoficcionales. Cuanto
menor es la asimetria entre agentes -ataques similares en cuanto a
potencia y dano, cantidad de vida y resistencia de las armaduras-
mayor es el reto planteado. De este modo, los juegos con dificultad
progresiva tienden a mostrar una gran asimetria entre agentes a lo
largo del transito ficcional hasta mostrar un final boss, un enemigo
particularmente simétrico que pone en apuros al agente ficcio-
nal principal. En cambio, ciertos juegos particularmente dificiles
-denominados popularmente como juegos hardcore- reducen al maxi-
mo las asimetrias incluso ante enemigos corrientes como sucede, por
ejemplo, con Dark Souls (From Software, 2011), o dejan indefenso al
personaje jugador ante fuerzas sobrenaturales superiores a €l, como
en Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games, 2010).

Otra forma de percibir las acciones en relacion a los mundos
posibles es por su impacto en los elementos ludoficcionales pre-
sentes y futuros. De este modo, las acciones pueden tender a la
destruccion, la destruccion-creacion o la construccion de distin-
tos objetos o propiedades.

En el caso de la accion como generadora de destruccion se
produce un empobrecimiento del marco de la ficcion al favorecer
la reduccion de sus elementos propios. Este tipo de juegos, que
pueden identificarse originariamente con los arcades y, posterior-
mente, con los blockbusters del género First Person Shooter (FPS),
buscan la experiencia de juego adrenalitica fundamentada en
la erradicacion de enemigos y parte de la escena de juego. Una
evolucion de esta logica puede verse en las acciones del tipo des-
truccion-creacion por las que la eliminacion de ciertos elemen-

tos ficcionales proporciona otros nuevos, ya sean objetos o ciertas
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propiedades. Asi, en juegos de rol como Diablo 3 (Blizzard, 2012),
destruir barriles o mobiliario pueden conllevar la obtencion de
objetos -armas, monedas- o la alteracion de las propiedades de los
agentes -recuperacion de vida, incremento de la experiencia-.

En cambio, la accion-construccion fundamenta la experiencia
de juego de los mundos ludoficcionales desde una perspectiva
distinta. Aqui el gameplay se orienta a la cooperacion de distin-
tos elementos para la obtencién de otros y a la minimizacion de
la destruccion. Juegos como Los Sims lo aplican de manera cen-
tral, mientras que algunos juegos online relevantes como World
of Warcraft 1o introducen de manera complementaria y opcional
mediante la habilidad de creacion de objetos o crafting.

La Figura 5.5. muestra, de manera esquematica, las propieda-
des de cada una de las acciones que pueden adscribirse tanto al
personaje jugador como al resto de los particulares ficcionales.

Todas estas macroacciones suelen asociarse con dos orientacio-
nes superiores e inclusivas: la intencion y la motivacion. La accion
disponible para el usuario “disparar una flecha al orco” se asocia por
lo general a la intencion “matar al orco” que, a su vez, participa de
un complejo motivacional que podria ser, por ejemplo, “obtener el
tesoro que custodia el orco y que se encuentra al final de la gruta”.

En el caso de la intencion, el jugador debe percibir claramente
cual es el objetivo a corto plazo del conjunto de acciones que tiene
disponible y, ademas, debe poder valorar las ventajas e inconve-
nientes de la ejecucion de dicha intencion. Tener la intencion de
matar a un dragén de nivel 60 mediante distintas armas y hechizos
no puede valorarse del mismo modo con un personaje de nivel 59
que con uno de nivel 10. Pero ademas hay que tener en cuenta la

intencion ajena, es decir, la atribuible a los enemigos -mediante las
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estrategias y la forma de ejecutarlas-y a los personajes no jugadores
-su colaboracion u oposicion a ciertas actitudes del personaje juga-
dor-, pero también a los hechos sin intencién. En este altimo caso,

la cuestion de los sucesos naturales y los accidentes es clave.

Figura 5.5. Propiedades de las acciones
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Los sucesos naturales -las acciones sin intencion- generan
una sensacion de indefension en los videojuegos, una suerte
de azar que arrebata al jugador la planificacién de sus accio-
nes. Los desastres naturales presentes en Sim City -terremotos,
incendios, huracanes- pueden arruinar con facilidad la cuida-
da planificacién de la metropolis, mientras que la presencia de
un esqueleto con capucha negra y guadana en Theme Hospital
personifica -no sin gran comicidad- lo inevitable de la muer-
te al gestionar un centro de salud desbordado de enfermos.
Incluso el suceso natural fundamental para todo ser, el naci-
miento, también ha sido representado en el videojuego Fallout
3 (Bethesda Game Studios, 2008): Al iniciar la partida asisti-
mos al nacimiento de nuestro agente desde su punto de vista
subjetivo.

Por otro lado, el accidente como suceso no intencional no
es tan habitual. La muerte en los videojuegos es mayoritaria-
mente intencional -un enemigo quiere matarnos- aunque si
cabe la posibilidad de morir por torpeza o descontrol en las
acciones realizadas cayendo por un precipio o siendo atro-
pellado por algun vehiculo. Pero independientemente de
la muerte como suceso intencional o no intencional, los vi-
deojuegos han previsto desde hace tiempo que la compleja
iteracion de acciones conlleva, en si misma, un gran namero
de fracasos. La muerte del personaje o el fallo en el balance
del juego es algo muy habitual en el transito entre mundos,
por lo que la mayor parte de juegos disponen de un sistema
de guardado que permite la conservacion y posterior restau-
racion del término indexical en una partida dada para “seguir

intentandolo”.
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Pero sin duda, el principal motor en la toma de decisiones
se encuentra en la conformaciéon de la motivacion®. Uno de los
principales mecanismos para establecerla es, desde el gameplay,
mediante el objetivo principal del juego, si bien ello no impide
que el jugador pueda asumir motivaciones distintas ante el mis-
mo reto -por ejemplo, podemos disfrutar de Angry Birds (Rovio
Mobile, 2009) sin que nos importe la motivacion de los pdjaros
suicidas simplemente estableciendo nuestras propias motivacio-
nes-. Este caracter explicito de la motivacion del jugador busca
dotar de sentido a la propia experiencia de juego. Asi, la atribu-
cion de acciones y mundos posibles se debe a un impulso iniciati-
co que se concreta en una idea como salvar a la princesa, liberar
a un companero o evitar la destruccion del planeta, pero que en
muchas ocasiones reside mas en la conducta del héroe que en la
del jugador. Por ello, si bien los mundos ludoficcionales siempre
aluden a un sistema de motivaciones diegéticas estas no tienen
por qué compartirse con el jugador. Ante el mismo juego, un juga-
dor puede sumarse a la causa del héroe diciendo “Voy a jugar esta
partida para matar al dragon” mientras que otro puede asumir
una motivacion totalmente distinta como “Voy a jugar esta partida
para subir mi héroe al siguiente nivel”. De hecho, las emociones
representan una poderosa -y escasamente estudiada- fuente de
motivaciones para todo jugador (Dolezel, 1999; Cuadrado, 2012).
Cada juego busca enfatizar una o varias, en ocasiones de manera
complementaria, como la accion y el miedo en el survival horror,

o la velocidad y la agresividad en ciertos juegos de conduccion, y

25 Debe diferenciarse del motivo, visto anteriomente con Tomashevski (2004),
en tanto que este obecede a una accién concreta, mientras que la motivacién
engloba varias de ellas y deviene un fenémeno sistémico.
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tienden a entenderse desde una logica ficcional y/o ludica. De
este modo, en muchas ocasiones las motivaciones diegético-ficcio-
nales se relacionan con todo un conjunto de sensaciones fisicas
derivadas, por ejemplo, de los sistemas de control hapticos y los
principales mecanismos de acceso al mundo de ficcion presentes
en juegos como Farenheit (Quantic Dream, 2005) o Heavy Rain
(Quantic Dream, 2010).

En cambio, los enemigos no acostumbran a exteriorizar la
motivacion, sino que se definen por sus propias acciones. En los
juegos con mundos de ficcion mas desarrollados, los enemigos
mas carismaticos hacen lo que hacen por uno o varios motivos,
mientras que los agentes mas planos se limitan a realizar acciones.
Esto no quiere decir que no tengan motivacion, sino simplemente
que no se manifiesta.

Por todo ello, la accion junto con la intencion y la motivacion-
supone no solo una mera posibilidad sino la principal forma de
transito entre distintos mundos estaticos y predisenados y, por
ende, la esencia de todo videojuego. No obstante, el jugador no
estd solo en esta tarea, entre otros motivos porque su condicion
de existente extradiegético no le permite entrar fisicamente en el
mundo de la ficcion ludoficcional. Para ello siempre necesitara
un agente mediador, un particular ficcional que jugara un papel
clave tanto en la eleccion de los mundos posibles como en la con-
formacion de las emociones dramaticas.

En el siguiente epigrafe veremos mas en detalle los personajes
y sus motivaciones, pero por ahora resulta adecuado enmarcar-
los en la parte final del proceso de juego de un mundo posible.
Como dijimos anteriormente, los mundos proponen uno o varios

objetivos, una forma de resolverlos y una evaluacion final de resul-
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tados que puede conceder, o negar, el acceso a ulteriores mundos.
Si la intencion y la motivacion fundamentan de manera ficcional
el objetivo y la forma de conseguirlo, las acciones lo explicitan de
manera ladica. En todo este proceso, el jugador se relaciona con
distintos agentes para, finalmente, obtener el llamado balance de
juego®® (Cuadrado, 2012), la evaluacion del rendimiento del hé-
roe a lo largo de ese mundo.

Los balances de juego dotan de sentido a toda la estructura del
mundo al que pertenecen al alcanzar el resultado final, si bien su eva-
luacion puede depender del cumplimiento de condiciones previas,
como el finalizar un nivel en un periodo de tiempo dado, que si no se
conseguen, niegan directamente su calculo. El balance de juego tam-
bién esta dotado de una doble dimension ludoficcional (Figura 5.6).

El balance de la accion -entendida aqui como agrupacion de
acciones necesarias para el cumplimiento de los objetivos del
mundo y no como una accion isolada- proporciona un recuen-
to matematico, una evaluacion empirica del rendimiento de un
agente instrumentalizado: se suman los puntos obtenidos, se
transforman en vidas o subidas de nivel de los particulares ficcio-
nales o se accede a la escala comparativa del High Score, por poner
varios ejemplos. Pero el recuento no acaba en lo cuantitativo sino
que en muchas ocasiones el cierre de mundo también conlleva la
eclosion del drama. Asi, el balance de la accién se torna balance
dramatico y tiende a instrumentalizarse mediante escenas ingame
o cutscenes, lo que aqui hemos denominado previamente Mundos

Posibles Narrativos. Este tipo de balance es particulamente rele-

26 No debe confundirse este concepto con el balance de juego en el game
design que “consiste en la cualidad de equilibrio/desequilibrio en el diseno
del juego respecto al valor de las diferentes actividades y componentes del
mismo” (Pérez Latorre, 2010, p.167)
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vante en juegos con un contenido ficcional complejo, como es el
caso de los juegos de rol y las aventuras graficas, ya que permite,
por un lado, la plasmacion audiovisual de los efectos de las accio-
nes del jugador en el entorno vy, por otro, facilita la transicion y el

reconocimiento inter-mundos.

Figura 5.6. Accion y Balance de juego
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Fuente: Cuadrado, 2012

Como se ha dicho, las acciones son el motor principal para el
impulso del juego, pero estas acciones no se limitan al jugadory a
sus motivaciones, sino que también son ejecutadas por otros parti-
culares ficcionales relevantes. En los dos siguientes epigrafes esta-
bleceremos, en primer lugar, qué tipos de agentes existen y como
se relacionan entre ellos y, en segundo lugar, qué papel juegan
los submundos mentales de dichos personajes en la eleccion de
alternativas y la eclosion del drama en los mundos ludoficcionales

mas evolucionados que existen a dia de hoy.
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5.4.2. El particular ficcional en los videojuegos:
las relaciones del personaje jugador y los
agentes ficcionales en el marco de las
constelaciones de juego

Una de las carencias principales de los personajes es su escaso
estudio en el ambito de la teoria de la ficcion. Tanto la Narrato-
logia como la Semidtica vieron en los trabajos de Propp (1928)
y Greimas (1966) un acomodo practico al simplificar estos entes
a meros colaboradores del relato: los personajes cumplen una
funcion, un papel como actante en un relato concreto, y nada
mas. En cambio, como aqui estamos exponiendo, una perspecti-
va Semantica de los Mundos Posibles “presenta a los personajes
como personas para y en la accion” (Dolezel, 1999, p.89), do-
tandolos de una nueva complejidad que permite vislumbrar un
conjunto de motivaciones e intenciones que sustentan su papel
en la ficcion.

Por otro lado, el estudio del personaje en los videojuegos
se ha configurado, principalmente, desde la perspectiva indus-
trial con una fuerte herencia estética y narrativa del cine norte-
americano (Adams y Rollings, 2006; Sheldon, 2004), mientras
que desde la academia algunos estudios recientes han inten-
tado destacar el papel del personaje desde la psicologia social
(Isbister,2006), el estudio de la personalidad (Lankoski, 2010)
o su relacion a nivel performativo con el usuario (Fernandéz
Vara, 2009). Ahora bien, ¢qué entendemos por personaje en los
videojuegos?

Para Alfonso Cuadrado los personajes pueden dividirse en
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avatares”, sujetos cuya configuracién fisica, atributos y control
recaen en el usuario, agentes virtuales, personajes emulados por
el sistema, y dobles virtuales, entes que obtienen sus atributos de
un doble sintético. Esta division ya nos puede dar una primera
jerarquia entre sujetos dominados por el usuario o por el sistema,
es decir, una division entre acciones controladas por el campo
“Jugador-Diégesis” y “Sistema-Diégesis”, que nosotros denomina-
remos, respectivamente, como “personaje jugador” -en adelante,
PJ-y “Agentes Ficcionales” -en adelante, AAFF-.

Es importante destacar que, en nuestro modelo ludoficcional,
el personaje jugador no es una simple opcion de diseno, sino una
necesidad estructural basica. Asi, si el transito entre mundos esta-
blece obligatoriamente un término indexical -icual es el mundo
actual de juego?- entonces es evidente que necesitamos un anclaje
ficcional que lo determine. Del mismo modo, negar la existencia
del PJ equivaldria a negar la mediacion entre un mundo diegético
y un mundo real o, lo que es lo mismo, afirmar que es el jugador
mismo quien accede a la diegésis.

Por ello, consideramos el PJ como mediador imprescindible
en el campo “Jugador-Diégesis” pero cuya implantaciéon no tiene
por qué ser igual en todos los videojuegos. De hecho, los géneros
han conseguido establecer con el tiempo formas arquetipicas de
aparicion del personaje, siendo las mas habituales el personaje en
grado 0, el personaje-retrato y el personaje autonomo.

El personaje en grado 0 constituye la minima expresion de este

ente, su transparencia en cuanto a la dimension ficcional y ladica.

27 Existe una cierta critica al término “avatar” por la conexién entre el usua-
rio y la personificacion (embodiment) que parece evocar. Este debate puede
verse mas extensamente en Fernandez Vara, 2009, p. 202y ss.
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Su actuacion en la diégesis esta establecida “en puente” entre en-
torno y jugador, y sus principales motivaciones son, por lo general,
desconocidas e irrelevantes. Esta forma de PJ aparece en varios
arcades y juegos de puzzle como Tetris o el mas actual Angry Birds:
no sabemos por qué el personaje quiere resolver lineas o disparar
pajaros pero, por otro lado, la propia configuracion lidica de este
tipo de mundo ni lo exige ni lo necesita para funcionar.

El personaje-retrato es una evolucion del grado 0 con la inten-
cion de dotar de mayor contenido ficcional a una propuesta ludi-
ca determinada. Asi sucede, por ejemplo, con las muecas de dolor
que muestra el retrato del jugador en Doom. En cambio, algunos
otros juegos han asociado a dicho marco unas propiedades par-
ticulares, tales como poderes especiales segtiin el PJ elegido. Por
ejemplo, en el juego de cartas Bang! (Spinvector, 2011) la elec-
cion del PJ] determina no solo un marco de ficcion -jugamos con
un fugitivo, o una peligrosa ladrona- sino también un conjunto de
ventajas e inconvenientes asociadas al mismo. En esta tipologia de
personajes pueden mostrarse algunas motivaciones, aunque por
lo general bastante simples.

En cambio, el personaje autbnomo ya ha conseguido dotarse
de una personalidad propia y compleja que lo prefigura como un
héroe clasico que manifiesta sus dudas, miedos y objetivos. Las ac-
ciones disponibles encuentran un fuerte anclaje en relacion a las
intenciones y motivaciones explicitadas en su diseno. Es el caso de
algunos de los grandes personajes del star system como Guybrush
Threepwood, Jack Sheppard o Kratos.

Independientemente del tipo de PJ presente en un videojue-
go, su mera existencia ya configura, a su alrededor, un mundo de

ficcion. En algunos casos extremos, la creacion del mundo se limi-
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ta a ese mismo PJ, conviertiéndose asi en mundos unipersonales
puros. Se trata de propuestas o muy focalizadas en el juego indi-
vidual como el puzzle o el pasatiempo ocasional - el buscaminas o
el solitario- o bien de claro corte evocativo y trascendental. En este
ultimo caso, Dear Esther (Thechineseroom, 2012) es una obra pa-
radigmatica y inica. Aqui el PJ no tiene elecciones ni se encuen-
tra con ningun otro AAFF con el que establecer relaciones. El P]
se limita a pasear, admirar los escenarios y recuperar una historia
fragmentada a lo largo de una isla desconocida. Del mismo modo
que en Robinson Crusoe (Daniel Defoe, 1719), Dear Esther propone
un viaje de contemplacion antes que de accion y por ello varios
criticos le han negado el caracter de juego.

Los mundos multipersonales proponen precisamente una con-
figuracion alrededor del P] totalmente distinta. En este caso el ju-
gador o bien se enfrenta a hordas de enemigos -como en los FPS- o
bien se ubica en un universo dotado de AAFF con distintos grados
de relevancia: agentes-retrato que no intervienen en el juego -el
publico en un partido de fatbol de Fifa 13 (EA Canada, 2012),
los espectadores en las luchas de Street Fighter X Tekken (Capcom,
2012)-, agentes auténomos con algun tipo de funcién especifica
-los peatones en Grand Theft Auto V (Rockstar, 2008) cuya tunica
mision es defenderse si son atacados- o personajes secundarios
con un impacto notable en el transito entre mundos.

El tejido de relaciones entre el PJ y los distintos AAFF
-alianza/oposicion, simetria/asimetria, entre otras- configura
la denominada constelacion de particulares ficcionales, el arma-
zon diegético basico por el que el jugador debera navegar si quie-
re superar la propuesta ludoficcional del juego. Algunas de estas

constelaciones fomentan una relaciéon mas fisica que dialéctica,
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generado una conflictividad esencial para entender los juegos de
lucha y plataformas, mientras que otras son mas propicias a equi-
librar ambas perspectivas, como sucede en las aventuras graficas y
parte de los juegos de rol. En ocasiones, la constelacion permite
acciones transitivas que dejan en manos del usuario la resolucion
de parte de los conflictos planteados entre el P] y los AAFF. De
este modo, en la saga Mass Effect es habitual que en determinados
momentos el usuario pueda escoger una reaccion del PJ basada
en la agresividad o la comprension. La eleccion de una de ellas
determinara tanto la construccion del PJ como el futuro tejido de
la constelacion con otros AAFF.

Con el establecimiento de la banda ancha de Internet y los
juegos online las constelaciones han incorporado paulatinamente
personajes de otros jugadores reales al acervo de AAFF. De este
modo, nuestras relaciones diegéticas ya no solo se limitan al con-
texto de un mundo, sino que han trascendido al mundo real en
forma de guilds, agrupaciones de jugadores que planifican sus fu-
turas actuaciones conjuntas en los mundos de ficcion online. Este
tipo de relaciones digitales han impulsado otras formas de juego,
en particular con la eclosion de las redes sociales como modelo ad
hoc de constelacion de juego. Si tradicionalmente la asimetria de
la accion transitiva fomentaba un modelo de poder represor -por
ejemplo, eliminar la raza enemiga en StarCraft- 1a llegada de un
publico distinto -generalmente femenino- ha configurado mun-
dos donde la nocion de juego como poder no se configura en la
competencia entre PJs sino en la cooperacion entre ellos para un
objetivo comun. Posiblemente, el mejor ejemplo de ello sea Farm-
ville (Zynga, 2009), el famosisimo juego de creacion y gestion de

granjas alojado en Facebook. En este juego, la constelacion de PJs
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esta formada por los propios usuarios de la red social, contactos
que no pretenden competir entre ellos sino colaborar para mejo-
rar las granjas y los cultivos disponibles.

Por todo ello, el juego online con jugadores “reales” se confi-
gura desde las relaciones de la constelacion y la percepcion del
tipo de poder en juego. Las acciones y las motivaciones de cada
uno de sus miembros orientan las elecciones de los demas y ge-
neran, no en pocas ocasiones, conflictos en la forma de cumplir
los objetivos. Pero ¢qué sucede con las constelaciones mas tradi-
cionales formadas por AAFF? :Qué papel juegan las motivaciones
de dichos entes en la eleccion de alternativas disponibles para el
PJ? En el siguiente epigrafe responderemos a estas preguntas con
tal de comprobar como los mundos psicologicos y las estrategias
de juego tienen un papel clave para las dos formas de resolver un

reto: el balance de la accion y el balance emotivo.

5.4.3. Los submundos como motivos de evolucion
del sistema ludoficcional y el balance de
juego

La experiencia de juego de la mayor parte de propuestas con-
temporaneas aglutina en un mismo mundo ludoficcional unas
constelaciones de particulares ficcionales que se dividen, como
ya se ha dicho, por la disponibilidad de las acciones. Si el control
de las mismas es ejercida por un usuario extradiegético el parti-
cular ficcional se denomina personaje jugador, mientras que si el
control es ejercido por el sistema entonces los clasificamos como

agentes ficcionales. Independientemente de las motivaciones par-
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ticulares del jugador, los AAFF de los juegos mas relevantes, ya sean
de factura indie -como The Binding of Isaac (Edmund McMillen y
Florian Himsl, 2011) o Bastion (Supergiant Games, 2011)- o mas
comerciales -por ejemplo, Uncharted 3 Drake’s Deception (Naughty
Dog, 2011) o L.A. Noire (Team Bondi, 2011)- despliegan unos sis-
temas motivacionales que determinan no solo su personalidad - su
“caracterizacion’- sino también el tipo de relaciones posibles con
el personaje jugadory el haz de acciones en cada uno de los mun-
dos del entramado ludoficcional.

Albadalejo (1998), consciente de la relevancia de las moti-
vaciones de los personajes en la ficcion, expone la existencia
de mundos individuales de tipo motivacional (Mi) exclusivos
para cada personaje que, a su vez, se subdividen en secciones
o submundos (SM), segiin dos criterios principales. El primero
de ellos establece la existencia de, como minimo, tantos mun-
dos individuales (Mi) como personajes conformen la estructura
de conjunto referencial -lo que nosotros denominamos, para el
estudio de los videojuegos, mundos ludoficcionales-, represen-

tandose asi:

M-ECR : = : <Mil, Mi2, Mi3, ..., Min>

En la que “el mundo de la estructura de conjunto referencial
(M-ECR) se reescribe (:=:) como el conjunto ordenado (<...>)
que forman los mundos de individuo (Mi) 1, 2, 3, n.” (p.71).

El segundo criterio establece que cada uno de estos mundos de
los individuos ficcionales (Mi) puede ser dividido, a su vez, en sub-
mundos segun las acciones y experiencias que experimenten los

titulares de dichos mundos (Mi). Este planteamiento conlleva la
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siguiente formula -y que debe entenderse siguiendo la estructura

simbolica descrita anteriormente-:

Mi : = : < SM real efectivo, SM conocido, SM temido, SM fingido, ..., SMn>

La parcelacion en submundos (SM) conlleva la aparicion de
las estructuras psicologicas y de conocimiento de los personajes
de ficcion. A través de estos submundos se conocen tantos los he-
chos reales en virtud del submundo real efectivo -por ejemplo, el
personaje titular del Mi pertinente existe, aquellos con los que
interactia también existen...-, como aquellos centrados en el co-
nocimiento -submundo conocido por el que podria existir, por
ejemplo, un personaje en el submundo real efectivo que no tenga
aparicion aqui por desconocimiento- o en los sentimientos y es-
tados mentales -submundos fingidos, imaginados, temidos, sona-
dos, amados, deseados...- (p. 72).

Como puede apreciarse, el analisis de los mundos individuales
(Mi) y sus submundos (SM) tiene gran potencialidad a la hora
de describir como son, qué hacen y por qué hacen lo que hacen
los personajes de la ficcion. Su flexibilidad permite tanto el ana-
lisis de aquellos mundos y submundos esenciales para la eclosion
del drama -el inevitable choque entre submundos deseados de
dos amigos en relacion a la misma mujer, el submundo del fingi-
miento y el engano tan determinante en la tragedia griega-, como
aquellos otros mas secundarios que permiten enriquecer el cono-
cimiento de la génesis y desarrollo de los personajes a lo largo del
transito ficcional.

Ahora bien, ¢qué aplicacion tiene esta metodologia al ambito

del videojuego? Superada la fase inicial del llamado “juego abs-
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tracto” (Wolf, 2003; Huhtamo, 2005; Planells de la Maza, 2011)
los videojuegos empezaron a elaborar AAFF complejos para de-
terminar el juego del personaje jugador. Las motivaciones que
se manifiestan en los mundos individuales y submundos de estos
agentes sirven, por ejemplo, para sustentar ficcionalmente las mi-
siones secundarias -;por qué debo cumplir con los objetivos de
esta mision?-, para establecer amistades, rivalidades, traiciones y re-
conciliaciones y, finalmente, para dotar de fuerza ético-dramatica
a las elecciones de un jugador. Este ultimo caso se ha expuesto
anteriormente en relacion a la saga Mass Effect, pero se trata de
una estrategia cada vez mas utilizada en los videojuegos ya que la
empatia con las motivaciones de ciertos personajes convierte ac-
ciones relativamente simples como eliminar a un agente ficcional
en el traumatico asesinato de un amigo y companero de aventu-
ras. Del mismo modo, las relaciones amorosas presentes en Dragon
Age, la muerte de Aeris a manos de Sefirot en Final Fantasy VII
(Square, 1997) o las salidas de tono de Duke Nukem al exterminar
alienigenas (Duke Nukem 3D, 3D Realms, 1996) suponen tanto un
registro de acciones asociado a la motivacion y personalidad de
los agentes como un pilar basico para el tono y estilo del mundo

ludoficcional.
5.4.4. La cuestion del espacio, el punto de vista y la
temporalidad
Nuestra perspectiva ludoficcional establece la accion como eje
central de la relacion entre los particulares ficcionales y la pro-

gresion en el entramado de los mundos posibles estaticos. Pero
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esta accion se enmarca, igualmente, en unas propiedades estruc-
turales importantes como son el espacio, el punto de vista y la

temporalidad.

5.4.4.1. La integracion de espacio y punto de vista

El estudio del espacio en el videojuego se ha realizado mediante
distintas tipologias (Pérez, 2010 y 2012; Fernandez Vara, 2009, p. 161
y ss; Nitsche, 2009; Egenfeldt et al., 2008, p. 97 y ss) pero la mas util
para nuestro trabajo es aquella que relaciona el punto de vista con
el mundo de ficcion jugable. Esta perspectiva relacional asume un
factor cultural tan importante como la evolucion del juego a lo lar-
go de los anos y su impacto en los géneros y convierte en insepara-
bles los mundos fisicos y la forma que tenemos de percibirlos.

En este sentido, investigaciones recientes han constatado como
la evolucion de la ficcionalidad de los videojuegos ha seguido “un
camino muy similar al realizado desde el llamado cine primiti-
vo hasta el modelo de representacion institucional” (Cuadrado,
2010, p.97), en particular con la conformacion de distintos es-
pacios y puntos de vista. Las distintas necesidades en cuanto a la
configuracion de mundos ficcionales mas complejos motivaron el
paso de mundos sintéticos sencillos, basados en el paradigma del
tablero de juego y el teatro, a vastos espacios constituidos por el
montaje cinematografico o el viaje virtual, pasando por particu-
laridades como la multivision deportiva o el HUD (pp.100-105).
Veamos cada uno de ellos en detalle.

El paradigma del tablero de juego, el mas arcaico de todos,

foment6é una perspectiva cenital con el movimiento en los ejes
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vertical y horizontal, un espacio unico sin “fuera de campo” sin
sucesion de niveles (pp.100-101), una iluminacion homogénea y
una extrema frontalidad determinada por la dependencia autar-
quica del mundo de ficcién (Planells, 2011, p. 57). Este paradig-
ma evoluciono6 en dos sentidos. En primer lugar, con la busqueda
de la tridimensionalidad de la escena mediante la perspectiva iso-
métrica, a semejanza de lo que ya se habia producido en el siglo
XIX con los libros infantiles pop up, y, en segundo lugar, mediante
el scroll - desplazamiento- lateral y vertical de todo el escenario
como modelo de ampliacion de mundo jugable (Cuadrado, 2010,
100-101). En cambio, con la escena teatral, el espacio ya aparece
fragmentado en distintos niveles que toman en consideracion los
raccords asociados a un punto de vista lateral y a un personaje con
movimiento horizontal. Es el caso de Prince of Persia (Broderbund
Software, Inc., 1990), las aventuras graficas o las videoaventuras
que llegaron con el cdrom y las tecnologias que admitian conteni-
dos cinematograficos en los juegos (pp.101-102).

Existen dos paradigmas asociados mas a una tipologia de géne-
ro que a una forma de construir el espacio y el punto de vista: la
multivision deportivay el HUD (Head-Up Display). La multivision
deportiva parte del modelo de la retransmision televisiva de los
eventos deportivos, en particular el futbol y el baloncesto. La po-
sibilidad de jugar con un equipo en un terreno de juego conlleva,
por un lado, el nacimiento del punto de vista en tercera persona
y, por otro, la posibilidad de alternar distintas perspectivas segun
la camara que seleccionemos. Asi, el jugador deviene realizador
de sus propias partidas. En cambio, el modelo HUD, un interfaz
transparente que muestra informacion, convierte la pantalla en

una camara Unica que nace de la aviacion militar y que instaura el
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conocido punto de vista en primera persona por el que vemos el
espacio “a través de los ojos” del personaje jugador, determinando
asi un conjunto de contenidos fuera de campo. Este modelo de ha
sido muy existoso en los first person shooter (pp.102-103).

Finalmente, los paradigmas mas utilizados por los juegos ficcio-
nalmente mas complejos han sido, a dia de hoy, los del montaje
cinematografico y el viaje virtual (pp. 103-105).

La influencia del cine en el videojuego es innegable, tanto a
nivel de diseno de personajes y espacios como en cuanto a sonido
y perspectivas. No obstante, el impacto del discurso narrativo fil-
mico siempre ha sido conflictivo, en especial tras la llegada de la
tecnologia que permitia hacer juegos con un gran despliegue de
medios con actores reales y escenas grabadas como en el caso de
Phantasmagoria (Sierra On-Line, 1995) y que fueron un fracaso
por su falta de jugabilidad. No obstante, algunos juegos actuales
como Fahrenheit o Heavy Rain han demostrado que el montaje
cinematografico puede aunar de manera convincente la mostra-
cion de un espacio ficcional y el despliegue de distintas posibilida-
des de juego. Asi, la multipantalla, la alternancia de escenas o el
cambio del punto de vista, junto con una sofisticada banda sonora
y un hiperrealismo fotografico, permite una fructifera colabora-
cion entre el tradicional arte filmico y las nuevas formas ludofic-
cionales del videojuego.

