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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado aborda el videojuego como objeto de
investigacion, en concreto, la dimension narrativa del mismo y su capacidad para
conformar mundos diegéticos. Para ello, se realiza una aproximacion al concepto
de videojuego, asi como el trazado de un mapa de los diferentes enfoques de la
disciplina de los Game Studies. Ademas se realiza un recorrido por las diferentes
concepciones de narracidon a lo largo de la historia literaria y su aplicacion al
videojuego. Como estudio de caso, se ha elegido la Ultima entrega de la franquicia
japonesa de videojuego Pokémon para aplicar un anadlisis del discurso que

determine su estatus como mundo narrativo.

Palabras clave: narrativa, videojuego, mundo narrativo, Game Studies, Pokémon.



1. Introduccion

1.1. Justificacion

Los videojuegos se han convertido en los ultimos afios en una nueva area de
estudio dentro del ambito de la comunicacién. Este nuevo e ilusionante campo
académico, denominado internacionalmente Game Studies, entré timidamente en
las aulas y los departamentos de las universidades, de una manera similar a como
lo hicieron los estudios sobre el cine y otros medios audiovisuales en las primeras

décadas del pasado siglo XX.

En la actualidad, los estudios del videojuego se hallan en un proceso de
consolidacion aupado por auge de los videojuegos como producto cultural de
consumo masivo. El tedrico Martinez-Fabre afirma con rotundidad: “La practica
totalidad de los videojuegos, incluso aquellos enmarcados bajo la etiqueta indie
(independiente), operan en el circuito que hoy conocemos como cultura de masas”.
(2013: 10). Este dato de popularidad debe suponer una llamada a los
investigadores para indagar mas a fondo sobre el funcionamiento interno de los

juegos electronicos, asi como sobre su relacidn de contexto cultural.

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) se enmarca dentro del grado de
Periodismo. La conexion de esta titulacidn con el tema propuesto puede parecer a
simple vista lejana, pero no lo es en absoluto. La esencia del periodismo (y por
extension, de la comunicacién) esta en contar historias, contar buenas historias.
Por ello, el enfoque elegido para abordar el estudio del videojuego es el

narratologico, para ahondar en cdmo los videojuegos construyen historias.

Este trabajo, en ultima instancia, parte de un ensayo previo enmarcado en la
asignatura optativa de Teoria de cultura de masas. De esta forma, nace con la
vocacion de ofrecer una mapa de los estudios del videojuego, para después
centrarse el enfoque narrativo, dejando abierta la posibilidad de ser continuado,
ampliado y profundizado en futuros trabajos de mayor envergadura como un

Trabajo de Fin de Master o una tesis doctoral.



1.2. Objetivos

El presente trabajo persigue un objetivos fundamentales y dos derivados del
mismo. El objetivo final es aproximarnos al videojuego como ente narrativo,
tratando de descubrir los procesos mediante los cuales un videojuego puede
construir historias o, mejor dicho, puede comportarse como un “mundo narrativo”

donde los jugadores creen historias.

Para llegar a este objetivo hace falta pasar antes por dos objetivos previos. El
primero de ellos es delimitar el videojuego como objeto cultural, para poder
entenderlo como objeto de estudio de esta investigacion académica, situandolo en

su historia y considerando sus posibles clasificaciones internas.

El segundo de los retos derivados del principal es analizar las diferentes
perspectivas de estudio sobre el videojuego desde el ambito de la comunicacion,
para conocer el estado de los Game Studies y asi poder seleccionar la adecuada
para llevar a cabo nuestro cometido. Una vez definido el estatuto narrativo del
videojuego, se procedera a un analisis de caso, mediante la aplicacion de un
modelo de analisis del discurso para constatar o no la consideracion de mundo

narrativo en el juego Pokémon X/Y (Game Freak, 2013).

1.3. Método

Este trabajo esta estructurado en cuatro bloques. Los tres primeros conforman una

unidad de marco tedrico, mientras que el ultimo esta dedicado al andlisis de caso.

El primero de los bloques tedricos nos acerca a la concepcion del videojuego como
objeto cultural. Para la caracterizacién del concepto de videojuego nos hemos
servido de los textos de Johan Huizinga (1990), Gonzalo Frasca (2009), Oliver
Pérez Latorre (2012) y Victor Navarro (2012). Para la reconstruccién de la historia
del videojuego hemos recurrido a Milena Trenta (2012); Guillermo Castilla (2014);
y Pérez Martin, Garcia de Diego y Parra (2009). A la hora de tratar el delicado
problema de la tipologia, los autores consultados fueron Lopez Redondo (2012),

Rafael Carrasco (2006) y Pérez Latorre (2011 y 2012).



El segundo de los bloques tedricos nos sitia en el campo de estudio de los Game
Studies. Para construirlo consultamos las aportaciones al respecto de Planells
(2013a), Murray (1999 y 2005), Aarseth (2001 y 2004), Juul (1998), Jenkins
(2004), Navarro (2012), Ramos y Pérez Latorre (2009), Pérez Latorre (2010) y
Scolari (2013).

El tercero de los bloques tedéricos postula el estatuto narrativo del videojuego. Tras
caracterizar brevemente la dimension textual del videojuego apoyandonos en los
textos de Martinez Fabre (2013) y Gobantes (2014), realizamos una retrospectiva
para observar las principales aportaciones que ha hecho la historia literaria sobre
la narracion desde la Poética de Aristoteles, pasando por Propp (2014), Ricoeur
(2000), Adam (2005) y Dolezel (1997). Después focalizamos nuestra atencion en la
concepcion del juego como mundo en el que ocurren historias a partir de los textos
de Murray (1999), Ramirez (2012), Scolari (2013), Pérez Latorre (2012) y Planells
(2013b).

Una vez expuesto este sdlido marco tedrico, se procede al analisis de caso
mediante un modelo hibrido descriptivo-analitico sobre el videojuego Pokémon
X/Y. La primera parte del estudio nos permite extraer los elementos basicos de la
narracion -espacio, tiempo, personajes y trama- mientras que la segunda
aplicamos el modelo de las siete marcas de cosmicidad de Pérez Latorre (2012)

para determinar el estatuto del juego como mundo narrativo.

Parece conveniente aclarar antes de comenzar que a lo largo de las paginas de este
TFG se recurrira a neologismos y tecnicismos propios del videojuego -por ejemplo,
palabras de nueva creacion como “jugabilidad” o “jugable”- que si bien no
aparecen recogidos en el DRAE su uso entre la comunidad cientifica y jugadora

esta plenamente aceptado, por lo que vemos justificado su uso.



2. El videojuego como objeto cultural

2.1. Concepto de videojuego

La tarea de definir cualquier tipo de objeto cultural es ardua y, probablemente, se
halle fuera de los limites de un Trabajo de Fin de Grado. Sin embargo, parece
necesario delimitar un contexto conceptual para entender el objeto de estudio de

este trabajo de investigacion: el videojuego.

Como primer acercamiento, recurrimos al diccionario de la Real Academia
Espafiola. La definicion que encontramos en su 222 edicion online es la siguiente:
“Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos
en las pantallas de un televisor o de un ordenador” (DRAE, 2001: web). Sin
embargo, si consultamos la ultima ediciéon en papel, la 232, se ha anadido una
nueva acepcidon que desplaza en orden a la anterior: “Juego electrénico que se

visualiza en una pantalla” (DRAE, 2014: 2241).

Se trata, como podemos observar, de dos definiciones que se centran en el
videojuego mas como un “objeto fisico” que como un objeto cultural, aunque nos
da pistas de las dificultades estructurales que podemos encontrarnos a la hora de
buscar una definicion unificada y global. Estamos pues, ante una entidad que atina
juego, tecnologia y ficcion, cuya busqueda de una definicién algunos tedricos no
han dudado de calificar como “un galimatias tan cadtico como fascinante” (Miguel

Vallejo, en Lopez Redondo, 2012: 31).

En esta linea, podemos identificar que los videojuegos son, en esencia, juegos
(Lopez Redondo, 2012: 32) y por ello podemos localizar una aproximacion
adecuada a su naturaleza en el concepto de “juego” propiamente dicho. El
antropologo holandés Johan Huizinga, en su obra de referencia Homo Iudens, nos

arroja luz al respecto:



“El juego en su aspecto formal, es una accidn 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 destacarse del mundo habitual” (1990: 26).

Mas alla de esta definicidon nuclear de “juego”, utilizada como base por numerosos
tedricos de los videojuegos, el investigador uruguayo Gonzalo Frasca advierte otro
problema a la hora de estudiarlo como producto cultural. Para Frasca, la
interpretacion del juego depende de la superposicidon de dos planos: por un lado, el
plano semiotico, emparentado con la lectura, el cine o la musica (es decir, sistemas
de signos), y por otro, el plano de “manipulacion fisica de los objetos involucrados”,
donde entran en juego las reglas y acciones (2009: 38). Esta dualidad de planos
interpretativos es fundamental para entender la divisién entre el enfoque
narratologico y ludoldgico, que se dio en el origen de los estudios sobre los

videojuegos, como veremos con mayor detalle en el apartado 3 de este trabajo.

