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RESUMEN:

El mito constituye un elemento central para entender todo el acervo cultural,
tanto cldsico como contemporaneo. Asi, literatura, cine y television redefinen
constantemente los pardmetros de los grandes relatos o argumentos
universales, buscando variaciones y nuevas formas discursivas. En este
contexto, el videojuego emerge como una obra interactiva y lidica centrada en
el cardcter performativo-ritual del mitojuego (Boronat, 2009) que aun tiene,
como tarea pendiente, entender hasta qué punto los argumentos universales se
han aplicado en el medio y cudl es su potencial presente y futuro.

En la presente investigacion se establece brevemente el marco tedrico del mito
y el argumento universal asi como la concepcion, en el campo de los Game
Studies, del llamado mitojuego. Tras ello se analizan dos argumentos
universales que responden, respectivamente, a la accion exterior del personaje
principal o a un potencial conflicto interior: la busqueda del tesoro y el
laberinto de orden kafkiano.
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ABSTRACT:

The myth is a central element to understand all the cultural heritage, both
classical and contemporary. Thus, literature, cinema and television constantly
redefine the parameters of the great stories or universal plots, seeking
variations and new discursive forms. In this context, the videogame emerges
as an interactive and ludic work centered on the performative-ritual character
of the mythogame (Boronat, 2009) that still has, as a pending task, to
understand the extent to which universal plots have been applied in the medium
and which are the present and future potential of them.

In the present investigation, the theoretical framework of the myth and the
universal plot is briefly established as well as the conception, in the field of
Game Studies, of the so-called mythogame. After that, two universal plots are
analyzed that respond, respectively, to the external action of the main character
or to a potential internal conflict: the search for treasure and the labyrinth of
Kafkaesque order.

PALABRAS CLAVE:

Argumentos universales, videojuegos, narrativa, mundo ludoficcional
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1. Introduccion

Durante los afios noventa del siglo pasado gran parte de los
debates académicos se centraron en la capacidad del videojuego
como medio para contar historias. La contienda intelectual,
denominada tradicionalmente como el debate entre la Narratologia
y la Ludologia, evidencié la imposibilidad de imponer un unico
modelo o perspectiva, si bien “fue util para comprender que los
videojuegos estaban destinados a entender su propia naturaleza
para aceptar su destino como mundos posibles de ficcion
integradores” (Cuadrado Alvarado y Planells de la Maza, 2013: 96).
En la actualidad, las crecientes logicas extensionales de la ficcion
(por ejemplo, la cooperacion transmedia o las multiples revisiones
textuales fomentadas desde propuestas crossmedia) parecen
confirmar el auge del mundo de ficcion como epicentro de la
construccion de nuevas historias. Y, por supuesto, en este didlogo
entre sectores culturales también puede y debe participar el
videojuego, méaxime si atendemos a su capacidad de remediacion
(Bolter y Grusin, 2000) como medio digital.

Ahora bien ;qué elementos transitan entre todos estos mundos
y cudles de ellos estan siendo adoptados por los modelos
ludoficcionales del juego digital? ; Hasta qué punto la ficcion como
enmarcado ludico saca provecho del acervo cultural de los otros
medios o del propio en fases tempranas (Huhtamo, 2005; Planells
de la Maza, 2011) y en qué sentido intervienen las mecanicas para
modelarlo?

En la presente investigacion vamos a realizar una
aproximacién, en el marco del videojuego contemporaneo, al
cardcter transhistérico e inmanente de algunos argumentos
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universales como constructos abstractos que prefiguran el mito
como una macroestructura compuesta por patrones 0 motivos
(Frenzel, 1980) y personajes miticos. Asi, en primer lugar,
delimitaremos el concepto al campo de los Game Studies en un
doble nivel asociado al modelo de mundos ludoficcionales —
dimensién macrostructural y microestructural — y, en segundo
lugar, analizaremos dos argumentos universales de particular
interés.