El ultimo paradigma, el del viaje virtual, permite a un jugador
moverse libremente por un espacio tridimensional. Resulta intere-
sante comprobar como el viaje virtual no solo tiene como referen-
te inmediato el sueno de la Realidad Virtual, sino especialmente
la modernizacion de los Cinematours o Hales Tours, recreaciones

de viajes exoticos en una pantalla de cine “que consistian en ofre-
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cer no tanto una narracion dramatica o un gag comico sino en
una experiencia temporal” (Cuadrado, 2010, p.104). Esta forma
de juego, muy popular en la actualidad, es extensamente utilizada
en los sandbox -juegos de mundo abierto que permiten una ex-
ploracion muy amplia del espacio- y se utiliza por lo general con
un punto vista de camara libre que sigue al personaje en tercera

persona.

5.4.4.2. La temporalidad

El primer estudio completo sobre la temporalidad en los vi-
deojuegos fue realizado por el ludélogo Jesper Juul (2001) tal y
como ya hemos visto en el debate entre los ludélogos y los na-
rratologos. En Half Real, su obra mas reciente, Juul redefine sus
conceptos y aprecia dos tiempos principales: Play Timey Fictional
Time (2005, pp. 141-156).

El Play Time determina el tiempo que un jugador esta experi-
mentando el juego, es decir, el tiempo real efectivo, mientras que
el Fictional Time se corresponde con la temporalidad del mundo
de ficcion. En los juegos en tiempo real como Bioshock (Irrational
Games, 2007) o Battlefield 3 (EA Digital Illusions CE, 2011) se pro-
duce una “proyeccion” (projection) 1:1: hay sincronia entre el “aho-
ra” del jugador y el “ahora” del personaje jugador. En cambio, en
los juegos deportivos y en aquellos que permiten la modificacion
de la velocidad del tiempo la relacion 1:1 se discute. Por ejemplo,
en Fifa 13 cada 3 minutos de Play Time se corresponde con 45
minutos de Fictional Time, mientras que en el satirico gestor de

estudios de cine The Movies (LionHead Studios, 2005) se puede
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acelerar el Fictional Time hasta en 3 velocidades. Existen también
otros fenomenos que alteran esta proyeccion 1:1 como la pausa
del Play Time mientras el juego carga datos o la indefinicion que
se produce cuando el jugador pasa de un nivel a otro.

Las cutscenes que han ido imponiéndose en los actuales videojue-
gos son vistas por Juul como una desconexion entre el Play Time
y el Fictional Time a favor de una concepcion distinta del paso del
tiempo que no puede alterar los estados del juego. Para nosotros,
esta temporalidad de los Mundos Posibles Narrativos no desco-
necta ambas temporalidades sino que niega de manera transito-
ria la capacidad del jugador para intervenir en los hechos a favor
de un relato coherente y, ademas, si puede modificar estados del
mundo ludoficcional. Algunos de estos mundos suelen modificar
los existentes -por ejemplo, un aliado muere en la cutsceney en el
siguiente mundo ya no esta disponible- o los espacios -la transi-
cion entre mundos- sin intervencion posible del jugador.

En su tesis doctoral, Clara Fernandez Vara ha comparado esta
propuesta de Juul con el estudio de Zagal y Mateas (2007), y ha
constatado como el Play Time de Juul es entendido como Real-
World Time para abarcar no solo el tiempo de juego efectivo, sino
también los dias y anos en los que se produce dicha actividad y
que puede ser igualmente relevante para ciertos juegos que cele-
bran de manera sincrénica con nuestro mundo festividades como
la Navidad (2009, pp. 267-271).

Por todo ello, y desde nuestra perspectiva, la temporalidad de
los mundos ludoficcionales puede entenderse por la interseccion
de las distintas propuestas y que se concretan en el tiempo del
mundo real -el tiempo del jugador o Real-World Time-, el tiempo

del mundo posible -el desarrollo interno de cada constructo fic-
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cional y que se asimila al Fictional Time-y el tiempo de los Mundos
Posibles Narrativos -la temporalidad peculiar de cada cutscene o
didlogo, segin corresponda-. Ademas, en relacion al tiempo del
mundo posible es importante destacar, como veremos mas ade-
lante, que la existencia de narradores intradiegéticos puede alte-
rar la temporalidad del mundo al establecer analepsis (flashbacks)
o prolepsis (flashforwards).

El siguiente epigrafe ejemplifica la utilidad de los mundos in-
dividuales y los submundos de los particulares ficcionales para es-
tudiar las cuestiones de género y su verdadero impacto en la ex-
periencia de juego. En este caso, la construccion de la mujer en el
juego de rol Dragon Age: Origins no puede limitarse a una mera re-
presentacion sexualizada, sino que debe estudiarse al detalle qué
motivaciones tienen estos agentes ficcionales y qué relaciones esta-

blecen con el personaje jugador en la constelacion pertinente.

5.4.5. Ejempilo Il. El caso de Dragon Age: Origins.
Morrigan y Leliana, las dos caras de la misma
moneda?

Dragon Age: Origins (Bioware, 2009) es el sucesor ad hoc del
famoso Baldur’s Gate (Bioware, 1998) y sus expansiones. Se trata
de un juego de rol que propone al jugador un mundo de ficcion

medieval al borde del caos. Las tierras de Ferelden se han visto

28 Los epigrafes 5.4.3 y 5.4.5 fueron publicados, en una versiéon mas reducida,
en la comunicacién siguiente: Planells de la Maza, Antonio José (2011). La
construccion psicolégica de la heroina en los videojuegos: Un acercamiento in-
tensional a la construccion de las relaciones entre mujeres y mundos de ficcion.
Congreso AE-IC Tarragona 2012, 18-20 Enero.
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devastadas por la Ruina, una horda de engendros tenebrosos li-
derados por un temible archidemonio. La apariciéon de la Ruina
cada cierto tiempo llevo a enanos, elfos y humanos a crear los
Guardas Grises, una hermandad de poderosos guerreros destina-
dos a hacerle frente, compuesta por soldados y magos de todos
los sexos, razas y clases sociales. Con el tiempo, las razas lucharon
entre ellas, y la hermandad se debilito hasta su practica extincion.
El jugador debera asumir el rol de uno de los ultimos Guardas
Grises en los albores de la proxima Ruina.

Dragon Agese inscribe en el género de los videojuegos de rol en el
que el jugador puede personalizar, hasta cierto punto, el personaje
principal. De este modo, en el diseno avatar del protagonista puede
escogerse el aspecto, sexo -hombre o mujer-, raza -enano, humano o
elfo-, clase -guerrero, picaro o mago-y estamento social -plebeyo, no-
ble, urbano-. En funcion de la raza, clase y estamento social elegido
la aventura se iniciara desde un punto geografico u otro, y conten-
dra mundos posibles distintos. Por todo ello, Dragon Ageno propone
una estructura lineal -como sucede, por ejemplo, con las aventuras
graficas- sino un mundo ludoficcional abierto con un conjunto de
mundos posibles primarios a alcanzar y unos mundos posibles se-
cundarios que proponen digresiones y aventuras paralelas.

Desde el punto de vista del estudio del género, el juego iguala
hombre y mujer en su propuesta ludica: el protagonista, indepen-
dientemente de su sexo, tendra la misma tipologia de acciones -in-
cluidas opciones de tipo homosexual-. Ademas, el desprecio/aprecio
de los companeros de viaje hacia el héroe/heroina principal no se
ve alterado por cuestiones de género, sino por un complejo sistema
por el que a mayor afinidad con el personaje, mayores posibilida-

des de juego -desde la amistad o el intercambio de conocimientos
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secretos y nuevas habilidades hasta el romance-, mientras que la
conflictividad -por ejemplo, realizar acciones contrarias a los prin-
cipios éticos del acompanante- puede desembocar en el abando-
no del grupo o incluso el conflicto armado.

El mundo ludoficcional de Dragon Age se configura median-
te una constelacion de agentes y los mundos individuales de los
personajes con los que el jugador decide interactuar e integrar
en su grupo de aventuras. Resulta relevante destacar que los per-
sonajes no se integran por defecto -salvo el Guarda Gris Alistair
y Morrigan, companeros casi desde el inicio de juego-, sino que
el jugador debera decidir si opta por ellos o no. De este modo,
Leliana formara parte del equipo si, tras una misién o combate,
el protagonista decide aceptar su ayuda. El Perro Mabari apare-
cera si fue ayudado en la batalla de Ostagar -salvo si el origen del
protagonista es humano noble, en cuyo caso aparece por defecto-.
Sten, Zevran y Loghain Mac Tir se unen ante la decision de per-
donarles la vida -ya sea mediando o no combate previo-, mientras
que Wynne y Oghren decidiran seguir al héroe si este les apoya en
una mision bélica.

De este modo, los principales desencadenantes para la existen-
cia de los mundos individuales en el mundo ludoficcional -y por
lo tanto, la aparicion de posibilidades de juego, historias perso-
nales y submundos- vienen definidos por tres grandes situaciones
dramaticas y una por defecto:

1. Situacion por defecto. Por norma general, Alistair (MiA) y
Morrigan (MiM) formaran parte del grupo automaticamen-
te. Esto tiene sentido en tanto que conforman la constelacion
de agentes basica requerida para todo ulterior mundo posi-

ble primario.
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2. El personaje acompanante ayuda al héroe en un conflicto
previo y, tras su superacion, le solicita su admision al grupo:
Leliana (MiL).

3. El personaje acompanante propone al héroe -o se incorpora
a- una mision de tipo bélico. Tras superarla decide entrar a
formar parte en el equipo -es decir, no solicita admision, sino
que supedita su entrada al equipo al cumplimiento de la mi-
sion-: Wynne (MiW) y Oghren (MiO).

4. El personaje acompanante salva la vida por ayuda directa del
protagonista y solicita su ingreso en el grupo: Son los casos
del Perro Mabari -MiPM, el héroe le cura un envenenamien-
to-, Sten -MiS, liberado de su jaula y de la pena de muerte-,
Zevran -MiZ, tras un combate el héroe debe decidir si lo ase-
sina o lo perdona- y de Loghain Mac Tir -MiLMT, tras un
duelo el héroe debe decidir si lo asesina o lo perdona-.

Por todo ello, la estructura de mundo, en conformacién con
las situaciones por defecto y las situaciones posibles configuradas

por mundos individuales adicionales, es:

MDA : = : < o(MiA, MiM) + O (MiL, MiW, MiO, MiPM, M;S,
MiZ, MiLMT) >

En la que “El mundo ludoficcional de Dragon Age se reescribe
(: = :) como el conjunto ordenado (<...>) que forman necesa-
riamente (0) los mundos individuales de Alistair y Morrigan
(MiA, MiM) y, como posibilidad (¢), los mundos individua-
les de Leliana, Wynne, Oghren, el Perro Mabari, Sten, Zebvran
y Loghain Mac Tir (MiL, MiW, MiO, MiPM, MiS, MiZ, MiLMT)”.

Como aqui se muestra, los dos mundos individuales pertenecien-
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tes a mujeres -Morrigan y Leliana- se encuentran ubicados en dos
posiciones distintas: La integracion de Morrigan es una accion
necesaria para conformar el mundo ludoficcional -sin perjuicio
de que el jugador se relacione mas o menos con ella-, mientras
que la incorporacion de Leliana es solo una accion posible. Pro-
cede ahora analizar los submundos de cada uno de estos mundos
individuales para analizar qué configuracion psicologica otorga
el juego a los principales personajes femeninos y qué incidencia
tiene en las posibilidades del juego del jugador.

Los submundos configuradores de los mundos individuales de
Morrigan (MiM) y Leliana (MiL) dotan a los personajes femeni-
nos de una psicologia compleja.

Morrigan es una bruja del bosque que vive con Flemeth, su
madre, en la espesura de Korcari. La estricta tutela maternal evito
que Morrigan se relacionara con otros seres humanos, si bien sus
habilidades como cambiaformas -una magia prohibida que da la
posibilidad de convertirse en animal- le permitieron acercarse, sin
ser vista, a pequenos centros urbanos. Morrigan es un personaje
pragmatico, directo y seco. Desconfia del ser humano, de la reli-
gion -en especial del Circulo de Magos, institucion que vela por
las buenas practicas en la magia-y, en general, de las acciones re-
lacionadas con la bondad, la solidaridad y la generosidad. Exalta
la libertad desde postulados nihilistas, y ve en el amor y el carino
peligrosas debilidades que pueden socavar la capacidad de super-
vivencia.

De toda la estructura de submundos pertenecientes a MiM, los
mas relevantes son:

1. Submundo Creido en conexion con Submundo Temido. Du-

rante gran parte de la aventura Morrigan no entiende el ca-
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racter sobreprotector de su madre, Flemeth, en relacion a los
humanos. Cree que se trata, simplemente, de la proteccion
que toda madre tendria con sus hijas teniendo en cuenta la
maldad inherente del ser humano. No obstante, si el jugador
consigue entablar buenas relaciones con el personaje -median-
te regalos, conversaciones y acciones del juego acordes con el
caracter pragmatico e inhumano de Morrigan- entonces se
modifica el Submundo Creido por otro constituido, esencial-
mente, por el temor. Morrigan descubrira que Flemeth es en
realidad una vieja abominacion que necesita poseer el cuerpo
de sus hijas para sobrevivir. A partir de este descubrimiento,
Morrigan temera a Flemeth y solicitara al protagonista que

acabe con la abominacion.

. Submundo Fingido en conexién con Submundo Deseado.

Esta conexion se manifiesta en dos momentos de la historia
principal. En el primer caso, y ante el romance del jugador
con Morrigan y/o Leliana, el personaje fingira, de manera
algo patética, un desinterés por el protagonista. En realidad
el fingimiento no parte de un deseo amoroso -como si puede
suceder en el caso de Leliana-, sino de una cuestion de terri-
torialidad sexual y envidia. Pero la verdadera potencialidad
de esta conexion aparece al final del juego -independiente-
mente de como llegue hasta alli el jugador- cuando Morrigan
quiere un hijo del héroe para luego desaparecer. Finge al dar
sus explicaciones: si se queda embarazada podra salvar la vida
del héroe en su combate contra el archidemonio. Y si bien
es parcialmente cierto, también lo es que Morrigan desea un
nino para algtun fin que no resulta aclarado en ningin mo-

mento. Por lo tanto, las explicaciones de Morrigan parten de
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una cierta verdad, pero el argumento de fondo -y que nunca
llega a explicitarse- no es evidente. Finge con un deseo con-
creto: tener un hijo.

Leliana es una bardo Orlesiana, si bien sus sentimientos nacio-
nales siempre se vincularon con Ferelden. A diferencia de Mo-
rrigan es una mujer muy religiosa, bondadosa y confiada en la
naturaleza amable del ser humano. Es dulce, carinosa, amistosa y,
hasta cierto punto, algo inocente. Durante anos sirvio en la Corte
Real de Orlais, donde aprendié modales, canto, musica y la mayor
parte de las leyendas del mundo. Su caracter candido y afable le
procuraron muchas amistades, entre ellas Marjolaine, una barda
con la forjé una relacion muy especial. No obstante, Marjolaine
se aprovecho de su buen caracter para involucrarla en un caso de
espionaje. Leliana acab6 en la carcel, a la espera de su condena,
de la que consiguio huir. Considerada como una traidora, Leliana
busco consuelo en una congregacion religiosa en el pueblo de
Lothering.

De toda la estructura de submundos pertenecientes a MiL, los
mas relevantes son:

1. Submundo Creido. Leliana asume una vision religiosa por la
cual debe ayudar al protagonista en su lucha por la libera-
cion, para conseguir asi su redencion particular. Las creencias
de Leliana son su rasgo mas distintivo; su mundo individual
se sustenta hasta tal punto en este submundo que el respeto
al mismo sirve para que colabore con la aventura, pero su
infraccion -por ejemplo, si el héroe profana una urna santa
con cenizas- conllevara no solo el abandono del grupo, sino
la lucha directa contra el protagonista. Otra manifestacion

importante en relaciéon al Submundo Creido aparece con el
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mundo posible secundario sobre la venganza de Marjolaine:
Leliana sufre un intento de asesinato -en el que se descubre
el personaje de Zevran- instigado por su antigua amiga. Tras
su encuentro con ella, descubre que Marjolaine ha intentado
matarla al creer que Leliana, a su vez y por venganza, iba a
hacer lo mismo. Por lo tanto, el Submundo Creido muta de
un estado de olvido sin rencor -la traicion pasada de Marjo-
laine- a un submundo actual en el que el personaje debera
decidir, ante el jugador, si quiere que su antigua amiga muera

o sea liberada.

. Submundo Deseado en relacion al personaje protagonista.

Leliana muestra una gran empatia con la causa del héroe y es
facilmente impresionable. Desde el primer momento, el per-
sonaje manifiesta el deseo y la necesidad de una relacion mas
cercana con el protagonista y que vera su cumplimiento si asi
lo desea el jugador. Igualmente, las disputas con Morrigan so-
bre las decisiones amorosas del jugador manifiestan, en mul-
titud de ocasiones, una fuerte rivalidad. Este submundo tiene
especial importancia tanto para el cierre del mundo ludofic-
cional, en el que se muestran distintos epilogos en funcién
de las decisiones tomadas, como para la segunda parte del

juego.

. Submundo Deseado en relacion al Submundo Contado. El

bello y onirico pasado en la Corte Real de Orlais hacen sus-
pirar constantemente al personaje. No es extrano encontrar
peticiones explicitas al héroe relacionadas con este submun-
do, como joyas, gemas o unos zapatos azules que recuerdan
ese mundo delicado y de alta alcurnia. Por todo ello, el Sub-

mundo Contado por Leliana en sus conversaciones con el
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héroe muestra una propension romantica hacia un pasado,
una infancia mucho mas feliz que un presente marcado por
el exilio, la decepcion y la guerra.

Como se ha visto, Morrigan y Leliana presentan dos tipos de
mujeres muy distintas y con gran potencial dentro del marco fic-
cional del videojuego. En ambos casos son superadas por un co-
nocimiento no adquirido, necesitando de la decision del jugador
para dilucidar el conflicto subyacente. En el caso de Morrigan
esto conlleva el temor ante un ser horrendo, en el de Leliana un
reencuentro poco agradable con un duro pasado.

Por otro lado, las dos mujeres representan formas de ser to-
talmente opuestas; Morrigan es asocial, pragmatica, antireligiosa,
desconfiada y, en cierto modo, malvada, mientras que Leliana es
social, bondadosa, caritativa, profundamente creyente y su fe en
el ser humano no tiene fin.

Finalmente, los submundos asociados al deseo expresan la gran
riqueza motivacional de los personajes, tanto en su vertiente indi-
vidual -desconocida y misteriosa en Morrigan, romantica y melan-
colica en Leliana-, como en su vertiente conflictiva -la posibilidad
de los romances por parte del jugador y su incidencia en el deseo,

la envidia y el fingimiento de las heroinas-.
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5.5. El jugador, la naturalizacion metaléptica
y la ruptura de la cuarta pared

5.5.1. Los mundos ludoficcionales en el contexto
del circulo funcional

Una de las preocupaciones mas relevantes en el estudio de
la evolucién humana ha sido qué elementos componen la re-
lacion entre el sujeto y su entorno. Este debate se polarizo en-
tre un Mecanicismo biologico que defendendia la hegemonia
de los procesos fisico-quimicos, el clasico “estimulo-respues-
ta”, y un Vitalismo que asumia la existencia de algo mas alla
de los procesos naturales pero que escapaba a toda posible
investigacion.

A principios del siglo XX, el Funcionalismo de Von Uexkiill
(1942) supuso “considerar al organismo como parte del me-
dio y al medio como parte del organismo (...) pero el medio
no “es dado” al organismo, sino que este actua sobre el me-
dio y contribuye activamente a configurarlo. E1 medio no es
por tanto como un escenario de fondo por el que transita el
organismo, como por la habitacion de un hotel, sino un habi-
tat flexible que es ocupado y rehecho por el organismo para
adecuarlo a si mismo.” (Del Rio, 2010, p.2). En este sentido,
Von Uexkill formul6 las relaciones dialécticas entre orga-
nismo y entorno basadas en la accion transformativa y la
percepcion de sus efectos y que denomino circulo funcional

(Figura 5.7).
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Figura 5.7. Circulo funcional
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Posteriormente, la Psicologia Historico-Cultural impulsada
por Lev S. Vygotski, cuya influencia seria clave para la Ecologia
de los Medios de McLuhan (1922), veria en las mediaciones las
principales herramientas de desarrollo social. Asi, las llamadas
herramientas eficientes -una lanza, una hoz- transforman en el
entorno, mientras que los instrumentos psicologicos inciden en
el interior del sujeto -por ejemplo, el reloj en la percepcion par-
ticular del tiempo, o cambiarse el anillo de dedo sobre nuestra
memoria-. Por ello, el circulo funcional puede entenderse no
solo como una simple y directa accioén y percepcion al medio,
sino también como un complejo sistema de mediaciones, tanto
de tipo instrumental -los objetos- como social -el uso de otros su-

jetos-, denominado circulo funcional mediado (Figura 5.8) (Del

Rio, 2010, pp. 6-14).
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Figura 5.8. Circulo funcional mediado
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La Teoria de los Mundos Ludoficcionales que estamos expo-
niendo en esta investigacion también supone, en relacion al cir-
culo funcional mediado, un sistema de mediaciones que enmarca
la actividad de un usuario en el mundo real -el jugador- que acce-
de a un entorno particular -mundo ludoficcional- mediante unos
mecanismos prestablecidos -acciones mediadas- y que percibe, en
contraprestacion, los resultados de su actividad -percepcion y co-
nocimiento mediado-. Este modelo se denomina circulo funcio-
nal videoludico (Figura 5.9).

Figura 5.9. Circulo funcional videoludico

Mundo
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Fuente: adaptacion de Del Rio & Alvarez, 2007
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De este modo, el circulo funcional videoludico se inspira en el
circulo funcional mediado para explicar como la configuracion de
las mediaciones habilita -y restringe- distintas acciones y percep-
ciones para el jugador y su actividad en el mundo ludoficcional.
No obstante, existen dos importantes diferencias entre ambos mo-
delos. En primer lugar, el circulo funcional mediado configura,
en la mayor parte de ocasiones, la actividad del organismo dentro
del entorno, mientras que en el videolidico la relacion se estable-
ce siempre en el eje diégesis-extradiégesis. Y, en segundo lugar,
mientras que las posibilidades de mediacion en el primer modelo
son tan amplias como el entorno en si, en el sistema videoludico
las mediaciones estan explicitamente restringidas.

El modelo videoludico y el despliegue de mediaciones de ac-
cion y percepcion esta sometido a un principio importante y que
esta intimamente ligado con el aprendizaje cultural: el principio
del término indexical de inteligibilidad. Segun este, la competencia
y la destreza en el uso de las mediaciones dependen en gran me-
dida del conocimiento del jugador sobre las mecanicas de juego
y las convenciones de género. Asi sucede con la accion fisica del
control del pad -desde la cruceta que invent6 Nintendo en 1983
hasta los controles hapticos como Kinect- y también con la per-
cepcion mediada: los corazones que aparecen en pantalla en The
Legend of Zelda (Nintendo, 1986) o los abundantes iconos del in-
terfaz existentes en los juegos de rol online solo pueden entender-
se mediante el aprendizaje tras horas de juego.

En los siguientes epigrafes analizaremos la accion mediada
como el componente del circulo funcional videoludico mas inti-
mamente ligado con la Teoria de la Accion expuesta anteriormen-

te y que entendemos como metalepsis en dos sentidos. En primer
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lugar, como ruptura externa de los limites de la ficcion para per-
mitir el acceso del jugador a los distintos niveles de la ficcion y, en
segundo lugar, como ruptura excepcional por parte de algin ente

comunicativo.

5.5.2. La metalepsis naturalizada y las
percepciones mediadas. Interfaces de juego
y transito entre niveles de la ficcion %°

Como se ha visto anteriormente con Genette, la metalepsis
se entiende como “toda intrusion del narrador o del narratario
extradiegético en el universo diegético (o de los personajes die-
géticos en el universo metadiegético)” (1972, p.290). Esta idea
de ruptura de marcos conlleva un cierto desafio a la autonomia
ontologica de los mundos de ficcion y ha supuesto un recurso
estilistico y narrativo excepcional pero muy interesante para los
medios tradicionales. La lucha por la supervivencia de Augusto
Pérez, protagonista de Niebla (Miguel de Unamuno, 1943), contra
su propio creador es un gran ejemplo literario, mientras que en
el cine podemos verlo con las incursiones comicas del narrador
de Annie Hall (Woody Allen, 1977) o la parodia que emana del

viaje entre distintos relatos, desde el mundo “real” del nino a la

29 Gran parte de los conceptos y relaciones establecidas en el seno de la meta-
lepsis como ruptura lidica provienen de mi tesina del Master en Investigacion
Aplicada a Medios de Comunicacién (Universidad Carlos III de Madrid) y que
se titul6 “Metalepsis o ‘ruptura de la cuarta pared’ en los videojuegos: el caso
de las aventuras graficas de los afnos noventa” y también de la comunicacién
presentada en el I Congreso Internacional de Videojuegos de la Universidad Complu-
tense de Madrid en 2010 titulada “La problematica de la metalepsis o ‘ruptura de
la cuarta pared’ en los videojuegos: Una aproximacion a los limites del espacio
interactivo”.
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pelicula de accion que esta visionando, y viceversa, en Last Action
Hero (John McTiernan, 1993).

En cambio, en los videojuegos la ruptura del marco ficcio-
nal no es algo tan extraordinario y puntual como en los li-
bros o las peliculas. Miguel de Aguilera (2004) ha destacado
la capacidad del jugador para “atravesar la pantalla” (p.7),
acceder al mundo ficcional propuesto e intervenir en €l. De
este modo el videojuego transforma la tradicional figura de
espectador en una nueva figura cualificada, el “spect-actor”,
por la que el usuario experimenta una forma nueva de inmer-
sion en la que “simultanea en la practica los papeles de actor
y espectador” (p.7).

La naturaleza del videojuego determina una necesaria y cons-
tante accion del jugador sobre el mundo ludoficcional por lo
que el juego establece un flujo estable desde el mundo extradie-
gético hacia los personajes y elementos constituyentes del espa-
cio de juego. Se trata, pues, de una metalepsis: el jugador realiza
un permanente acto de posesion sobre un personaje -que, como
vimos, puede alcanzar distintos grados de manifestacion ficcio-
nal-y modifica mediante sus acciones el desarrollo narrativo del
videojuego, siempre desde la ruptura de la diégesis.

No obstante, la investigacion académica actual en Game Stu-
dies ha defendido la creacion de conceptos nuevos en lugar de
aprovechar -con las pertinentes modificaciones- marcos teoricos
ya contrastados. En este sentido, y tras el rechazo del concepto
de interactividad por su extrema ambigtiedad -como ya se vio an-
teriormente con Manovich (2001, p.56) y Ryan (2001, pp.16-17)-
una de las propuestas mas interesantes es la del muro circular

de Steven Conway (2010).
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Conway plantea la insuficiencia del concepto de ruptura de la
cuarta pared para entender las posibilidades interactivas entre el
jugador y el mundo de juego. Segun el autor, los videojuegos tie-
nen la capacidad de expandir y contraer su “circulo magico” o
muro circular, la frontera ficcional que separa el videojuego del
mundo exterior y que fue conceptualizada por primera vez por el
historiador holandés Johan Huizinga (1987) en su investigacion
sobre el hombre y el juego y trasladado al estudio del videojuego
por Salen y Zimmerman (2003). Asi, la integraciéon del propio
jugador o los elementos del espacio extradiegético dentro de la
diégesis o al revés, la exclusion del control del jugador en el seno
del mundo ficcional hacia el exterior, invalidaria la posibilidad de
una metalepsis.

Algunos ejemplos ilustran esta teoria. El videojuego Evidence:
The Last Ritual (Lexis Numérique, 2006) hace uso del correo elec-
tronico y de paginas web predisenadas por los desarrolladores para
impulsar la historia. En este caso y segin Conway, el muro circular
acaba recolocando la cuarta pared justo detras del jugador e inte-
grando todos estos elementos en la diégesis.

Otro ejemplo, esta vez de contraccion del muro: en el videojue-
go Sonic the Hedgehog (Sega, 1991) controlamos a un erizo a través
de unos niveles de plataformas. Si dejamos de jugar durante un
rato Sonic se enfadara con nosotros y nos insistira en seguir jugan-
do hasta que, cansado, abandonara la pantallay finalizara asi la par-
tida. En este caso, el circulo se contrae “expulsando” al jugador.

Finalmente, en el caso de Metal Gear Solid (Konami Computer,
1998) uno de los personajes del equipo, Naomi Hunter, considera
que el protagonista Solid Snake -controlado por el jugador- esta

estresado y le propone darle un masaje. Entonces, el juego se diri-
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ge al jugador y le pide que coloque el mando de juego en su cue-
llo para, acto seguido, vibrar y emular las sensaciones del masaje.
En este caso tampoco se trataria de ruptura de cuarta pared ya
que no se genera una sensacion de suspension de la incredulidad
sino que se recoloca el muro circular.

No obstante, la propuesta de Conway adolece de ciertos pro-
blemas y hace que reivindiquemos la nocion de metalepsis para
nuestro estudio. Las principales objeciones son:

1. La expansion del muro circular en Evidence: The Last Ritual
no implica una ruptura de marcos sino un fenémeno de fic-
cion transmediatica o cross-media en el que la construccion
del espacio ficcional se realiza a través de la aportacion en
diversos medios y plataformas. Asi, el mundo de juego no se
expande detras del jugador sino que reclama la presencia
de distintos textos en distintos medios que completen dicho
mundo ficcional. Cada texto como tal es independiente pero,
a la vez, dependiente para la constitucion de un mundo lu-
doficcional mayor y que recuerdan a series americanas como
Lost (2004-2010) o Heroes (Tim Kring, 2006-2010) donde las
paginas web reales aportan informacion adicional sobre esos
espacios de ficcion. Por lo tanto, la expansion del muro cir-
cular no solo no invalida la aplicacion de la figura de la meta-
lepsis sino que ademas deberia revisarse teniendo en cuenta
las aportaciones de la ficcion transmediatica.

2. La contraccion en Sonic the Hedgehog puede entenderse
como una metalepsis del personaje protagonista dirigida al
propio jugador: Sonic, cansado de la inactividad del usua-
rio, decide tomar el control de videojuego y clausurar la

partida.
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3. En el caso de Metal Gear Solid consideramos que si se pro-
duce una suspension de la incredulidad. La vibracion de los
controles no se destina a su habitual cometido, es decir, a res-
ponder desde el mundo de juego a las acciones realizadas por
el jugador, sino que hace un uso atipico de sus propiedades
para romper el marco ficcional y generar un desvelamiento
del procedimiento.

La capacidad metaléptica generé una espectacular fascinacion
tecnologica en los anos setenta con la llegada de las primeras ma-
quinas recreativas. Parecia increible que cualquiera pudiera ver re-
flejados sus movimientos mediante unos controles de mando en un
espacio virtual. Y del mismo modo que en el cine, el tiempo de ex-
posicion y el habito del publico disperso el entusiasmo inicial para
integrar estas practicas en nuestras rutinas diarias. En la actualidad
la fascinacion tecnologica sobre el artilugio ha disminuido por lo
que la extrana metalepsis del jugador sobre el mundo ludoficcional
se ha naturalizado, ha perdido su sentido transgresor y su capacidad
de suspender la incredulidad haciendo notorio el procedimiento.
Podemos decir que el videojuego es el primer medio que se cons-
truye de una manera esencialmente metaléptica.