Volviendo al inicio de la cuestion, la nocién de videojuego surge de una fusién de
los juegos tradicionales y los lenguajes audiovisuales, catalizada mediante la
interactividad. Esta idea clave queda visible en la definicién de Oliver Pérez

Latorre, para quien un videojuego es:

“Un juego electronico que cuenta como parte sustancial de su desarrollo con
un dispositivo audiovisual, y donde generalmente un dispositivo de interfaz
(teclado, mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la pantalla y
las transforma o ‘traduce’ en algun aspecto (p. €j. la tecla ‘w’ del teclado
correlacionada con ‘caminar hacia adelante’)” (2012: 29).

La descripcion de Pérez Latorre es valida y pone de relieve los aspectos basicos de
la utilizaciéon de los videojuegos. Sin embargo, su orientacion “mecanicista”,
centrada en la interactividad y el uso fisico del juego, también deja algo incompleta
su concepcion. Por ello, parece conveniente rescatar también la definicion de

Victor Navarro Remesal:

“El videojuego es un sistema compuesto de un reglamento lidico y un
apariencia ficcional ejecutados por una plataforma remediadora con
capacidades de proceso complejo y representacion audiovisual y puestos en
movimiento por un jugador” (2012: 39).



Esta nueva enunciaciéon del concepto de videojuego complementa la anterior con
dos rasgos esclarecedores que no se hacian explicitos: el proceso complejo de
representacion audiovisual que conlleva y la apariencia ficcional del mismo. Dos

rasgos claves para el estudio de este medio desde un enfoque comunicativo.

2.2. Historia del videojuego

Se suele situar el génesis de la historia de los videojuegos comerciales en 1972, con
el nacimiento de Pong (Atari, 1972), ese ingenuo juego de simulacién de pimpo6n
que se hacia valer de tan solo tres bloques de luz (dos alargados a modo de palas y
otro cuadrado a modo de pelota, como se aprecia en la figura 1) para emular una
experiencia ludica satisfactoria. Sin embargo, para llegar a ese momento en el que
los juegos electrénicos comenzaron a convertirse en un fenémeno de las masas, el

medio tuvo que pasar por otros estadios experimentales.

Segun Milena Trenta, esta evoluciéon como
fendmeno masivo no puede comprenderse
totalmente si no se enmarca en la cadena de
descendencia de todos los medios de
comunicacion de masas, es decir, las raices

de todos ellos profundizan y convergen en

el nacimiento de la sociedad occidental
Figura 1: Pong (Fuente: Pérez Latorre, 2012)
moderna (2012: 1).

Asi pues, el auge de las maquinas productivas en las fabricas a finales del S.XIX dio
lugar a una sociedad deslumbrada por la incipiente tecnologia que comenz6 a
infiltrarse en los momentos de ocio. Esta primitiva tendencia desembocé en los
EEUU de los afios 30 en la creacion de una maquina recreativa que representa el
precursor mas directo de los videojuegos: el pinball. A lo largo de las décadas el
uso de esta y otros artefactos ludicos se convirti6 en un habito social aceptado y
arraigado en las clases medias a ambos lados del atlantico en los afios 50 (Trenta,

2012: 2-3).



Las décadas de los 50 y 60 fueron el caldo de cultivo para juegos experimentales
como 0XO, una version digital del juego de las tres en raya desarrollada por
Alexander S. Douglas como parte de su tesis doctoral y Spacewar!, padre de todos
los mata-marcianos posteriores (Pérez Martin et al., 2009: 168). Asi volvemos al
punto de partida avanzado en este capitulo: Pong. Nolan Bushnell instal6 esa
maquina recreativa en la “Taberna de Andy Capp” y, a la mafiana siguiente, recibié
una llamada del bar, ya que la maquina no funcionaba. Al ir a inspeccionarla,
descubrieron que el problema era que el deposito de monedas se habia llenado.

Pong era un éxito. (Castilla, 2014: 1).

Este éxito se convirtio en el primer paso de una industria que comenzd a
desarrollarse, no sin dificultades, pues durante la decada de los 70 sufri6 dos
grandes crisis que hicieron peligrar su continuidad. Este camino erratico marcado
por las limitaciones técnicas se asent6 gracias a la empresa japonesa Nintendo en
1983. Su invento llamado Famicon -Family Console en inglés, Consola Familiar-
(denominada NES en occidente) llevo a los consumidores una experiencia de juego
muy superior a todo lo visto antes, tanto en graficos como en jugabilidad. El punto
de inflexion vino de la mano de la figura creativa mas importante de la industria
hasta la fecha: Shigeru Miyamoto. El nipon, Premio Principe de Asturias de la
Comunicacion 2012, cre6 obras maestras atemporales como Stper Mario Bros.
(Nintendo, 1985), Donkey Kong (Nintendo, 1981) o The Legend of Zelda (Nintendo,
1986).

Miyamoto (Fuente: Nintendo)

A partir de ese momento las consolas domésticas se hicieron un hueco en los
hogares de todo el mundo de la mano de las principales empresas del sector:

Nintendo, Sega, Sony y Microsoft. La galopante evolucion tecnoldgica de los
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videojuegos y su accesibilidad en precio y formato supuso en pleno siglo XXI “la
implantacion del videojuego entre todo tipo de segmentos sociales, mas alla de

variables de edad, sexo o nivel cultural” (Pérez Martin et al.,, 2009: 169).

Este impacto masivo puede observarse en las cifras econdmicas que maneja la
industria videoludica, dato que la ha llevado a convertirse en la primera industria
cultural en cifras de mercado. En Espafa se facturaron 762 millones de euros en
videojuegos durante el afio fiscal 2013 (Cinco Dias, 24/03/2014), superando con
creces otras actividades culturales como el cine que factur6 en un periodo

equivalente 501 millones (El Pais, 31/12/2013).

El videojuego, por tanto, no es una mera objeto ludico. Su repercusion en la
industria ha consolidado “un fenémeno cultural fruto del imaginario tecnolégico y
de las inquietudes culturales y politicas de la sociedad que los origin6 y los
produce” (Trenta, 2012: 9-10). Por ello, parece fundamental entender los
videojuegos como un producto cultural que influye de forma directa en la sociedad

actual.

2.3. El problema de la tipologia y clasificacion

De la misma forma que empezabamos este epigrafe con una dificil cuestion -la

definicion del concepto de “videojuego”-, abordamos ahora otra de similar

complejidad: la delimitacion de una tipologia de los mismos. Esta clasificacion se
. s . " qu .

asienta sobre la nocién de “género” e se halla contaminada por la poca

definicion de las fronteras de los mismos en el ambito comercial y poco tiene que

ver con la rigurosidad académica que merece el videojuego como objeto cultural

de estudio.

Una primera aproximacién a esta problematica la encontramos en la prensa
especializada. Lopez Redondo rescata la clasificacion utilizada por la revista Hobby
Consolas -publicacion sobre videojuegos mas leida en Espafia- que distingue 10
tipos de juego: shoot'em up (juego de disparos), aventura/accion, futbol,
plataformas, velocidad, rol, lucha, estrategia, deportivos y varios (2012: 62). Esta

tipologia, que recuerda a la delirante clasificacion de Wilkins de Jorge Luis Borges,

11



puede resultar operativa como estrategia comercial pero carece del suficiente
rigor como para poder tomarla en serio desde la perspectiva académica. A simple
vista, se observan tres escollos: no todos los juegos de “aventura” lo son de
“accion”; el “fatbol” aparece apartado de los juegos “deportivos” cuando deberia
ser un subgénero y encontramos un inexplicable cajon de sastre llamado “varios”
que no ofrece informacidn clara sobre el tipo de juego que incluye (intuimos que

funciona por exclusién del resto de clases).

Ante esta tipologia poco rigurosa han surgido numerosas propuestas que tratan de
llevar al terreno académico el problema tipolégico. Rafael Carrasco prefiere tomar
como referencia “la variable «técnica de juego» antes que el concepto tematica”
(2006: 2) y recupera la clasificacion de Pere Marqués Graells como ejemplo:
arcades (juegos donde priman los reflejos del jugador); aventura y rol;

simuladores; estrategia; deportes; y puzzles y preguntas (Carrasco, 2006: 2).

El investigador Oliver Pérez Latorre, por su parte, cree que el género de un
videojuego va mas alla de las etiquetas del marketing y “delimita un marco general
de significacion del juego segun ciertas convenciones culturales propias del medio”
(2011: 130). En su afan por encontrar una clasificacion sistematica y precisa, que
resulte relevante para cualquier investigacion sobre videojuegos, propone una
taxonomia modular complementaria de géneros de videojuego, mediante cuatro
criterios diferentes, relativos a distintas lineas de investigacion. Dichos criterios de
clasificacion son los siguientes: la dialéctica de asimilacion vs. acomodacion; la
estructura del juego; la finalidad del jugador implicito y la dominante de mecanicas

de juego (Pérez Latorre, 2011: 131).