2. Mitos, argumentos universales y los Game Studies

Una de las grandes peculiaridades de los mundos de ficcion es
su doble y paraddjica condicién de novedad y, a la vez, de
placentera repeticion. Disfrutamos de la nueva Lara Croft por lo
distintivo de titulos anteriores, pero a la vez nos reconforta volver
a ver a un tipo de héroe ya conocido. Y esta sensacion no es nueva.
En todo acercamiento creativo, independientemente de si nos
encontramos ante una pelicula, libro o juego, hay un eco que
permanentemente resuena: el eco del mito, el argumento universal.
Entendemos mito como aquella historia que

cuenta como, gracias a las hazafias de los seres sobrenaturales, una
realidad ha venido a la existencia, sea ésta la realidad total, el cosmos, o
solamente un fragmento: una isla, una especie vegetal, un
comportamiento humano, una institucion. (Mircea, 1999: 13-14)

No obstante, y como bien detectan Martinez Garcia y Goémez
Aguilar en relacién con la lectura contempordnea del mito en
nuestros textos,
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lo ideal seria desprender al mito de su cardcter sagrado o arquetipico, es
decir, que entendamos al mito no Unicamente como las grandes historias
o las hazafias de los héroes, sino como cualquier historia que pueda
trascender, ser repetida, dar lugar a nuevos relatos o incluso ser el origen
de nuevos mitos. Por esta razén, hoy en dia se crean nuevos héroes a
partir de las acciones de seres humanos mas o menos excepcionales.
(Martinez Garcia y Aguilar, 2015: 138)

El estudio de lo mitico en la obra creativa no es nuevo y, por
ello, no nos detendremos a exponer aqui en detalle toda su
evolucién. A modo de sintesis, podemos decir que el estudio del
mito se enmarca en una potente tradicion académica en la que
abundan estudios culturales y sociales (Bettelheim, 2012;
Campbell, 2014, 2015; Durand, 1982, 1993; Mircea, 1998, 2000;
Rank, 1991), asi como intentos enciclopédicos de recopilacién de
argumentos y unidades menores de composicion ficcional (Frenzel,
1976, 1980) y miltiples acercamientos al medio teatral y
cinematografico como grandes representantes de la tradicion
audiovisual (Gubern, 2002; Pérez, 2013; Polti, 2000; Snyder,
2013). En este ultimo caso, posiblemente la obra sistemdtica mas
completa que pueden encontrarse en relacion con los mundos de
ficcion filmicos sea La Semilla Inmortal (Ballé y Pérez, 1997) un
texto que recopila y analiza un total de 21 grandes argumentos
universales presentes en el medio cinematografico.

Ahora bien, ;qué debemos entender por argumentos
universales? Ante la ausencia de definiciones especificas y
categoricas (ni los citados Ballo y Pérez acometen tan compleja
tarea) debemos concebirlos como constructos abstractos basados en
la acumulacion histérica de grandes narrativas de referencia que,
influidas las unas por las otras, generan un relato-tipo que se aleja,
eso si, de meras sinopsis narrativas (Pérez, 2013: 120-121).
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Por otro lado, en el campo de los Game Studies este tipo de
aproximaciones — ya sean tipologias de argumentos universales,
estudios de caso o propuestas metodoldgicas que tomen en
consideracion las particularidades de los juegos digitales y/o
analdgicos en relacion con el mito- atn son escasas. Destaca, en
particular y por su brillantez, el trabajo de Manuel Garin Boronat
(2009) y su concepcion del mitojuego. Para el académico, los
videojuegos se nutren del mito como material bdsico para la
generacion de nuevas narrativas, asumiendo ademas que el medio
ludico-interactivo nace, a diferencia de otras artes, ya en un estado
de consumo de masas y de una “mixtura desacomplejada y
flagrante” (Boronat, 2009: 96). Ahora bien, lo que realmente hace
especial el videojuego como relato mitico lddico y lo configura
como un auténtico mitojuego es como “despieza y disemina la
problemdtica del mito, partiendo de sus potencias primigenias —
rito, ejecucion — hasta constituirse como narraciéon — relato,
escritura — en imdgenes y sonidos —icono, audiovisual.”. (Boronat,
2009: 99). De este modo, el mitojuego se constituye en cuatro
dimensiones, siendo la principal de ellas la ejecucion reservada al
jugador y las otras tres, en dependencia con la primera, las que
configuran la visualizacion, la audicién y la enunciacion de la
experiencia del juego. Asi, Garin, en conexion con las lecturas de
Durand (1993) sobre la relevancia de la accion en el mito, ve en la
intervencion del usuario el epicentro clave para entender la relacion
entre mito y juego, una aproximacion similar a las teorias de la
accion de otros autores del campo de los Game Studies como
Galloway (2006)