Por lo tanto entendemos la metalepsis del jugador sobre un
mundo ludoficcional, que denominaremos metalepsis naturaliza-
da, como una relacion que constituye la propia actividad ludica,
es connatural al videojuego. Ya no tratamos la metalepsis como
excepcion, sino como un elemento estructural e inspirador para
el propio medio. La instrumentalizaciéon de la metalepsis se pro-
duce mediante dos procesos distintos pero enlazados: el control
fisico del jugador y el punto de vista de juego -que ya vimos con

anterioridad-.
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El control fisico del jugador supone la manifestacion cinestési-
cay performativa® del acto de juego. El usuario debe realizar ac-
tos fisicos asociados a un “como si” teatral que provocan cambios
relevantes en el mundo ludoficcional y suponen el tiinico medio
de acceso abierto a la ruptura estable y permanente de los limites
de la ficcion. Como tal, los controles de juego han experimenta-
do un desarrollo muy importante asociado a las nuevas formas de
socializaciéon® y que ha supuesto, en las ultimas décadas, el paso
de un juego individual o compartido en modo local -el joystick
de Atariy las consolas de los anos setenta, la cruceta de Nintendo
y el pad a partir de los ochenta, la inclusion de mas botones y vi-
bracion a partir del ano 2000- a la eclosion del juego social y por
Internet. En la actualidad, los nuevos controles hapticos sin cables
como el Wiimote de Nintendo Wii o Kinect de Xbox 360 destacan
por su nueva configuracion de la metalepsis. Con estos nuevos
controles la accion cinestésico-performativa de tipo simbolico
-por ejemplo, aprieto un botén que simboliza el salto del persona-
je- deja paso o aparece combinada con otra de tipo explicito. En
juegos como Wii Sports (Nintendo EAD, 2006) el partido de tenis
ya no se juega sentado en el sofa apretando botones y moviendo
joysticks, sino que el movimiento de brazo con la raqueta debe ser
emulado por el jugador de una manera precisa, del mismo modo
que en el juego de baile Dance Central (Harmonix Music Systems y

MTV Music, 2010) el usuario debe marcar los movimientos ritmi-

30 Para un buen analisis del concepto performativo en los videojuegos véase
Fernandez Vara, 2009, p. 54 y ss.

31 La mayor parte de obras sobre la historia de los videojuegos no destacan la
importancia del control fisico del juego, sino que tienden a centrar su estudio
en los juegos mds populares o en cuestiones empresariales (Kent, 2001; Do-
novan, 2010). Para una visién histoérica exhaustiva del control de juego véase
http://www.videogameconsolelibrary.com/art-controller.htm#page=early
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cos bailando de verdad ante la camara. De este modo, los nuevos
modelos de juego convierten en transparentes los limites entre
ficcion y realidad e intentan integrar el espacio de juego fisico
-el salon de casa- con el espacio de juego virtual. Este modelo
de transparencia de juego se combina con la tradicion histori-
ca de unos controles simbolicos pero adaptados a ciertos tipos
de acciones explicitas que denominamos controles compuestos.
Nos referimos a mecanismos como la pistola Zapper, el principal
medio de juego para cazar patos en Duck Hunt (Nintendo, 1984),
el bazooka Super Scope de Super Nintendo o la cana de pescar
de Sega Dreamcast. Pero sin duda el control simbolico-explicito
o compuesto mas exitoso ha sido el de la guitarra eléctrica en
los distintos juegos musicales de las sagas Rock Band (Harmonix
Music Systems, 2007 - ?) y Guitar Hero (Harmonix Music Systems,
2005 -?). Aqui, el control tiene distintos botones con colores que
emulan los distintos trastes del instrumento, por lo que la accion
mediada requiere de un aprendizaje previo sobre el propio con-
trol. No sera hasta Rocksmith (Ubisoft, 2012) que el control podra
sustituirse por una guitarra de verdad, transformando lo simboli-
co en totalmente fisico.

El control fisico del juego, ya sea simbdlico, explicito o una
combinacion de ambos, es el principal catalizador de sensaciones
desde el mundo de ficcion al usuario tras la intervencion de este.
Asi, entendemos por devolucion metaléptica la respuesta automati-
ca y ajustada del mundo de ficcion a la accion del jugador y que
forma parte, entre otros elementos, del conjunto de percepciones
mediadas que forman parte del circulo funcional videoludico. Por
ejemplo, si el jugador choca con su vehiculo contra un obstaculo

durante el juego el sistema remitira una devolucion metaléptica
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mediante la vibracion del mando de control. En cualquier caso,
toda devolucion que permanezca en el plano de la diégesis se en-
tendera por naturalizada, mientras que toda aquella que la trans-
greda quedara fuera de ésta.

Tanto la metalepsis naturalizada como su devolucion se rela-
cionan con un sistema que se limita a comunicar todo tipo de
informaciones al usuario mediante el interfaz de juego, una capa
de accion y percepcion ubicada entre la diégesis y los bordes ex-
tradiegéticos. Asi, la barra de vida del personaje, la duracion de al-
gun efecto, el tiempo disponible o la puntuacion alcanzada hasta
ese momento son percepciones mediadas que se modulan segin
un doble proceso historico-cultural y creativo. En el primer caso,
la evolucion del interfaz va aparejada a una construccion cultural
del juego y que, tradicionalmente, se ha conformado por la espe-
cializacion en géneros, como es el caso de la puntuacion del High
Score de los arcade, el HUD de los juegos de combate tactico, el
minimapa de los de exploracion y estrategia y la barra de verbos e
inventario de las primeras aventuras graficas. En otras ocasiones,
la configuracion del interfaz ha seguido un cauce de creatividad
que ha supuesto la integracion diegética de varios de sus elemen-
tos, como en el caso de Dead Space (EA Redwood Shores, 2008),
juego de terror espacial en el que los indicadores de vida y de
municion estan presentes, respectivamente, en la parte posterior
del traje y en la propia arma.

La metalepsis naturalizada se caracteriza, por lo tanto, por la
intervencion del jugador extradiegético en el mundo de la dié-
gesis mediante un sistema de control fisico -simbolico, explicito
o compuesto- y un interfaz de juego y que recibe, en contrapres-

tacion, una devolucion metaléptica que se puede manifestar por
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el interfaz de juego -reduccion de la vida, aumento de la puntua-
cion-y/o por el control fisico -vibracion del mando-.

Desde la perspectiva de la ficcion aun cabria hablar del transito
entre distintos niveles dentro del mismo mundo posible. El juga-
dor accede a un espacio de juego pero, en ocasiones, puede que
dé el salto a otro mundo inserto en este primero. Si bien este tipo
de saltos no acostumbran a tener relevancia ludica -con excepcio-
nes si se producen modificaciones en las posibilidades de juego- si
los tienen a nivel de la 16gica ficcional.

En estos casos, el jugador accede mediante metalepsis naturali-
zada a distintos niveles con determinados particulares ficcionales,
produciéndose unas rupturas en forma de muneca rusa. Un buen
ejemplo de este tipo de propuestas es el juego Catherine (Atlus
Persona Team, 2011) en el que se intercalan distintos niveles de
la ficcion al combinar el mundo de Vincent y su novia Katheri-
ne con el mundo de los suenos y las pesadillas. La creacion del
mundo de la pesadilla que sufre Vincent y que deviene mundo
jugable solo puede definirse a nivel ficcional si tenemos en cuenta
el submundo temido del personaje jugador que esta elaborando,
como tal, dicho sueno. Es decir, estamos ante un relato evocado
por un narrador intradiegético -Vicent- que es, a la vez, un mundo
de juego.

Es importante recordar que el modelo de mundos ludoficcio-
nales no niega la posible existencia de narradores dentro del mar-
co de la ficcion, sino que determina que fuera del mismo el juego
no se construye como un relato con un narrador extradiegético.
De este modo, todo juego es marco de ficcion sin ser relato, y
algunos de ellos disponen de entes expresamente narrativos que,

dentro del marco, cuentan historias.
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El sistema, como ya se ha dicho, aparece como un ente comuni-
cador de muchas maneras: el marcador de puntos, la cuenta atras o
cualquier otra manifestacion en el interfaz son huellas claras de su pre-
sencia. Pero, como tal, el sistema no relata historias. Cuando lo hace
es porque un narrador intradiegético -que esta sometido al control del
sistema- se ha creado explicitamente para dicho cometido. Asi, Monkey
Island 2 se inicia con Guybrush relatando a Elaine sus recientes aven-
turas como pirata y que supondran, mediante un gran flashback, gran
parte del mundo jugable. La gran ironia -y la mostracion del determi-
nismo que acarrea un narrador- aparece en un momento en el que
Guybrush esta a punto de morir. Si el jugador no realiza ninguna ac-
cion para salvarlo el narrador matara al personaje y volvera a la misma
escena ya que este no puede morir en su propio recuerdo.

Por todo ello, la metalepsis naturalizada como transito entre
distintos niveles de la ficcion también supone, en la mayor parte
de casos, el descubrimiento momentaneo de un narrador intradie-

gético que suena, recuerda o fantasea un mundo posible dado.

5.5.3. La metalepsis excepcional.
Entes participantes y principales tipos

Independientemente de como se configure la metalepsis na-
turalizada y, con ella, los cauces ludicos, el videojuego también
puede contener rupturas de marcos tradicionales, es decir, trans-
gresoras o metalepsis excepcionales. En estos casos, y a diferencia
de la metalepsis naturalizada, un ente sorprende al jugador rom-
piendo los limites de la ficcion. Este ente puede ser el sistema o

bien alguno de los particulares ficcionales (Figura 5.10).
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Figura 5.10. Posibilidades metalépticas segun los entes

Metalepsis
natural T TT77
Sistema
a4/ k Metalepsis
S/ \ excepcional -~
7 / \
¥y <
Jugador @ _ Particulares ficcionales
“------- >

Fuente: elaboracion propia

Por ello, la metalepsis excepcional se producira cuando el siste-
ma-narrador o cualquier otra instancia controlada por el sistema,
y/ 0 algunos de los particulares ficcionales apelen directamente al
jugador o a alguno de los otros entes del juego saltandose asi los
niveles de la ficcion.

Existen varios ejemplos sobre el uso de la metalepsis para obte-
ner efectos comicos. El narrador pude introducirse en el mundo
posible para reforzar la ilusion de realidad, como en el ya citado
Monkey Island 2 en el que se crea una cabina telefonica de asis-
tencia al jugador en una isla desierta para un nivel especialmente
dificil. O bien el personaje puede devenir autoconsciente, como
en Serious Sam 2 (Croteam, 2005) donde el protagonista se queja
del diseno de ciertas fases o se alegra al ver un nivel con alcantari-
llado al afirmar “jtodo buen juego de accién necesita un nivel con
alcantarillas!”. En ocasiones, el personaje también puede hacer
referencia no tanto al jugador como al propio interfaz de juego,
como por ejemplo en Simon the Sorcerer (Adventure Soft, 1993) en
el que el personaje jugador, Simon, se encuentra con un grupo de

ancianos y tienen la siguiente conversacion:
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“Simon: Eh, magos.
Mago: :Quién te ha dicho que somos magos, hijo?
Simon: Cuando paso el cursor por encima de vosotros pone

‘Magos’”.

De este modo, Simon rompe la ficciéon pero solo hasta el espa-
cio que constituye el interfaz sin perjuicio, por supuesto, de que su
efecto se traslade mas alla de ese ambito para que el jugador sea
consciente de la ruptura del marco.

Por todo ello, y siguiendo la disposicion de entes mostrada en la
Figura 5.10, el estudio de las rupturas metalépticas en el seno de los

mundos ludoficcionales se estructura en las siguientes categorias:

Metalepsis de Sistema / Narrador sobre jugador

El constructor del espacio ficcional se dirige directamente al
jugador y lo interpela. Un buen ejemplo lo encontramos al final
del videojuego basado en Matrix, Path of Neo (Shiny Entertain-
ment, 2005). Justo cuando el jugador elimina al Gltimo enemigo
la pantalla se desvanece. Un espacio en blanco alberga dos sofas y,
sentados en ellos, aparecen dos figuras pixeladas, dos toscos avata-
res que se identifican como los Hermanos Wachowski -directores
de la trilogia cinematografica y, segin ellos, también narradores
del videojuego-. Los narradores felicitan al jugador por haber su-
perado el juego y le proponen un reto aun mayor: eliminar a un
enemigo mucho mas poderoso y dificil. La metalepsis permite a
los narradores insertarse al final del juego y retar al jugador ya
que no quieren que finalice el goce ludico y por ello se muestran

informales alargandolo.
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Metalepsis de Sistema / Narrador sobre Personaje

El narrador decide hacerse visible para el personaje dirigiéndo-
se a €l. El caso mas famoso es el de Max Payne (2001). Heredero
del cine negro, el juego plantea la decadencia de un detective que
ha perdido su familia a manos de unos traficantes de droga. El
narrador, conocedor de los hechos, decide abandonar su posicion
para manifestarse y atormentar al pobre Max: “estas en una novela
grafica”, “estas en un videojuego”, le dice. El personaje, absoluta-
mente desconcertado, empieza a entender la existencia de, por
ejemplo, el propio interfaz o las estadisticas durante el juego. De
este modo, el narrador genera con su metalepsis un efecto rebote

por el cual Max deviene, momentaneamente, autoconsciente de

su condicion.

Metalepsis de Personaje sobre Sistema / Narrador

El personaje reclama la presencia o la acciéon del ente narrativo o
alguna parcela del sistema. El mejor ejemplo lo encontramos al final
del videojuego Conker’s Bad Fur Day (Rareware, 2001). Conker, el héroe
deljuego, esta a punto de morir a manos de un monstruo. Justo cuando
va a ser devorado el juego se detiene... salvo para Conker. El personaje
se da cuenta de que se ha producido un error de testing'y reclama la
presencia de alguno de los programadores -que responden en pantalla
mediante una linea de comandos- para pactar su silencio a cambio de
apoyo armamentistico para vencer al monstruo. En este caso, el perso-
naje rompe la ficcion al deslindarse del falso error de programacion del
juego y sera €l el encargado de reclamar al sistema -en este caso identifi-

cado con los programadores- que prosiga el mundo ludoficcional.
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Metalepsis de Personaje sobre Jugador

El personaje principal reacciona ante el tipo de actividad -o la
inaccion- del jugador interpelandole directamente. Es el caso de
Sonic que propone Conway pero también el de The Lost Vikings
(Blizzard Entertainment, 1992), aunque en este videojuego la me-
talepsis solo surge si se produce el fallo constante del jugador a
la hora de intentar superar un nivel. Ante la reiterada muerte, los

protagonistas dicen:

“Eric: jEste nivel otra vez no!

Baleog: Eh jugador, estamos cansados de este nivel! No co-
metas mas errores, ;ok?

Olaf: No seas tan duro con el jugador, Baleog. Los humanos

son muy sensibles.”

Metalepsis intertextual de personajes y existentes

En este caso, la ruptura del marco ficcional se produce por
la entrada o salida de personajes y/o objetos que se encuentran
en otros textos ficcionales. Este tipo de metalepsis tiene tres ca-
racteristicas principales. En primer lugar, se debe producir efec-
tivamente una ruptura de marco, no un simple efecto de “extra-
namiento” (Shklovski, 2004). Es decir, las parodias, homenajes o
guinos aunque remitan a otros textos externos no producen una
ruptura del marco ficcional por lo que resulta necesario que los
limites se rebasen con claridad. En segundo lugar, la traslacion
de personaje y/o objetos debe producirse entre dos o mas textos

ficcionales y autonomos. Y, en tercer lugar, se requiere la coope-
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racion del jugador a partir de un conocimiento previo puesto que
el efecto comico o sorpresivo de la ruptura se produce si el usua-
rio reconoce al ente u objeto como elemento constitutivo de otro
mundo ficcional.

Una metalepsis intertextual bastante clara aparece con el error
del portal interdimensional en Mundodisco 1I: Missing presumed. .. ?!
(Perfect Entertainment, 1996) que lleva al protagonista al mundo
del primer juego de la saga. O también cuando en The Curse of Monkey
Island (LucasArts, 1997), tercera parte de la saga Monkey Island, Guy-
brush mete la cabeza en el hueco de un arbol para aparecer momen-
taneamente en un bosque que pertenece al primer videojuego.

En el siguiente epigrafe exponemos un ejemplo de céomo la
metalepsis excepcional y el estudio de los limites de la ficcion pue-
den colaborar en la creacion de la comedia mediante dos ejem-

plos clasicos de aventuras graficas.

5.5.4. Ejemplo lll. La eclosion de la comicidad
mediante la ruptura de marcos ficcionales en
Space Quest: The Sarien Encounter y Leisure
Suit Larry: Love for Sail!

En Space Quest: The Sarien Encounter (Sierra, 1986), Roger Wil-
co forma parte del equipo de limpieza de la nave de investigacion
cientifica Arcada, un transporte estelar que lleva una peligrosa
arma denominada Star Generator. Tras una prolongada siesta a
escondidas Roger descubre que la nave ha sido invadida por una
raza alienigena llamada Sarien. El héroe protagonista pasara por

varias aventuras en su intento de colarse en la nave insignia de los
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Sarien y frustrar sus planes: la destruccion del planeta natal de Ro-
ger, Xenon, utilizando el Star Generator.Una de las caracteristicas
mas notables del juego es la gran cantidad de maneras de morir
que tiene el protagonista. Es precisamente en este entorno tan
peligroso donde afloran todas las metalepsis del videojuego con
una funcién esencialmente humoristica.

La primera transgresion la realiza la pareja narradora, auto-
denominados como Los tios de Andromeda (The Guys from An-
dromeda). Mientras que la mayor parte de muertes de Roger son
mostradas como simples eventos que desembocan en un final
frustrado lo cierto es que las mas ridiculas o previsibles desatan la
ira -irénica- de los narradores que procederan a saltarse las fron-
teras para reganar al torpe protagonista. De este modo, si Roger
muere en un duelo contra un alienigena por fallar el disparo los

narradores diran:

“iMaldita sea Roger! Ve a tomar unos cursillos de punteria y

vuélvelo a intentar en dos meses, ¢quieres?”

O bien en otra ocasion, ya al final del juego, en la que Roger no
llega a subirse a la nave espacial que le llevara a la salvacion para

caer por un agujero al espacio. Los narradores entonces gritan:

“Maldicion Roger! Podias haber sido un héroe si no hubieras

sido tan torpe jEspabila!l”

La segunda ruptura de marcos tiene como principal motivo
una de las muertes mas claras que puede sufrir Roger y un ensana-

miento y mofa descomunal por parte de los narradores. En cierto
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momento el protagonista ve una piscina llena de acido corrosivo
y letal y si toca imprudentemente la sustancia liquida muere al
instante. Entonces, una pequena ventana aparece en el extremo
superior derecho personificando a los Tios de Andromeda. La
perplejidad de una muerte tan evidente ha llevado a los narrado-
res a manifestarse y a analizar qué ha sucedido. Conversan entre
ellos y detallan los errores cometidos por Roger, de la siguiente

manera:

“~ Bueno Scott, parece que Roger lo ha vuelto a hacer.
—Por supuesto que si, Mark. Vamos a repetirlo con la ayuda de

nuestra camara ‘como-ha-metido-la-pata’ y nuestra pizarra”.

Aparece un cartel con letras luminosas e intermitentes que dice
“Instant Replay!!”. Luego se rebobina la muerte de Roger hasta el
momento en el que toca el dcido y una tiza blanca marca, con un
circulo y una flecha, el punto de contacto. El analisis de los narra-

dores prosigue:

“ - Entonces, este es el momento en el que Roger realiza el
movimiento fatal.

-Y todos podemos ver el resultado de este error.

— No sé qué opinaras td, Scott. Personalmente, prefiero cono-
cer exactamente en qué me estoy equivocando incluso antes
de hacerlo. Espero que €l ya haya aprendido del error para

proximas veces”.

La tercera gran transgresion registrada vuelve a partir también
de los narradores, pero en esta ocasion el blanco de sus iras es el

propio jugador. De este modo al final del juego y tras el anterior
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patinazo de Roger los narradores recriminan el mal juego del ju-

gador de la siguiente manera:

“Gracias por jugar a Space Quest. Lo has hecho rematada-
mente mal, has fallado miserablemente y has condenado a
toda tu gente a una horrible muerte a manos de los Sarien.
Si sigues jugando con tan poca habilidad nunca tendremos la

posibilidad de hacer una secuela. Suerte la proxima vez”.

La ultima ruptura del juego se produce cuando Roger va a
arrancar una nave espacial y le da a un boton con la etiqueta “no
tocar este boton”. La nave despega y se estrella en un planeta leja-
no, produciendo la muerte del personaje. No constituiria ninguna
ruptura sino fuera porque dicho planeta pertenece a otro univer-
so ficcional, a otro videojuego de la misma empresa denominado
King’s Quest I: Quest for the Crown (Sierra, 1984). Concretamente,
Roger muere en el foso del castillo de los protagonistas y tras el

impacto se produce la siguiente conversacion comica:

“— ¢Ken, has oido algo?

— Posiblemente fueran los cocodrilos del foso entreteniéndo-
se con otro jugador de Space Quest. Vete a dormir, Berta.

— Por un extrano giro del destino (¢o no tan extrano?) te has
estrellado en un sitio mas alla del tiempo, el espacio y la di-
mension. Has entrado.... jEn la zona de Daventry! Exacto, las
tierras de King’s Quest. Sin embargo esto no te va a ayudar ya

que actualmente estas jugando al Space Quest”

Como vemos los narradores anclan el sentido del nuevo esce-
nario considerando la posibilidad de que algun jugador no lo re-

conozca como propio del juego King’s Quest.
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Pero es sin duda en Leisure Suit Larry: Love for Sail! (Sierra
Online, 1996) donde las relaciones metalépticas constituyen prac-
ticamente el eje de todo el contenido comico del juego. En este vi-
deojuego, Larry Laffer, playboy cuarenton, consigue un pase para
pasar las vacaciones en un crucero muy exclusivo. En el barco se
organiza un torneo cuyo trofeo es una semana con gastos pagados
en el camarote de la espectacular capitana Thygh. Para ganar los
participantes deben obtener la maxima puntuacién en un conjun-
to de distintas pruebas repartidas por todo el barco.

Una de las caracteristicas mas interesantes de esta aventura de
Larry es el uso intensivo de extensas metalepsis de Larry al narra-
dor. En estos casos una descripcion o comentario del narrador hace
saltar la curiosidad de Larry por obtener mas informacion o sim-
plemente con la pretension de hacerse el gracioso. Para ello, Larry
se dirige directamente al mismo, lo interpela e incluso es capaz de
mantener un diadlogo mas o menos largo durante esa ruptura.

Por ejemplo, un caso de comentario jocoso de Larry ante la

descripcion ordinaria del narrador:

“— (narrador) Estas palmeras son cortas y con poca vegetacion.

— (Larry) Si me hubieran dado un doélar cada vez que he oido

”»

€SO .

En otras, Larry se enzarza en un dialogo con el narrador para
precisar mas datos. Por ejemplo, cuando Larry acude por prime-
ra vez a su habitacion en el hotel el jugador puede consultar las
descripciones de los objetos que alli se encuentran. La habitacion
es, en realidad, la sala de maquinas. Si el jugador observa la ducha

sucede el siguiente dialogo metaléptico:
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“— (narrador) Esta ducha Lil’ Giant Safety fue construida si-
guiendo los principios tradicionales del diseno y la técnica de
los grandes maestros artesanos de Vrohuti.

— (Larry) Bien, eso es bueno, ¢no crees?

— (narrador) No tan bueno. El principio tradicional es “haz
que aguante hasta que acabe la garantia”

— (Larry) jOh!, espera: ¢y cuando sera eso?

— (narrador) :Una semana arriba o abajo?

— (Larry) Si, dime.

- (narrador) Pues hace ya doce anos

- (Larry) ¢ Dije ya: jOh! ?”

Otro tipo de metalepsis es la que protagoniza Larry para diri-
girse directamente al jugador. Asi, al subirse al barco y conocer a

la escultural capitana, Larry mira al jugador y dice:

“~ (Larry) jAntes de que acabe este crucero caera en mis

manos!”

Finalmente, un segundo grupo de metalepsis muy interesan-
tes relacionan el narrador con el jugador. En un primer caso, el
narrador niega el acceso del jugador a cierta parte del juego por

motivos intertextuales:

“~ (narrador) Estos niveles estan reservador para “Leisure Suit

Larry 8: Lust in Space!”. No intentes ir alli en ESTE juego”.

En un segundo caso, el narrador estalla ante la solicitud del
jugador de “examinar una aguja de coser” y destaca su penosa

precariedad laboral:
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“~ (narrador) La delicada aguja tenia una forma particu-
lar pero bueno ¢Qué cono te crees que va a ser? ;No aprecias
mi trabajo? ES UNA SIMPLE AGU]JA, soy un narrador, este
cuarto es pequeno y mal ventilado y tengo que pasarme horas
leyendote cosas como esta jesto no es un trabajo! jme agobio!

¢Dénde esta mi representante? Que venga ahora mismo”.

Finalmente la ultima metalepsis de narrador a jugador versa
sobre la relacion entre el interfaz y la diégesis. Si el jugador deci-
de dar la orden “Usar Larry” el narrador rompera el marco para

responder:

“— (narrador) ;Sabes? El principal objetivo de este juego es que

no tengas que hacer ESO.”

En conclusion, mientras que en Space Quest: The Sarien Encoun-
ter gran parte de lo comico se divide entre la critica a un personaje
patoso y un jugador que muere de manera reiterada, Leisure Suit
Larry: Love for Sail! se centra en la ironia acida que dispensa un
narrador jocoso contra un protagonista que nunca consigue sus
objetivos. Por ello, las metalepsis extraordinarias entre entes y en
relacion al jugador no aparecen como meros gags puntuales sino
que configuran totalmente la forma de transitar entre los distintos

mundos posibles.
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Cada descubrimiento abre un nuevo campo para
la investigacion de los hechos, nos muestra la
imperfeccion de nuestras teorias. Se ha dicho

oportunamente que cuanto mayor es el circulo de
luz, mayor es el limite de la oscuridad de que esta
rodeado.

S1R HUMPHRY Davy

6.1. Elementos de analisis metodoldgico:
Variables de las dimensiones
macroestructural, microestructural
y metaléptica de los mundos
ludoficcionales

La Teoria de los Mundos Ludoficcionales expuesta en esta
investigacion se ha subdividido en tres perspectivas de inves-
tigacion denominadas dimension macroestructural estdtica,
dimension microestructural dinamica y dimension metalép-
tica. Estas categorias obedecen, por un lado, al estudio por-
menorizado de las principales caracteristicas que conforman
cada una de ellas y, por otro, establecen una légica modular y
flexible que permite utilizar las herramientas metodologicas
mas adecuadas para cada tipo de investigacion en particular.

De este modo, la metodologia aqui expresada no tiene que
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aplicarse necesariamente de manera conjunta, sino que los
propios limites de cada trabajo determinaran las combinacio-
nes necesarias. Ademas, cada dimension esta pensada para
satisfacer -0, al menos, enmarcar- un tipo de objetivos, pre-
guntas e hipotesis.

La dimension macroestructual expone una perspectiva formal
de la organizacion interna de los mundos posibles, una tipologia
de mundos segun los operadores modales y el entramado de re-
laciones existentes entre cada uno de ellos. Este analisis es nece-
sario en todos los juegos en cuanto que todos ellos disponen de
una estructura estatica preestablecida, y resulta especialmente
conveniente para aquellas investigaciones orientadas al diseno
estructural del gameplay, las estrategias del transito ficcional en
el game design, el papel de las secuencias narrativas y la confor-
macion de los géneros segun estructuras homogéneas de juego.
Las variables de analisis de esta dimension se sintetizan en la
Tabla 6.1.

La creacion del mapa del mundo ludoficcional debe par-
tir del establecimiento del término indexical en alguno de
ellos -preferiblemente, el primer mundo posible jugable-y la
extension, seleccion y concrecion de cada uno de los mun-
dos participantes dependera del objetivo investigador. Asi,
por ejemplo, si el interés radica en el papel de los mundos
posibles narrativos el mapa ludoficcional enfatizara la exis-
tencia y ubicacion de dichos mundos, mientras que si la in-
vestigacion se centra inicamente en los mundos secundarios
el mapa podria prescindir del resto de la macroestructura

estatica.
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Tabla 6.1. Variables metodoldgicas de la dimensidon macroestructural estatica

Variable

Definicion

MP Primario vigente

La columna vertebral de todo el entramado
de mundos. Es el mundo en el que esté
actualmente el personaje-jugador

MP Secundario vigente

Mundo optativo pero no estructuralmente

necesario para la conformacién del mundo

ludoficcional. Es el mundo en el que esta
actualmente el personaje-jugador

MP fallido

Errores del sistema y bugs de disefio que
alcanzan distintos grados de afectacion

Mundo posible narrativo interno

Restriccién relativa del juego en favor de
una narracién. Escena /ngame o
quick start events

Mundo posible extraludoficcional

Mundo que no participa en ninguin caso
del entramado ludoficcional. Imposibilidad
absoluta de juego

Mundo posible narrativo externo

Restricciéon absoluta en favor de una
narracion. Cutscenes

MP Primario
proyecciéon de pasado o futuro

Proyeccién de un mundo posible primario
futuro desde el actual mundo

MP Secundario
proyecciéon de pasado o futuro

Proyeccién de un mundo posible secundario
futuro desde el actual mundo

Fuente: elaboracion propia

La dimension microestructural dindmica no se centra tanto
en el sistema de mundos como en la forma de circular entre
ellos. Por ello, la accién, los particulares ficcionales y los sub-
mundos asociados a los mismos cobran mucha importancia,
convirtiendo esta dimension en una perspectiva mucho mas
orientada al contenido que a la forma. Su potencialidad radica
en el analisis de juegos con mundos ficcionales ricos -varios

particulares ficcionales con los que interactuar gracias a con-
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flictos subyacentes, por ejemplo- y esta disenada para satisfa-
cer las investigaciones que orientan su analisis a la construc-
cion representacional del género y/o la violencia, la ética y
la emocion en la ejecucion de acciones o el diseno al detalle
del gameplay. Por ello, las variables de analisis de esta dimen-
siébn se organizan en tres grupos, siendo de mayor a menor
envergadura, la constelacion de particulares ficcionales, los
submundos de cada particular y las acciones asociadas a los
particulares y al personaje-jugador (Tabla 6.2). Junto a estos
tres grupos se pueden analizar, igualmente, las cuestiones del
punto de vista y la temporalidad.

Finalmente, la dimension metaléptica retrata la relacion
cinestésica y performativa entre el jugador y el mundo. Me-
diante las dos categorias ya vistas de metalepsis naturaliza-
da y excepcional, el analisis de sus variables permite indagar
desde los mecanismos de mediacion de los juegos -ya sea el
control fisico o el interfaz- hasta el papel de la ruptura de
marcos como forma parodica, pasando por la asociacion de
mundos posibles distintos por el transito entre los niveles de
la ficcion. De este modo, resulta de interés para la definicion
cultural del como se juega -inscrita en el play-, el analisis de
las relaciones entre interfaz y ficcion y las potencialidades
creativas de su integracion y, finalmente, la investigacion na-
rratologica relacionada con la jugabilidad y la existencia de
narradores intradiegéticos.

En la Tabla 6.3. se establece un resumen de las variables

analizables:
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Tabla 6.3. Variables metodoldgicas de la dimensién metaléptica

Control fisico
(simbolico/explicito/compuesto) /
Interfaz de juego
(convencién de género/saga/creativo)

Actante:
Particular ficcional /
Sistema Narrador

Un nivel/ Mdltiples niveles de la ficcion Tipos de relaciones

Fuente: elaboracion propia
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6.2. Definicion del corpus de analisis.
La teoria de los géneros como criterio
de seleccion

Tras la definicion de variables procede determinar qué vi-
deojuegos formaran parte de nuestro proceso de analisis y
confrontacion del marco teérico con la experiencia practica.
En este sentido, y con la idea de sacar el maximo rendimiento
posible a las distintas dimensiones de los mundos ludoficcio-
nales expuestas en este trabajo, hemos decidido establecer los

siguientes criterios:

1. La seleccion de los juegos se realizara sobre el universo del mainstream

comercial.