A pesar de lo exhaustivo de la clasificacion propuesta por Pérez Latorre, el autor es
consciente de que no se contempla en profundidad el tema de las hibridaciones de
género, que se producen de forma cada vez mas habitual (2011: 143). Entre los
numerosos casos de juegos hibridos podemos citar algunos que mezclan dinamicas
muy diferentes, y casi opuestas en su planteamiento, como la saga del Profesor
Layton (2007-14), que muestra una combinacién de aventura grafica con alto nivel
de narratividad cuya experiencia jugable se basa en pequefios puzles o adivinanzas
insertos en la propia historia o la saga Mario Kart (1992-2014) que integra

conduccion de vehiculos con elementos arcade como la introducciéon de objetos

12



(por ejemplo, un champifiéon que otorga mas velocidad o un rayo que hace
minudsculos a los rivales) que desvirtuan la concepcion de la carrera como una

simulacién convirtiéndose en una competicidn frenética y desenfadada.

Retomamos, para cerrar este apartado, las palabras de Lopez Redondo, quien
afirma que la imparable evolucién de la industria, a la que haciamos alusion en el
subapartado anterior, genera continuamente nuevas experiencias jugables, algo
que dificulta que se pueda establecer una clasificacion Unica, estanca y estable

(2012: 63).

En cualquier caso, hay dos aspectos fundamentales para clasificar un juego en
cuanto a su género: por un lado, la tematica y ambientacion del mismo -mas
orientado hacia la narrativa y estética- y por otro, la mecanica o sistema de juego
que nos ofrece - con una orientacion ludolégica, aspecto que suele pesar mas en la
clasificacion- (Lopez Redondo, 2012: 65). Estos dos rasgos representan
claramente los dos enfoques basicos del estudio formalista del videojuego
(narratologia y ludologia), asunto en el que ahondaremos en el siguiente epigrafe

de este trabajo.
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3. Principales perspectivas de estudio de los videojuegos

3.1. Lairrupcion de los videojuegos en el ambito académico

Tal y como exponiamos en el epigrafe anterior, los videojuegos se han convertido
en pocas décadas en un medio de ocio con una repercusion econémica y social tan
grande que ha hecho que su estatus casi meramente ltidico en el inicio pase a tener
un fuerte impacto cultural. Para Antonio José Planells, esta transformacidn sigue la
estela de otras industrias culturales de anterior aparicion -como el cine, la
televisidon o la musica- que han sido claves para la formacion de un imaginario

colectivo muy potente (2013a: 519-520).

Sin embargo, la investigacion académica ha tardado algo mas en reconocer al
videojuego como objeto de estudio y, “en particular, la universidad espafiola ha
demostrado una auténtica capacidad de resistencia a la hora de admitir el

videojuego como objeto de investigacion” (Planells, 2013a: 520).

En el origen de estos estudios, los investigadores se vieron deslumbrados por las
novedades del medio, dejando en un segundo plano su significacién cultural. Asi
pues, en la década de los 80 y buena parte de la de los 90 la comunidad cientifica se
centrd en la transicion de lo analdgico a lo digital. El desembarco de internet, el
multimedia y, sobre todo, el concepto “hipertexto”! centraron las investigaciones
en este campo. En este contexto, “el juego y el videojuego se convertian en un
producto mas del mito multimedia” (Planells, 2013a: 521), dificultando la

consideracion del juego como objeto cultural y proceso social.

Todo ello dio un vuelco importante en 1997, cuando a la luz de un debate
ontolégico entre narracion y juego se sentaron las bases de lo que afios después
seria una nueva disciplina aglutinadora de tendencias y enfoques con un objeto de

estudio comun: los Games Studies.

L El hipertexto es el sistema que permite la navegacidn no secuencial a través de un texto, en el que
se puede enlazar unas partes a otras dentro del mismo documento o con otros documentos. Se trata
del formato en el que se basa internet, que permite que los usuarios puedan saltar de una web a
otra siguiendo una sesién de lectura no secuencial.
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3.2. El debate entre ludologia y narratologia

1997 fue el afo en que se delimitaron dos posturas, radicalmente enfrentadas, que
pusieron su interés académico sobre el videojuego. Por un lado, los defensores de
una ciencia nueva que abordara el estudio del juego electrénico autbnomamente
llamada “ludologia” y, por otro, aquellos que sostenian que el videojuego era una
evolucion natural de los soportes narrativos, siendo el ultimo eslabon conocido de
la cadena “tradicion oral-literatura-teatro-cine”, como nueva linea de

investigacion en la narratologia tradicional.

El sueco Espen Aarseth fue el precursor de la primera, defendiendo su tesis de que
los juegos superan el “hipertexto” convirtiéndose en “cibertexto”? en su célebre
obra Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997). Asi, toma prestado de la
fisica el concepto “ergodico”, derivado de las palabras griegas ergon y hodos, que
significan “trabajo” y “camino”, respectivamente, en una clara alusion al esfuerzo
no trivial que necesita este tipo de textos para ser transitados por el lector

(Aarseth, 2004: 118).

Sin embargo, aunque en un primer acercamiento a su teoria parezca que bebe de la
tradicion literaria -no en vano llama a su objeto de estudio “literatura ergodica”-,
observamos como su punto de vista supone un intento de romper con cualquier
paradigma de estudio anterior, proponiendo una manera de abordarlos distinta:
“la busqueda de los valores literarios tradicionales en textos que no estan
pensados ni estructurados como literatura sélo oscureceria los aspectos exclusivos
de dichos textos” (Aarseth, 2004: 145). Este conato de ruptura con lo anterior se
justifica por el hecho de que el cibertexto se comporta como un sistema que
permite, mediante la interactividad, una experiencia diferente en cada “sesion de
lectura” en funcién de las combinaciones de las reglas de juego (Planells, 2013a:

522).

Paralela, y casi simultaneamente, a la formulacion de los postulados de Aarseth, la
investigadora del Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT) Janet Murray

public6 su obra Hamlet en la holocubierta: el futuro de la narrativa en el

2 El término cibertexto es un neologismo tomado por Aarseth del libro de Robert Wiener titulado La
cibernética: El control y la comunicacién en el animal y la mdquina (Aarseth, 2004: 117).
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ciberespacio (1997). En ella, concibe el videojuego como un nuevo medio capaz de
contar historias desde la perspectiva dramatica del “ciberteatro” o teatro digital
(Murray, 1999: 13-14), aplicando asi los axiomas de la narratologia a este nuevo

objeto de estudio académico.

Para la narratéloga norteamericana, el juego es una forma de evocacion ficcional
que se sirve de emular experiencias comunes para contar una historia. Asi, todo
juego puede interpretarse como un ente narrativo: “Todos los juegos, sean
electronicos o de otro tipo, se puede experimentar como un drama simbdlico”
(Murray, 1999: 155). Murray sostiene esta aseveracion incluso para juegos “tipo
puzzle” sin ningun tipo de contenido verbal, como el legendario Tetris (Alekséi
Pazhitnov, 1984), donde ella interpreta esa caida y acumulacion sin control de
bloques como “una imagen perfecta de las vidas sobrecargadas de los americanos

de los noventa” (Murray, 1999: 156).

A partir de esta situacion inicial, surgieron nuevas voces que se alinearon en el
debate tedrico con un alto grado de confrontacién. El investigador danés Jesper
Juul mostré su oposicion total a la concepcién narrativa de los juegos en su articulo
titulado “El choque entre juego y narracion” (1998). En dicho texto encontramos
una referencia que refuta el entusiasmo narratolégico de Janet Murray sobre la
interpretacion de Tetris: “Tetris [...] no tiene historia. Imagina una narracion tan
abstracta como Tetris, se sale totalmente de los moldes. Una historia necesita un

personaje humano o antropomorfico. Los juegos no.” (Juul, 1998: web).

El puzzle ruso es uno de los argumentos que aduce Juul para concluir con una tesis
de ludologia radical: cualquier intento de una historia interactiva es un ir y venir
entre episodios narrativos y de juego ya que los videojuegos y las narraciones son
fenomenos tan diferentes que “luchan el uno con el otro. Dos fendmenos que

basicamente no pueden aparecer al mismo tiempo.” (Juul, 1998: web).

Julio de 2001 fue un momento clave en la emergencia de estos estudios. Espen
Aarseth lanz6 en la Universidad de Copenhague la primera revista especializada en
el estudio de los videojuegos bajo el titulo de Game Studies, término que en poco

tiempo designd estos estudios internacionalmente. Queda patente el deseo
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fundacional de esta publicacion en su célebre editorial “Computer Game Studies,

Year One” (Aarseth, 2001: web), con una clara orientacion ludolégica.