El mito jugable (...) es primeramente algo que desencadenamos con
nuestras acciones y que, en ultimo término, ha sido disefiado para
albergar una recreacion progresiva. La imagen, el sonido, el texto escrito
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y hablado, se supeditan aqui al trayecto performativo. (Boronat, 2009:
101)

Si analizamos la propuesta de Garin desde la perspectiva de la
Teoria de los Mundos Ludoficcionales (Planells de la Maza, 2015)
veremos que se establece una cierta hegemonia y hegemonia de la
dimensién microestructural dindmica (el que controla desde las
estructuras relacionales de los personajes, los modelos
motivaciones y las intervenciones metalépticas) sobre la dimension
macroestructural estética (el entramado y engarzado de los distintos
mundos posibles preestablecidos y autbnomos). Esta visiOn prioriza
claramente el videojuego como una experiencia disefiada desde la
perspectiva actancial del jugador o “player centric approach”
(Fullerton, 2014), por lo que la accion del usuario es la que dota de
verdadero sentido a la evoluciéon de mundos. No obstante, cabe
entender que en el caso del mito y, mas especificamente, de los
argumentos universales como constructos ficcionales destinados a
reiterarse, la dimension macroestructural (los mundos en sentido
estricto, pero también los motivos narrativos y los elementos
esenciales que confieren el cardcter mitico a un relato interactivo)
juega un papel fundamental. O, dicho en otras palabras, lo que
confiere caracteristicas miticas a un videojuego no es solo el ritual
de la ejecucién (un elemento central tanto en el mito como en el
juego, sin duda) sino también que la interaccion prevista responda
a unos hitos ficcionales anclados en la tradicion del argumento
universal, es decir, que pase por unas etapas miticas, unos patrones
narrativos-espaciales especificos y/o se lleven a cabo por
arquetipos trascendentes.

Por ello, y con el objetivo de complementar la ya de por si
brillante propuesta de Garin, en el siguiente apartado analizaremos
dos argumentos universales propuestos en La Semilla Inmortal y
que responden a dos posibles motores motivacionales para la
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experiencia del jugador: la accion externa vinculada con la fisicidad
(Ia busqueda del tesoro) y la accion interna o psicoldgica vinculada
con la emotividad y la ideologia (el laberinto).

3. Analisis de casos

3.1. La buasqueda del tesoro

Algunos de los més relevantes titulos de los primeros afnos de
los videojuegos ya muestran una macroestructura similar a la hora
de proponer la experiencia lidica que debe resolver el jugador. Asi,
en Colossal Cave Adventure (Crowther y Woods, 1976-77), la obra
de referencia para la aparicion del género de la ficcion interactiva,
el jugador debia explorar los distintos espacios subterraneos con el
objetivo de obtener multiples tesoros y escapar con vida. Del
mismo modo, en el videojuego Adventure de Atari (Robinett,
1979), una adaptacion gréafica de la obra de Crowther y Woods que
supuso un hito para el género de accién y aventura, el héroe
protagonista del juego debe recuperar, en este caso, un tesoro
especifico encarnado en un céliz encantado. Desde este momento,
la relacion entre accion explicita orientada a la aventura y el
desarrollo de un marco argumental especifico se repetird a lo largo
de las décadas en titulos como Pitfall (Crane, 1982), Spelunky (Yu,
2008) o las sagas de Tomb Raider (Core Design, 1999 — actualidad)
y Uncharted (Naughty Dog, 2007 — actualidad), entre muchos
otros. El denominador comun entre todos ellos nos lleva a esbozar
aqui el primer argumento universal que analizaremos: la busqueda
del tesoro.
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Figura 1. Adventure (Robinett, 1979) y la concrecién del tesoro como objeto de
busqueda