La Teoria de los Mundos Ludoficcionales tiene como proposito
entender como se constituyen y funcionan los mundos de ficcion
en los videojuegos. Por ello, resulta esencial acudir al criterio del
juego comercial como sinénimo de acceso a la cultura popular
de masas. De este modo, se descarta el analisis de otro tipo de
productos que o bien se encuentran en la esfera del consumo
y/0 la producciéon minoritaria, como los juegos de pequenos co-
lectivos sin apenas difusion o los disenados para exhibirse en los
museos, o bien sustentan otro tipo de finalidades que los alejan de
la concepcion exclusivamente ludica del videojuego, como es el
caso de los serious games, €l advergamingy los juegos de formacion

empresarial.
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. Dentro de dicho universo mainstream se optara por juegos fi-
2. Dentro de dich t t

gurativos que evoquen mundos de ficcion con cierta complejidad y
que sean representativos tanto para el publico como para la critica

especializada.

Ya dentro del marco del ambito comercial, se seleccionaran
juegos que sean utiles para nuestro modelo de analisis que, re-
cordemos, esta centrado esencialmente en los videojuegos como
mundos que integran reglas y componentes ficcionales. Por ello,
se descartan los juegos que o bien plantean mundos demasiado
simples como los puzzles y los arcade, o bien proponen modelos
de juego que no manifiestan un interés particular para el campo
de Ia ficcion como es el caso de los simuladores deportivos o de
vehiculos.

Ademas, todos los juegos deben ser relativamente actuales
-comprendidos un plazo maximo de entre 5y 10 anos- y haber
sido un éxito tanto en usuarios como a nivel de critica especializa-

da. Para todos ellos la plataforma principal sera PC.

3. Se utilizara la Teoria de los Géneros de los Videojuegos para estable-

cer un corpus de analisis lo mas homogéneo posible.

La Teoria de los Géneros ha demostrado ser una herramienta
particulamente versatil y util a la hora de establecer taxonomias
para los objetos de estudio en distintas disciplinas. No obstante,
y tal y como advierte Altman (2000) desde la perspectiva filmica,
la propia nocion de género puede ser confusa y su configuracion

pasa por diferentes significados:
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“— el género como esquema basico o féormula que precede,
programa y configura la produccion de la industria;

—el género como estructura o entramado formal sobre el que
se construyen las peliculas;

— el género como etiqueta o nombre de una categoria funda-
mental para las decisiones y comunicados de distribuidores y
exhibidores;

- el género como contrato o posiciéon espectatorial que toda

pelicula de género exige a su publico.” (p. 35)

Las distintas definiciones que propone Altman dan cuenta de
la compleja situacion en la que nacen y evolucionan los distin-
tos géneros, asi como el uso que tienen tanto a nivel empresa-
rial como social y cultural. Esencialmente, el género se constituye
como un elemento que puede establecer una forma de produc-
cion empresarial a gran escala si lo percibimos como esquema,
mientras que la idea de estructura ayuda a homogeneizar la tarea
creativa -el guion, la iluminacién y escenarios, el comportamiento
de los actores...- de cada una de las peliculas. Por otro lado, el
género también participa de la identificacion y el conocimiento
del espectador sobre la prevision de sus formas y contenidos gra-
cias a unas etiquetas y contratos espectatoriales que consiguen fo-
mentar y convalidar las famosas convenciones de género. De este
modo, el género es tanto obra empresarial como trabajo creativo,
pero también goza de la transhistoricidad que proporcionan unas
convenciones compartidas y aceptadas por el publico.

En el caso de los videojuegos los géneros operan de manera
similar a como operan en el cine. Su clasificacion parte de la rela-
cion entre la industria y los usuarios y su definicion se ha orienta-

do, mayoritariamente, al tipo de accion asociada al juego en cues-
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tion. De este modo, los géneros de accion, estrategia o aventura
-0, en el caso espanol, el muy evocativo “matamarcianos” para los
juegos arcade- definen en si mismos la propia experiencia de jue-
go y permiten establecer una relacion de expectativa y conven-
cion entre el que disena el juego y el que lo adquiere.

El principal problema a la hora de abordar una muestra de
juegos sobre la Teoria de Géneros estriba en la heterogeneidad de
las posibles taxonomias. Crawford propuso, en 1984, una taxono-
mia no exhaustiva que incluia, como curiosidad, el género de los
“juegos de palas” (paddle) para dar cuenta de la enorme cantidad
de clonicos de Pong que existian en ese momento (p.29). Eviden-
temente, su propuesta no nos sirve ya hoy pero si fue la prime-
ra en establecer unos géneros para los videojuegos mas o menos
delimitados. Tras €l, y en el marco del debate entre Ludologia y
Narratologia, varios autores reclamaron repensar el género desde
la interactividad antes que desde lo iconico o representacional
(Apperley, 2006) e incluso se llegaron a establecer taxonomias
bajo este principio (Wolf, 2002) o complejos modelos con distin-
tos niveles de analisis para alcanzar un cierto consenso entre am-
bas posturas (King y Krzywinska, 2002).

En los trabajos mas recientes se han consolidado unas taxono-
mias mas acordes con las de la industria y que establecen varias
categorias interesantes (Pérez Latorre, 2006, p.130 y ss, y 2010
pp- 365-366; Egenfeldt et al, 2008, pp.40-52). Independientemen-
te de los denominaciones particulares, los géneros de los videojue-
gos se pueden dividir en estos grandes grupos:

® Accion: videojuegos constituidos esencialmente por una rela-
cion fisica reglada y con unos objetivos claros y cuantificables.

Se trata de un género amplio que contiene juegos abstractos
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-Pong, Tetris-, de lucha -Street Fighter X Tekken, Virtua Fighter-,
plataformas -Mirror’s Edge, Rayman 2: The Great Scape-, depor-
tes -FIFA 13, NBA 2K13-y los hoy tan populares first person
shooters o FPS -Doom 3, Battlefield 3: End Game-.

Aventura: la evolucion de la aventura textual -Zork- a la aven-
tura grafica -The Secret of Monkey Island- ha construido este
género alrededor de la relacion dialéctica, a la exploracion
por encima de la accion y a la asimilacion de técnicas cinema-
tograficas. Algunos de sus principales representantes hoy son
The Dark Eye: Chains of Satinav o Botanicula.
Accién/Aventura: la hibridacion de géneros que impulsoé la
posmodernidad también llego6 al videojuego. En este caso,
las particularidades constitutivas del género de la accion se
acomodan a un contexto ficcional mas propio de las aven-
turas tradicionales, generando asi una mecanica de juego
dinamica en un entorno determinado por la exploracion.
Algunos ejemplos representativos son la saga Tomb Raider
como fusion entre las plataformas y la aventura o el first
person shooter cinematografico que proponen Max Payne o
Uncharted.

Estrategia: la planificacion militar y la gestion economicay so-
cial configuran un género donde la accion se orienta o bien a
jugar en tiempo real -Age of Empires, Warcraft III- o en turnos
alternos -Heroes of Might and Magic V, Civilization V-. En todo
caso, las dos vertientes principales del género de la estrategia
suelen proponer juegos que progresan mediante la construc-
cion del entorno de juego desde la perspectiva civil o la des-
truccion de un enemigo determinado desde la perspectiva

militar.
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® Juegos de Rol: la influencia del juego de rol de lapiz y papel
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de Dungeons and Dragonsfue muy importante para configurar
un género basado en la accion y exploracion de un mundo
de fantasia o ciencia ficcion mediante un personaje épico. La
personalizacion de la estética y las habilidades del héroe y su
constante evolucion en los distintos niveles de maestria dispo-
nibles convierte a los videojuegos de rol en propuestas ficcio-
nalmente muy ricas y complejas. De este modo, las distintas
mecanicas de juego que han ido apareciendo en los ultimos
anos han permitido la creacion de grandes mundos épicos,
ya sea mediante el juego individual -Dragon Age, Mass Effect-
o a través de los mundos persistentes multijugador -World of
Warcraft, Everquest-.

Simulador: originado en el plano profesional y militar, el
género de los simuladores adapta fielmente los mecanismos
operativos de distintas maquinas para insertarlas en una expe-
riencia ladica. Se trata de un género muy minoritario y que,
en la actualidad, se circunscribe esencialmente a la simula-
cion aérea, ya sea civil -X-Plane 10- o militar -IL-2 Sturmovik:
Cliffs of Dover-.

Simulacion: En ocasiones denominado como “virtual toy”,
el género de simulaciéon emerge con Los Sims y propone la
gestion de un contexto social determinado mediante la expe-
rimentacion de las distintas relaciones sociales de los sujetos
que lo habitan. En la actualidad, Second Life ha llevado este
esquema al mundo persistente, mientras que otros juegos
como Singles: Flirt Up Your Life se han especializado en parce-
las sociales muy concretas como las relaciones amorosas y la

amistad.
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Hasta aqui hemos definido los principales géneros y los titulos
mas representativos de cada uno de ellos. Ahora bien, el segundo
criterio esbozado previamente exige que los juegos de la muestra
estén constituidos por unos mundos de ficcion ricos y complejos.
En este sentido, las subcategorias de juego abstracto, deporte,
lucha y el género de los simuladores deben ser eliminados de la
muestra cualitativa por su falta de capacidad para generar unos
marcos de ficcion destacables. De este modo, los géneros a ana-
lizar y los juegos propuestos atendiendo a los criterios metodo-
l6gicos son:

® Accion/FPS: Portal 2 (Valve Corporation, 2011).

® Accion/Plataformas: Alice Madness Returns (Spicy Horse,
2011).

e Aventura/Av. Grafica: Resonance (Xii Games, 2012).

® Accion/Aventura: Alan Wake (Remedy Entertainment, 2010).

* Estrategia: Starcraft II: Wings of Liberty (Blizzard Entertainment,
2010).

* Juego de Rol/Individual: The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda
Game Studios, 2011).

® Juego de Rol/Online: Diablo 3 (Blizzard Entertainment,
2012).

e Simulacion: The Movies (Lionhead Studios, 2005).

En el siguiente epigrafe se presentan los juegos ordenados por
géneros y analizados aplicando las variables definidas en este tra-
bajo para las dimensiones macroestructural estatica, microestruc-

tural dinamica y metaléptica.
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A veces hago cosas estupidas sin siquiera saber
porqué, como si mi cuerpo lo controlara algun
maestro marionetista sadico y demente

BERNARD, Day of the Tentacle

7.1. Accion / FPS: Portal 2 (Valve Corporation,
2011)

7.1.1. Ciencia, tecnologia y humanidad

Portal (Valve Corporation, 2007) fue uno de los juegos mas
innovadores de su época al redescubrir las posibilidades de los
juegos de accion en primera persona en su hibridacién con los
puzzles 16gicos de colocacion de objetos. A diferencia del clasico
modelo de aniquilacion de enemigos con el uso de multiples
armas, Portal propuso un enfoque mas centrado en la resolucion
de acertijos que en la acciéon entendida como violencia y agre-
sividad. El sistema de juego -el modelo de portales que veremos
mas adelante- junto con una dialéctica centrada en responder
qué es ser humano y qué es ser una maquina llevé a Valve a ex-
pandir este mundo ludoficcional con una secuela imprescindi-

ble: Portal 2 (2011).
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En ambos titulos, Chell, una joven de pasado desconocido, des-
pierta en las instalaciones cientificas de Aperture Science, un com-
plejo de experimentacion oculto varios kilometros bajo tierray total-
mente aislado del mundo exterior. Mientras que en el primer titulo
Chell debera superar las distintas pruebas y sobrevivir a la psicotica
GlaDOS -el robot de inteligencia artificial avanzada que supervisa los
experimentos-, en la secuela su huida se encauzara entre dos conflic-
tos principales. Por un lado, la lucha por el poder entre GLaDOS y
Wheatley -un nucleo de personalidad masculino-y, por otro, el des-
cubrimiento del pasado de la heroina y el choque entre los senti-

mientos del ser humano y el pensamiento logico de la maquina.

7.1.2. Los mundos posibles como puzzles

El entramado de mundos en Portal 2 manifiesta una linealidad ab-
soluta al enlazar cada Mundo Posible Primario de manera consecu-
tiva (Figura 7.1). Ademas, carece de Mundos Posibles Secundarios y
los relatos no se configuran en Mundos Posibles Narrativos sino que
se insertan de manera natural en los Mundos Posibles Primarios sin
desvirtuar en ninguin caso la capacidad lidica del jugador -modelo
heredado de Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004), otro de los juegos
insignia de la compania-. El inico Mundo Posible Narrativo aparece

al final del juego ya que supone el cierre dramatico de la aventura.

Figura 7.1. Entramado de mundos en Portal 2

MPP, | MPP, | MPPs | MPP, |fe--m-mmo- MPN;

Fuente: elaboracion propia
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Esta robustez y determinismo en la dimension macroestructural
se explica por el componente de juego logico de cada uno de los
Mundos Posibles Primarios. Asi, y desde esta perspectiva, cada uno
de estos mundos puede aislarse ya que el reto subyacente es total-
mente autonomo de la estructura general. Estos mundos se cons-
tituyen en habitaciones con una entrada y salida determinada, sin
posibilidad de volver atras, y con unos elementos basicos de diseno
de puzzles que configuran el verdadero reto. En cambio, la falta de
Mundos Posibles Narrativos provoca un dinamismo que sustenta la
perspectiva del juego como accion, en este caso como huida de los

constantes intentos de asesinato que sufre la heroina.

7.1.3. La egolatria del poder y el desvelamiento del
amor

El mundo ludoficcional de Portal 2 se constituye en un vasto la-
boratorio subterraneo abandonado. A excepcion de GLaDOSy el
robot Wheatley, las instalaciones, antano pobladas por cientificos
y sujetos sometidos a toda clase de experimentos, aparecen ahora
desiertas, con la unica salvedad de las torretas, unos pequenos
robots que no dudaran en utilizar sus lasers contra la heroina. Se
trata de un mundo minimamente multipersonal en el que la cons-
telacion de agentes incluye tanto los particulares ya mencionados
como el propio escenario como personaje y en el que se cuestiona
permanentemente el modelo de poder represor: en ocasiones es
ejercido por un agente, en ocasiones es adjudicado a otro.

El juego evoluciona a partir de las relaciones entre la triada de

particulares principales: Chell, Wheatley y GLaDOS.
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Como ya se ha dicho, Chell es el personaje jugador. Ni el juga-
dor ni la propia Chell conocen el origen del personaje ni su vin-
culacion con el laboratorio en el que se despierta. Es mas, nunca
se oye su voz ni se ve su cuerpo salvo por algun efecto de reflejo,
por lo que la heroina se manifiesta, en un principio, en un perso-
naje en grado 0 en consonacia también con un punto de vista en
primera persona tipo HUD. No obstante, y del mismo modo que
sucede con Gordon Freeman en Half-Life 2, el peso ficcional del
personaje jugador crece con el tiempo y va configurandolo como
un personaje-retrato o incluso como un personaje autonomo, de-
mostrando asi que es posible crear personajes carismaticos sin el
despliegue de grandes recursos narrativos como el dialogo o los
planos cerrados. En consonancia con esta evolucion, no se cono-
cen los submundos del personaje jugador pero, en un alarde de
desvelamiento ficcional, el juego fomenta el interés del jugador
por conocer mas sobre su pasado. De este modo, si bien parece
que el submundo real efectivo esta claramente determinado por
el submundo del desconocimiento la experiencia de juego impul-
sa al usuario a seguir subsanando la falta de informacion.

La relacion de Chell con el resto de agentes es de una gran
asimetria. A partir del momento en que consigue el dispositi-
vo que abre portales, la heroina descubrira que no dispone de
ninguna arma contra las torretas y el sistema defensivo del com-
plejo. En algunos niveles resulta imposible avanzar mediante la
accion destructiva precisamente por esta asimetria extremada
que solo puede ser superada por el ingenio del sistema de juego.
Y, en este sentido, la configuracion del entorno como puzzles
autonomos conlleva un gran efecto de transitividad en todas las

acciones del personaje jugador: no hay atributos ni niveles de
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habilidades que se puedan mejorar, solo un escenario suscep-
tible de ser modificado para poder avanzar hasta el siguiente
mundo posible.

Wheatley aporta la dosis comica al mundo ludoficcional con la
encarnacion de un modulo masculino de personalidad profunda-
mente torpe e inutil. Sus desastrosas actuaciones contrastan con
su bondad y su interés inicial por ayudar a Chell a huir del com-
plejo. Su papel como guia solo se vera empanado tras vencer a
GLaDOS arrebatandole el poder y expulsandola a una patata -un
tubérculo conectado a un miniordenador al que provee de ener-
gia- . Si hasta ese momento habia sido GLaDOS quien habia osten-
tado el poder represor para eliminar a Chell, ahora es Wheatley
quien pierde la cabezay, en lugar de salvar a la heroina, la manda
a las profundidades del laboratorio. A partir de este momento se
produce un doble discurso muy interesante que puede definirse
como el de la egolatria del poder -Wheatley- y el desvelamiento
del amor -GLaDOS y Chell-.

Wheatley, sometido a los dictamenes del sistema informatico
que acaba de poseer, sentira la constante necesidad de crear prue-
bas cientificas mejores que las que ide6 GLaDOS en su momento.
Esta exaltacion del submundo deseado esta tenida de un endio-
samiento tecnologico sobre todo lo organico, la concepcion de la
maquina como unica y definitiva verdad en la evolucién humana.
Pero, a la vez, sus origenes como modulo de personalidad -y, por
lo tanto, desde un rasgo humano- convierten a Wheatley en un
ser particularmente imperfecto y potencialmente destructivo. Su
ineptitud es una muestra clara del poder en malas manos o del
uso de la tecnologia sin finalidades éticas, siendo sus principales

manifestaciones la destruccion de gran parte de las camaras del
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laboratorio y la accidental fusiéon nuclear del reactor principal de
Aperture Science.

Mientras Wheatley se las ingenia para destruir el complejo sin
querer, Chell y GLaDOS establecen nuevas relaciones. En este
caso, la antigua, fria y calculadora inteligencia artificial que habia
intentado acabar con la protagonista es ahora la principal aliada
para desposeer a Wheatley del poder absoluto. Los niveles mas
profundos del laboratorio muestran los origenes del proyecto y
los distintos tipos de experimentos que se realizaron alli. A través
del transito entre mundos Chell descubre, poco a poco, que Cave
Johnson, fundador de Aperture Science, muri6 de una extrana
enfermedad antes de descubrir una inteligencia artificial donde
albergar su mente y que fue la mente de su secretaria Caroline la
que se incorporo al sistema informatico.

Resulta muy interesante comprobar como el submundo cono-
cido de Chell se nutre de los distintos elementos presentes en el
escenario, en particular mediante dos recursos. En primer lugar,
la propia distribucion escenografica de los objetos en los pasillos
muestra, entre otras cosas, la vida en los anos setenta en el labo-
ratorio, la relacion entre empleados o los cuadros y la evolucion
de la enfermedad de Cave Johnson. Y, en segundo lugar, un con-
junto de grabaciones diseminadas por distintos mundos posibles
van configurando el relato de la vida y muerte del presidente de
la compania, emulando la técnica que ya se vio en juegos como
Bioshock y que permite ampliar la ficcion sin sacrificar la expe-
riencia ludica.

Mientras se completa el submundo conocido de Chell, GLaDOS
va recuperando parcelas de memoria, en este caso existentes pero

olvidadas. Del mismo modo que en Memento, GLaDOS necesita
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los elementos ficcionales y los relatos que crean el submundo co-
nocido de la heroina para, en este caso, restaurar el suyo. Se trata
pues de un camino conjunto hacia la aparicion del conocimiento,
ya sea este nuevo o recuperado.

El final de Portal 2 supone el destierro de Wheatley a la Luna
-mediante un portal que crea Chell-y la aparicion de ciertas dudas
existeciales en GLaDOS. La inteligencia artificial se constituye aqui
como la lucha entre la racionalidad empirica de la mente informa-
tica que quiere acabar con la heroina y el amor maternal, el senti-
miento humano que siente Caroline hacia —sorpresa- su hija. Es en
esta pugna de submundos deseados, entre la muerte y la vida, la
maquinay el ser humano, en la que Chell es finalmente liberada al
exterior mediante un Mundo Posible Narrativo que configura uno

de los finales mas brillantes de la historia de los videojuegos.

7.1.4. La metalepsis como juego autonomo

Portal 2 es, ante todo, un juego en el que la relacion fisica y las
acciones del tipo constructivas-destructivas se ubican en el centro
de la propia experiencia ludica. Utilizando un interfaz minimalis-
ta que solo muestra el puntero del dispositivo de portales, la meta-
lepsis se naturaliza al aprender la mecanica del sistema de juego.
Basicamente, el aparato permite la apertura de dos portales de
distinto color en superficies planas y que se encuentran conecta-
dos entre si, pudiéndose cerrar el respectivo portal si abrimos un
portal nuevo del mismo color. Si el personaje jugador o cualquier
otro particular ficcional, objeto o laser atraviesa uno de ellos apa-

recera saliendo del segundo, independientemente de la distancia
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y ubicacion del mismo (Figura 7.2). Esta mecdanica tan aparente-
mente simple permite un juego rico e imaginativo al someter el
transito entre portales a las leyes de la fisica: los objetos lanzados
adquieren velocidad si salen por un portal a gran altura, mientras
que el personaje jugador puede llegar a escalar paredes abriendo

y cerrando nuevos portales.

Figura 7.2. Mecanica de juego del sistema de portales

‘_

-«

Fuente: Portal Game Wiki

El mecanismo de portales cobra sentido en la autonomia de
cada uno de los mundos posibles que componen el sistema lu-
doficcional. Es decir, cada mundo se identifica con una habitacion
cerrada -un experimento particular- que debera completarse con
éxito mediante la combinacion necesaria de ciertos elementos y
objetos. Las acciones del personaje jugador devienen totalmente
transitivas al cumplir, como funcion basica, la transformacion del

escenario para la resolucion del reto. Y, ademas, las acciones ne-
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cesarias -en relacion a la resolucion del mundo posible en concre-
to- estan totalmente tasadas: solo una combinacion concreta de
acciones resuelve el puzzle y abre la puerta a la siguiente camara
del laboratorio.

La complejidad de los puzzles va en aumento a medida que se
superan los mundos mediante la aparicion de nuevos elementos
para combinar. La accion mas sencilla conlleva el paso a través
del portal del personaje jugador y de algun objeto, por lo gene-
ral unos cubos grandes. Esto puede permitir desde depositarlos
encima de un interruptor para abrir una puerta hasta destruir
una torreta creando un portal debajo del objeto y uno encima del
enemigo. Pero en niveles mas avanzados se anaden otras posibi-
lidades mas interesantes. Junto al embudo de excursion -un rayo
cinético que traslada al personaje por una ruta-y la placa aérea de
fe -una catapulta en forma de baldosa-, los elementos que mas po-
tencian la combinatoria metaléptica son los geles azul, naranja y
blanco. El gel azul de repulsiéon permite mayores saltos y el rebote
de los elementos impregnados por €l, mientras que el gel naranja
de propulsion aumenta la velocidad de los particulares ficciona-
les que anden sobre €él. Por otro lado, el gel blanco permite la
apertura de portales en aquellas superficies que haya manchado,
ampliando asi las posibilidades del juego.

Por todo ello, Portal 2 propone dos tipos de viaje muy distintos.
En primer lugar, un conjunto de minijuegos de l6gica mediante
un nuevo mecanismo de juego que conlleva, a su vez, su natualiza-
cion en los primeros niveles de juego. Y, en segundo lugar, un via-
je hacia el conocimiento de los particulares ficcionales centrado
en el eterno y fascinante debate entre la pragmatica de la razén y

los sentimientos del corazon.
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7.2. Accion/Plataformas: Alice Madness
Returns (Spicy Horse, 2011)

7.2.1. El Mundo de las Maravillas como ficcion
transmediatica

Desde la publicacion a finales del siglo XIX de Las Aventuras
de Alicia en el Pais de las Maravillas (1865) y su secuela A través
del espejo y lo que Alicia encontré alli (1871), el mundo surrealista y
satirico creado por Lewis Carroll ha sido objeto de multiples adap-
taciones en distintos medios. En este sentido, la ficcion transme-
diatica se ha nutrido de adaptaciones filmicas, desde la primera
obra de Hepworth y Stow (1903) o la version animada de Disney
(1951) hasta la mas reciente pelicula de Burton (2010), y de los
videojuegos American McGee’s Alice (Rogue Entertainment, 2000)
y Alice Madness Returns (Spicy Horse, 2011).

Los dos videojuegos dirigidos por el disenador American Mc-
Gee parten del canon, la obra literaria, para construir un nuevo
universo mucho mas oscuro, demente y violento. Asi, se trasla-
dan los particulares ficcionales mas relevantes -Alicia, el gato de
Chesire, el Conejo Blanco o la Reina de Corazones- a un nuevo
mundo que si bien podria ubicarse como secuela de A través del
espejo y lo que Alicia encontro alli en realidad configura un universo
muy distinto.

Alice Madness Returns, la segunda entrega de este nuevo mun-
do, muestra una Alicia desquiciada que ha conseguido abandonar
el manicomio en el que fue ingresada tras la muerte de sus padres

y su hermana en un incendio doméstico. Ahora, Alicia vive en
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Londres bajo los cuidados del Dr. Bumby, un célebre psiquiatra
que le insiste en abandonar todo posible recuerdo de su pasado
y de aquella tragedia. No obstante, ella persistira en su busqueda
para descubrir el verdadero responsable de la muerte de su fami-
lia mientras intenta salvar un Mundo de las Maravillas agonico y
decadente que se ve amenazado por la vuelta de la Reina de Cora-

zones y el misterioso Tren Infernal.

7.2.2. La estructura de mundos: entre lo real y lo
imaginado

El entramado de mundos que plantea la secuela de McGee
se configura en una absoluta linealidad con la unica alternacia
entre los Mundos Posibles Primarios jugables (MPPs) y los Mun-
dos Posibles Narrativos (MPNs). Asi, el juego transcurre “hacia
adelante” y los limites ficcionales evitan poder volver a los niveles
anteriores.

No obstante, la experiencia de juego en relacion a dicho en-
tramado no se percibe desde la simple linealidad sino que confi-
gura una percepcion ficcional particular: los mundos se enlazan
en dos niveles de la ficcion que obedecen, en sentido estricto, al
submundo real efectivo y al submundo imaginado-temido de Ali-
cia (Figura 7.3).

En esta logica, los MPNs del tipo cutscene -ya sea con video ani-
mado o con imagenes propias del motor del juego- cumplen dos
papeles fundamentales. En primer lugar, sirven de mecanismo de
transito entre los distintos MPPs del submundo imaginado habi-

litando el desplazamiento de Alicia de un espacio de juego a otro
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y anadiendo nueva informacion sobre el conflicto principal de la
heroina. Y, en segundo lugar, enlazan los dos niveles ficcionales, el
real y el imaginado, permitiendo unas transiciones coherentes. En
cambio, los MPNs del tipo ingame permiten tanto la presentacion
de los enemigos mas importantes como la introduccion de los dis-
tintos recuerdos que va recuperando Aliciay que, en ningun caso,

ni interfieren ni suspendenden la experiencia ludica.

Figura 7.3. Entramado de mundos en Al/ice Madness Returns

REAL

_________ MPP1 [ e dcccccccccccee| MPPs feeccceaooo
MPN; MPNs MPN4

IMAGINADO /

_________________ MPP; [ [ MPNz2 |—] MPPs |eceoooo MPPs _o___

Fuente: elaboracién propia

7.2.3. Los particulares ficcionales y la configuracion
de la locura

A nivel microestructural, Alice Madness Returns conjuga unos
elementos fundacionales basicos para los dos niveles expuestos
anteriormente: el real y el imaginado. Asi, el punto de vista es
comun y se configura, esencialmente, en tercera persona o viaje
virtual, ya que es el que mejor se adapta al modelo de juego de
plataformas en tres dimensiones y al ataque estratégico. En todo

caso, también cabe la posibilidad de un punto de vista en primera
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persona para situaciones determinadas'. Otro elemento fundacio-
nal es la temporalidad, que aqui no juega ningtn papel particular
salvo para determinados puzzles en MPPs primarios. No obstante,
la verdadera potencialidad ludoficcional del juego aparece con
las diferencias entre niveles.

El nivel real muestra un mundo gris, un Londres postindus-
trial sucio y decadente con zonas pobres y descuidadas, donde
abunda el crimen y la prostitucion. En este contexto, la cons-
telacion de agentes se configura en un mundo multipersonal
mas fisico que dialéctico, mas represor que cooperativo y cuya
progresion sera esencialmente constructiva. Alicia, como per-
sonaje jugador, es una chica asustadiza e indefensa, insegura e
incapaz de nada. Por ello, sus principales acciones posibles se
reducen al movimiento y, en ocasiones, a dialogar con algin
particular en concreto, pero a nada mas. En este sentido, sus
acciones son asimétricas al resto de agentes ya que estos si pue-
den suponer una amenaza para la protagonista, aunque solo en
contadas ocasiones.

Este nivel real esta marcado por el submundo real efectivo de
Alicia y, en especial, por un submundo del conocimiento muy in-
completo. No sabe qué ha pasado con su familia, ni entiende va-
rios de los sucesos que acaecen en este mundo, como la quema
de la taberna o qué papel juega la prostitucion infantil en todo lo
que va recordando. Por ello, el nivel real es el mundo de la sub-
sanacion del desconocimiento, de la recuperacion de una mente,
como dice Alicia, “que sigue hecha anicos”. Los principales agen-

tes aqui son Nany, la antigua ninera de Alicia y que ahora regenta

1 En algunos pocos niveles se produce una transformacién radical del punto
de vista y el espacio, pasando del 3D libre a un 2D con scroll lateral.
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un local de prostitucion, el avaricioso abogado Radcliffe y, sobre
todo, el Doctor Bumby, el pedante y condescendiente psiquiatra
de oscuras intenciones.

Si el nivel real es el de la busqueda de la verdad desde la inde-
fension del personaje jugador, el imaginado es justo lo contrario.
Aqui el Mundo de las Maravillas es, principalmente, un conjunto
de espacios oniricos y terrorificos -mezcla de Steam Punky estilo
gotico- muy distintos entre si, desde una enorme casa de munecas
a un cuadro japonés, pasando por contextos acudticos y, como ya
es tradicional, el castillo de la Reina de Corazones y su legion de
soldados carta. Todo lo sonado antano por Alicia es ahora victi-
ma de sus traumas y del borrado de los recuerdos; la perversion
campa a sus anchas y los agentes ficcionales de dicho mundo son
enemigos aberrantes derivados de la tecnologia de la mente ra-
cional -las piezas de las maquinas, el petroleo- y una triste infan-
cia que se manifiesta en extremidades y cabezas de munecas sin
ojos. Pero incluso los principales aliados del personaje jugador no
pueden escapar de esta transformacion amnéstica. Asi, el Som-
brerero Loco aparece desmembrado y demente, mientras que el
Conejo Blanco -con poca presencia en el juego- pierde sus ojos y
le estalla la cabeza. El tinico cuerdo -aunque, eso si, enigmatico
como de costumbre- es el Gato de Chesire, el guia de Alicia y el
que le proporcionara las principales pistas para superar los retos
mas complejos.

El mundo sonado lleva al extremo la subsanacion del submundo
conocido en relacion al nivel real, si tenemos en cuenta que este
espacio multipersonal es mucho mas fisico y represor. La logica
destructiva-constructiva, mediante la cual la heroina puede mejo-

rar su armamento y vida para hacer frente a los nuevos enemigos,
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justifica que Alicia sea un personaje fuerte, seguro de si mismo y
valeroso. Dispone de distintas armas que se obtienen progresiva-
mente -la espada Vorpal, el caballito de madera, el molinillo de
pimienta y la tetera-, distintos vestidos asociados al entorno de
juego y un conjunto de acciones siempre posibles como el doble
salto, levitar en el aire o hacerse pequena. De este modo, y en re-
lacion a sus enemigos, Alicia sale ganando en fuerza de combate y
movilidad, por lo que la asimetria proporciona un juego bastante
facil, siendo su principal actividad las plataformas por encima de
la lucha. Ademas, el interfaz de juego es sumamente minimalista
para ampliar la vista disponible al jugador ya que solo consta de
un indicador de dientes -elemento basico para mejorar las armas-,
un contador de vidas en forma de pétalos de rosa y un control del
molinillo de pimienta.