La oposicidon entre ludélogos y narratélogos fueron suavizandose con el paso del
tiempo. De esta forma encontramos articulos de autores de orientaciéon ludolégica
como Gonzalo Frasca con “Ludologists love stories, too: notes from a debate that
never took place” (2003) o Jesper Juul con “Games telling stories? - A brief note on
games and Narratives” (2001), donde comenzaban a reconocer que ambas
concepciones no estaban tan alejadas. El propio Juul suavizo el planteamiento que
defendia en el articulo al que haciamos mencién hace unos parrafos afiadiendo un
epilogo en el que excusaba su radicalismo en el estado primitivo de los estudios
sobre videojuegos: “Deberia aclarar que estoy de acuerdo con que muchos
videojuegos contienen elementos narrativos, y que en muchos casos el jugador

puede estar jugando para alcanzar una secuencia narrativa” (1998: web).

Desde extremo narratolégico, Janet Murray advierte en 2005, cuando el conflicto
parece estar ya agotado, que es momento de reformular el debate, incidiendo en el
enfoque multidisciplinar que debia tener esta area de conocimiento: los Game

{

Studies son “un rompecabezas multidimensional, de composicidén abierta, que
todos estamos comprometidos en resolver cooperativamente”3 (Murray, 2005:

web).

Ambas lineas confluyeron después para desembocar en propuestas hibridas para
analizar el fendmeno del videojuego, o al menos, que pudieran resultar
complementarias a otras posibilidades de analisis formal. Henry Jenkins (2004)
fue un pionero en este aspecto ya que contemplo el juego desde el prisma de una
“narrativa espacial” (enviromental storytelling) incidiendo en cémo evocan

historias los videojuegos, mas que en la disyuntiva de si lo hacen o no.

El siguiente paso en este camino iniciado por Jenkins emparenta los videojuegos
con el concepto de “mundo posible” acufiado por Lubomir Dolezel (2004).
Tomando consideraciones de este paradigma teorico, se desarrollaron nuevos

modelos teéricos como el de Oliver Pérez Latorre (2012), Xavier Ruiz Collantes

3 Traduccién propia del original: “a multi-dimensional, open-ended puzzle that we all are engaged
in cooperatively solving” (Murray, 2005: web).
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(2013) o Antonio Planells de la Maza (2013b). Esta identificacion del videojuego

como mundo serad abordada en el apartado 4 de este trabajo.

3.3. La consolidacion multidisciplinar de los Game Studies

Superar este conflicto llevd a los Game Studies a un nuevo escenario
multidisciplinar que consigue “aglutinar distintas posiciones académicas que
enriquecen este objeto de estudio” (Planells, 2013a: 526). Partiamos asi de
posturas extremas -que rechazaban frontalmente la interpretacién narrativa del
juego o lo identificaban como un ente narrativo sin atenerse a sus particularidades
ludicas- para investigarlo ahora dentro de un marco multidisciplinar. Esta nueva
situacion permite aproximaciones académicas al videojuego como objeto cultural
desde diferentes lineas de investigacion dentro del ambito de las Ciencias Sociales,

en concreto dentro de los estudios de comunicacion.

El investigador Victor Navarro argumenta que esta integracion del videojuego en el
marco tedrico de la comunicacién esta motivada por dos aspectos fundamentales.
Por un lado, es innegable el hecho de que los videojuegos comparten mecanismos
de expresidn y recepcion con otros medios de comunicacién de masas, como la
televisidn, la radio y el cine (2012: 19), por lo que resulta coherente estudiarlos
dentro del mismo ambito emparentado con la cultura de masas. Por otro, los
estudios de comunicacién arrojan un conocimiento profundo y sistematizado de
los lenguajes consustanciales a los objetos culturales, describiendo sus limites y
posibilidades como punto de partida para cualquier aproximacion académica
posterior. Por todo ello, Navarro incide en “que los Estudios del Videojuego han de
tener siempre su raices en la Comunicaciéon y que la Comunicacion ha de
considerar al Videojuego como una de sus divisiones naturales” (Navarro, 2012:

17).

De esta forma, los estudios sobre la dimensién comunicativa del videojuego
constituyen un campo de estudio especifico pero complejo, situado en la delicada
interseccion entre un eje de produccion (tecnologia, industria) y recepcion

(estudios de recepcién y efectos) y otro asentado entre las teorias sobre
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composicion formal -estudios sobre el disefio de juegos- y los estudios orientados
al contexto sociocultural del videojuego -estudios culturales, historia del

videojuego- (Ramos y Pérez Latorre, 2009: 1).

A partir de este “cruce de caminos” paradigmaticos, el tedrico Oliver Pérez plasma

las diferentes coordenadas académicas en el siguiente mapa conceptual:

DIMENSION
FORMAL

Ludologia

Narratologia

Semidtica y
“expressive
games”
T* disefio de |

juegos

- Estudios
Culturales de
representacion

PRODUCCION MENSAJE RECEPCION

Efectos psico-

L A sociales
Estudios de 3 Cibercultura e

produccién e | intertextualidad )
industria ' | Estudios

' Culturales y de
Educacion y recepcion
videojuegos

|

CONTEXTO

SOCIOCULTURAL

Figura 3: Mapa de los Game Studies segun su perspectiva de estudio (Pérez Latorre, 2010: 29)

Los enfoques que quedan bajo el dvalo ensombrecido se refieren al videojuego
como “objeto disefiado”, es decir, a la dimension interna del mismo. Por su parte, el
resto de estudios que quedan fuera analizan el videojuego como fenémeno social e
industrial (dimensidon externa de los Game Studies). Estas dos visiones pueden
denominarse “estudios formalistas” en el primer caso y “estudios contextuales” en

el segundo (Egenfeldt-Nielsen et al. en Navarro, 2012: 21).

A pesar de lo anteriormente expuesto, antes de cerrar el presente capitulo, parece
conveniente rescatar una idea clave de Carlos A. Scolari. Aunque en los ultimos
afios se han hecho avances espectaculares al respecto, los Game Studies todavia
estan en proceso de conseguir “una madurez semioética —el lenguaje de los mismos

todavia se esta definiendo- y social -las relaciones entre videojuegos y otras
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experiencias culturales siguen en estado de efervescencia, asi como la definicion
del lugar que ocupan en la sociedad-" (Scolari, 2013: 18). Todo esto nos recuerda
que estamos ante un campo de estudios fascinante pero todavia en construccion,

donde cada nueva aportacion cuenta y contribuye a su consolidacidn.
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4. El videojuego como mundo narrativo

4.1. La dimensidn textual del videojuego

De las diferentes perspectivas de estudio sobre el videojuego expuestas en el
capitulo anterior del presente Trabajo de Fin de Grado, hemos visto conveniente
seleccionar el enfoque narratologico para abordar el estudio de los videojuegos,
por coherencia tanto a mi formacién previa en Filologia Hispanica, como al grado

de Periodismo en el que esta inserto el presente proyecto.

El tedrico de la comunicacion audiovisual y del videojuego Martinez Fabre destaca,
en esta linea, que “al videojuego (entendiéndolo como un texto que se expresa
mediante su propio lenguaje) se le puede describir como una organizaciéon de
signos interrelacionados cuyo principal fin es la plasmacion de un discurso” (2013:
10). Un discurso que crea una experiencia narrativa mediante el entrelazamiento
de distintos lenguajes: escrito (en las cajas de didlogo y menus), audiovisual

(imagenes, voces y musica) y ludico (reglas de juego e interactividad).

La importancia de esta consideracidn del videojuego como ente narrativo podemos
sostenerla con las palabras del analista textual Jesus Gonzalez Requena, que

retoma la inveterada tradicion del hombre como animal narrativo:

“Todo ser humano se construye narrativamente. Su identidad es narrativa, su
localizacién en el mundo es a través de los relatos, su manera de enfrentar las
pesadillas es con relatos. En el individuo, todo esta organizado por relatos” (en
Gobantes, 2014: 39).

De esta forma, vamos a acercarnos al concepto de narracion, rescatando las
ideas fundamentales de los mas importantes tedricos literarios para después
centrarnos en la concepcion de mundo narrativo y su aplicacion al
videojuego. “El poder de las palabras es determinante para construir los
espacios humanos. Los textos construyen los espacios y los sujetos”

(Gonzalez Requena, en Gobantes, 2014: 44).
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4.2. Apuntes tedricos sobre la narracion: de la mimesis al mundo posible
4.2.1. La mimesis aristotélica

Para abordar cualquier aspecto relacionado con la narrativa -incluso en un medio
tan novedoso como el videojuego—-, debemos remontarnos al tratado de teoria
literaria mas antiguo de la cultura occidental: la Poética de Aristoteles. Cabe
destacar que las dos obras aristotélicas que han perdurado a través del paso de los
milenios y han llegado a nosotros con mayor reconocimiento, la Poética y la
Retorica, tiene por objeto de estudio la comunicaciéon como actividad humana

basica (Murphy, 2011: 220).