La busqueda del tesoro es posiblemente uno de los argumentos
universales mds explotados en el disefio de videojuegos, siguiendo
asi el ejemplo del género de aventuras cinematogréfico y los relatos
centrados, en muchas ocasiones, en el paradigma del monomito o
viaje del héroe (Campbell, 2015). Para Ball6 y Pérez, la busqueda
del tesoro (un amuleto mégico, un arma secreta u otros objetos de
similar valor) estd intimamente ligada con el movimiento de un
héroe cléasico que “se desplaza en el tiempo y en el espacio para
cumplir una misidn sublime a la que dedicard un derroche ilimitado
de energia, con riesgo de perder la vida, si es necesario” (1997: 15).
A partir del gran referente literario de Jason y los Argonautas y su
viaje para conseguir el vellocino de oro, la obra de Ball6 y Pérez
repasa distintas particularidades del argumento que aqui
sintetizaremos como la tipologia del tesoro, la oposicién, la
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reconstruccion del mapa y la nave como extension del héroe (1997:
15-27).

3.1.1. Tesoros, tentaciones y castigos

Desde el punto de vista de la tipologia del tesoro, la mayoria
suelen construirse como excusa ficcional para justificar la accion
final del usuario o, como Hitchcock acuiid en relacion con el
término McGuffin, se trata de “un rodeo, un truco, una complicidad,
lo que se llama un “gimmick” (Hitchcock, Truffaut, y Scott, 1991:
111). Asi sucede, por ejemplo, con meros tesoros instrumentales
como el Big Whoop en Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge
(LucasArts, 1991), el constante Fruto del Edén en la saga de
Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007 — actualidad) o el Crisol de Mass
Effect 3 (BioWare, 2012). Y, en los casos mas lamentables, con la
cosificacion de la mujer en una féormula de pseudo amor redentor,
como sucede de manera muy extendida en titulos como Super
Mario Bros (Nintendo, 1985) o Super Meat Boy (Team Meat,
2010):.

! No es intencion de esta investigacion realizar un exhaustivo repaso de los
relatos originales presentes en la obra de Ball6 y Pérez. Por un lado, el texto
original ya realiza esta funcion de manera excelente y, por otro, aqui interesa
principalmente concretar qué elementos prefiguran la dimension
macroestructural de los mundos ludoficcionales en relacion con la ficcion
tradicional, por lo que las tipologias de los autores nos sirven de mapa
conceptual para alcanzar su detalle geografico en el medio interactivo.

2 El uso de la mujer como justificacion ficcional supera con creces este
argumento universal. Cabe destacar, no obstante, que la justificacion de la
busqueda del tesoro y su identificacion femenina nunca responde a constructos
del argumento del amor, sino a una mera instrumentalizacion que, en el mejor
de los casos, puede constituirse en “personaje llave” como sucede, por
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Los mundos ludoficcionales han mostrado una variedad
notable de tesoros en su especificacion, desde elementos materiales
a aspiraciones personales. En este ultimo caso, el tesoro deviene el
proceso de realizacion personal, la busqueda del yo interior a medio
camino entre la obtencidn de un bien inmaterial y el proceso edipico
de autorreconocimiento, como sucede con la vocacién de pirata
expresada por Guybrush Threepwood, el disfrute carnal de Larry
Laffer, o en las obras corales de descubrimiento personal
Resonance (Wadjet Eye, 2012) y Thimbleweed Park (Terrible
Toybox, 2017). De este modo, no es de extrafiar que la eleccién de
la tipologia del tesoro si tenga un impacto notable en la forma lidica
final (dimensi6n microestructural) y no tanto en la configuracién
del mundo ludoficcional (dimensién macroestructural).Asi, los
tesoros externos y valiosos fomentan acciones directas y son mas
propios de videojuegos de accién y aventura, mientras que una
progresiva interiorizacion inmaterial del objeto deseado conlleva
una experiencia mas introspectiva, mas cercana a estrategias vistas
ya en las aventuras graficas, los dramas interactivos y las mads
recientes walkings simulators.