La ultima particularidad del mundo sonado es la busque-
da de los recuerdos a lo largo de cada uno de los escenarios.
Como si del cerebro se tratara, Alicia deberd indagar en cada
recoveco hasta que encuentre pequenos relatos que, al juntar-
se, configuran la verdad sobre la muerte de su familia y el papel
que jugaron en dicho evento su hermana Lizzie y el Doctor

Bumby.

7.2.4. El doble nivel de la ficcion y el juego

En un principio, el juego parece primar el mundo real al so-
nado al anclar en el primero la mayor parte de explicaciones so-
bre la motivacion de Alicia y el resto de agentes. No obstante, a

medida que pasa el juego, las relaciones se invierten para dotar
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de mayor protagonismo al mundo imaginado. Aqui, la incursién
metaléptica es mucho mas rica que en la realidad, y cada uno de
los estadios oniricos muestra un diseno de espacios, unos enemi-
gos finales y un sistema de puzzles mucho mas dificil. Ademas,
el mundo sonado empieza a dotarse de balances dramaticos al
descubrir que, en realidad, la Reina de Corazones que estamos
persiguiendo no es un enemigo sino Lizzie, la hermana de Alicia.
El encuentro con Lizzie sirve para hacer ver a la protagonista que
ella no tuvo la culpa en la muerte de su familia, sino que fue res-
ponsabilidad del ser misterioso que conduce el Tren Infernal, una
temible maquina que destruye el Mundo de las Maravillas como
lo hacia la Nada en el caso de La Historia Interminable (Michael
Ende, 1979). Aqui, el mundo temido que habia determinado de
manera poderosa al imaginado empieza a perder fueza ya que
desaparece la culpabilidad de la heroina y emerge un nuevo ene-
migo al que dirigir la accion del juego: el Doctor Bumby, pedofilo
y proxeneta que encontro en Lizzie una nina rebelde a la que tuvo
que asesinar tras violarla.

Al final del juego se producen algunas hibridaciones que
demuestran que, desde la perspectiva de Alicia, no hay dema-
siada diferencia entre el mundo real y el imaginario. Si bien
los enemigos y principales aliados nunca traspasan los limites
entre niveles, si que lo hacen ciertos espectros y fantasmas al
plano de la realidad. Y la cuspide de la hibridacion aparece
con la derrota del enemigo final en ambos niveles: en el ima-
ginario, tras la muerte, en un MPP particular, del Hacedor de
Munecas -el alter ego del Doctor Bumby y conductor del Tren
Infernal- y, en el mundo real, con el empujon del psiquiatra a

las vias del tren.
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Por todo ello, Alice Madness Returns propone un juego de pla-
taformas y accion al uso, siendo su principal baza un mundo ju-
gable que esta completamente determinado, por un lado, por un
submundo real efectivo que niega el conocimiento de la realidad
a Aliciay, por otro, por un submundo imaginado que en conexion
con un submundo temido justifica la aparicion de las mas horren-

das pesadillas.
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7.3. Aventura: Resonance (Xii Games, 2012)

7.3.1. El resurgir del género perdido

Desde finales de los anos noventa la aventura grafica dio su
canto de sirena como género hegemonico. El establecimiento del
cd rom, las tarjetas graficas y los graficos 3D, junto con un cambio
en las preferencias de los jugadores hacia juegos de accion como
Doom relegaron al género mas cinematografico de todos a una se-
gunda posicion tanto a nivel de produccion como de consumo.

No obstante, la supuesta muerte del género en el juego contempo-
raneo no fue tal. Aventuras graficas como Runaway: A Road Adventu-
re (Pendulo Studios, 2001), Syberia (Microids, 2002), Machinarium
(Amanita Design, 2009) o La Fuga de Deponia (Daedalic Entertain-
ment, 2012) han demostrado que existe una pequena pero creativa
industria que sigue apostando por la aventura grafica de calidad y
por la fidelizacion de un importante nicho de mercado.

En este contexto, Resonance conjuga elementos de producciony
distribucion actuales con un saber hacer de antano. Hoy Internet
permite un modelo de creacion de juegos independientes mucho
mas flexible y Resonance es una buena prueba de ello al conseguir,
en primer lugar, gran parte de su financiacion mediante la plata-

forma de crowdfunding Kickstarter® y, en segundo lugar, utilizando

2 El modelo crowdfunding se fundamenta en la financiacién colectiva de un
proyecto especifico por la que cada contribuyente inverte lo que estima opor-
tuno y, en contraprestacion, recibe distintos regalos. En el dmbito del vide-
ojuego su éxito ha sido masivo tal y como demuestra el asentamiento de la
plataforma Kickstarter y su extensa financiacién a todo tipo de génerosy, en
especial, a las aventuras graficas. De hecho, la libertad del usuario para invertir
en aquellas propuestas que mds lo seducen ha demostrado una vez mas que
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herramientas estandarizadas y accesibles en Internet -en este caso,
el programa Adventure Game Studio-junto con un pequeno equipo
geograficamente deslocalizado.

No obstante, y lejos de alardes técnicos, estas formas contem-
poraneas de creacion han servido para recuperar un cierto senti-
miento de nostalgia en relacion a las aventuras graficas que Sierra
Online y LucasArts realizaron en la década de los noventa. Con
graficos de pixeles grandes -hoy asociados al llamado pixel art-y
con los mecanismos convencionales del género, Resonance toma
la esencia clasica como punto de partida para tejer un mundo de
ficcion y un conjunto de historias que tratan sobre el determinis-
mo del pasado, los recuerdos, la ética y la traicion. Asi, la extrana
muerte del Doctor Morales -un cientifico que investigaba una tec-
nologia tan revolucionaria como peligrosa- acaba juntando a Ed,
un brillante matematico que ayudaba al fallecido en sus trabajos,
con Anna, una médico y familiar del Doctor Morales, el detective
Bennet y un bloguero fisgon llamado Ray. Todos ellos se veran
envueltos en una gran conspiracion por el descubrimiento de la

investigacion oculta de Morales y su uso perverso.

7.3.2. De lo modular a la estructura de
localizaciones

Una de las caracteristicas estructurales de Resonance es su adap-
tacion a las intenciones ficcionales que subyacen en cada fase del

juego. Al iniciar partida, el juego muestra los cuatro retratos de los

el género de la aventura grafica sigue fascinando y contando con el apoyo de
muchos jugadores.
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protagonistas principales que se corresponden con cuatro mun-
dos posibles primarios. El objetivo de estos primeros mundos es
el de presentar a los personajes e ir tejiendo, poco a poco, los
lazos que acabaran relacionandolos los unos con los otros. Este
tipo de presentacion de particulares ficcionales se ve claramen-
te influenciado por obras corales de la narrativa modular como
21 Gramos (Alejandro Gonzalez Inarritu, 2003) o Magnolia (Paul
Thomas Anderson, 1999) en las que el seguimiento de cada per-

sonaje es el camino para entender la relacion entre cada uno de

ellos.
Figura 74. Entramado de mundos en Resonance
[ Piso Ed \
el | )
Piso Anna
Anna
> Mapa < Hospital > Desenlace
Bennet
Comisaria
Ray
/ MPP, j

Fuente: elaboracion propia

La multiplicidad de personajes jugadores -una caracteristica
que aparecio en el género de la mano de Maniac Mansion (Lu-
casFilms Games, 1987) y Maniac Mansion 2: Day of the Tentacle
(LucasArts, 1993)- supone, a nivel estructural, una clara mani-
festacion de la importancia del término indexical en los juegos.

En esta fase inicial cada mundo posible primario solo puede
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asociarse a un personaje y a sus vivencias, mientras que en ul-
teriores fases los mundos se asociaran a los particulares segiin
sus habilidades y posiciones sociales tnicas. De este modo, el
término indexical -entendido aqui como la posicion relativa en
un mundo concreto variable segiin el cambio de foco- siempre
opera, ya sea para presentar personajes como para relacionar
un mundo concreto con las habilidades de cierto particular
ficcional.

La segunda fase estructural presenta el grupo de personajesy
habilita, mediante un mapa, el desplazamiento de los particulares
ficcionales -uno solo, por parejas o el grupo entero- por distintas
localizaciones o mundos posibles primarios. Todos ellos deben
ser visitados sin perjuicio del orden a seguir y, en algunos casos,
la inclusion de minipuzzles en su interior -como crackear un or-
denador o utilizar distintas palancas para desplazar el equipo de
un lado a otro del escenario- hace mas compleja la resolucion
de cada uno de los mundos. En cambio, la altima fase del juego
muestra una linealidad mas severa para abordar los dos posibles
desenlaces dramaticos.

Desde la perspectiva de los mundos posibles narrativos, Reso-
nance utiliza el recurso de género de alternar accion y mostracion
no jugable de su consecuencia. Por ejemplo, la accion “abrir puer-
ta” conlleva la suspension momentanea del juego para mostrar
como el personaje la realiza. No obstante, los verdaderos mun-
dos posibles narrativos aparecen o bien al concluir importantes
didlogos o como engarce entre mundos, siendo estos ultimos no

demasiado abundantes.

321



Los videojuegos como mundos ludoficcionales

7.3.3. Puzzles, motivaciones y recuerdos

Resonance propone un mundo multipersonal, dialéctico y en
ocasiones fisico en el que los personajes pueden morir. La coope-
racion y el trabajo en grupo es la clave para la constitucion de
una constelacion de personajes atipica. Los cambios de foco y las
acciones necesarias interrelacionadas son la manifestacion ladica
de unas motivaciones tremendamente relevantes.

De hecho, la configuracion de los personajes como auténomos
-y, en menor medida, desde el scroll vertical y la tercera persona-
contribuyen a entender que no estamos ante un juego que bus-
que la identificaciéon con el jugador, sino ante una propuesta que
pretende construir y hacer respetar las motivaciones de los per-
sonajes como eje basico del mundo ludoficcional: el cénit de la
autonomia motivacional y la ruptura con la posible identificacion
se produce con el giro de héroe a villano que experimenta Ed al
asesinar a sangre fria a Annay, a su vez, con la eliminacion de las
sospechas sobre el detective Bennet. Resonance se conforma asi
como un juego constructivo que viene a suplir el submundo del
conocimiento de todos los personajes, sin perjuicio de que Ed sea
el que tiene mas conocimiento de los hechos. La intension del
submundo conocido va desvelando la verdadera estructura moti-
vacional de cada uno de ellos y permite, en ultima instancia, los
geniales giros en las relaciones entre los particulares ficcionales y
la eclosion del drama.

Las acciones transitivas y necesarias que impulsan el juego se
centran en la relacion entre personajes y su estatus social y labo-
ral. Asi, para poder acceder a ciertas zonas del hospital necesita-

remos el pase de Anna, mientras que los contactos en los bajos
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fondos de la ciudad solo se fiaran de las relaciones personales que
tienen con Ray y el detective Bennet.

Junto a las acciones, las notas, los objetos, las nuevas tecnologias
-teléfonos moviles, ordenadores-y los dialogos tienen un papel clave
tanto en el juego como en las sospechas que se puedan generar entor-
no a las relaciones de los particulares. Desconfiamos de Bennet por
una nota que se le cae al suelo, y podemos desenmascarar a uno de los
villanos principales del juego gracias a una fotografia de un robo.

Pero sin duda el mecanismo de juego que con mas €xito inte-
rrelaciona la construccion ficcional de los personajes con las ac-
ciones posibles y/o necesarias es el papel de las memorias a corto
y largo plazo. Posiblemente, la mayor innovacién de Resonance ha
sido incorporar al tradicional inventario de objetos unos reposi-
torios intangibles basados en recuerdos a corto plazo y a largo
plazo. Los recuerdos a corto plazo se asocian a personajes concre-
tos y permiten la recuperacion de hasta diez particulares, objetos
o escenarios para utilizarlos en conversaciones determinadas o
en combinacion con otros elementos. En cambio, los recuerdos
a largo plazo no se limitan necesariamente a los personajes sino
que pueden ser utilizados por cualquier miembro del grupo. Este
tipo de recuerdos abarcan desde memorias personales imborra-
bles -los traumas infantiles de Anna, por ejemplo- hasta eventos
significativos compartidos por varios personajes y que pueden vol-
ver al presente -por ejemplo, el apagon de luces de la ciudad o la
trascendental conversacion entre Ed y Anna en el hospital tras la
muerte de Morales-. El uso de los recuerdos como elemento de
juego revaloriza la experiencia vital de los particulares y muestra
como los personajes no son solo lo que hacen ahora, sino lo que

han hecho y vivido hasta entonces.
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7.3.4. Metalepsis miméticas y niveles de la ficcion

La metalepsis naturalizada sigue las convenciones de las aven-
turas graficas y se encauza mediante los dos botones del raton. Su-
perados los menus con verbos propios del sistema SCUMM ideado
por LucasArts las aventuras posteriores sintetizaron las acciones
en el icono del cursor y simplificaron la metalepsis. En Resonance
esta simplificacion metaléptica se traduce en la mera observacion
con el boton derecho y las acciones mas adecuadas se automati-
zan con el boton izquierdo.

Por otro lado, en ciertas ocasiones la metalepsis no se instru-
mentaliza por la convencion de género sino por una emulacion
mimética de la acciéon en cuestion. Por ejemplo, en un momento
importante al principio del juego Anna huye de un asesino. Esca-
pa por la ventana de su habitacion, sube por la escalera de incen-
diosy se encuentra la puerta de salida cerrada. Mientras el asesino
sube para alcanzarla, Anna debera cortar una cuerda para des-
trozar el ultimo tramo de escalera. La accion de cortar la cuerda
con un pedazo de cristal no se automatiza con el botén izquierdo,
sino que se convierte en una accion transitiva necesaria en detalle,
por lo que el jugador debera ser preciso al mover el raton arriba
y abajo mientras el cristal rasga la cuerda. Esta emulacién no solo
acerca la accion real a su reflejo mediado sino que también con-
tribuye de manera esencial a la tension dramatica generada por
la persecucion.

La ultima manifestacion metaléptica relevante consiste en el
transito desde el nivel de la ficcion principal al submundo sonado

de Anna. Tanto en el primer mundo posible como en otros poste-
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riores, Anna revive los traumas infantiles por la pérdida de su ma-
dre y el alcoholismo de su padre mediante distintas pesadillas en
las que es perseguida por un monstruo. Aqui la cuestion temporal
es importante ya que la huida se produce a contrarreloj, por lo
que un desliz en la ejecucion de las acciones -cerrar la puerta con
llave, buscar la manera de abrir la boca de ventilacion,...- puede
suponer la muerte de la protagonista. Una vez superado este nivel
el modo de juego cambia a una perspectiva cenital en la que una
Anna nina huye a través del conducto de la ventilaciéon de su casa
y va encontrandose, a su vez, distintos recuerdos. Esta conexion
entre el submundo sonado -constituido por el submundo temi-
do- con el submundo recordado no constituye un mundo posible
secundario ya que la recoleccion de momentos pasados seran de-
cisivos para el desarrollo del juego.

Por todo ello, Resonance enfatiza la experiencia de juego en
unas acciones basadas en los dialogos y en la recuperacion de los
recuerdos, mientras que el mundo de ficcion se teje, esencialmen-
te, gracias a la comprension de las distintas -y, en ocasiones, con-
tradictorias- motivaciones de cada uno de los personajes jugado-

res que configuran la constelacion de particulares ficcionales.
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7.4. Accion / Aventuras: Alan Wake (Remedy
Entertainment, 2010)

7.4.1. La eclosion del terror rural como thriller
psicoldagico

Dentro del género hibrido entre accion y aventura el terror ha
conseguido conformar su espacio propio. Los titulos mas popu-
lares inciden en la aparicion de la amenaza zombi y la lucha por
la supervivencia en el subgénero llamado survival horror - como
la saga Resident Evil o el menos aventurero Left 4 Dead (Valve
Software, 2008)- mientras que el miedo espacial y la accion mas
sangrienta encuentra en Dead Space su mayor representante. En
cambio, otros titulos como los propuestos en la saga Silent Hill
(Konami, 1999-?) han buscado un terror mas psicolégico, mas
centrado en la configuraciéon de unos mundos ficcionales evolu-
tivos que en la confrontacion fisica y directa contra lo fantastico.
Es precisamente en este ultimo grupo en el que se encuadra Alan
Wake, una mezcla de thriller psicologico y survival horror en un
marco de terror rural.

La historia del juego arranca a medidados de los anos setenta
cuando Thomas Zane, un célebre poeta y escritor de relatos fan-
tasticos, se deplaza al idilico Bright Falls, un pueblecito norteame-
ricano de alta montana rodeado de bosques y lagos, con su mujer
Barbara Jagger. Alli encuentra la inspiracion en su recién adqui-
rida cabana ubicada en las orillas del lago Cauldron Lake.

No obstante, con el paso de los anos descubre que el lago alber-

ga algun tipo de poder perverso que convierte en reales sus his-
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torias fantasticas, por lo que decide dejar de escribir. Justo en ese
momento, Barbara se ahoga en extranas circunstancias y Zane,
completamente desesperado, decide escribir la vuelta de su mu-
jer. Pero lo que emerge de las aguas no es solo su amor, sino un
ser sobrenatural que ha poseido a Barbara y que pretende exten-
der la oscuridad por todo el mundo. Zane, incapaz de vencer al
monstruo que ha liberado, escribira unas ultimas paginas en las
que, anos mas tarde, un escritor en crisis creativa y con miedo a
la oscuridad llamado Alan Wake llegara a Bright Falls para hacer
frente al enemigo sobrenatural. Junto a su mujer Alice, Alan bus-
cara en este pueblecito un refugio donde escribir nuevos libros y
encontrar la inspiracion, hasta que su amada desaparece, en ex-
tranas circunstancias, en las profundidades de Cauldron Lake.
De este modo, Alan Wake propone al jugador la busqueda y li-
beracion de Alice mientras se dilucida la naturaleza de la llamada
Presencia Oscuray su posible destruccion. Para ello, el juego confi-
gura su mundo ludoficcional desde la confusion y el determinismo
del modelo diegético, la psicologia de los personajes y el uso de la

luz y la oscuridad como unica via de supervivencia del héroe.

7.4.2. El videojuego como estructura episddica

A nivel macroestructural la propuesta de Remedy Entertainment
tiene mas relacion con las series de television que con los propios
videojuegos. El juego se divide en seis grandes episodios que se
abren y cierran con unos mundos posibles narrativos de tipo
cutscene. Pero la principal influencia del audiovisual seriado apa-

rece con dos elementos esenciales. En primer lugar, la clausura
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del episodio se produce siempre con un cliffhanger -un evento
que aumenta el suspense-y, en segundo lugar, el nuevo capitulo
se inaugura con una cutscene a modo de recopilatorio con el texto

“Anteriormente en Alan Wake” (Figura 7.5).

Figura 7.5. Entramado de mundos en A/an Wake
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Fuente: elaboraciéon propia

Esta estructura fuertemente lineal y cinematografica ya hace
vislumbrar una experiencia esencialmente narrativa del mundo
ludoficcional. El uso intensivo de pequenas suspensiones de la
metalepsis en breves cutscenes favorece un centrado de la vision,
una configuracion del plano cinematografico que marca tanto los
objetivos -la camara se aleja hasta el objetivo a alcanzar y vuelve
al personaje jugador-, como las amenazas -la aparicion de algun
enemigo particularmente peligroso-.

Por encima de todo, el caracter episodico de Alan Wake busca
una comprension claray directa de un relato suministrado en uni-
dades autonconclusivas. Asi, la apertura como resumen de even-
tos pasados y el estricto encadenado de los mundos posibles, junto
con una insistente aparicion de cutscenes para dirigir la mirada del
jugador, muestran un mundo ludoficcional fragmentado en uni-
dades autonomas pero con sentido global, a imagen y semejanza

de series contemporaneas como 24 o Lost.
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7.4.3. La muneca rusa del terror

El mundo multipersonal de Alan Wakese manifiesta en un bello
y vasto entorno rural en el que los bosques, el pueblo tipicamente
norteamericano y las cabanas de alta montana delimitan el espa-
cio de juego. Si bien es habitual encontrar distintos personajes, la
aventura transcurre desde la soledad del héroe y su enfrentamien-
to contra una fuerza opresiva y sobrenatural, La Presencia Oscura,
que determina tanto la concepcion destructiva del poder como
el ritmo atropellado de los distintos eventos al encauzarse en una
huida por la supervivencia. En este sentido, el juego establece un
cierto desequilibrio favoreciendo la conformacion de un mundo
fisico antes que dialéctico.

En esta pugna entre Wake y la oscuridad, la constelacion de
particulares se nutre, por un lado, de unos pocos particulares alia-
dosy, por otro, de agentes impotentes, traicioneros o abiertamen-
te hostiles.

La categoria de aliados esta formada por dos particulares aje-
nos al conflicto y un tercero que dispone de un submundo del
conocimiento mucho mas amplio. Tanto la sheriff Sarah Breaker
como Barry Wheeler, el agente de Alan y personaje comico del
juego, apoyaran al personaje jugador en su busqueda desde el ab-
soluto desconocimiento de lo que esta sucediendo. En cambio,
Cynthia Weaver, llamada Dama de la Luz porque siempre lleva

encima una linterna’®, se presenta como un particular enigmatico

3 Existen numerosas conexiones entre la serie de television Twin Peaks (David
Lynch y Mark Frost, 1990-1991) y Alan Wake, desde la estética del pueblo y los
edificios —en especial el hotel- hasta la presencia del FBI en el entramado de
mundos. En este caso, el guino intertextual se produce entre la Dama de la Luz
(Lady of the Light)y la célebre Lady Leno de la serie norteamericana, una mujer
obsesionada con un tronco de madera.
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y cuyo conocimiento de la situacion -y de los pasos a seguir- es
mucho mas amplio que el del resto de particulares ficcionales.

Por otro lado, los agentes restantes o bien no tienen un papel
relevante en cuanto a la conformacion de mundos -por lo gene-
ral, ignorantes habitantes de Bright Falls como la camarera Rose
Marigold- o bien se muestran traicioneros -el agente Nightingale
del FBI y el psiquiatra Emil Hartman, especialista en tratar a artis-
tas con crisis creativas-. La dimension mas perversa de los agentes
esta compuesta por los Poseidos (7aken), habitantes de la zona
que han sido sometidos al poder de la oscuridad y que intentaran
eliminar a Wake y a sus aliados y, por otro lado, por la propia Pre-
sencia Oscura encarnada por Barbara Jagger, la mujer de Zane.

De este modo, los personajes se construyen como entes auto-
nomos — favorecidos por un punto de vista en tercera persona del
tipo viaje virtual- provistos de distintas motivaciones: Alan y sus
aliados pretenden, en primera instancia, rescatar a Alice y, ade-
mas, desterrar a la Presencia Oscura mientras que esta descubira
el plan de Zane y vera en Alan una verdadera amenaza para su
libertad.

El conflicto que emerge entre estos submundos deseados
no se perfila en un unico nivel ficcional sino que Alan Wake
propone, de manera bastante innovadora, la hipertrofia de los
niveles de la diégesis. De un modo parecido a lo establecido
en la serie American Horror Story (Ryan Murphy y Brad Flachuk,
2011), el juego mezcla tanto los componentes espacio-temporales
de distintos planos vinculados a la realidad -con el eje real-so-
brenatural- como los niveles evocados por los distintos narra-
dores intradiegéticos. En este ultimo caso, Alan Wake muestra

una complejisima estructura ficcional y de juego en tres niveles
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distintos en forma de muneca rusa: cada nivel incluye y se ve
determinado por otro inmediatamente superior. Asi, Thomas
Zane es el autor de una historia -nivel 1- en la que Alan Wake
escribe su autobiografia -nivel 2- de sus aventuras en Bright

Falls -nivel 3- (Figura 7.6).

Figura 7.6. Niveles de la ficcion en Alan Wake

Thomas Zane

Alan Wake (escritor)

Alan Wake (personaje jugador)

Fuente: elaboracion propia

La compresion de los distintos niveles se manifesta de varias
maneras. En primer lugar, Alan se va encontrando, a lo largo del
camino, con distintos folios que €l mismo ha escrito pero que no
recuerda haberlo hecho. Sabemos que €l es el autor porque su
propia voz aparece apara leer el texto en voz alta. Pero lo mas inte-
resante son las consecuencias de dicha lectura. La segunda pagina

del manuscrito dice:

“El hombre se volvi6é hacia mi. Su rostro estaba cubierto por
las sombras. No se distinguia en la oscuridad del bosque que
nos rodeaba pero el hacha que blandia era facil de ver: Brilla-
ba con la sangre de su victima.

Sonreia con locura. Las sombras estaban vivas y deformaban
sus facciones.

Era una escena de pesadilla... pero yo estaba despierto”.
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Justo al finalizar la lectura del texto, el personaje jugador se en-
cuentra precisamente con el Poseido girandose hacia €l. De este
modo, la constante presencia del Alan Wake narrador intradie-
gético mediante los textos desperdigados por el espacio de juego
crea una sensacion de inevitable determinismo ante los aconte-
cimientos que se avecinan. Esta influencia hipertrofica desde el
nivel del narrador al del personaje jugador se potencia con el ac-
ceso del mismisimo Thomas Zane en el mundo de juego. La pre-
sencia del escritor salva a Alan en el primer mundo jugable y sus
manifestaciones se vuelven mas comunes a medida que se avanza
en la aventura al aparecerse al héroe con un traje de buzo. Al final
deljuego, Zane muestra a Alan -el personaje jugador-,con la ayuda
de Cynthia Weaver, el arma definitiva para destruir la Presencia
Oscura. La Dama de la Luz ha dedicado toda su vida a esconder
un objeto en las profundidades de una presa y en una sala hermé-
tica llena de bombillas encendidas para prevenir el acceso de la
Presencia Oscura. Al entrar en la habitacion, Alan se encuentra
un folio y lo lee. En este caso, la voz narradora no es la del Alan

del nivel 2, sino directamente la de Zane:

“(Alan personaje jugador): La pagina era autobiografica, un re-
cuerdo de mi infancia. Pero yo no la habia escrito. Era obra
de Thomas Zane. Se suponia que ya no existia ninguna pagi-
na de su obra.

(Zane): Cuando Alan tenia 7 anos, luchaba por no quedarse
dormido. Cuando al fin se dormia, pronto se volvia a desper-
tar gritando, con las pesadillas atin en la memoria. Un dia su
madre, sentada en su cama, le dio un viejo interruptor. Lo
llamo6 el ‘Sr. Clic’ y le dijo que, al usarlo, se encenderia una luz

magica que espantaria al monstruo”.
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Esta lectura que hace Alan del texto de Zane -y que como tal no
supone una intromision de niveles- muestra como todo el cons-
tructo de mundos posibles esta fuertmente determinado por un
narrador intradiegético en el nivel 1. Asi, Zane diseno la vida de
Alan, la hizo realidad, y este la plasmo6 en una autobiografia que
no recuerda haber escrito.

Finalmente, resulta importante destacar que, como ya se ha
dicho, la hipertrofia diegética no solo afecta a narradores y per-
sonajes, sino que también despliega sus efectos en los elementos
espacio-temporales. Se produce una notable deconstruccion de
los escenarios -como la desaparicion de la cabana de Alan- acom-
panada por el uso intensivo de las distintas anacronias y la apari-
cion de suenosy pesadillas. De este modo, los flashbacks se utilizan
tanto para mostrar momentos previos a la llegada a Bright Falls y
los problemas de pareja de Alan y Alice como para aspectos mas
relacionados con la profesion del héroe. En este sentido, los apa-
ratos de television juegan un papel importante en el devenir de
la aventura. Algunos retransmiten entrevistas del escritor en late
nights populares, mientras que en otros casos, la television se en-
ciende sola para mostrar una escena totalmente acrénica y que

tampoco pertenece al nivel de ficcion del personaje jugador.
74.4. La supervivencia entre luces y sombras

La configuracion de la metalepsis naturalizada se intrumenta-
liza mediante una interfaz minimalista que se limita a mostrar el
minimapa, el nimero de balas y bengalas y la duracion de la lin-

terna. Estos elementos definen claramente una forma de juego
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muy particular que se establece en el conflicto luz-oscuridad -La
Dama de la Luz y Zane contra la Presencia Oscura, lo humano
contra lo sobrenatural, el bien contra el mal- y que supone una
clara asimetria entre las posibles acciones del personaje jugador
y sus enemigos. LLos Poseidos estan recubiertos de un manto de
oscuridad, una proteccion que, a parte de dificultar su visibilidad
en plena noche, les protege del armamento tradicional. La uni-
ca posibilidad que tiene Alan para sobrevivir, y que se deriva de
las ensenanzas de Zane, consiste en anular el manto con una luz
directa -por ejemplo, con una linterna o algtun dispositivo similar-
para, una vez despejado, poder utilizar las armas de fuego.

De este modo, el mundo rural y natural donde escasean los
puntos de luz en plena noche se convierte en un enemigo psi-
coloégico muy potente. La combinacion de un entorno hostil y
dificil de percibir junto con la escasez de puntos de luz y de
armamento llevan al jugador a establecer estrategias de juego
centradas en la austeridad del armamento y el movimiento fre-
nético. Quedarse quieto significa morir, del mismo modo que
desperdiciar balas o baterias de linterna. Ademas, esta inquietud
se ve potenciada por una suspension cautelar de las acciones
posibles de ataque mediante la necesaria recarga del armamento
y las fuentes de luz, lo que permite a los enemigos avanzar sin
verse atacados.

La mecanica de juego subyacente en Alan Wake no es pues la
accion pura y dura. Si bien es cierto que el mundo configura una
progresion destructiva en la que Alan no puede subir de nivel, la
limitacion del armamento, los tiempos de recarga y unos enemigos
mas fuertes y dificiles de matar manifiestan mas bien un espacio de

permanente huida y de colaboracion con los objetos del entorno.
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Alan esta a salvo debajo las farolas -los enemigos se desvanecen-
pero al volver a la oscuridad las sombras vuelven a acecharlo, por
lo que resulta clave localizar los puntos de luz, guarecerse y utilizar
las armas unicamente en aquellos momentos que resulte impres-
cindible. De este modo, Alan Wake se construye como un juego de
supervivencia desde la escasez y la gestacion de estrategias toman-
do en consideracion las posibilidades del entorno.

Desde la perspectiva de las metalepsis extraordinarias, el juego
propone, como hemos visto anteriormente, una ruptura de limi-
tes en el marco de la hipertrofia diegética. El acceso de Zane al
nivel del personaje jugador encarnado en un buzo supone una
doble ruptura: del nivel 1 al 2 y, desde este, al 3. En todo caso, es
importante destacar que la presencia de los dos niveles principa-
les en el del personaje jugador no se realizan mediante metalep-
sis. Aqui no hay ruptura de marcos, sino una lectura de textos que
se ilustra con las voces originales de sus creadores pero que, en
ningun caso, traspasan los niveles de la ficcion para relacionarse
con los particulares ficcionales del mundo de juego.

En conclusion, Alan Wake pone a prueba, en el terreno ludico,
las convenciones del terror psicoloégico rural con una estructura
episodica y un mundo diegéticamente hipertrofiado. Ademas, la
presencia de distintos narradores intradiegéticos manifiesta tan-
to el determinismo del relato sobre el juego como la potenciali-
dad dramatica que se puede conseguir cuando la narracion y la
experiencia lidica se alian para generar mundos ludoficcionales

complejos.
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15. Estrategia: Starcraft ll: Wings of Liberty
(Blizzard Entertainment, 2010)

75.1. La ficcionalizacion de la estrategia en tiempo
real

El género de los videojuegos de estrategia nacié a mediados
de los anos ochenta gracias a las distintas adaptaciones de juegos
de mesa que recreaban grandes conflictos bélicos y que encon-
traron en Empire (Walter Bright y Mark Baldwin, 1987) y Balance
of Power (Chris Crawford, 1985) sus mayores exponentes. Estos
videojuegos configuraban un precario espacio grafico y utilizaban
la alternacia de turnos entre jugadores como principal mecanica
de juego.