El tratado aristotélico presenta la poderosa idea de “mimesis”, es decir, que los
textos literarios imitan la realidad, la construyen a su imagen y semejanza. El
fil6sofo griego justifica esta interpretacion por considerar la imitacion un rasgo

propio de la naturaleza humana:

“El hecho de imitar es, en efecto, algo connatural al hombre desde la infancia y
en esto se diferencia de los demas animales, en que es sumamente apto para la
imitaciéon y adquiere sus primeros conocimientos imitando; y también le es
connatural el hecho de que todos se complacen en las imitaciones” (Poética,
IV: 1448b.5)

Distingue asi los dos tipos principales de creaciones miméticas, division de la
poesia narrativa clasica: el “drama” (tragico y comico) y la “épica”. Sin embargo,
Aristételes no otorga la misma atencién a uno y a otra, pues la dedica 19 de los 26
capitulos conservados de la Poética al drama y tan solo 4 a la épica. El erudito en
filologia clasica James ]J. Murphy justifica esta focalizacion en la poesia dramatica
argumentando que “a pesar de que en ningin momento de la Poética se afirma de
un modo explicito, Aristételes cree firmemente que el drama es una creacion
comunicativa” (2011: 211). Esta dimensién comunicativa del drama griego es

doble: deleitar e instruir al publico, ligada a conceptos morales (Murphy, 2011:

211).

La genialidad aristotélica va mas alla de la mera delimitaciéon de la estructura
dramatica -tripartita en “principio, medio y fin” (Poética, VIII: 1450b)- e identifica

sus elementos causativos: argumento, personaje, pensamiento, diccion,
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espectaculo y melodia (Murphy, 2011: 210-211). El orden de los mismos plasma
una cadena causal en la que el argumento -eleccién moral que solo depende del
autor- tiene el mayor peso que el resto y determina los demas elementos: “el
argumento es el fin de la tragedia y el fin es lo mas importante de todo” (Poética,
VI: 1450a). A partir de él se determina “quién sera el personaje; el personaje
determina el pensamiento que expresara en escena; el pensamiento determina su
diccion o lenguaje; y el espectaculo y melodia deben estar en consonancia con

estos cuatro elementos” (Murphy, 2011: 211).

4.2.2. La morfologia de los cuentos maravillosos de Propp

El siguiente paso por este breve recorrido por las teorias sobre la narracién nos
lleva 24 siglos después de Aristodteles, en concreto a 1928, cuando el formalista
ruso Vladimir Propp revolucion6 la concepcién del andlisis de relatos con su
Morfologia del cuento, texto del que beben practicamente todas las aportaciones de

autores posteriores.

La revolucidn tedrica de Propp radica en proponer una unidad narrativa minima
para analizar los cuentos llamada “funcion”. Mientras que los personajes y sus
atributos varian de unas historias a otras, sus acciones permanecen constantes, de
manera que los personajes forman parte de una suerte de “envoltorio variable” del
cuento, mientras que las funciones forman parte de su esencia y son atribuidas a

multitud de personajes en cuentos distintos.

Propp entiende la funcién como “la accién de un personaje, definida desde el punto
de vista de su significado en el desarrollo de la intriga” (2014: 32). En este sentido,
para el tedrico ruso estas funciones son constantes, lo que “nos permite estudiar
los cuentos a partir de las funciones de los personajes” (Propp, 2014: 30). Otra de
sus caracteristicas es su nimero limitado -restringe su cantidad a 31- donde

ninguna funcién sustituye a otra, ya que todas pertenecen a un mismo eje (Propp,

2014: 84).

Esta lista representa la base morfologica de los cuentos maravillosos en general

(Propp, 2014: 37-38) e integra funciones como: la partida, la prueba, el viaje, la
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lucha, la persecucion, la tarea dificil, el reconocimiento o la boda y ascenso al trono,
entre otras. Todas estas acciones son facilmente reconocibles no solo en los
cuentos maravillosos, sino en una gran mayoria de los argumentos de los
videojuegos de aventuras o rol. Este tipo de juegos hereda directamente algunos
elementos de la narrativa tradicional y esto permite que puedan ser interpretados

como una suerte de cuentos interactivos.

Aunque el concepto de personaje queda en segundo plano en la teoria de Propp, el
autor se hace la pregunta de como se reparten las funciones los personajes. Surge
asi el interesante concepto de las “esferas de accién”, que corresponden a los
personajes que llevan a cabo sus respectivas funciones. De esta forma, Propp
distingue 7 esferas de accion: la del agresor, la del donante, la del auxiliar, la de la
princesa (y su padre), la del mandatario, la del héroe y la del falso héroe (Propp,

2014:105-106).

4.2.3. Conceptos de trama e historia

La tesis sobre la narrativa de Paul Ricceur parte de la idea de mimesis aristotélica,
aunque aporta un nuevo e interesante matiz a la concepcién original de mera
imitaciéon. Para el filésofo y antropologo francés, la ficcion narrativa, “imita” la
accion humana en la medida en que contribuye a remodelar la realidad segun la
configuracion imaginaria de la historia. De esta manera, el “mundo del texto
interviene en el mundo de la accion para configurarlo o, me atreveria a decir, para

transfigurarlo” (Ricceur, 2000: 199).

En esta configuracion juega un papel crucial la temporalidad: cualidad que se torna
en una auténtica unidad funcional comun a todos los géneros narrativos. Dicho en
otras palabras, “todo lo que se cuenta sucede en el tiempo, arraiga en el mismo, se
desarrolla temporalmente; y lo que se desarrolla en el tiempo puede narrase”

(Ricceur, 2000: 190).

Tras este telon de temporalidad se estructura el potente concepto de “trama”. Para
Ricceur “la trama es el conjunto de combinaciones mediante las cuales los

acontecimientos se transforman en una historia o —correlativamente- una historia
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se extrae de acontecimientos. La trama es la mediadora entre el acontecimiento y
la historia” (2000: 192). Haciendo alusion a la idea de configuracion de la realidad
que poseen todos los sistemas simbdlicos propuesta por el filésofo francés al
principio de este subapartado, podemos subrayar que “las tramas nos ayudan a
configurar nuestra experiencia temporal confusa, informe y, en ultima instancia,

muda” (Ricceur, 2000: 190).

Una caracteristica clave de la trama es que sintetiza y se compone de factores tan
heterogéneos como las circunstancias, los personajes con sus proyectos y motivos,
las interacciones de cooperacion, hostilidad, ayuda e impedimento o incluso la
casualidad (Ricceur, 2000: 197). Esta integracion de lo heterogéneo convierten a la

trama en un poderoso instrumento desde el que podemos explicar las narraciones.

Por su parte, el tedrico narratolégico Jean-Michel Adam coincide con Ricceur en
que el relato parte de la sucesion temporal de acciones, pero Adam une a esta
circunstancia la obligacion a que se realice o fracase una transformacion de las
propiedades iniciales de los personajes mediante una puesta en intriga que
estructure y dé sentido a la sucesidn de acciones y acontecimientos en el tiempo

(2005: 499).

Conviene rescatar en este momento la distincion de Gérard Genette entre acto de
contar, historia contada y puesta en texto (en Adam, 2005: 499). No nos
detendremos en el acto de narrar, ni en la textualizacion por alejarse de la manera
en la que se dan en el videojuego, respecto otros soportes narrativos. Sin embargo,
la “historia contada” o diégesis si que es un concepto que puede arrojar luz en este
campo y nos acerca a la idea de mundo narrativo. Para Adam, la diégesis alude
precisamente al mundo que construye cada relato: el espacio y el tiempo; los
acontecimientos; y los actos, las palabras y los pensamientos de los personajes
(Adam, 2005: 500). Este universo diégetico es construido interpretativamente por
el lector sobre lo mostrado por el texto, objeto que se comporta como una
“maquina perezosa”, segin Umberto Eco, que requiere de la “cooperacion
interpretativa” del lector para llenar los vacios, blancos y elipsis de esta historia

contada (en Adam, 2005: 501).
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4.2.4. La teoria de los mundos posibles de Lubomir Dolezel

A partir de esta aproximacién al concepto de mundo narrativo llegamos a la teoria
de los mundos posibles de Lubomir DoleZel. En la década de los 90, el tedrico checo
marco un antes y un después en los estudios narratoldgicos al alejarse de la idea de
mimesis aristotélica para proponer un nuevo paradigma para explicar la ficciéon

narrativa.

DoleZel no destruye la teoria de la mimesis sino que la reconstruye, pasando de
una idea de mimesis tradicional -en la que los particulares ficcionales representan
particulares reales- (1997: 71) a una idea de “pseudomimesis”, donde es la fuente
real la que representa -proporciona la representacion- al particular ficcional

(1997: 75).