Si el tesoro es el objetivo finalista, el camino que debe
recorrerse hasta él estard plagado de complicaciones y problemas.
Los videojuegos suelen constituir este viaje y sus etapas en
progresivas problematicas vinculadas a puzles y enfrentamientos
bélicos, desde oposiciones de grandes corporaciones (los
Templarios en Assassin’s Creed, los piratas y los criminales de
guerra en Uncharted) a personajes antagonistas que encarnan la
parte final y climética del videojuego. Del mismo modo que en la

ejemplo, con Elizabeth en Bioshock Infinite (Irrational Games, 2013) o con
Merche en Grim Fandango (LucasArts, 1998).
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mitologia clésica, el sujeto que alcanza el fin del viaje serd tentado
y castigado si es el caso, dando lugar a grandes momentos de cierre
del medio interactivo como sucede con enemigos como Jacqueline
Natla (Tomb Raider), Lazarevich (Uncharted 2) o Marlowe
(Uncharted 3).

3.1.2. El mapa y la nave Argos

El tesoro es, por definicion, un elemento que merece la pena
ser buscado y toda buisqueda conlleva, en menor o mayor medida,
la compleja tarea de trazar un mapa.

El mapa es un elemento clave en la historia del videojuego, en
particular tras la superacion de los limites de la pantalla en los
primeros afos del medio y con la expansion espacial que
amenazaba la orientacion del jugador (Cuadrado Alvarado y
Planells de la Maza, 2013; Planells de la Maza, 2011). Asi, Monkey
Island 2 basa su expansion aventurera de la busqueda del tesoro en,
literalmente, recomponer un mapa caribeflo, mientras que titulos
como Super Mario Bros 3 (Nintendo, 1988) determinan la propia
realidad fisica del espacio jugable en base a la apertura de nuevas
secciones de mapas.
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Figura 2. El mapa incompleto en Monkey Island 2 (LucasArts, 1991)

Del mismo modo, si Jason va en busca del vellocino de oro
con un mapa también es importante destacar la personalidad de su
nave, Argos, que dota de nombre a la colectividad que lo acompafia:
los Argonautas. En el caso del videojuego, la nave Normandy en
Mass Effect cample una funcién similar como extensién heroica
(resulta dificil desligarla del héroe), pero ademds se le afiade la
funcién de espacio de descanso, mejora de personajes e interaccion
entre ellos y, mas adelante, se la dota de estatuto antropoldgico
propio gracias a Eve, la inteligencia artificial.

Otro brillante ejemplo, en este caso asociado a la estrecha
relacién emocional entre seres vivos, aparece con el vinculo entre
Agro y Wander en Shadow of the Colossus (Team 1CO, 2005), un
juego que junto a la buisqueda del tesoro nos remite claramente a
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otros grandes mitos como el de Sisifo o las aventuras y luchas de
Ulises en su retorno al hogar (Pérez-Latorre, 2010: 436—452). En
este caso, Agro es el transporte de Wander y participa en algunos
combates como un sistema interactivo meramente funcional. No
obstante, serd en la parte final de la aventura del héroe donde el
simple transporte, aquel ser vivo que nos ha acompafiado durante
todo el viaje y ha sufrido lo mismo que nosotros, se sacrifique para
salvar al héroe. Asi, Agro supera le simple relacion interactiva y
mecdnica del juego para sublimarse como un ejemplo mitico de la
nave que no puede disociarse del viaje y que se encuentra al lado
del héroe como un compaiiero mas.