A partir de los noventa y hasta la actualidad la estrategia por
turnos, con titulos de gran éxito como el ya visto Civilization Vo el
complejisimo Furopa Universalis (Paradox Entertainment, 2001),
se ha visto complementada con un conjunto de obras que definen
la jugabilidad desde la simultaneidad de acciones y que han sido
denominadas como juegos de estrategia en tiempo real (real time
strategy o RTS).

A diferencia del sistema de turnos, el tiempo real privilegia una
estrategia a corto plazo consistente en la rapidez en la recoleccion
de recursos y la construccion de unidades. Su rapida popularidad
y su establecimiento como modelo hegemoénico dentro del géne-
ro hizo que, desde el fundacional Dune (Cryo Interactive, 1992),
los RTS han consolidado un conjunto de convenciones relevantes

que se han aplicado tanto a las batallas del Mundo Antiguo -Age
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of Empires (Ensemble Studios, 1997), Age of Mythology (Ensemble
Studios, 2002)- como a los que se ficcionalizan en mundos fantas-
ticos de distinta indole -como sucede en Command and Conquer:
Red Alert 2 (Westwood Studios, 2000) o en Warcraft III: Reign of
Chaos (Blizzard Entertainment, 2002)-.

Stacraft (Blizzard Entertainment, 1998) nace en este contexto
como un RTS espacial en el que se suceden distintos conflictos
interplanetarios entre tres razas enfrentadas: los Terran, seres hu-
manos que se exiliaron de la Tierra y buscan nuevos hogares don-
de establecerse, los Zerg, unos seres estéticamente similares al vis-
to en la pelicula Alien, el octavo pasajero (Ridley Scott, 1979) y que
pretenden asimilar toda raza viviente, y los Protoss, alienigenas
con una tecnologia avanzada y con unas capacidades psiquicas
remarcables. La llegada de Starcraft no solo supuso el nacimiento
de una gran franquicia, sino que instauro, por un lado, la posi-
bilidad de que cada raza en liza tuviera propiedades y unidades
Unicas -hasta ese momento era habitual que la tnica diferencia
entre ejércitos fuera el nombre o el color- y, por otro, la aparicion
de historias convincentes y personajes carismaticos.

El juego de Blizzard Entertainment ha sido durante muchos
anos un verdadero fenomeno social por su vertiente multijugador,
llegando a organizarse grandes torneos oficiales donde jugadores
profesionales competian por premios y distinciones. Por ello, no
es de extranar que la llegada de Starcraft Il se viviera como una
verdadera revolucion en el mundo de los juegos de estrategia.

En 2010 Starcraft II arrancaba su mundo ludoficcional donde
el primer titulo lo habia clausurado. En mitad del conflicto entre
razas, Arcturus Mengsk, apoyado por Jim Raynor y Sara Kerrigan

-esta ultima miembro de una unidad especial con poderes psio-
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nicos llamada Los Fantasmas-, pretenden acabar con el gobier-
no despotico de la Confederacion Terran. Tras distintas batallas,
Mengsk se proclamara emperador, traicionara la confianza de
Raynor y dejara a Kerrigan a su suerte ante las hordas zergs. Jim,
enamorado de la fantasma, fracasara en su intento de rescatarla y
huira de Mengsk robando su nave insignia, la Hyperion. A partir
de este momento, Raynor lidera la resistencia contra el imperio
de Mengsk mientras las Protoss intentan recuperarse de los dis-
tintos conflictos bélicos y los Zerg se retinen bajo su nueva lider,
una Sarah Kerrigan asimilada y convertida en la temible Reina de
Espadas.

De este modo, Starcraft II se construira desde dos niveles que,
en su relacion, tejeran un rico mundo ludoficcional. Por un lado,
la aparicion de las constelaciones de particulares y la combina-
toria de submundos proporciona una explicacion ficcional a la
dimension estratégicay, por otro, la resolucion de cada uno de los
conflictos se encauza mediante las convenciones y las experien-

cias de juego propias del género.

75.2. La division estructural entre conocimiento y
accion

La dimensiéon macroestructural de Starcraft 1I diferencia cla-
ramente entre aquellos mundos posibles primarios insertos en
una logica de estrategia a largo plazo y otros basados en la sin-
cronia del juego en tiempo real durante el conflicto bélico, en
ambos casos engarzados gracias a los mundos posibles narrativos

(Figura 7.7).
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Las zonas seguras configuran agrupaciones de mundos posi-
bles primarios en tres grandes contextos: el bar del planeta Mar
Sara -inicio-, la nave Hyperion -que supone mas del 80% del juego

y que permite el acceso a distintos mundos del plano de la guerra-

y la base avanzada en el planeta Char - desenlace-.

Figura 7.7. Entramado de mundos en Starcraft /l: Wings of Liberty

Zona segura

____________________________ Bar | e _______1 Hyperon |___________
Zona bélica MPN; MPN3 MPN4 MPNs
MPN; Nivel 1 Nivel 2 Nivel N

Fuente: elaboracion propia

En cambio, la zona bélica esta constituida por mundos no en-
garzados entre si, sino dependientes de las elecciones y modifica-
ciones que se hayan realizado en las zonas seguras. Estos mundos
isolados son los que constituyen, en si mismos, las experiencias de
juego del género de estrategia en tiempo real.

Los mundos posibles narrativos tienen un papel clave en la
conformacion de una estructura coherente y €pica. Sirven como
introduccion del juego y también como transito entre las zonas
seguras y las bélicas, en particular para narrativizar los objetivos
del juego y darles mas variedad ante unas mecanicas de juego ho-
mogéneas. Por ello, los mundos posibles narrativos son la tinica
manera de acceder de un nivel a otro, tanto para obtener una
justificacion ficcional de la mision -de lo seguro a lo bélico- como
para mostrar un balance dramatico coherente -del conflicto a la

pausa-.

339



Los videojuegos como mundos ludoficcionales

75.3. Las zonas seguras como extensores
ficcionales

Los mundos multipersonales de las zonas seguras priman la
perspectiva dialéctica y constructiva en la mecanica de juego. Des-
de un punto de vista de juego de mesa y un personaje en grado
0, el usuario puede seleccionar distintos objetos en cada una de
las habitaciones que visita. En el caso del Hyperion, que contiene
las salas del arsenal, el laboratorio, el puente, y la cantina, cada
escenario delimita las relaciones con el resto de particulares fic-
cionales y un conjunto de acciones tnicas.

El arsenal permite ampliar el armamento del periodo bélico,
por lo que las acciones posibles aqui devienen transitivas en rela-
cion a los futuros mundos de juego de la dimension bélica. De un
modo parecido, el laboratorio proporciona mejoras basadas en
tecnologias de otras razas y, ademas, da acceso a los dialogos con
la Doctora Hanson.

Por otro lado, tanto el puente como la cantina ejercen un pa-
pelimportante en el desarrollo del juego. La cantina contiene los
principales elementos de socializacion en el seno de la constela-
cion de particulares y las fuentes de conocimiento de lo que suce-
de a lo largo del universo. Aqui el usuario puede contratar mer-
cenarios, entablar didlogos con el antiguo companero de batallas
Tychus Findley y el misterioso Fantasma Gabriel Tosh o explorar
el espacio de juego. En este ultimo caso, los objetos repartidos
a lo largo de la cantina -desde fotos a recuerdos obtenidos en
las mas recientes batallas del nivel bélico- actian como extenso-
res ficcionales al relatar, por ejemplo, experiencias pasadas en el

campo de batalla, la annoranza de Jim por Kerrigan o las mas re-
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cientes tragedias. La television presente en el escenario es la prin-
cipal via de conocimiento del estado del conflicto estelar, si bien
con ciertas particularidades. Se alude aqui a la potencialidad de
los medios de comunicacion para acercar las informaciones mas
remotas, pero también a su capacidad para manipular los puntos
de vista periodisticos en relacion a un poder hegemonico. Asi, el
presentador Donny Vermillion encarna el periodismo sumiso y la
defensa de un poder represor y antidemocratico, mientras que la
censurada reportera Kate Lockwell ejemplifica el periodista de
campo que, lejos de consentir las verdades absolutas gestadas en
los despachos del Imperio, no hace que mas que lanzar pregun-
tas al aire y cuestionar lo incuestionable. En este sentido, resul-
ta interesante comprobar como Lockwell va ganando presencia
en detrimendo de Vermillion a medida que la Resistencia se va
imponiendo y se van desvelando las pruebas de las fechorias de
Arcturus Mengsk.

En ultimo lugar, el puente permite conectar la zona segura con
la bélica mediante la seleccion de niveles de juego. La seleccion
de la mision no es aleatoria sino que esta intimamente ligada a las
relaciones de la constelacion y las distintas motivaciones. Un buen
ejemplo aparece con las decisiones éticas que permiten aceptar o
rechazar a un particular ficcional en el equipo. Asi, Jim puede ayu-
dar a Tosh a liberar a los presos de una prision de alta seguridad
-lo que conlleva excarcelar a peligrosos asesinos pero también a
librepensadores y politicos contrarios a Mengsk-, o apoyar a Nova,
una Fantasma del Imperio que alerta al héroe de los peligros de
esta decision. La opcion elegida, sea la que sea, deviene definitiva
y conlleva un conjunto de bonificaciones, pero también restringe

la relacion con estos particulares ficcionales.
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Otra forma de determinar las zonas bélicas desde las seguras
consiste en optar por ciertas decisiones de orden estratégico. En
la parte final del juego se establece una base avanzada en el plane-
ta Char. Desde alli, Jim optard por atacar unas orugas o el nido de
de los mutaliscos - las unidades aereas de los Zerg-. Solo se puede
optar por una de las dos opciones, y su resolucion positiva supone
eliminar ese tipo de enemigo de la batalla final. Por lo tanto, aqui
la seleccion del mundo de juego tendra una afectacion ulterior en
el nivel bélico final al engarzar la tactica y la planificacion con la
estrategia en el campo de batalla.

Por todo ello, la zona segura agrupa un conjunto de escenarios
destinados a extender la ficcion, tejer las relaciones entre los par-
ticulares ficcionales de la constelacion y determinar el periodo
bélico mediante el aumento de mundos posibles -distintos niveles
a jugar segun las motivaciones de los personajes, las decisiones
éticas o las estratégicas- y la ampliacion de las posibilidades de
juego -con, por ejemplo, la mejora de armamento, tecnologia o la

contratacion de mercenarios-.

7.5.4. Las zonas bélicas o la intension del conflicto

A diferencia de la zona segura, la zona bélica configura un mundo
multipersonal exclusivamente fisico y en el que la mecanica de jue-
go se encauza mediante distintas acciones constructivo-destructivas.
Cada uno de sus mundos se encuentra encajado entre dos mun-
dos posibles narrativos que cumplen funciones distintas. El pri-
mero de ellos enlaza la seguridad con el belicismo estableciendo

los objetivos generales del nivel, mientras que el tltimo realiza un
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balance dramatico tras el cumplimiento de la mision.

Como se ha dicho, la zona segura tiene efectos importantes
tanto para la configuracion intensional del conflicto como para
la comprension de las misiones. Las mejoras en el armamento
y las tecnologias o la contratacion de mercenarios se explicitan
aqui con mads unidades y nuevas acciones posibles que favorez-
can la asimetria en el juego, mientras que la aparicion de los
personajes en forma de retrato -una manifestacion particular del
personaje-retrato por su limitada actuacion en este conjunto de
mundos- sirve para concretar los objetivos particulares. En este
sentido, las zonas bélicas parten de una situacion ficcional here-
dada de un mundo anterior y la concretan en distintas misiones.
Asi, si el objetivo es “salvar a los soldados de las hordas Zerg” la
concrecion del mundo hara que cada una de las etapas -salvar al
grupo 1, salvar al grupo 2...- vaya apareciendo en el minimapa, ya
sea de manera simultanea o lineal, y que el cumplimiento en su
conjunto haga emerger el balance dramatico.

Tanto el punto de vista como el interfaz y la cuestion temporal
estan fuertemente enraizados en las convenciones del género de
la estrategia en tiempo real. Desde una perspectiva isométrica y
con un mapa limitado -vision de juego de mesa-, el interfaz esta
compuesto, en su parte inferior, por un minimapa, el panel de
informacion y el panel de acciones, mientras que en su parte su-
perior se encuentra el objetivo y los indicadores de minerales y
gas vespeno.

La logica de juego engarza las distintas acciones posibles en-
torno a la alternacia construccion y destruccion. El jugador debe
recolectar recursos, construir edificios Yy, tras ellos, las distintas tro-

pas que configuraran el ejército. Existe pues un equilibrio entre
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la construccion y sus limites -la escasez de recursos, la poblacion
maxima de la base en relacion a ciertos edificios- y la configura-
cion de un ejército que operara segun las debilidades de la raza
enemiga, los costes economicos y las preferencias en la estrategia
militar. Esta relacion entre la construccion y la destruccion se ve
especialmente determinada por la construccion temporal segin
la convencion del género: cada contendiente opera en tiempo
real, por lo que la velocidad y la toma de decisiones a corto plazo
define las estrategias de juego. Algunas variantes del papel de la
temporalidad en estos niveles son, por ejemplo, aguantar hordas
de enemigos durante un tiempo determinado, o utilizar solo cier-
tos ciclos -el dia o la noche- para atacar las posiciones enemigas.
En conclusion, Starcraft II muestra un mundo ludoficcional
compuesto, por un lado, por un periodo seguro orientado al dia-
logo, ala construccion del conocimiento y a la extension ficcional
que influye, por otro lado, en un periodo bélico, fisico, construc-
tivo-destructivo y fuertemente determinado por las convenciones

de género en sus posibilidades de juego.
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7.6. Juego de Rol / Individual: The Elder
Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game
Studios, 2011)

7.6.1. Del lapiz y papel a los vastos mundos
digitales

Los videojuegos de rol o RPG se han convertido, en los altimos
anos, en uno de los géneros mas potentes a nivel de creacion de
mundos de ficcion y jugabilidad. Desde los anos ochenta y noventa
hasta hoy, el género ha ido evolucionando a partir de titulos fuer-
temente influenciados por el rol de lapiz y papel de Dungeons and
Dragons como Pool of Radiance (SSI, 1988), Eye of Beholder (West-
wood Studios, 1990), Baldurs Gate (Bioware, 1998), Icewind Dale
(Black Isle Studios, 2000) o Neverwinter Nights (Bioware, 2002).
Los videojuegos de rol despliegan grandes mundos de juego muy
ricos en particulares ficcionales, ciudades y elementos naturales
asi como en misiones épicas y combates heroicos contra seres de
todo tipo. Junto a esta exaltacion de la ficcion, el rol permite la
construccion progresiva del personaje jugador, desde su raza, pro-
fesion y estética hasta sus habilidades, poderes y, en ocasiones,
marcos éticos e ideologicos.

Todas estas caracteristicas estan presentes en 7he Elder Scrolls V:
Skyrim (en adelante, Skyrim), la quinta entrega de la exitosa saga
The Elder Scrolls. Ambientado 200 anos tras The Elder Scrolls IV: Obli-
vion (Bethesda Game Studios, 2006), Skyrim sumerge al jugador
en un mundo fantastico asolado por la guerra civil entre la Legion

Imperial y los rebeldes Capas de la Tormenta. En este contexto,
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la vuelta de los dragones junto con su lider Alduin forzara la paz
entre los contendientes y llevara al personaje jugador -el llamado

Dovahkiin o Sangre de Dragén- a descubrir su verdadero destino.

7.6.2. El espacio de juego como contenedor de
mundos

A nivel macrostructural, la aventura de Bethesda situa en el
centro de la accion al propio espacio de juego. Todos los mundos
posibles se inscriben en el plano fisico de la region nordica de
Skyrim, es decir, todos son accesibles, segin sus condicionantes
particulares, como zonas geograficas de un mismo y vasto mapa,
si bien cada uno de ellos ostenta distintos papeles en funcion de
su relacion jerarquica (Figura 7.8).

Los mundos posibles primarios se agrupan en tres grandes ac-
tos que configuran el eje vertebrador de las experiencias del Do-
vahkiin, desde su huida por el ataque del primer dragén hasta
la muerte del dios Alduin. Pero, a diferencia de otros mundos
ludoficcionales mas rigidos, aqui el héroe puede abandonar mo-
mentaneamente la senda del eje vertebrador y ocuparse de un
conjunto de mundos posibles secundarios construidos alrededor
de distintas facciones.

Las facciones son organizaciones a las que el personaje juga-
dor puede acudir para cumplir misiones hasta alcanzar el nivel de
maestro. La estructura de mundos de estos mundos posibles se-
cundarios viene determinada por la particular intension ficcional
de cada una de las facciones, por lo que los particulares ficcionales

y los objetivos seran distintos en cada una de ellas. Las principales
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faccionesy, por lo tanto, las principales agrupaciones de mundos
posibles secundarios son el Colegio de Bardos, el Clan Batalla-
dor, los Cuchillas, el Colegio de Hibernalia, los Companeros, la
Hermandad Oscura, los Melenas grises, los Barbas grises, la Le-
gion Imperial, los Capas de la Tormenta y el Gremio de ladrones.
Como puede verse, cada faccion proporciona distintos mundos
posibles secundarios sin perjuicio de su trascendencia ficcional en
cuanto al resto de mundos. Asi, tanto los Barbas Grises como los
contendientes de la guerra civil ocupan una posicion importan-
te en el entramado de mundos posibles primarios, mientras que
otros colectivos como los Melenas Grises o el Gremio de Ladrones
establecen sus mundos desde una optica mas centrada en conflic-

tos locales o en la especializacion y mejora de ciertas habilidades.

Figura 7.8. Entramado de mundos en 7he Elder Scrolls V: Skyrim

Acto | Acto Il Acto Il

Liberacion Una hoja en la oscuridad El Caido

S—_ -

—

Los Cuchillas

Los Comparieros Mundos Posibles Secundarios

+ Aleatorios (Radiant Story) <

Colegio de Hibernalia

MPS Facciéon N

Limites fisicos de Skyrim

Fuente: elaboracion propia
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No obstante, el mundo de Skyrim no agota sus posibilidades
con el cumplimiento de los mundos posibles primarios y secun-
darios. Bethesda ha incluido un nuevo sistema de generacion
de mundos posibles secundarios aleatorios denominado Radiant
Story que propone nuevas misiones de manera ilimitada teniendo
en cuenta las acciones pasadas y presentes del personaje jugador.
De este modo, ni el eje vertebrador ni los caminos de cada una de
las facciones llegan nunca a clausurarse ya que el sistema seguira
planteando propuestas jugables ya sea tras el cierre de los mundos
previamente guionizados por el disenador de juego como duran-
te el transito por todos ellos.

Finalmente, Skyrim tiene muy pocos mundos posibles narrati-
vos de tipo cutscene, mientras que los ingame-se mantiene el punto
de vista del, se puede mover la camara pero no el pero el persona-
je jugador- son los mas habituales y ejercen un papel similar a lo

ya visto previamente con Portal 2.

7.6.3. La forja del héroe

Skyrim ejemplifica, de la mejor manera posible, la idea de que
los mundos de ficcion jugables trascienden el limitado analisis de
las reglas de juego o las narrativas del nuevo medio digital. El vas-
to espacio de juego creado por Bethesda impone la conexion en-
tre un mundo de solitud salvaje, agreste y peligroso basado en el
conflicto y la supervivencia -el eje hombre-naturaleza- y otro mas
poblado, civilizado y determinado por unas las relaciones sociales
que intentan equilibrar la accion dialéctica con la ficcion -el eje

hombre-sociedad-.

348



Analisis de casos

Skyrim construye un mundo para ser recorrido y observado. La
belleza del juego no solo radica en los objetivos, sino sobre todo
en el camino a recorrer para alcanzarlos. Las enormes distancias
y la variedad de espacios naturales y pueblos -estos ultimos mas
escasos e isolados- generan una poética de la ficcionalidad que
no puede percibirse desde la idea de relato. Pasear, ver como se
pone el sol, experimentar una nevada y el sonido del viento en-
tre las rocas... el hacer sin objetivo reglado, el hacer por hacer
y experimentar el gozo de un nuevo mundo es lo que define
tanto este como otros mundos ludoficcionales -véase Red Dead
Redemption (Rockstar San Diego, 2010) o Shadow of the Colossus
(Team ICO, 2005)- donde la poética de la ficcionalidad emerge
desde la propia configuracion del mundo y el contacto mediado
con el jugador.

En consonancia con este mundo a descubrir, el personaje ju-
gador aparece como un ente a construir. No dispone de voz -sal-
vo cuando utiliza unos poderes llamados Palabras de Poder-, ni
muestra motivaciones particulares ni tiene fuertes vinculos con
una constelacion de agentes. El personaje jugador es, por lo tan-
to, un ente solitario mas relacionado con la exploraciéon del mun-
do que con la resolucion de conflictos internos y la gestacion de
redes sociales intensas.

El diseno del héroe, una de las particularidades de los juegos
de rol, es bastante sintético. Hay que elegir el nombre, una de las
diez razas disponibles y una constelacion -una especie de signo del
zodiaco que aporta una bonificaciéon concreta-. A partir de este
punto, el personaje jugador podra incrementar las distintas habi-
lidades del juego, subir de hasta el nivel 81 y mejorar sus registros

de vida, magia y resistencia. En este sentido, lo mas interesante en
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cuanto a la evolucion del personaje es que no existen ni clases ni
profesiones predefinidas sino que las habilidades se incrementan
por el uso reiterado y exitoso de las mismas - si bien en ocasiones
el fracaso también se asume como aprendizaje de la habilidad-.
Por ello, Skyrim muestra la teoria de la accion en su maxima ex-
presion: el personaje jugador es lo que hace.

Esta 16gica de la accion como construccion del personaje se
sustenta también en la evolucion de los mundos posibles. Los
mundos primarios ensalzan las motivaciones de un héroe nacido
para la gloria y lo orientan hacia el aprendizaje de las poderosas
Palabras de Poder y la eclosion del semidios nérdico. Pero, a la
vez, los mundos secundarios suponen, mediante la mejora de las
habilidades y los poderes necesarios para afrontar con garantias
los mundos primarios, la forja personal del Dovahkiin.

En consonancia con lo anterior, el sistema de mundos aleato-
rios de Radiant Story es, posiblemente, la mejor muestra de hasta
qué punto es relevante quién es el héroe, qué ha hecho, qué esta
haciendo y hacia donde se encaminan sus acciones. El motor crea-
do por Bethesda recopila el historial del héroe para modificar el
mundo y adecuarlo a la l6gica ficcional resultante. Si el persona-
je jugador mata a un acaudalado ciudadano es bastante posible
que en momentos posteriores algin asesino intente acabar con
€l bajo el encargo de la familia del fallecido. O, en otro bueno
ejemplo, si contraemos matrimonio con un particular ficcional
que, en misiones anteriores, hicimos que se enamorara de otro
sujeto, es bastante probable que se muestre descaradamente infiel
en sucesivos eventos. Es decir, el Dovahkiin esta mas determinado
por la libertad de la acciéon que por una férrea motivacion de tipo

narrativo, pero ello no impide que el resultado de su actuacion si
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incida en las motivaciones y las relaciones internas de la conste-
lacion de particulares, en particular con la toma de decisiones de
contenido ético: el héroe es lo que hace, y los demas lo trataran
en consecuencia.

Esta hegemonia de la acciéon puede hacer incluso que el perso-
naje jugador ignore su destino: en Skyrim podemos no acudir a los
mundos posibles primarios y dedicarnos a pasear, cortejar a otros
particulares, contraer matrimonio con hombres y mujeres, com-
prar una casa y decorarla o incluso convertirnos en un vampiro o
un licantropo. En este sentido, el juego propone una dimension
de objetivo autoasumido que es mas propio de la simulaciéon que

del género de rol tradicional.

7.6.4. Explorando Skyrim

La experiencia de juego que proporciona la exploracion del
mundo de Skyrim se traduce, a nivel formal, en un punto de vista
modificable, una interfaz minimalista y el uso de la temporalidad
como condicionante realista.

El punto de vista se establece inicialmente en una perspectiva
en primera persona tipo HUD -personaje en grado 0- en la que
se muestra cada uno de los brazos del personaje jugador y el po-
der y/o objeto que esté llevando en cada uno de ellos. Ademas,
este punto de vista se complementa con una alternativa en tercera
persona que desplaza la camara hasta mostrar el personaje auto-
nomo propio del viaje virtual. La doble perspectiva flexibiliza la
ejecucion de la metalepsis y se convierte en una gran aliada en re-

lacion a las acciones posibles y necesarias del juego. Mientras que
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la primera persona es la adecuada para resolver todas las acciones
necesarias involucradas en un combate concreto, la tercera es la
mas idonea tanto para alcanzar mas campo de vision en los viajes
por Skyrim como para huir sigilosamente de un enemigo demasia-
do potente.

En consonancia con la utilidad de los distintos puntos de vista,
Skyrim apenas muestra un interfaz de juego. La unica informacion
disponible es la ubicacion de los distintos mundos posibles me-
diante una franja en la barra superior, una barra de energia que
se reduce al correr y la barra de vida, junto a un punto de mira
en el caso de la perspectiva en primera persona. Como se puede
apreciar, el interfaz esta disenado pensando en la supervivencia
en combate como valor prioritario, por lo que las demas informa-
ciones son totalmente innecesarias.

En este sentido, resulta remarcable la traslacion del armamen-
to al plano metaléptico. Mientras que las espadas y los escudos
utilizan el puntero como eje de combate, el arco aparece como un
buen ejemplo de control compuesto. Es evidente que no se trata,
en sentido estricto, de una manifestacion mimética de un arco
real, pero si que intenta trasladar al plano del juego la dificultad
que entrana el correcto uso de este arma: la trayectoria de las
flechas sigue las leyes de la fisica, mientras que soltar el boton de-
masiado pronto evita que el pivote salga con la suficiente fuerza.
De este modo, junto al punto de vista y a unas habilidades a desa-
rrollar, el aprendizaje del uso correcto de las armas que tiene a su
disposicion configura la principal actividad metaléptica centrada
en la supervivencia del personaje jugador.

Finalmente, la temporalidad se establece en tiempo real, gene-

rando una sincronia entre las acciones transitivas del personaje
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jugador y sus efectos en el entorno. Esta ordenacion global del
tiempo se combina con dos ciclos, dia y noche, que tienen es-
pecial incidencia en las vidas de los particulares ficcionales del
juego. Asi, los mercados y las tiendas no estan abiertos de noche,
mientras que ciertas profesiones deshonestas solo aparecen en
este ciclo. Esta alternancia en el entorno urbano tiene especial
relevancia sobre las acciones posibles y sus posibles asimetrias o
privaciones. Asi, por ejemplo, la posibilidad de allanar un domi-
cilio y robar los objetos que alli se encuentren resulta mucho mas
facil al amparo de la noche que no en pleno dia y con las calles
abarrotadas de guardias, mientras que el acceso a la compra de
ciertos bienes no es nunca posible en plena nocturnidad.

En conclusion, Skyrim antepone la exploracion al descubri-
miento motivacional, el mundo de ficcion a las experiencias na-
rrativas y/o reglas, y lo hace con un personaje que debe forjar su
propio destino desde la hegemonia de las acciones y la asuncion
de su impacto en la constelacion de los particulares ficcionales

que pueblan este vastisimo y bello mundo ludoficcional.
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7.7. Juego de Rol / Online: Diablo Il (Blizzard
Entertainment, 2012)

7.7.1. El salto del rol al juego multijugador

La llegada de Internet y el establecimiento de la conexion de
banda ancha han propiciado la eclosion de un conjunto de jue-
gos de rol que construyen sus mundos de ficcion pesando en las
partidas multijugador y la capacidad generativa de los eventos
aleatorios. Juegos tan populares y exitosos como World of Warcraft
han establecido unos mundos de juego disponibles onlinelas vein-
ticuatro horas del dia y que van mutando mediante las distintas
intervenciones de los disenadores de juego. Estas constantes mo-
dificaciones de los parametros ludoficcionales han generado unos
modelos de negocio totalmente nuevos: el consumo no se agota
con el pago por la copia digital o fisica, sino que se extiende o
bien al establecimiento de una cuota mensual o bien mediante el
acceso libre - el denominado modelo freemium- pero con la inclu-
sion de distintos micropagos vinculados a la obtencion de objetos
u otros elementos de la ficcion.

Este tipo de juegos de “mundo persistente” se han visto com-
plementados en los tltimos anos por otras propuestas de rol mas
orientadas a la accion y menos centradas en la elaborada cons-
truccion de los particulares ficcionales. Diablo 11l se ubica pre-
cisamente en este grupo de juegos, denominados rol Hack and
Slash, y propone una nueva perspectiva en relacion al juego de
rol multijugador: el dinamismo de la destruccion en grupo y el

rapido incremento de niveles de los personajes son mucho mas
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importantes que las misiones complementarias de los mundos
posibles secundarios o la propia intension ficcional del eje ver-
tebral del mundo ludoficcional.

El marco de ficcion de Diablo III se inicia veinte anos des-
pués de la expulsion de los demonios en Diablo II (Blizzard
Entertainment, 2000). El personaje jugador, junto con el an-
ciano Deckard Cain y su hijastra Leah, debera evitar la vuelta
de las fuerzas del infierno ayudando al caido Arcangel Tyrael a
descubrir qué poder esconde un artefacto llamado la Piedra del

Alma Oscura.

7.7.2. Ficcion circular y la preminencia del juego en
grupo

La disposicion macroestructural de Diablo III se establece en
cuatro actos en dos niveles. Por un lado, cada acto dispone de un
conjunto de mundos posibles necesarios y guionizados junto con
otros mundos posibles secundarios -un maximo de seis por acto
mostrando entre tres y cuatro por partida- que se generan de ma-
nera aleatoria. Y, por otro, las acciones asociadas a la reparacion,
mejora y compra venta de distintas armas y objetos se agrupan en
zonas seguras -Nueva Tristan, Caldeum y la Fortaleza- que son ac-
cesibles desde los mundos posibles primarios mediante teletrans-
portes. La cooperacion de ambos niveles permite pasar de un acto
a otro mediante unos mundos posibles narrativos de tipo cutscene

(Figura 7.9).
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Pero la verdadera particularidad de Diablo 111, y que tiene mu-
cho que ver con su orientacion hacia el juego multijugador, es la
conformacion de una ficcion circular. Una vez acabado el ultimo
acto, el jugador tiene la posibilidad de volver a vivir todos los mun-
dos posibles pero, en esta ocasion, con el incremento en el nivel
de dificultad pasando de Normal, Pesadilla, Infierno y, finalmen-
te, Averno. La superacion de cualquier ciclo de dificultad conlle-
va la posible reiteracion de todos los mundos posibles anteriores
-del mismo o inferior nivel de dificultad- de manera individual o
secuencial. De este modo, el mundo ludoficcional no se agota tras
su cumplimiento sino que se habilita una estructura modular que
obedece a la segmentacion de los mundos visitados y que prima la

rejugabilidad de los escenarios favoritos del jugador.

7.7.3. La cooperacion extradiegética en la formacion
del héroe

Diablo 11T expone un mundo multipersonal y cooperativo que
asigna las relaciones dialécticas y constructivas a la zona segura -y,
puntualmente, a ciertas caravanas que pueden encontrarse en el
el devenir de los mundos posibles primarios- y las relaciones fisi-
cas y destructivas-constructivas al nivel del juego de mazmorras.

Las zonas seguras aglutinan a todos los comerciantes, el herre-
ro, el baul donde guardar los distintos objetos y los principales
particulares ficcionales que participan en la constelacion. Todas
las acciones posibles aqui devienen dialécticas al no permitirse el
ataque y se orientan a distintas manifestaciones constructivas: la

compra y venta de objetos, la reparacion de las armaduras y las
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armas, la colocacion de gemas para potencias objetos o la forja de
nuevas herramientas.

Por otro lado, los mundos posibles primarios exigen una cons-
tante actividad bélica contra una constelacion de particulares
ficcionales agresivos y enfrentados al personaje jugador. Tanto la
matanza de enemigos como la destruccion de parte del mobiliario
se inscriben en una logica constructiva-destructiva por la que se
obtienen puntos de experiencia u otras ventajas como objetos o
monedas de oro.