Mediante este giro interpretativo se superan las dificultades de la teoria mimética
que surgen al vincular las ficciones exclusivamente al mundo real (DoleZel, 1997:
77). Desde la premisa de que “nuestro mundo real esta rodeado por una infinidad
de otros mundos posibles” (Bradley y Swartz en DoleZel, 1997: 78), el teorico
checo articula su “semantica de los mundos posibles” basada en tres tesis

fundamentales (DoleZel, 1997: 79-83):

1. Los mundos ficticios son conjuntos de estados de cosas posibles. Se trata, en
todo caso, de un conjunto de particulares ficcionales con homogeneidad
ontoldgica, es decir, con el mismo grado de “realidad” dentro de su estatus
de posibles no realizados. Se puede postular relacion entre estos
particulares y sus fuentes reales —por ejemplo, el Napoleo6n histérico y todos
los Napoleones ficcionales- aunque solo como una identificacién inter-

mundos protegida por la frontera entre los mundos real y posibles.

2. El conjunto de mundos ficcionales es ilimitado y variado al mdximo. Esto es
asi ya que las posibilidades alternativas a lo real son infinitas y todas ellas
estan sustentadas bajo una misma semantica, es decir, los relatos realistas
son tan ficcionales como los cuentos de hadas o ciencia ficcion (DoleZel,
1997: 80-81). El tedrico checo afiade ademas que “podemos generar no solo
los consabidos mundo natural y sobrenatural, sino el mundo hibrido, que ha

pasado desapercibido hasta ahora”.
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3. Los mundos ficcionales son accesibles desde el mundo real. Este acceso no
es posible de forma fisica, sino a través de canales semiéticos (libros, cine,
television, videojuegos...). Gracias a esta mediacion los mundos ficcionales
pueden ser fuente de experiencia para los lectores reales, de una forma

similar a la observacion del mundo real mediante la experiencia.

Regidos por estas tres principios, los mundos ficcionales a su vez pueden
caracterizarse por tres rasgos distintivos. El primero de ellos es que son
incompletos (DoleZel, 1997: 84), es decir, solo podemos conocer de su ontologia
aquellos datos que nos proporciona el canal semidtico. En el caso del mundo
realista es mas o menos sencillo rellenar esas lagunas, pero en casos de mundo
fantastico o hibrido esta no complecion puede ser utilizada como fin estético, para

crear intriga o provocar la elucubracion del receptor del texto en cuestidn.

El segundo de los rasgos caracteristicos de los mundos ficcionales es que muchos
de ellos no son semanticamente homogéneos (Dolezel, 1997: 86). Un ejemplo de
esto es cualquier tipo de mundo hibrido, como el mundo mitolégico, que se
constituye por la coexistencia de los dominios naturales y sobrenaturales -por
ejemplo, el tipo de mundo en el que se ambienta la saga de videojuegos Pokémon

(Game Freak, 1996-2014), como veremos en el analisis de caso-.

Por ultimo, el tercero de los rasgos propios de los mundos ficcionales es que
siempre son constructos de la actividad textual. (Dolezel, 1997: 87). En oposicion a
la propuesta de Leibniz de que “los mundos posibles adquieren su existencia
ficcional al ser descubiertos” (en DoleZel, 1997: 88), la tesis de Lubomir DoleZel
sentencia que “los mundos posibles no se descubren [...] sino que son construidos

por mentes y manos humanas” (1997: 88).

Esta poderosa concepciéon del mundo ficcional resulta de gran utilidad en la tarea
de describir la narrativa de los videojuegos y se han servido de ella numerosos
tedricos de la materia. En la mayoria de los videojuegos, mas que trazarse el hilo
narrativo de una historia, se transita por vastos mundos en los que se crean
historias, gracias a su factor interactivo y, en mayor o menor medida, la libertad de
movimientos. Nos acercamos en el siguiente epigrafe a las teorias mas sélidas que

nos ofrecen el videojuego como un mundo narrativo.
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4.3. El videojuego como mundo narrativo
4.3.1. El laberinto de Murray y la narrativa espacial de Jenkins

Después de este repaso breve pero que recoge las nociones clave que se han dado
sobre la narracion a lo largo de la historia de la teoria literaria, volvemos en este
punto a una de las autoras con las nacieron los Game Studies: Janet Murray. La
narratologa americana apuesta por la idea de que la narrativa digital no es lineal
sino algo que denomina narrativa multiforme que evoca la tenebrosa historia de
Jorge Luis Borges “El jardin de senderos que se bifurcan” (Murray, 1999: 42). La
concepcion del tiempo en el cuento de Borges plantea un tiempo que “no es una
linea “absoluta y uniforme” sino una “red” infinita que incluye cualquier

posibilidad” (Murray, 1999: 43).

Para Murray, este caudal de posibilidades que nos ofrece la metafora del mundo
del videojuego como un laberinto debe encontrar su equilibrio en “historias lo
suficientemente motivadas como para orientarnos en la navegacidn, pero lo
suficientemente abiertas como lo suficientemente abiertas como para que la

exploracion sea libre” (1999: 147).

Esta nocion de “libertad dirigida” —profundamente estudiada por Victor Navarro
en su tesis doctoral (2012)- nos lleva a preguntarnos sobre quien recae el papel de
“autor” o “narrador” en el texto digital. Para Murray el disefiador del juego crea un
mundo de posibilidades narrativas entre las que el usuario o jugador puede elegir
en una accion que no se puede denominar autoria sino “actuacion” (1999: 165-

166).

En esta linea tedrica, el comunicélogo Henry Jenkins propone que los disefiadores
de videojuegos han de ser tratados como “arquitectos narrativos” y no como meros
“ ” - .

narradores” ya que son los encargados de confeccionar escenarios cargados de
connotaciones culturales y referencias simbdlicas para que sea el usuario quien
construya sus propias historias al interactuar con ellos (en Ramirez, 2012: 11),

idea heredera de la de “actuacion” en la teoria narrativa de Murray.

Surge asi el concepto de “historia espacial”, es decir, aquellas historias que se

caracterizan por una construccién enciclopédica de mundos posibles mas que por
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la profundidad psicolégica de los personajes o el desarrollo de una trama (Jenkins
en Ramirez, 2012: 12). Este concepto de “mundo espacial” se convierte en el
nucleo de la concepcidon “mundo transmedia”, acufiada por el mismo Jenkins. Se
trata de productos culturales en los que existe un mundo narrativo al que se puede
acceder mediante diferentes canales semioticos “que se expresan a través de una
combinacién de lenguajes, medios y plataformas” (Scolari, 2013: 25). En la
actualidad, la narrativa transmedia es una de las lineas de investigacion que mas
esta siendo en explotada por investigadoras de prestigio como Marie-Laure Ryan,

Lisbeth Klastrup o la espafiola Susana Pajares Tosca (Scolari, 2013: 26).

4.3.2. La teoria transdisciplinar de Pérez Latorre: el juego como mundo narrativo

En 2012 aparecio una obra de referencia en el panorama espafnol de los Game
Studies, de la mano del joven investigador Oliver Pérez Latorre: El lenguaje
videoludico: andlisis de la significacion del videojuego. Siguiendo la estela de las
teorias explicadas en el punto anterior, la obra propone un modelo de analisis del
videojuego donde se conjugan elementos de las nuevas teorias de disefio de juegos
con otras teorias clasicas de las Ciencias de la Comunicacién y las Humanidades

(2012: 35).

Este modelo analitico global consta de tres dimensiones: la dimension lidica -el
videojuego como juego o conjunto de reglas-; la dimension narrativa -el
videojuego como narracion-; y la dimension enunciativa —el videojuego como
didlogo entre el disenador implicito y el jugador implicito- (Pérez Latorre, 2012:
36). Dado que estas tres dimensiones de analisis de significacion pueden aplicarse
de forma integrada o de manera individual, para el desarrollo del presente trabajo

nos quedaremos solo con la dimensién narrativa del mismo.

Dentro de las diferentes posibilidades de analisis narrativo que ofrece Pérez
Latorre, el autor da especial importancia a una de ellas: la que considera el
videojuego un mundo narrativo -concepto emparentado con la idea de narrativa
espacial que proponia Jenkins-. Esta concepcion cdsmica del juego electrdénico esta
justificada porque “la narrativa del videojuego consiste, ante todo en la

construccion de mundos narrativos, mas que en el relato de historias” (Pérez
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Latorre, 2012: 214). Mundos complejos donde los jugadores crean historias a

partir de un abanico de narraciones posibles.

Desde este estudio, los fundamentos estructurales de estos mundos diegéticos
parten de la teoria de los mundos ficcionales de Lubomir Dolezel -que abordamos

en el apartado 4.2.4 del presente trabajo- y se basan en una idea clave:

“Mientras la narracién/trama tiende a desarrollarse en clave de cadena de
acontecimientos, a través de una linealidad temporal apuntada hacia delante,
un mundo narrativo tiende a desarrollarse, fundamentalmente, a través de la
expansion progresiva del mundo representado y la profundizaciéon sobre la
informacidn relativa a dicho mundo” (Pérez Latorre, 2012: 215).