3.2. Ellaberinto

La busqueda del tesoro suele presuponer una libertad de
accién y movimiento, una salida del contexto social habitual del
héroe para explorar y afrontar los retos de lo desconocido méas alla
de las fronteras geogréficas conocidas. Ahora bien ;qué sucede
cuando el protagonista de los relatos €picos estd limitado en su
capacidad de accién por un contexto que no le permite escapar? El
concepto de laberinto (ya sea como buisqueda de una salida o como
en el caso de Teseo y el Minotauro, como recorrido a superar para
derrotar a un enemigo) plantea la desorientacién del héroe, una
problemadtica que se convierte, a su vez, en el propio reto personal.
Asi, si Jason busca el vellocino de oro a través de un camino
plagado de retos pero asequible, el protagonista de El Castillo de
Kafka se encuentra ante un camino confuso e irresoluble que
deviene, en este sentido, su principal y unica preocupacion. Y algo
parecido sucede con El Proceso, el reverso de El Castillo, “que no
cuenta el intento del hombre por acceder al poder, sino el intento
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del poder para absorber y anular al hombre” (Ball6 y Pérez, 1997:
262-263).

El primer gran sistema laberintico del videojuego aparece,
como no es de extrafiar, en la propia configuracién del espacio de
juego como nivel a superar. Méas alld de consideraciones miticas o
narrativas, salir del entramado de pasillos, plataformas y desniveles
presupone siempre un juego, un reto para la inteligencia humana.
Asi, desde primeros juegos arcade como Pac-Man (Namco, 1980)
hasta los grandes referentes del first person shooter como
Wolfenstein 3D (id Software, 1992), Doom (id Software, 1993) o
Quake (id Software, 1996) han utilizado este tipo de estructuras de
distribucién del espacio como el campo de batalla principal en el
que el jugador debe desenvolverse, independientemente del
cardcter mitico del mundo ludoficcional evocado.

Una primera evolucién del laberinto ya dentro del propio
sentido macroestructural acontece con aquellos juegos en los que el
espacio se define como un pulso entre un jugador desempoderado
y confundido y una inteligencia superior con mayor capacidad de
actuacion. Es decir, la puesta en juego de la relacion de opresion de
un desesperado Joseph K., el protagonista de El Proceso que no
entiende su situacion en el marco ficcional, y un poder superior que
no obedece a razones. Juegos como la saga Portal (Valve
Corporation, 2007-2011) o The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013) ejemplifican perfectamente esta situacion.

En Portal (en particular, en su segunda parte) asistimos a una
relacion asimétrica entre Chell, la protagonista que realiza un viaje
hacia el autoconocimiento a través de un laberintico laboratorio
subterraneo y GLaDOS, la maquina que gestiona el complejo. El
laberinto en Portal no se limita tinicamente a los puzles a través del
espacio, sino también al juego mental que GLaDOS, como poder
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superior, usa contra Chell. El ser alienado como rata de laboratorio
da paso a una extrafia relacion de amistad basada en la sumision,
para acabar en la compasion materno-filial. Pero, en todo este
trayecto, GLaDOS siempre deja clara la distancia y posicion entre
el individuo y el poder, entre el nivel de lo mortal y limitado y lo
tecnoldgico y divino.

El caso de The Stanley Parable también refleja muy bien hasta
qué punto el espacio plantea la relacion de asimetria. En este juego,
Stanley, un simple oficinista del que poco sabemos (es decir, otro
protagonista que, como Chell, tiene la mayor parte de rasgos
anulados), deambula por las instalaciones de su trabajo bajo la
autoridad de un narrador autoconsciente (una suerte de voz
extradiegética y heterodiegética, si usamos los tecnicismos
narratolégicos de Genette (1989)). La ausencia de empoderamiento
del protagonista contrasta con el tono de hechos consumados del
narrador pero, a diferencia de Portal, el laberinto se forma en virtud
del acatamiento o enfrentamiento que el protagonista hara ante las
categoricas afirmaciones que realiza el narrador sobre lo que
Stanley debe o no debe hacer.
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Whea Staaley came o a set of two opea doars, he entered the deor en his left.