Como se ha dicho, ambos niveles operan desde la cooperacion
entre distintos héroes dirigidos por distintos jugadores. Se con-
forman grupos de cuatro héroes, cada uno de una clase concreta
-a elegir entre barbaro, médico brujo, monje, mago y cazador de
demonios- que determina la exclusion en el uso de ciertas armas
y armaduras y el uso especifico de ciertas habilidades y poderes.
La configuracion del héroe como caracteristica propia de los jue-
gos de rol se simplifica para favorecer un juego de acciéon rapido
y dinamico: tras la seleccion de la clase, el personaje acumulara
experiencia, subira de nivel -hasta un maximo de 60-y con los
puntos obtenidos mejorard y combinara las distintas habilidades
disponibles.

En todo caso, la evolucion del héroe no se ve determinada tni-
camente desde la l6gica diegética. Blizzard ha implementado una
casa de subastas en la que se pueden adquirir, con oro o con di-
nero real, distintos complementos y armamento y que provienen,
por lo general, de lo que cada jugador encuentra en sus partidas.
Esta forma de negocio fomenta un juego intensivo de eliminacion
de enemigos que, al morir, depositan objetos de distinto valor se-

gun un sistema aleatorio, siendo mejores aquellos que se encuen-
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tran en los niveles de dificultad mas altos. Ademas, la empresa
desarrolladora también ha intervenido desde el espacio extradie-
gético estableciendo distintos parches de juego obligatorios que
tienden a equilibrar el juego pero que inciden de manera nota-
ble en la evolucion del personaje jugador. Asi, se han producido
modificaciones en la dificultad de ciertos enemigos, el coste de la
reparacion de los objetos -fomentando un juego mas comedido
que revaloriza la muerte de los particulares- o los efectos de las
habilidades de cada una de las clases.

Esta influencia extradiegética ha tenido una incidencia directa
en el mundo ludoficcional. Por un lado, la casa de subastas ha
fomentado la actividad de “farmeo” -del inglés farm y que supo-
ne matar enemigos para “cosechar” objetos- en ciertos niveles de
dificultad, mientras que los distintos parches han complicado la
prevision a largo plazo en la configuracion de los personajes juga-
dores. Pero sin duda, su mayor -y peor- efecto ha sido el de la sim-
plificacion de la légica ficcional del juego. Los jugadores ignoran
todas las motivaciones de los particulares y los giros en los even-
tos, en primer lugar, por el aburrimiento que provoca la ficcion
circular y la falta de nuevos contenidos y, en segundo lugar, por la
dinamica de juego frenética consistente en la primacia de la subi-

da de nivel y la explotacion comercial de la casa de subastas.

7.7.4. El Hack and Slash del infierno

La metalepsis naturalizada de Diablo I1I se sustenta en una bien
elaborada combinacion entre el raton y el teclado que facilita la

experiencia de una accion frenética y desenfrenada. Ademas, el
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trabajo en grupo compensa la asimetria de la accion individual
mediante una cooperacion orientada a superar tanto las distintas
oleadas de enemigos como la fortaleza de los enemigos finales.
La logica de la accion compartida lleva a la especializacion entre
clases de combate cuerpo a cuerpo -barbaro, monge- a distancia
-mago y cazador- y una clase mixta -médico brujo- que establece
acciones posibles unicas.

La asimetria del conjunto de acciones se manifiesta median-
te una doble suspension temporal de las posibilidades de juego.
En primer lugar, las habilidades mas poderosas estan sometidas
a un cooldown determinado -es decir, la inhabilitacion de uso du-
rante un tiempo determinado- y, en segundo lugar, mediante el
consumo de ciertos recursos propios de cada particular y que se
recuperan con el transcurso del juego, como el espiritu del mon-
je, la disciplina y el odio del cazador, el mana del médico brujo y
el poder arcano del mago. En este ultimo caso el barbaro, como
clase exclusivamente cuerpo a cuerpo, invierte la forma de recu-
perar su furia: solo aumenta a medida que sufre heridas y elimina
enemigos. Junto a la restriccion de acciones, la combinacion de
las acciones posibles de cada clase establece la estrategia de grupo
y el encadenamiento metaléptico de las mismas en forma de com-
bos. Esta agrupacion de ataques y hechizos protectores fomenta
la muerte masiva de enemigos y las distintas bonificaciones que se
obtienen de ella.

Por otro lado, resulta importante destacar el papel del punto
de vista y el interfaz para la constitucion de una metalepsis agil y
acorde con el ritmo de juego.

El punto de vista es isométrico, con una camara centrada en

el personaje jugador mientras recorre los distintos pasillos de las
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mazmorras y que facilita la vision estratégica en la posicion de los
particulares en relacion a los enemigos. Ademas, esta perspecti-
va en tercera persona genera un personaje autonomo cuya unica
motivacion es la destruccion del enemigo, por lo que los submun-
dos ocupan un papel muy secundario en el desarrollo del juego.

Finalmente, el interfaz esta muy enfocado a mostrar la infor-
macion esencial y necesaria para el desarrollo del Hack and Slash.
Junto al minimapa y los objetivos en el lateral superior derecho,
Diablo III muestra un conjunto de iconos e indicadores en la parte
inferior de la pantalla que agrupa la vida, el recurso particular ne-
cesario para la ejecucion de las habilidades, las acciones asignadas
a las teclas y un minichat.

En conclusion, Diablo III configura un mundo ludoficcional
pensado en la accion frenética y la cooperacion multijugador en
el que la ficcion circular y la influencia de elementos extradiegé-
ticos debilitan la potencialidad del juego de rol en favor del dina-

mismo y la matanza indiscriminada.
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7.8. Simulacion: The Movies (Lionhead
Studios, 2005)

7.8.1. La evolucion de los simuladores sociales y el
fenomeno de Los Sims

A finales de los anos ochenta, la exitosa irrupcion de SimCity,
el simulador de ciudades mas importante de la historia, impulsé
todo un conjunto de propuestas orientadas a la gestion econo-
mica de determinados territorios o modelos de negocio como
Transport Tycoon (Chris Sawyer, 1994), Capitalism (Enlight, 1995)
o el mas reciente Anno 1404 (Ubisoft, 2009). No obstante, la com-
plejidad de estos juegos y la influencia de los tecnicismos en
la curva de aprendizaje -salvo, paradéjicamente, en el caso de
SimCity- han relegado la popularidad de este género a un nicho
de mercado muy particular y reducido.

A partir del ano 2000, Will Wright sorprendi6 a todo el mundo
con el lanzamiento de Los Sims, un juego de simulacion social que
se desmarcaba totalmente del modelo de gestion econémica para
centrarse en las particularidades de los habitantes del mundo de
ficcion y sus distintas necesidades. De este modo, la evolucion de la
saga y su influencia en juegos online tan importantes como Farm-
Ville (Zynga, 2009) mostro el potencial ludico de la gestion de las
motivaciones y los submundos de los particulares ficcionales.

No obstante, las dos perspectivas en el seno del género de la
simulacion no tardaron en fusionarse. La gestion de la dictadu-
ra caribena en Tropico 4 (Haemimont Games, 2011) es un buen

ejemplo de simulaciéon de un modelo de gestion macroeconémico
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en consonancia con el papel activo de las motivaciones de los per-
sonajes en el devenir del mundo ludoficcional. Y es precisamente
en esta nueva propuesta de juego donde se inscribe The Movies, el
juego que analizamos aqui.

The Movies configura pues un mundo de ficcion a caballo en-
tre los dos modelos vistos. Por un lado, la gestion tipo SimCity se
traduce en la supervivencia de un estudio de cine desde el naci-
miento del nuevo medio a principios de los anos veinte del siglo
pasado hasta la actualidad. Y, por otro, la influencia de Los Sims
resulta clave para entender la importancia de los submundos y las
motivaciones de los distintos miembros del Star System de la indus-

tria norteamericana.

7.8.2. El estudio de cine como mundo de juego

Siguiendo los patrones del género, la dimension macroestruc-
tural estatica en The Movies se concentra en un espacio de juego
que constituye el unico mundo posible primario. Junto a este y
en el mismo contexto diegético se establece un mundo posible
secundario que permite la creacion de distintas peliculas y que
puede utilizarse de dos maneras distintas. En primer lugar, las pe-
liculas generadas por el usuario pueden incorporarse a la dinami-
ca de juego, es decir, pueden utilizarse dentro del juego como un
elemento ficcional mas. Y, en segundo lugar, los films pueden ex-
portarse a la dimension extradiegética constituida por la comuni-
dad de usuarios y los canales de video como relatos audiovisuales

totalmente auténomos del propio juego (Figura 7.10).
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Figura 7Z.10. Mundo unico en 7he Movies

MPP Unico Pelicula 1

MPS de construccién de relatos Pelicula 2

Pelicula N

Fuente: elaboracion propia

7.8.3. Jugando en Hollywood: estrellas, estudios y
géneros cinematograficos

La perspectiva cenital y el punto de vista tipico de los juegos de
mesa delimitan los limites del espacio de juego y orientan la for-
ma de construir y gestionar nuestro estudio de cine. En relacion
a esta diégesis, el personaje jugador, que se constituye de manera
implicita mediante un estricto grado 0, aparece como uno de los
magnates que invirtié en el florecimiento de la industria cinema-
tografica norteamericana a principios del siglo XX.

Este mundo unico encuentra en la dimension temporal el
principal eje de evolucion ludica. En este sentido, una linea del
tiempo muestra, en la parte superior de la pantalla, los eventos
presentes y futuros mediante pequenos iconos que se desplazan
de derecha a izquierda, y que pueden ser acelerados a pausados
a voluntad del usuario. Los eventos mas importantes del siglo XX
y la particular historia del cine determinan la temporalidad del
juego mediante tres estrategias diferentes: el anclaje ficcional, la
influencia en la apreciacion de los géneros cinematograficos y la

sancion y establecimiento de los objetivos del juego.
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El anclaje ficcional del paso del tiempo -el del mundo posible
o Fictional Time- aparece con una parodica y cinica voz en off del
locutor de una radio local. Su aparicién sirve, por un lado, para
advertir al usuario de un evento futuro -una especie de prolepsis
oral- como es el caso, en el ano 1933, al comentar la existencia de
un nuevo lider europeo bajito y con muy mala leche en Alemania.
Y, por otro, también es para comentar la actualidad mas inmedia-
ta, como la consideracion del cine como una “moda” que nunca
podria superar al teatro, o las entrevistas que asocian el comunis-
mo con un virus a erradicar.

Este paralelismo entre el paso del tiempo y su asociaciéon con
unos eventos historicos importantes tiene un impacto clave en los
cinco géneros cinematograficos previstos -accion, terror, comedia,
romance y ciencia ficcion- y su potencial econémico y social. De
este modo, la planificacion de los films y la expectiva por conven-
ciones de género deben tener en cuenta tanto los eventos presen-
tes como futuros, y en especial aquellos mas trascendentes. Asi, el
Crack del 29 fomenta la comedia, Vietnam hunde la taquilla del
cine de accion y la llegada del hombre a la Luna dispara el interés
por la ciencia ficcion.

La tercera y ultima estrategia que engarza la temporalidad con
la ficcion y la estrategia de juego pasa por el balance del mundo
actual y el reinicio de las condiciones de victoria mediante nue-
vos objetivos. Emulando a la industria norteamericana, The Movies
establece un balance de la accion mediante una puntuacion por
estrellas -presupuesto del estudio, éxito de las estrellas, calidad
de las instalaciones, valoracion de las peliculas- y un balance dra-
matico en una ceremonia de premios similar a la de los Oscar

de Hollywood. En funcién del resultado obtenido en el balance
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de accion, el balance dramatico nos podra proporcionar distintas
estatuillas que bonificaran nuestra actividad industrial -por ejem-
plo, mejorando la felicidad de nuestras estrellas- y que establece-
ran nuevos objetivos a cumplir.

En todo caso, la existencia de un unico mundo determinado
por el paso del tiempo no implica la asuncién de una tnica ex-
periencia de juego. En realidad, The Movies muestra un mundo
multipersonal que supone, por un lado, una dacida critica a los
modelos industriales de produccion cinematografica y, por otro,
la parodia del endiosamiento y egocentrismo del star system nor-
teamericano.

El juego centrado en la estructura industrial se pone de ma-
nifiesto con el diseno del propio estudio de cine. Las acciones
dedicadas a la construccion del centro son, en algunos casos, to-
talmente necesarias para la produccion cinematografica — edificio
de guiones, casting, equipo de rodaje y produccion, entre otros-,
mientras que otras sirven para mejorar las condiciones laborales y
de prestigio. Y, del mismo modo que en SimCity, hay que disenar
un entorno conectado, agradable y pensado tanto para facilitar el
rodaje de peliculas como para satisfacer las distintas demandas de
los actores y directores.

La percepcion del cine como negocio conlleva una incesante
produccion de peliculas orientadas a la satisfaccion de los géneros
mas pujantes del momento. Los estereotipos, la edad y belleza de
los actores, la novedad en los escenarios o la quimica entre los
personajes son algunas de las multiples variables que el jugador
debera tener en cuenta a la hora de producir varias peliculas en
serie. El juego de creacion de peliculas se convierte en una rutina

basada en la preproduccion, la produccion y, en momentos mas
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avanzados, la posproduccion y las intensisimas campanas de mar-
queting que sirven para enmascarar aquellos productos menos
notables. De este modo, The Movies propone unas mecanicas de
juego orientadas a la produccion seriada de peliculas de género
que excluye otras opciones -el cine independiente y el experimen-
tal- en favor del negocio del blockbuster.

La gestion de los particulares ficcionales parte de la jerarquia
laboral del sector cinematografico para conformar dos contela-
ciones totalmente distintas. L.os agentes de primer nivel -conste-
lacion 1- son los actores y directores, las estrellas del nuevo me-
dio. Estos particulares reciben los sueldos mas altos, tienen mas
beneficios a nivel de instalaciones y pueden acceder a un trato
personalizado. En cambio, el resto de agentes que participan en
el sector industrial se consideran de segundo nivel -constelacion
2-, tienen un rol instrumental, estan al servicio de la constelacion
1, y no muestran, en ningun caso, sus motivaciones y necesidades.
En este grupo podemos ubicar al equipo técnico -camaras, guio-
nistas-, los ayudantes y asistentes de las estrellas, los cientificos, los
bedeles y los lampistas.

La preminencia del modelo industrial en la producciéon cine-
matografica hace que la constelacion 1 sea la mas importante de
gestionar. Gran parte de las acciones del juego giran entorno a
estos particulares ficcionales y, en especial, a sus submundos re-
lacionados con el placer y la ambicion profesional. Las estrellas
desean la mejor ropa, la mejor caravana, los mejores asistentes y
las mejores instalaciones. La motivacion de todos los particulares
radica en el american dream del cine: convertirse en superestre-
llas ricas y admiradas por todo el mundo. Desgraciadamente, esta

motivacion arrastra irremediablemente a todos los submundos al
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egocentrismo constituido por la histeria bipolar que emerge ante
el éxito o el fracaso de las peliculas en las que participan y las difi-
ciles relaciones profesionales y personales que se establecen en la
propia constelacion.

De este modo, yjunto al modelo de juego de produccion de pe-
liculas en serie, el usuario debe tener en cuenta el equilibrio en-
tre submundos si quiere llegar a cumplir los objetivos propuestos.
Asi, el fracaso de alguno de los submundos conlleva resultados
catastroficos para el engranaje de la produccion filmica: el abu-
rrimiento, el exceso de estrés o la disconformidad con el sueldo
o los bienes de lujo suele empujar a las estrellas a distintas formas
de adiccion -comer demasiado, asistir borrachos al rodaje- que, en
casos extremos, pueden requirir largas estancias en programas de

rehabilitacion.

7.8.4. Los submundos como indicadores
metalépticos

La gestion metaléptica parte del conocimiento de las necesida-
des de las estrellas y las intenta solventar mediante la planificacion
y construccion de distintos edificios. El interfaz muestra, median-
te un sistema de globos, los actuales niveles de los submundos de
cada una de las estrellas. Agrupados en distintos bloques, estos
indicadores son distintas variaciones de las aspiraciones motiva-
cionales de la estrella y la concrecion de su realidad personal y
profesional en un submundo deseado. Asi, lo demuestran, por
ejemplo, las barras de deseo del salario, la imagen, la caravana o

el asistente: si no se alcanzan niveles estables que aseguren su es-
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tabilidad, la estrella sera cada vez mas infeliz. Ademas, sus niveles
iniciales -por ejemplo, el particular ficcional es propenso a estre-
sarse o a beber demasiado-y el aumento del prestigio de la estrella
crean una asimetria entre cada uno de los actores y directores que
obliga a una atencion personalizada.

En conclusion, The Movies propone un mundo ludoficcional
parodico y critico con la industria cinematografica norteameri-
cana y su star system mediante una estrategia rutinaria en la pro-
duccion seriada de films y una gestion dispersa y simultanea del
egocentrismo de las estrellas del séptimo arte. La mecanica de
juego pasa por la comprension de los elementos del interfaz y
por una gestion metaléptica adecuada de esta informacion en,
al menos, tres campos determinados: las necesidades propias del
estudio -la reparacion de instalaciones, el cuidado del césped y
la decoracion,la planificacion y construccion de nuevos edificios-,
las de las estrellas y las de la estrategia relacionada con el lanza-
miento de nuevas peliculas, todo ello teniendo en cuenta el mar-

co temporal y la designacion de premios.
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¢Que los videojuegos son malos?
Eso mismo decian del Rock&Roll

SHIGERU MIYAMOTO

Tras el analisis cualitativo de los distintos videojuegos, resul-
ta imprescindible formular distintas conclusiones que tengan en
cuenta el marco teorico-practico propuesto y los resultados obte-
nidos en el proceso empirico. Para acometer estas conclusiones,

es necesario recordar la principal pregunta del trabajo:

P1 :Cual es la estructura y el funcionamiento de los mundos

ficcionales en los videojuegos?

Y, con el objetivo de facilitar la investigacion, su division en dos

importantes subpreguntas:

P1.1 ;Qué papel tienen las reglas de juego vy la ficcion en la configu-

racion de dichos mundos?

P1.2 ;Qué relacion existe entre el jugador y el mundo de ficcion?
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En el presente apartado, y con la intencion de dar la respuesta
mas completa posible a la pregunta principal de la investigacion,
se relaciona P1.1 con el conjunto de conclusiones que pueden
asociarse tanto a la Dimension Macroestructural Estatica como a
la Dimension Microestructural Dinamica, y P1.2 con las de la Di-
mension Metaléptica. De este modo, el analisis de los resultados
de cada una de las dimensiones permite una respuesta mucho
mas rica y compleja que si se abordara simplemente desde una
pregunta general.

Finalmente, los dos ultimos apartados sintentizan, por un
lado, la potencialidad de la teoria ludoficcional como herramien-
ta teorico-practica que aglutina las tres dimensiones y, por otro,
las nuevas lineas de investigacion que emergen del estudio del

videojuego como un mundo de ficcion jugable.
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8.1. En relacion a la Dimension
Macroestructural Estatica

1. La estructura lineal es el modelo hegemonico de engarce de los mun-

dos posibles.

A diferencia de lo que podria pensarse, una mayor capacidad
del jugador para intervenir en el mundo de ficcion no conlle-
va necesariamente una desarticulacion de las conexiones entre
los distintos mundos posibles. En realidad, la mayor parte de
juegos analizados demuestra que la experiencia ludoficcional
no se plasma en una gran innovacion basada en distintas tipo-
logias de mundos, sino en otras variables inscritas en una estruc-
tura esencialmente lineal. De este modo, todos los videojuegos
contienen una espina dorsal constituida por distintos mundos
posibles primarios, sin perjuicio de la existencia de otros ele-
mentos.

No obstante, los mundos ludoficcionales contemporaneos
enmascaran gran parte del transito lineal inter-mundos median-
te la alternancia entre contextos ficcionales que dotan de varie-
dad a la experiencia ludica. Juegos como Alice Madness Returns o
Starcraft 11, propuestas profundamente lineales en su dimension
macroestructural, rompen la sensacion determinista de este
game design mediante la habilitacion ficcional de dos niveles de
juego distintos. Independientemente de las divergencias entre
los niveles -sin duda mas acusadas en Starcraft II que en el juego

de Alicia- la alternancia entre contextos de ficcion ayuda a ge-
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nerar una idea de pseudolibertad para los particulares y el jue-
go mientras que, en realidad, se mantiene el prediseno rigido
y cerrado.

Esta sensacion de libre exploracion de un mundo concreto al-
canza su maxima expresion en The Elder Scrolls V: Skyrim. Como
se vio, el juego de Bethesda también contiene una estructura li-
neal y central construida mediante mundos posibles primarios,
pero aqui la asuncion del espacio de juego como gran mapa que
engarza cualquier tipo de mundo esconde de manera magistral
toda nocion de predestinacion. Junto a The Movies y Resonance,
Skyrim muestra como los videojuegos actuales no dependen tanto
de la absoluta descentralizacion de sus mundos posibles primarios
como de una construccion ludoficcional eficiente que dote a la

experiencia lddica de un sentido global y armoénico.

2. Los Mundos Posibles Secundarios son mas habituales en mundos

abiertos y multijugador.

Una de las particularidades de Portal 2, Alice Madness Returns,
Resonance, Alan Wake, Starcraft 1I'y The Movies es la ausencia de
mundos posibles secundarios en sus estructuras formales ludofic-
cionales. Las razones son distintas segun el juego: mientras que
algunos apuestan por un mundo Unico -The Movies- o estan es-
trictamente determinados por las convenciones de género y los
objetivos secundarios -Starcraft 1I- otros construyen unos mundos
primarios tan ricos que centralizan la experiencia ludoficcional
y no facilitan la creacion de espacios complementarios. Asi, por
ejemplo, Portal 2 convierte cada mundo primario en un complejo

puzzle autosuficiente, mientras que Alan Wake o Resonance man-
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tienen su coherencia al centralizar su potencial ficcional en un
conjunto cerrado de didlogos y técnicas cinematograficas.

En cambio, los mundos posibles secundarios si ocupan un pa-
pel notable en los juegos de mundo abierto -Skyrim-y aquellos que
estan orientados principalmente a la experiencia multijjugador
-Diablo 3-. En Skyrim los mundos secundarios aleatorios comple-
mentan la experiencia espacial de los primarios -que, recordemos,
no cierran el mundo ludoficcional tras su finalizacion- y, ademas,
enriquecen los conflictos locales de cada uno de los pueblos y ciu-
dades mediante las misiones de las facciones. En cambio, Diablo 3
utiliza un sistema de generacion de mundos secundarios para in-
tentar dotar de mayor variedad a una ficcion ciclica que no puede

verse constantemente modificada por sistemas extradiegéticos.

3. Los Mundos Posibles Narrativos habilitan las transiciones entre

mundos y entre los niveles de la ficcion.

Como ya se dijo, los mundos posibles narrativos tipo cutscene
han sido siempre un elemento conflictivo cara a la experiencia
ludica por la suspension temporal del componente metaléptico.
Pero, en realidad, a nivel macroestructural los mundos posibles
narrativos demuestran una gran potencialidad para ordenar y do-
tar de mayor coherencia tanto al transito entre mundos engarza-
dos como al desplazamiento entre distintos niveles ficcionales.

En su papel como conectores de mundos, las cinematicas im-
pulsan “en horizontal” el desarrollo de los submundos de los per-
sonajes y la recolocacion del término indexical en unas nuevas
coordenadas espacio-temporales. Asi sucede, por ejemplo, en el

salto entre actos de Diablo 3, con los episodios seriados de Alan
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Wake y con la modificacion dramatica de los submundos de los
particulares ficcionales de Resonance.

En cambio, las cutscenes pueden producir un cambio radical
al habilitar el transito “en vertical” de un nivel de la ficcion a
otro. En Alice Madness Returns, 1a desvalida Alicia del mundo real
da paso a la poderosa heroina del submundo sonado mediante
una justificacion narrativa que modifica notablemente esta iden-
tidad inter-mundos, mientras que las escenas de video presentes
al final de un mundo bélico en Starcraft Il conllevan tanto un ba-
lance dramatico como una modificacion de las propiedades del
siguiente mundo.

Finalmente, otros juegos o bien despliegan muy pocos mundos
narrativos -Skyrimy The Movies- o bien utilizan el sistema ingame.
En este ultimo caso, Portal 2 demuestra que se puede utilizar una
perspectiva narrativa coherente con la experiencia ludica sin ne-
cesidad de acudir a escenas de video mediante la integracion de la

evolucion ficcional en el propio seno de las mecanicas de juego.
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8.2. En relacion a la Dimension
Microestructural Dinamica

1. Los mundos ludoficcionales son esencialmente multipersonales y
determinan su juego fisico o fisico-dialéctico segun los niveles de la

ficcion.

En la actualidad, las propuestas mainstream no contemplan,
en ningun caso, el juego desde la perspectiva del mundo uni-
personal. No obstante, si establecen una clara distincién en-
tre aquellos mundos multipersonales “solitarios” y aquellos en
los que abundan los particulares ficcionales y las posibles re-
laciones con ellos. En el primer caso, Portal 2 es el paradigma
del juego minimo con tres particulares ficcionales relevantes
-Chell, Wheatley y GLaDOS- y un grupo de torretas estaticas,
mientras que Skyrimy Alan Wake utilizan, de manera similar, las
vastas extensiones del espacio de juego para generar enormes
distancias entre los personajes. Asi, en el juego de Bethesda, la
amplitud geografica del mapa acentua el viaje solitario del hé-
roe y contrasta la supervivencia ante la naturaleza con la seguri-
dad de la civilizacion, mientras que en Alan Wakelas escarpadas
montanas y los caminos rurales mantienen la distancia entre la
luz del pueblo y la oscuridad del terror sobrenatural. En el se-
gundo caso, los mundos multipersonales aglutinan la mayoria
de particulares ficcionales en espacios compartidos, siendo es-
pecialmente densos en The Movies 'y la propuesta multijugador

de Diablo 3.
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Por otro lado, la capacidad cinestésica de la relacion metaléptica
impulsa el desarrollo microestructural de los mundos ludoficcionales
desde lo fisico. LLa mayor parte de juegos analizados utilizan las ac-
ciones posibles de orden fisico para superar una situacion represiva
en la gestion del poder y para orientar el estilo de juego a modelos
constructivos -The Movies y, en menor medida, Resonancey Portal 2-y
destructivos-constructivos -Alice Madness Returns, Alan Wake, Starcraft 11,
Skyrimy Diablo 3-. De este modo, la afectacion intransitiva de las accio-
nes en la construccion del personaje -muy relevante en Skyrim, intras-
cendente en Portal 2- debe necesariamente hibridarse con el efecto
transitivo sobre el entorno y los demas particulares ficcionales.

En cualquier caso, la dinamica de juego no se limita a la perspec-
tiva fisica de las acciones posibles y/o necesarias, sino que también
puede proporcionar unos mecanismos de extension ficcional ba-
sados en la relacion dialéctica. Esta particularidad es especialmen-
te notable en aquellos juegos en los que se produce una division
macroestructural entre dos niveles de la ficcion: el mundo real de
Alicia, las zonas seguras de Starcraft II o las ciudades de Diablo 3
provocan una suspension temporal de un conjunto importante de
acciones del orden fisico-destructivo para dar paso a los dialogos
sosegados y la ampliacion de conocimientos. Junto a esta exten-
sion de la ficcion, el contexto dialéctico fomenta acciones fisicas
estrictamente constructivas -mejora o reparacion de armamento,
establecimiento de una investigacion- que, de manera global, sue-
len afectar de alguna manera la dimension de las acciones mas en-
focadas al juego fisico-destructivo. Esto explicaria, por ejemplo, la
incidencia de las motivaciones y los objetivos en las fases de accion,
o la modificacion del numero o la identidad de los particulares

ficcionales en funcién de la contratacion de tropas.
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2. Los submundos de los particulares ficcionales son el eje determinan-

te de toda la experiencia de juego.

Desde la perspectiva de los mundos ludoficcionales, los prin-
cipales motores de juego de las propuestas analizadas han sido
la cooperacion y confrontacion de los distintos submundos de
los particulares ficcionales. En ocasiones, los propios submun-
dos han constituido un nivel ficcional propio que afecta hasta al
propio diseno marcoestructural -véase el mundo imaginado de
Alicia o las pesadillas de Ana en Resonance-, pero por lo general
estas estructuras motivacionales han servido de sustento ficcio-
nal para dotar de coherencia y sentido a toda la experiencia
ludica.

La cooperacion en el seno de la misma constelacion es habi-
tual en sistemas con mas de un jugador -el grupo de Resonance,
el multijugador en Diablo 3-, mientras que la confrontacion entre
submundos es mas propia de los juegos con fuertes sistemas mo-
tivacionales inscritos en la personalidad de los particulares. Asi
sucede, por ejemplo, en la lucha entre el submundo real efecti-
vo dominado por el Doctor Bumby y el imaginado de Alicia en
Alice Madness Returns o en el eje entre los submundos deseados y
enfrentados de Alan Wake y la Presencia Oscura. Y, junto al cho-
que de submundos, la insercion del personaje del traidor permite
unos giros motivacionales muy interesantes que tienden a desar-
ticular las relaciones en el seno de la constelacion: el asesinato a
sangre fria de Ana a manos de Ed en Resonance o el endiosamien-
to de Wheatley en Portal 2 dan buena cuenta de la potencialidad
estructural y ficcional de la traicion como ruptura de las inercias

ludoficcionales.
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La construccion de los submundos en el seno de las constela-
ciones y de los particulares ficcionales determina todo el sistema
de acciones disponibles. Es decir, los objetivos y las intenciones
de los particulares no se limitan a definir la ficcion, sino que tam-
bién determinan de manera esencial la esfera de las mecanicas
de juego. La evolucion de los submundos habilita y restringe el
acceso a cada uno de los mundos posibles, modifica la asimetria,
transforma acciones imposibles en posibles y viceversa, estructura
las condiciones de las acciones transitivas e intransitivas y define
las relaciones en el seno de la constelacion y con el entorno. El
ejemplo mas extremo del papel de los submundos en la afecta-
cion de la experiencia de juego es The Movies: toda accion posible,
todo objetivo disponible, toda afectacion del entorno y toda rela-
cion inserta en una constelacion particular se define, de manera
estricta, desde la gestion de todas y cada una de las estrellas de
cine norteamericanas. Si algo define claramente a los videojuegos
como mundos ludoficcionales es, sin duda, la relevancia de los
submundos de los particulares ficcionales en la evolucion de la

diégesis y de la experiencia de juego del usuario.

3. La definicion mas habitual de la temporalidad configura mundos

esencialmente sincronicos.

El juego en tiempo real se ha erigido como la principal for-
ma ludica en el mainstream contemporaneo. De este modo, la
sincronia es la norma general a la hora de luchar contra las
hordas de enemigos en Diablo 3, o al percibir los cambios en el
entorno y los ciclos de dia y de noche en el inhéspito mundo

de Skyrim.

382



Conclusiones

No obstante, el tiempo también puede establecerse como un
reto mas dentro de los mundos posibles. Asi sucede con las limita-
ciones temporales que generan la tension dramatica en Resonance
o la coordinacion entre los distintos objetos que configuran algu-
nos de lo mas dificiles puzzles Portal 2.

Finalmente, y como excepcion dentro del corpus estudiado, en
The Movies la temporalidad puede percibirse como un elemento
integrado en el juego y facilmente maleable al poder acelerar o
pausar el transcurso de los eventos. Los distintos momentos his-
toricos y los balances dramaticos en cada una de las ceremonias
de premios son tan importantes para el transcurso del juego que
convierten lo temporal en un factor clave para la comprension de

la experiencia ludica.
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8.3. En relacion a la Dimension Metaléptica

1. La metalepsis naturalizada se articula en interfaces minimalistas
relacionadas con las convenciones propias de cada género y la transfe-

rencia de propiedades a los elementos del juego.