Partiendo de esta idea, el tedrico advierte de que hasta el momento no existe un
modelo de analisis textual preciso y concebido en clave transversal para textos
tanto interactivos como no interactivos (Pérez Latorre, 2012: 215). Por ello,
propone un modelo para identificar estructuralmente estos mundos basado en

siete marcas de cosmicidad* narrativa (2012: 218-225):

1. Estructuras de red versus Cadena de acontecimientos: la primera opcion es
mas propia de una interpretacion en clave de mundo narrativo, mientras

que la segunda caracteriza a una nocién convencional de narracion lineal.

2. Subversiones de la progresion temporal: las rupturas de la linealidad
cronoldgica (analepsis, prolepsis, elipsis...) aumentan la cosmicidad de la

obra videoludica.

3. Expansividad / profundizacién en el mundo narrativo: casos de narrativa
“expansiva” (como el desbloqueo de nuevas zonas o el relato de un mismo
evento desde puntos de vista diferentes) aumentan la interpretaciéon del

videojuego como mundo diegético.

4. Un entorno claramente delimitado: un entorno “cerrado” que aisla a sus
individuos del exterior otorga un plus de proyeccibon como mundo

narrativo.

4 Este término es una traduccién literal realizada por Oliver Pérez del original worldness, contenido
en la teoria de Lisbeth Klastrup y Susana P. Tosca. Es una magnitud gradual, ya que “no todo
videojuego u obra ficcional, aunque posea caracter plurinarrativo, resulta igual de susceptible de
ser interpretado como mundo narrativo” (Pérez Latorre, 2012: 219).
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5. Riqueza informativa del texto sobre el entorno natural y cultural: una
descripcion exhaustiva del entorno natural, social y cultural favorece la

interpretacién cosmica de un texto.

6. Cddigos culturales o de interaccion internos: las reglas de juego son
connaturales a los videojuegos, una mayor singularidad en las mismas eleva

el valor cualitativo de la cosmicidad del juego.

7. Expectativas sobre la trama versus Actividad imaginada: en la narracion
lineal los usuarios construyen especulaciones en torno a la trama -sucesion
de acciones-, mientras que en una narracién construida como mundo las
aportaciones imaginadas van mas alla, potenciando una creatividad que

lleva a reflexionar sobre el propio mundo o crear alternativas al mismo.

En conclusion, la aplicacién de este modelo tedrico nos servira para identificar la
proyeccién del texto en un mundo diegético. La suma de varias de estas marcas de
cosmicidad en el analisis de un texto videoludico alentarian su interpretacion en
clave de mundo narrativo (Pérez Latorre, 2012: 225). En esta linea de
investigacion es notable la aportacidn posterior de Antonio José Planells (2013) en
cuya tesis doctoral caracteriza los mundos de los videojuegos como “mundos
ludoficcionales”, ampliando la concepcion del juego un paso mas alla del mundo
narrativo. Se trata de una concepcién que auna filosofia y disefio de juegos que
escapa de los limites de este TFG pero que debemos mencionar por ser la mas

reciente aportacion a este campo en lengua espafiola.
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5. Estudio de caso: Pokémon X/Y como mundo narrativo

5.1. ¢Por qué Pokémon?

Dentro de la gran variedad de videojuegos que podemos encontrar en el mercado,
algunos alcanzan cifras millonarias de ventas. Un ejemplo de esto lo encontramos
en la franquicia Pokémon, una serie de juegos englobados en el género del RPG>
que no destacan por graficos avanzados ni funciones extraordinarias pero cuyo
volumen de negocio se computa por decenas de millones de euros. Tal es su éxito
que aparece registrado en el Libro Guinness de los Récords como el “Videojuego de
rol mejor vendido de todos los tiempos” (IGN, 16/01/2009), entre otras

menciones.

;Qué ofrece Pokémon para que su éxito sea tan arrollador? Su andadura comenzdé
en Japdén en 1996 cuando un pequefio grupo desarrollador llamado Game Freak
lanz6é al mercado las ediciones Roja y Verde® para el sistema portatil de
videojuegos Game Boy, de la multinacional Nintendo. Esta pareja de juegos
prometian un concepto de juego nunca visto basado en 3 pilares: la recoleccién, el
combate y el intercambio de Pokémon, unos criaturas fantasticas con diversos
poderes que podian ser guardados en un bolsillo gracias a un dispositivo esférico

denominado Pokéball.

En poco tiempo el juego se convirtio en un fendmeno social y tuvo sucesivas
continuaciones. Los juegos se sucedian saliendo al mercado “por parejas”’:

Rojo/Verde (1996), Oro/Plata (1999), etc. para potenciar asi el intercambio de las

5 RPG: Role-playing game, es decir, videojuego de rol. Los rasgos diferenciales de
este género son la integracion del jugador en un rol o papel argumental a lo largo
de la historia y la existencia de combates por turnos con desarrollo estadistico de
los combatientes. En este caso, los Pokémon tienen 5 caracteristicas que pueden
ser mejoradas subiendo el nivel de experiencia: ataque, ataque especial, defensa,
defensa especial y velocidad.

6 La edicion Verde seria denominada Azul en su lanzamiento en Europa y América
(1999).

7 Ademas de las parejas principales, en los periodos entre generaciones aparece
una tercera versidon con pequefias mejoras respecto de estas (como la edicion
Amarilla en 1998) pero una argumento muy similar. Metodolégicamente a lo largo
de este trabajo, se obvia este dato en las citas y solo se da cuenta de estas terceras
versiones cuando ofrecen algo diferente o relevante.
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bestias asi como las virtudes del juego en conexion. Existen especies exclusivas de
cada edicion que deben ser intercambiadas con las de su opuesta, en origen
mediante el cable-link (dispositivo que unia dos consolas Game Boy) y actualmente

a través de conexion inalAmbrica Wi-Fi.

La seleccion de un videojuego como Pokémon para su analisis en el presente
trabajo se debe a dos razones fundamentales. Por un lado, una motivacién
personal, por ser conocedor en profundidad de las dinamicas de la saga tras haber
jugado a todos sus titulos principales. Por otro, la escasa presencia de esta masiva
franquicia en el panorama académico: de todos los trabajos de investigacion
consultados tan solo encontramos una referencia mas o menos pormenorizada en
la obra de Carlos A. Scolari, Narrativas transmedia: Cuando todos los medios
cuentan (2013) y tan solo se tiene en cuenta desde una perspectiva transmedia.
Por todo ello, hemos considerado oportuno realizar este analisis de caso para
comprobar que Pokémon se estructura en forma de mundo narrativo, mediante los

procedimientos que detallamos en el siguiente apartado.

5.2. Categorias de andlisis y muestra analizada

Para llevar a cabo este estudio de caso realizaremos un analisis del videojuego
como discurso. Estructuraremos este analisis cualitativo en dos fases: una primera
parte descriptiva donde extraeremos los cuatro elementos prototipicos de la
narracion y una segunda de aplicacion del modelo de identificacion de mundos

narrativos de Oliver Pérez Latorre (2012).

Para la parte descriptiva, hemos observado la recurrencia de cuatro elementos que
se repiten de forma mas o menos implicita en todas las teorias narrativas
abordadas en el apartado 4 del presente trabajo y que Adam (2005) recoge de
forma explicita en su definicion de diégesis o historia contada: el espacio, el
tiempo, los acontecimientos (que denominaremos con el término “tramas” de
Ricceur) y los personajes. Estos cuatro elementos seran pues nuestras cuatro

categorias de analisis.
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Para la segunda parte, aplicaremos el modelo basado en las siete marcas de
cosmicidad de Oliver Pérez Latorre -explicadas en el subapartado 4.3.2. del
presente TFG- para comprobar si, como sospechamos, la estructura narrativa de

Pokémon puede entenderse como mundo diegético.

A la hora de seleccionar la muestra a analizar, nos parece conveniente explicar el
concepto de “generacion”, clave para entender el fenomeno Pokémon de forma
global. Se dice que forman parte de la misma generacion aquellos juegos que
comparten region donde ocurren los acontecmientos, lista de especies Pokémon,
mejoras en la mecanica de juego, graficos, sonido y determinadas funciones. La
transicion de una generacion a otra afiade nuevas regiones y especies, asi como un
argumento totalmente renovado. A lo largo de la historia de la saga se han

sucedido seis generaciones8.

Para este analisis se ha seleccionado el juego Pokémon X° (Game Freak, 2013),
edicidon para la consola Nintendo 3DS perteneciente a la sexta generacion. Esta
elecciéon esta motivada por ser la ultima entrega en el mercado hasta la fecha y
aglutinar referencias a todas las generaciones anteriores. Se ha sometido dicha
entrega a un proceso de “juego critico”1? con el fin de obtener la informacion
necesaria para la elaboraciéon del doble analisis propuesto, completada con

informacion extraida de generaciones anteriores por mi experiencia como jugador.