Figura 3. El laberinto asimétrico en The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013)

La segunda gran forma del modelo mitico del laberinto en el
videojuego acontece en aquellos titulos en los que el poder rector
del laberinto se muestra invisible pero presente, como es el caso del
Conde y el modelo burocratico de El Castillo. En estos casos, no
asistimos tanto a la personificacion del poder y a su intento de
alienacion del individuo como a un estado de poder que permanece
en el tiempo y que ignora a todos aquellos que se ven sometidos al
mismo. Desde la perspectiva del medio interactivo, el poder como
forma de opresion estable es el epicentro de situaciones en las que
la ausencia de orden politico configura un tenso entramado de
relaciones sociales centradas en la supervivencia. Es el caso del
laberinto de Rapture en Bioshock, de las zonas de cuarentena en The
Last of Us (Naughty Dog, 2013) o de los supervivientes de un
conflicto bélico en This War of Mine (11 Bit Studios, 2014). Del
mismo modo, titulos como Inside (Playdead, 2016) o Mirror’s
Edge (EA Digital Illusions, 2008) plantean poderes invisibles pero
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presentes en forma de experimentacion cientifica o de totalitarismo
empresarial, respectivamente.

La dltima forma de laberinto desde la perspectiva del
argumento universal es aquella en la que el jugador participa como
parte organica del poder establecido, aliendndolo. Existen varias
propuestas en las que el jugador asume la tutela del control social
en internet (Orwell (Osmotic Studios, 2016)), medios de
comunicacién (The Westport Independent (Double Zero One Zero,
2016), Headliner (Unbound Creations, 2017)) o incluso mediante
las fuerzas de seguridad (7This Is the Police (Weappy Studio, 2016),
pero posiblemente el titulo que mejor ha reflejado esta condicion es
Papers, Please (Lucas Pope, 2013), un juego en el que adoptamos
el rol de responsable aduanero (otra vez un personaje desposeido
de atributos) de un estado autoritario denominado Arstotzka.
Nuestra misién principal opera bajo el mecanicismo burocratico:
comprobar documentos y autorizar o denegar el acceso al pais. Bajo
esta permanente reiteracion alienante el juego coloca al jugador en
el epicentro de los problemas morales de los transetntes y en las
acciones de EZIC, una organizacién contraria al poder estatal.
Sometido a fuertes presiones econdmicas y familiares (pueden
enfermar o incluso morir si no llevamos suficiente comida en forma
de sueldo), el jugador forma parte integral del sistema asumiendo
la tension entre una clara banalizacion del mal (hay que proteger a
nuestros allegados) y las acciones éticas que suelen comportar
terribles consecuencias. De este modo, Papers, Please transforma
el laberinto fisico en laberinto ideoldgico, ético y burocratico.
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4. Conclusiones

Los mitos, arquetipos y argumentos universales tienen audn, en
el videojuego, un enorme campo en el que desarrollar su potencial.
La concepcion del mitojuego (Boronat, 2009) pone en primer
término el cardcter performativo-ritual que determina gran parte del
mito original pero, en esta ocasién, con el potencial propio del
medio digital lidico. Junto a esta perspectiva centrada en el jugador
como conformador del relato mitico finalista cabe afadir el
necesario rol que juegan las estructuras abstractas de los
argumentos universales en el predisefio de la dimension
macroestructural de los mundos ludoficcionales. De este modo, el
mito se juega y se disefla, se experimenta por el jugador y se inserta
en el acervo del videojuego contemporaneo conociendo, respetando
y avanzando en las aportaciones tradicionales de otras formas
culturales previas como la literatura, el teatro o el cine. En esta
doble dimensidn, la macroestructura aun tiene mucho recorrido en
su investigacién académica, tanto para detectar qué argumentos
universales operan o estdn ausentes en los titulos lidicos actuales
como forma de aprendizaje para el disefio de videojuegos. Asi, el
mito no aparece como un objeto de museo o una mera justificacion
ficcional para hacer juegos. El mito puede constituir, en realidad, la
semilla digital de toda una cultura de creacién de juegos que, sin
descuidar su dimensién econémica, se ocupe de hablar, reflexionar
y jugar sobre todo aquello que nos hace realmente seres humanos.
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