La capacidad tecnologica de los actuales videojuegos para
mostrar vastos mundos ha llevado a la simplificacion de los in-
terfaces y los controles fisicos que forman parte de la mediacion
metaléptica. Ademas, la tradicion lidica y la consolidacion de
unas convenciones asociadas a cada género han facilitado la na-
turalizacion y la rapida asuncion en las curvas de aprendizaje de
cada mundo ludoficcional.

Del mismo modo, los elementos diegéticos han ganado pro-
tagonismo en su relacion con el interfaz y las mecdanicas de
juego, llevando la metalepsis naturalizada a un estado de semi-
transparencia y de integracion con el entorno de juego. De este
modo, los antiguos sistemas de control de juego mas farragosos
-los botones de acciones en las aventuras graficas, los bloques
de inventario en los juegos de rol- dejan paso a un modelo que
delega en los distintos elementos de juego gran parte de sus
funciones. Esta transferencia de propiedades especiales al mun-
do de ficcion se ve claramente con los objetos que forman parte
de los puzzles en Portal 2, 1a potencialidad de las memorias en
Resonance, el papel de la luz y la oscuridad en Alan Wake o las
acciones posibles derivadas de la creacion de instalaciones en

The Mouzies.
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2. El transito entre niveles de la ficcion habilita espacios de juego basa-

dos en el subconsciente de los particulares ficcionales.

Una de las naturalizaciones mas notables de los actuales sis-
temas metalépticos es el transito entre distintos niveles de la
ficcion sin que suponga un cuestionamiento de los limites del
mundo ludoficcional. Como ya se ha anotado previamente, los
juegos del subconsciente que aparecen con la imaginacion de
Alicia o el sueno de Ana en Resonance demuestran la capacidad
de los videojuegos actuales para deslindar distintos mundos po-
sibles dentro de un mismo sistema de juego a la vez que permi-
ten explorar y profundizar en la configuracion y evolucion de
los submundos de los particulares ficcionales.

Desde la perspectiva metaléptica, este transito no solo se pro-
duce ya de manera natural, sino que ademas suele ir acompa-
nado de distintas marcas como fundidos a negro o de mundos
posibles narrativos que cumplen, en este caso, la funcion de jus-

tificar el cambio de nivel.

3. La metalepsis extraordinaria es muy puntual y apenas colabora en

la textura ficcional.

Las metalepsis extraordinarias eran muy habituales en las
aventuras graficas y en los videojuegos comicos tradicionales. Sin
embargo, solo un juego de los ocho analizados hace uso de esta
version metaléptica, y de manera muy puntual. En Alan Wake, la
subita aparicion fisica de Thomas Zane en el tercer nivel del juego
supone una ruptura de los limites de la ficcion que se justifica, por

un lado, por la marcada hipertrofia del mundo ludoficcional vy,
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por otro, por la necesidad del escritor de comunicar directamen-
te a Alan los pasos a seguir para vencer a la Presencia Oscura. En
este caso, la metalepsis extraordinaria cumple un papel de guia,
de apoyo al jugador y de clarificacion de los objetivos mas inme-
diatos.

En todo caso, mientras que la metalepsis naturalizada ha refi-
nado sus interfaces y ha potenciado el uso contextual de los ele-
mentos de juego, la metalepsis extraordinaria ha ido perdiendo
fuerza, incluso ante juegos marcadamente céomicos como 7The

Movies o Portal 2.
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8.4. LaTeoria de los Mundos Ludoficcionales
como modelo teodrico y analitico

Las conclusiones obtenidas en las distintas dimensiones dan
cuenta de la complejidad del videojuego contemporaneo al es-
bozar multiples posibilidades para el entramado de mundos, la
conformacion y evolucion de las constelaciones de particulares
ficcionales y los cauces de actuacion de un usuario extradiegé-
tico. En un contexto de revision y adaptacion de los tradiciona-
les acercamientos académicos, la percepcion de los videojuegos
como mundos jugables -0, en nuestra terminologia, mundos lu-
doficcionales- pretende sentar las bases para una nueva area de
investigacion basada en la Teoria Semantica de la Ficcion y los
Mundos Posibles. Tras su exposicion en la presente tesis doctoral,
podemos concebir distintas conclusiones globales segiin aludan
a la perspectiva tedrica (1) o a la perspectiva analitica (2) de la

Teoria de los Mundos Ludoficcionales.

1A. El anclaje terminologico y la participacion interdesciplinar son los

ejes de construccion conceptual.

Una de las principales dificultades detectadas en el epigrafe
2.2 era la falta de concrecion terminolégica en los acercamien-
tos académicos al videojuego. En este sentido, la presente inves-
tigacion ha querido proponer un conjunto de definiciones para
los términos mundo, mimesis, narracion, ficcion e interactividad
-posteriormente desplazada por la metalepsis- con el objetivo de

clarificar el terreno conceptual en el que nos movemos. En este
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sentido, la Teoria de los Mundos LLudoficcionales se enmarca en
una nocion amplia e integradora del mundo de ficcion como
modelo mimético opuesto a la perspectiva platénica y que pue-
de contener, entre otros elementos, narraciones y parcelas de
accion mimética.

Por otro lado, el trabajo interdisciplinar deviene esencial a la
hora de configurar nuestra teoria. Asi, la Filosofia Analitica y la Fi-
losofia del Lenguaje han sido clave para abordar las ideas de mun-
do, término indexical y las categorias de los operadores modales.
Las distintas teorias literarias y la Narratologia han aportado luz
en relacion a la mimesis, la ficcion y la narracion y la emergente
area de los Game Studies ha contribuido con las particularida-
des del nuevo medio. De este modo, se concluye que los mundos
ludoficcionales no pueden entenderse como un objeto de inves-
tigacion asociado a una unica area de conocimiento sino que se
requiere de la aportacion de distintas perspectivas para mostrar su

verdadero potencial como marco teorico.

1B. Las reglas de juego y los elementos de la ficcion estan integrados en

un modelo de significacion unico.

Una de las principales problematicas que emergian del debate
entre Ludologia y Narratologia era la falta de conciliacion entre
las distintas perspectivas académicas. El estudio exclusivo desde
las reglas de juego no puede dar cuenta del complejo significado
del videojuego, del mismo modo que su simplificacion a la l6gica
del relato no solo parte de un sesgo disciplinar sino que conlleva
un profundo desconocimiento del verdadero potencial de este

nuevo medio.

388



Conclusiones

Por ello, la perspectiva de mundo ludoficcional propone, des-
de sus inicios, la superacion de este debate estableciendo una in-
tegracion amplia e igualitaria a favor de un significado unico: las
reglas que conforman los videojuegos van siempre asociadas a un
marco de ficcion, y viceversa. De este modo, la experiencia de jue-
go no es la misma si, en virtud de las reglas, el personaje jugador
puede usar armas o no, del mismo modo que no se juega igual
contra extraterrestres que contra un colectivo social. Jugar en un
mundo de ficcion conlleva aceptar el significado propio de la rela-
cion regla-ficcion y la asuncion de que la cohesion de la experien-
cia ludoficcional se construye, principalmente, en el momento en

el que se acepta y comprende esta union.

1C. La participacion en la cultura y el fenomeno transmedia.

La imbricacion entre mecanicas de juego y su textura ficcio-
nal juega un papel muy importante en el videojuego como obje-
to cultural. Su participacion en la cultura popular, la extension
a nuevos tipos de publico y su protagonismo en los tiempos de
ocio han catapultado al videojuego como un verdadero contene-
dor de representaciones y relaciones sociales.

La nociéon de mundo facilita sobremanera el analisis de los
juegos como parcelas autbnomas en las que las acciones, las
constelaciones y los submundos definen unos usos particula-
res, ya sea desde la parodia -como sucede con la gestion de es-
trellas de cine en The Movies- o ensalzando una idea particular
de un valor social -por ejemplo, con el diseno de la felicidad
en Los Sims o la nocion de enemigo en los juegos de accion

occidentales-.
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Finalmente, junto a la ficcion como marco de construccion de
una realidad social y cultural propia, los mundos ludoficcionales
también participan de manera activa del fenémeno transmedia.
Los dibujos animados de Angry Birds, los comics de Mass Effect
o las peliculas de Silent Hill son buenos ejemplos de que los vi-
deojuegos, lejos de trasladar narrativas concretas, instauran un
transmedia constituido principalmente por el transito de unos
mundos de ficcion que, en ocasiones, pueden verse muy determi-

nados por las elecciones del usuario.

2. La division en dimensiones habilita un sistema modular y flexible.

Las tres perspectivas de analisis presentadas en esta tesis tienen
como objetivo facilitar la investigacion de distintos elementos que
constituyen los complejos mundos ludoficcionales. Las relaciones
entre la dimension macroestructural, la microestructural y la me-
taléptica configuran un sistema modular por el que cada parte
puede utilizarse de manera independiente de las demas.

De este modo, esta flexibilidad admite el analisis de los juegos
desde la heterogeneidad en sus estructuras y contenidos. Segun las
necesidades analiticas, la metodologia puede hacer mas hincapié,
por ejemplo, en la estructura formal del mundo ludoficcional, el
sistema de acciones, las relaciones de las constelaciones y los sub-

mundos dominantes o la conformacion del sistema metaléptico.
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8.5. Nuevas lineas de investigacion a
partir de laTeoria de los Mundos
Ludoficcionales

La construccion de una Teoria de los Mundos Ludoficcionales
pretende, como ya se ha dicho, establecer un nuevo campo de
investigacion, una nueva perspectiva del juego como marco de
ficcion dominado por la acciéon metaléptica y los submundos de
los particulares. En este sentido, en el presente epigrafe propo-
nemos algunas lineas de investigacion y areas de conocimiento
que podrian hacer un buen uso de esta teoria para enriquecer sus

propias perspectivas. Algunas de estas ideas son:

1. La investigacion en las estructuras formales y las funciones de los

mundos posibles en los subgéneros.

El analisis desde los géneros proporciona una radiografia in-
teresante de los modelos estructurales basicos. No obstante, cada
género se nutre a su vez de distintos subgéneros -por ejemplo,
el survival horror en la accion- que emergen de la especializacion
en ciertas mecanicas de juego y/o mundos de ficcion de ciertos
titulos o de la hibridacion con otros subgéneros. En este sentido,
la dimensiéon macroestructural puede ayudar a la investigacion
del game design, principalmente orientada a la ensenanza del di-
seno de videojuegos, en la deteccion de las estructuras formales
y las funciones en los juegos actuales. Estos retos en la conforma-
cion de sistemas de mundos posibles se complementan, ademas,

con la llegada de las redes sociales, los nuevos soportes —tablets,
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smartphones- y la cada vez mas estrecha relacion entre la estruc-
tura de mundos y las acciones metalépticas transparentes -Kinect y

controles similares-.

2. El estudio de la Teoria de Género desde los submundos y las acciones

de los particulares ficcionales.

Dentro del amplio campo de los Estudios Culturales, la Teoria
de Género se ha consolidado como una de las perspectivas mas
estudiadas, incluso ya en nuevos medios como los videojuegos.
En este sentido, este tipo de estudios han destacado en reiteradas
ocasiones la sexualizacion de la mujer y su dependencia de las
figuras masculinas, relegando asi a estos particulares ficcionales a
roles pasivos o secundarios.

Una de las principales potencialidades del estudio de los sub-
mundos y las acciones que se otorgan a cada particular ficcional
ya se vio al analizar los personajes femeninos en Dragon Age: el
papel determinante de este tipo de particulares ficcionales en el
devenir de los acontecimientos del mundo ludoficcional. Esto no
obvia la evidente sexualizacion del cuerpo femenino, pero supo-
ne una modificacion del paradigma epistemologico que se orien-
ta al tratamiento del videojuego no como un medio de mera re-
presentacion audiovisual sino como un mundo disenado para la
accion.

De este modo, la Teoria de los Mundos Ludoficcionales apues-
ta por analizar el género en los juegos desde una perspectiva mas
amplia, destacando sus acciones posibles y/o necesarias, sus rela-
ciones en el seno de las constelaciones, sus principales motivacio-

nes y las tensiones existentes en sus distintos submundos.
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3. La construccion de las constelaciones de particulares ficcionales 1y el

establecimiento del star system.

La logica industrial del mundo de los videojuegos constituida
por la microeconomia, las formas de consumo, el marketing y
la publicidad hace un uso intensivo de las celebridades del star
system Iudico. Aquellos videojuegos en los que aparece Mario,
Kratos, Solid Snake o el Jefe Maestro son sinébnimos de super-
ventas y perpetian unas franquicias que, en ocasiones, pueden
llegar a ser muy longevas.

¢Qué parametros ludoficcionales conviertieron a Mario en un
héroe? o ¢qué submundos son indisociables a estos particulares
ficcionales? son algunas de las preguntas que podemos hacer des-
de nuestra perspectiva y que pueden ayudar a disenar mejores
juegos y mejores expectativas ladicas para el publico objetivo. En
esta misma linea, los juegos crossover pueden analizarse no tanto
como juegos autéonomos sino como catalizadores de ciertas cons-
telaciones, submundos y acciones tipicas de célebres particulares
ficcionales. Del mismo modo, la conversion al transmedia debe
orientarse pensando mas en la ficcion que en la construccion de

un relato.

4. La generacion y transmision de las emociones en la experiencia de

Juego.

Una de las areas mas importantes a explorar desde la dimension
metaléptica es aquella que conecta las acciones del usuario con la
manifestacion de distintas emociones. La diversidad de contro-

les prevista en esta dimension es un primer paso enunciativo que
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deberia abrir las puertas a investigaciones centradas tanto en la
forma de juego como en los interfaces y las técnicas audiovisuales
que configuran la devoluciéon metaléptica. En este sentido, pers-
pectivas como la Estética, la Usabilidad y el Diseno de Interfaces
o la Psicologia de las Emociones pueden hacer grandes aportacio-

nes al modelo expuesto.
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Waka Waka

Pac-MaN

After the qualitative analysis of the different games, it is es-
sential to draw different conclusions that take into account the
theoretical and practical framework proposed and the obtained
results. For this it is necessary to recall the main question of the

work:

P1 What is the structure and the working process of fictional

worlds in video games?

And, in order to facilitate our research, its division into two

major sub-questions:

P1.1 What role do rules and fiction in shaping those worlds?

P1.2 What is the relationship between the player and the fictional

world?
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In this paragraph, with the intention of giving the fullest an-
swer to the main question of the research, we associate both
Macrostructural Static Dimension and Microstructural Dynamic
Dimension to P1.1 set of conclusions and the Metaleptical Dimen-
sion to P1.2. Thus, the analysis results of each of the dimensions
allow for a much more rich and complex perspective rather than
answering just the general question.

Finally, the last two paragraphs synthesize, in one hand, the
potential of the ludofictional theory as a theoretical and practical
tool that brings together the three dimensions and, in the other
hand, some new areas of research that can emerge from the study

of video games as playable fictional worlds.
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9.1. The Macrostructural Static perspective

1. The linear structure is the hegemonic model of all possible worlds.

Unlike what might be expected, a greater player capacity to
intervene in the fictional world does not necessarily lead to a dis-
articulation of the connections between the different worlds. In
fact, most of the games analyzed demonstrate that the ludofiction-
al experience is not related to a great innovation based on differ-
ent types of worlds but in other variables inside a linear structure.
Thus, all video games contain a backbone made up of different
primary possible worlds, notwithstanding the existence of other
elements.

However, contemporary ludofictional worlds hide their linear
structure using alternative fictional contexts that provide vari-
ety to the game experience. Games like Alice Madness Returns or
Starcraft 11, break the deterministic sensation of the linear game
design by enabling two different fictional levels. Regardless of the
differences between each level, the alternance between fictional
contexts helps to generate a sense of false freedom while it actu-
ally maintains a rigid and closed design.

This sense of free exploration of a concrete world reaches its
peak in The Elder Scrolls V: Skyrim. As seen, the Bethesda game also
contains a linear structure built by the primary possible worlds,
but here the assumption of gaming space as a large map that
links any possible world masterfully hides all notion of predes-

tination. Along with The Movies and Resonance, Skyrim shows how
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video games are not dependent on the absolute decentralization
of their primary possible worlds in order to provide a rich and

coherent ludofictional experience.

2. Secondary Possible Worlds are more common in open and multi-

player worlds.

One of the peculiarities of Portal 2, Alice Madness Returns,
Resonance, Alan Wake, Starcraft II and The Movies is the absence
of secondary possible worlds in their formal ludofictional struc-
tures. The reasons are different depending on the game: while
some opt for a unique world -The Movies- or are strictly deter-
mined by the conventions of genre and sub-objectives -Starcraft
II-, others build some so rich primary worlds that centralize
the ludofictional experience. Thus, Portal 2 converts each pri-
mary world in a self-sufficient complex puzzle, while Alan Wake
or Resonance maintain their consistency by centralizing their
potential in some brilliant fictional dialogues and film tech-
niques.

By contrast, other secondary possible worlds occupy a notable
role in open world games -Skyrim- and in those which are mainly
oriented to a multiplayer experience -Diablo 3-. In Skyrim random
secondary worlds complement the primary spatial experience and
also enrich local conflicts of each of the towns and cities through
the Faction missions. In the other hand, Diablo 3 uses a system to
generate secondary worlds that try to give greater variety to a cy-
clic fiction which cannot be constantly modified by extradiegetic

systems.
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3. Narrative possible worlds enable transitions between worlds and

levels of fiction.

As mentioned before, narrative possible worlds based on cut-
scenes have always been a conflictive issue because of the tempo-
rary suspension of the metaleptical dimension. But actually, at the
macrostructural level, narrative possible worlds show a great po-
tential bringing more order and coherence in the transit between
worlds and different fictional levels.

In his role as connector worlds, the cinematic sequences “hori-
zontally” drive the development of characters and their reloca-
tion in a new space-time coordinates. This is used, for example,
in the gaps between acts of Diablo 3, in the serial episodes of Alan
Wake and in the dramatic change of characters’ subworlds of Reso-
nance.

In the other hand, cutscenes can produce a radical change to
enable “vertical” transit from one fictional level to another one.
In Alice Madness Returns, the helpless real world’s Alice leads to
a powerful heroin in a dreamed subworld using a narrative jus-
tification, while each cinematic sequences shown at the end of
each Starcraft Il possible worlds are used as dramatic balances and
modifications of the properties of the next world.

Finally, other games deploy very few narrative worlds -Skyrim
and The Movies- or they just use the ingame system. In the latter
case, Portal 2 proves we can use a narrative perspective consist-
ent with the gaming experience without having to use cutscenes
by integrating fictional developments in the very heart of game

mechanics.

401



Los videojuegos como mundos ludoficcionales

9.2. The Microstructural Dynamic
perspective

1. Ludofictional worlds are essentially multipersonal and they deter-
mine their physical or physical-dialectical play depending on each fic-

tional level.

Nowadays, mainstream proposals do not address, in any case,
the game world from the perspective of a unipersonal world. How-
ever, it does make a clear distinction between “lonely” multiper-
sonal worlds and those in which fictional individuals abound. In
the first case, Portal 2 is the paradigm of the game with at least
three relevant fictional characters -Chell, Wheatley and GLaDOS-,
and a group of static turrets, while Skyrim and Alan Wake use, simi-
larly, the vast extension of their game spaces to generate huge dis-
tances between characters. So, in Bethesda’s game, the geographi-
cal map emphasizes the solitary journey of the hero and survival
contrasts with the security nature of civilization, while Alan Wake's
rugged mountains and rural roads maintain the distance between
the town’s light and the obscurity of the supernatural terror. In
the second case, multipersonal worlds agglutinate fictional indi-
viduals in shared spaces, being especially dense in The Movies and
Diablo 3.

Furthermore, the kinesthetic capacity of the metaleptical di-
mension determines the microstructural development of the lud-
ofictional worlds using different physical actions. Most games use

the physical possible actions to overcome a repressive situation in
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the management of power and to guide the game experience to
constructive gameplays -The Movies constructive models and, to
a lesser extent, Resonance and Portal 2- or destructive-construc-
tive systems- Alice Madness Returns, Alan Wake, Starcraft II, Skyrim
and Diablo 3-. Thus, the involvement of intransitive actions in
building the character -very relevant in Skyrim, inconsequential
in Portal 2- must necessarily be hybridized with the effects on the
environment.

In any case, gameplay is not limited to the physical perspective
of the possible and / or necessary actions, it can also provide some
fictional extension mechanisms based on the dialectical relation-
ship. This feature is especially noticeable in those games in which
there is a division between two macrostructural and fictional lev-
els: the real world of Alice, the safe areas of Starcraft II or Diablo 3
cities cause a temporary suspension of an important set of destruc-
tive physical actions to make way for the dialogues and an expan-
sion of the fictional world knowledge. Along this stretch of fiction,
the dialectical context encourages constructive actions -such as
the improvement or repair of weapons- that, globally, affect the
configuration of the destructive actions. This would explain, for
example, the incidence of motivations and objectives in the action
phases, or the change in the number or identity of fictional indi-

viduals depending on the recruitment of troops.

2. The subworlds of fictional characters are the core of the entire gam-

ing experience.

From the perspective of the ludofictional worlds, the coopera-

tion and confrontation of different characters’ subworlds are very
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relevant. In some occasions, subworlds have created their own
playable game spaces defining a particular macrostructural level
-see Alice dreamed world or Ana’s nightmares in Resonance-, but
these structures have also sustained fictional motivations to give
coherence and meaning to the whole gaming experience.

Cooperation within the same constellation is common in
systems with more than one player -the group of Resonance, the
multiplayer Diablo 3-, while the confrontation between subworlds
is more akin to the games with strong motivational systems en-
rolled in characters’ personality. This applies, for example, in the
struggle between the real effective subworld dominated by the Dr.
Bumby and Alice dreamed world in Alice Madness Returns or in
the confronted subworlds between Alan Wake and the Dark Pres-
ence. And, by the clash of subworlds, the emergence of the traitor
-the character that betrays someone- tends to disrupt the relations
within the constellation: Ana’s cold-blooded murder in Resonance
or the deification of Wheatley in Portal 2 give a good account of
the potential use of the betrayal as a fictional break.

The subworlds construction within each constellation deter-
mines the whole system of available actions. That is, the objectives
and intentions of individuals are not limited to defining fiction;
they are also essential to understand game mechanics. The sub-
worlds evolution enables and restricts access to each of the possi-
ble worlds, amends asymmetry, transforms impossible to possible
actions and vice versa, structures the transitive and intransitive
actions and, finally, defines the relationships within the constella-
tion and its surroundings. The Movies is the most extreme example
of the role of the subworld involvement in the game experience:

every possible action, every game challenge and every relation in-
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serted into a particular constellation is strictly defined from the
management of each American movie star. Thus, the relevance
of characters’ subworlds is the key to understand the evolution of

the user’s gaming experience.

3. The most common definition of temporality configures worlds as syn-

chronous systems

Real time gaming has emerged in contemporary mainstream
games. Thus, synchrony is the general rule when fighting hordes
of enemies in Diablo 3, or perceiving changes in the environment
as the day and night cycles in the inhospitable world of Skyrim.

However, time can also be set as a challenge in all possible
worlds. That is the case, for instance, with the time constraints
that create the dramatic tension in Resonance or the coordination
between the various objects that make up some of the most dif-
ficult puzzles in Portal 2.

Finally, and as an exception within the analyzed games, The
Movies temporality can be seen as an integral and an easily malle-
able element in the game. The different historical moments and
dramatic balances in each of the awards ceremonies are so impor-
tant to the course of the game that makes temporality configura-

tion one of the most relevant ludofictional elements.
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9.3.The Metaleptical Dimension perspective

1. The naturalized metalepsis is based on minimalist interfaces related
to each genre conventions and the transference of several properties to

game elements.

The current technological capability of video games to show
vast worlds has led to simplifying interfaces and physical controls
that are part of the metaleptical process. Moreover, gaming tradi-
tion and the consolidation of different genre conventions have
provided a quick naturalization.

Similarly, diegetic elements have gained prominence in re-
lation to interfaces and game mechanics, bringing naturalized
metalepsis into a state of semi-transparency and integration
within the game environment. Thus, the cumbersome old con-
trol systems -game-action buttons on graphic adventures, the
inventory units in RPGs- give way to a model that delegates to
various game elements much of its functions. This special trans-
fer to the fictional world is clearly seen with those objects that
are part of the main puzzles in Portal 2, the use of memories
in Resonance, the role of light and darkness in Alan Wake or the
possible actions arising after creating some particular facilities

in The Movies.

2. The transition between the levels of fiction creates different game

spaces based on the subconscious of particular fictional individuals.
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One of the most notable metaleptical naturalizations is the
transit between different levels of fiction without questioning the
limits of the ludofictional world. As previously noted, the sub-
conscious games that appear with Alice’s imagination or in Ana’s
dreams demonstrates the ability of current games to clarify the
distinct possible worlds within a game system at a time for explor-
ing and examine the configuration and evolution of characters’
main subworlds.

From the metaleptical perspective, this transition occurs using
different cognitive marks such as fades to black or narrative pos-

sible worlds.

3. The extraordinary metalepsis is very punctual.

Extraordinary metalepsis were very common in adventure games
and other comic games. However, only one game over eight uses
this metaleptical version. In Alan Wake, the sudden physical ap-
pearance of Thomas Zane in the third fictional level of the game
constitutes a fictional boundaries breakdown that is justified, in
one hand, by the marked ludofictional world structural hypertro-
phy and, in the other hand, by the need of Zane to communicate
to Alan the basic steps to defeat the Dark Presence. In this case,
the extraordinary metalepsis plays a guiding role supporting the
player and clarifying the immediate objectives.

In any case, while the naturalized metalepsis has refined its in-
terfaces and has enhanced the contextual use, the extraordinary
metalepsis has been losing strength, even in games sharply comic

such as The Movies or Portal 2.
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9.4. The ludofictional worlds theory as a
theoretical and analytical model

The conclusions obtained in each dimension account for the
complexity of contemporary games in outlining multiple possibil-
ities for the creation of worlds systems, the formation and evolu-
tion of fictional constellations and the establishment of metalepti-
cal channels. In a context of review and adaptation of traditional
academic approaches, in the perception of video games as play-
able worlds -or, in our terminology, ludofictional worlds- lays the
foundations for a new research area based on a Semantic Theory
of Fictional Possible Worlds. After the exposure in this doctoral
thesis, we devise different overall conclusions as allude to the the-
oretical perspective (1) or analytical perspective (2) of the lud-

ofictional worlds theory.

1A. The terminological clarification and the interdisciplinar participa-

tion are the cornerstones of our conceptual framework

One of the main challenges identified in section 2.2 was the
lack of specific terminology in academic game approaches. In
this sense, this research has sought to propose a set of defini-
tions for the terms world, mimesis, narrative, fiction and in-
teractivity-subsequently displaced by metalepsis- with the aim
of clarifying the conceptual ground in which we move. In this
sense, the ludofictional worlds theory is part of a broad and
inclusive notion of fictional worlds as opposed to the Platonic

mimetic model.
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Furthermore, interdisciplinary work becomes essential when
setting out our theory. In this sense, Analytic Philosophy has been
fundamental when describing the ideas of world, indexical term
and the modal operator categories, Literary Studies and Narra-
tology helped with the mimesis, fiction and storytelling concepts,
and the emerging field of Game Studies has contributed with the
New Media particularities. Thus, we conclude that a ludofictional
world cannot be understood as an object of research associated
with a single area but requires some contributions from different

perspectives.

1B. Game rules and fictional elements are integrated into a single mod-

el of significance

One of the main issues that emerged from the debate between
Ludology and Narratology was the lack of reconciliation between
both academic perspectives. The game rules study approach can-
not account for the complex meaning of video games, and the
same happens with the conception of games as stories. In fact, in
both cases exclusive research entails a profound ignorance of the
real potential of this new medium.

Therefore, the ludofictional worlds perspective proposed, from
its beginnings, overcoming this debate by establishing a broad
and equal integration in favor of a single meaning: the rules that
make the game are always associated to a fictional context, and
vice versa. Playing in a fictional world entails accepting the proper
meaning of the rule-fiction connection and the assumption that
ludofictional experience cohesion is built when the player accepts

and understands this union.
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1C. Games as culture and the transmedia phenomenon.

The overlap between game mechanics and fictional texture
plays a big role in games as cultural objects. Its participation in
popular culture, the extension to new audiences and its role in
leisure times have catapulted the game as a real container of dif-
ferent representations and social relations.

The notion of world greatly facilitates the analysis of games
as independent plots in which actions, constellations and sub-
worlds define some particular uses, either from the parody -as in
The Movies management of movie stars - or extolling a particular
social value - for example, the design of happiness in The Sims or
the notion of the enemy in western FPS games-.

Finally, with fiction as part of a social reality construction sys-
tem, the ludofictional worlds actively participate in the transme-
dia phenomenon. The Angry Birds cartoons, the Mass Effect comics
or the Silent Hill movies are good examples that video games can
establish some sort of transmedia fiction not related with tradi-

tional stories.

2. The three dimensions model enables a modular and flexible

system.

The three analysis perspectives presented in this doctoral thesis
aim to facilitate the investigation of different elements that con-
stitute each ludofictional world. The possible relations between
the macrostructural, microstructural and metaleptic dimensions
configure a modular system where each part can be used inde-

pendently of the other.
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Conclusions

Thus, this flexibility allows the analysis of games from the het-
erogeneity in their structures and contents. According to the ana-
Iytical needs, the methodology can put more emphasis, for exam-
ple, in the formal structure of the world, the actions system, the
relations within constellations, the most relevant subworlds or the

conformation of a metaleptical model.
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9.5. Ludofictional worlds theory and new
research areas

Ludofictional worlds theory aims, as mentioned above, to estab-
lish a new research field, a new perspective of gaming as a fiction-
al framework based on the metaleptical action and the character
subworlds. In this section we will propose some research ideas and
areas of knowledge that could make good use of this theory to en-

rich their own perspectives. Some of these ideas are:

1. The formal structures and functions of all possible worlds in the

subgenves.

Genre analysis provides an interesting radiography of the most
basic structural models. However, each genre in turn draws from
different subgenres -for example, the survival horror in the action
genre- that emerge through the specialization in certain game me-
chanics and / or fictional worlds or the hybridization with other
subgenres. In this sense, the macrostructural dimension can help
the game design research. These analysis will be challenged by
the advent of social networking, new technologies such as tablets
and smartphones, and the increasingly close relationship between
world structures and metaleptical transparent actions -Kinect and

similar controls-.

2. The study of gender theory using concrete charactes subworlds and

actions .
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Within the broad field of cultural studies, gender theory has be-
come one of the most studied prospects, even in video games. In
this sense, these studies have repeatedly underlined the sexualiza-
tion of women and their dependence on male figures, relegating
these fictional individuals to passive or secondary roles.

We proved one of the main strengths of subworlds reseach ana-
lyzing the female characters in Dragon Age. This does not deny
the obvious sexualization of the female body, but entails a change
of the epistemological paradigm that aims to treat the game as a
world designed for action.

Thus, the ludofictional worlds theory tries to analyze women
from a wider perspective, highlighting their possible and / or nec-
essary actions, their relationships within the constellations, and

the tensions in their various subworlds.

3. The constellations construction and the establishment of a star

system.

The industrial conception of the gaming world made by microeco-
nomics, consumption patterns, marketing studies and advert design
makes an intensive use of game celebrities. Games with Mario, Kra-
tos, Solid Snake or Master Chief are synonymous of blockbusters.

What ludofictional parameters turned Mario into a hero? What
are the main subworlds that cannot be eliminated from this kind
of characters? These are some of the questions we can ask from
our perspective which can help designing better games. In the
same way, crossover works can be analyzed not as autonomous
games but as catalysts of certain constellations, subworlds and typi-

cal actions of famous characters.
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4. The generation and transmission of emotions in the gaming

experience.

One of the most important areas to explore from the meta-
leptical dimension is that which connects user actions with the
emergence of different emotions. The diversity of controls pro-
vided in this dimension is a first step that should open the door
to investigations focused on both gameplay and the audiovisual
interfaces. In this sense, perspectives such as aesthetics, usability
and interface design, or the psychology of the emotions can make

great contributions to the described model.
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