8 Ver en el Anexo un cuadro resumen con los datos basicos de todas las
generaciones.

9 Aunque la edicién analizada sea la X, nos referiremos en estudio a las ediciones
X/Y por ser practicamente iguales en historia, mundo y planteamiento, su principal
diferencia esta en la aparicion de determinadas especies de Pokémon exclusivas a
una u otra version.

10 Se han invertido mas de 100 horas para completar la aventura principal del
juego, proceso que en con sesiones de juego convencional se realiza en unas 30-40
horas aproximadamente.
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5.3. Analisis de los elementos prototipicos de la narracién

5.3.1. Espacio

Las aventuras de Pokémon X/Y se desarrollan en una regiéon llamada Kalos que
pertenece a lo que los seguidores de la franquicia denominan “mundo Pokémon”.
Es un universo ficcional que bebe directamente de fuentes reales del nuestro. En
términos de la teoria de los mundos posibles de Dolezel trataria de un mundo
posible hibrido, ya que tiene una dimension natural similar a la del “mundo real”
del tiempo presente -con ciertas concesiones de avanzada tecnologia, como
sistemas de teletransporte- en la que se han introducido elementos fantasticos:

esas extrafas criaturas llamadas Pokémon.

Los paralelismos en términos de espacio fisico entre el mundo real actual y el
universo Pokémon son tan profundos que escapan al cometido de este Trabajo de
Fin de Grado. Sin embargo, cabe referirnos, aunque brevemente, a esta cuestion
para que pueda apreciarse brevemente. Lo mas llamativo, de hecho, es que las
regiones en las que se basan las distintas generaciones del juego tienen una fuente
real geografica perteneciente a nuestro mundo!l. Las regiones de las cuatro
primeras generaciones -Kanto, Johto, Hoenn y Sinnoh- representan cuatro zonas
de Japon (Kanto, Kansai, Kyushu y la prefectura de Hokkaido, respectivamente)
mientras que Teselia (52 generacion) se basa en la zona que rodea a la ciudad de

Nueva York

El caso concreto que nos ocupa en este anadlisis, la regiéon de Kalos tiene su
correspondencia inter-mundos con la mitad norte de Francia (ver figura 4 en la
pagina siguiente). Dichos paralelismos van mas alla del mapa y pueden apreciarse
en las ciudades o las tradiciones culturales de los habitantes de estas versiones
ficcionales de esos lugares reales. De esta forma el espiritu de la fuente real imbuye
este mundo posible de sus connotaciones desde su denominacién global -Kalos
proviene de la palabra griega “kdAAog”, que significa belleza-, hasta el nombre de
las ciudades y pueblos del juego, relacionados en todo caso con términos artisticos,

aludiendo al rico patrimonio artistico y cultural de la Francia “real”. Ejemplos mas

11 Dato revelado por el director del juego, Junichi Masuda, en la entrevista: “Iwata
pregunta. Pokémon Edicion Negra y Blanca” (Nintendo, 2011).
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concretos de estos paralelismos los encontramos en su capital, Ciudad Luminalia, -

el Paris ficcional de Kalos- cuya Torre Prisma se similar a la Torre Eiffel de Paris

real.

Figura 4: Mapa de la region de Kalos y su superposicion al mapa de la "Francia real" (Fuente:
Pokexperto.net)

Sin duda es interesante constatar que el espacio fisico de un videojuego masivo
como es Pokémon tiene un importante trasfondo de realidad cotidiana, alejandose
de épicos mundos de estilo medieval (como el que observamos en The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998) y por extension en toda la saga Zelda) o
lugares meramente fantasticos sin correspondencia real como el Reino Champifién
de Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) o la Isla Dinosaurio de Super Mario World
(Nintendo, 1990). Sin embargo, como avanzamos al inicio de este punto del
trabajo, esta realidad cotidiana se ve distorsionada por un elemento fantastico -los

Pokémon-, el cual abordaremos mas a fondo a la hora de hablar de los personajes.

5.3.2. Tiempo

El tiempo en el que se desarolla la aventura de Pokémon X/Y es contemporaneo al
tiempo real en el que vive el jugador ya que el juego se aprovecha del reloj interno
de la consola Nintendo 3DS para proyectar esta sincronia con el mundo real. De
esta manera, el dia y la noche se suceden en la pantalla con determinadas
repercusiones en el desarrollo de algunos eventos: el crecimiento de los cultivos de
bayas depende de este paso cronolégico —cada especie de baya tiene un tiempo de
cosecha que varia entre las 12 y las 96 horas-; determinados acontecimientos solo

se dan una vez al dia -como la posibilidad de jugar a la loteria-; o la recoleccion de
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mega-piedras  -que  solo  puede
realizarse entre las 20.00 y las 21.00
horas (ver figura 5)-; entre otros. Este
factor de contemporaneidad a las
sesiones de juego otorga un elevado

nivel de inmersion en el mundo virtual.

Figura 5: La busqueda de meg-piedras es un
evento acotado en el tiempo (Fuente: Pokéxperto) En cuanto a los eventos pertenecientes a

la trama principal, es decir, aquella por la que necesitamos transitar
obligatoriamente para poder avanzar en el juego, se observa un “sistema de
bloqueo temporal por objetivos”. Como ejemplo representativo de esta mecanica
podemos citar la primera vez que llegamos a Ciudad Luminalia solo podemos
visitar el Bulevar Sur de la ciudad debido a que el resto de la ciudad estad sumida en
un apagon y lo estan tratando de solucionar. La solucién no llegara en un tiempo
determinado de horas, dias o meses, dependera de la pericia del jugador para
progresar en la aventura y visitar otras zonas. Una vez conseguido el objetivo -en
este caso conseguir 4 medallas de Gimnasio- se termina el problema del apagon y
con ello se abre el acceso al resto de la ciudad para una libre exploracién. Se trata
pues de un sistema de guia en los acontecimientos proporcionando excusas
argumentales para dirigir la actividad del jugador, aspecto que se va atenuando

conforme un mayor numero de zonas estan desbloqueadas.

Por ultimo, cabe destacar que la progresion
temporal del juego es casi totalmente lineal,
debido en gran parte a la sincronia con el
tiempo real, aunque en ocasiones puntuales

Ese Pokémon al que aquel hombre tanto se realizan analepsis para explicar detalles de
queria tuvo que tomar parte en ella.

Figura 5: Ejemplo de secuencia cinematica la historia remota de la region -por ejemplo,

de analepsis que explica la gran guerra de - ,

hace 3.000 afios (fuente: Pokexperto.net) 1 guerra que tuvo lugar 3.000 afos atras- en
forma de secuencia cinematica. También es

notable el uso puntual de elipsis temporal para favorecer la experiencia jugable,

sin mayor repercusidn para el estatus narrativo del juego -al acabar determinada

mision se hace fundido a negro y aparece el personaje al inicio de la cueva en

cuestion-.
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5.3.3. Personajes

a) Pokémon

Los Pokémon son el elemento fantastico central de la historia del juego que da
nombre a la franquicia y a todas y cada una de las entregas de la saga. El tedrico de
la comunicacién audiovisual Garin Boronat sienta las bases mitoldgicas de estos
seres en “la tradicion del bestiario, que pese a los intentos de Borges, permanecia
en su halito de sombras, desbordando hoy las barreras del consumo de masas”

(2009: 97).

Estas criaturas fantasticas cumplen diferentes roles en la sociedad del mundo que
los acoge, pero sobre todo funcionan como modificadores del comportamiento de
los humanos que viven en él. Se puede decir que todo durante la partida esta
mediatizado por los Pokémon. De hecho, al inicio del juego aparece el personaje
del profesor Ciprés —que podriamos denominar donante o auxiliar, recurriendo a
los términos de Propp- ofreciéndonos una introduccién para los profanos en la
materia sobre como es el mundo que estdn a punto de conocer. En dicha
introduccion se resaltan dos aspectos: uno, que ese mundo esta habitado por unas
criaturas maravillosas llamadas Pokémon, y dos, que los humanos y los Pokémon

conviven pacificamente.

Esta convivencia pacifica no esta exenta de su uso en combates deportivos, pues
forma parte de la naturaleza de los Pokémon un fuerte espiritu de lucha. Sin
embargo estos combates nunca llegan a ser peligrosos para los contendientes
puesto que las estrictas normas éticas que rigen este mundo no permiten que
luchen mas alla de lo que soporten sus fuerzas antes de recibir dafios severos -el
llamado estado “debilitado”-. Para recuperar las energias perdidas en el combate
existe una red sanitaria publica y gratuita de instalaciones llamadas Centros
Pokémon que cuentan con servicios complementario como tienda o vestuario para

que los entrenadores cambien su indumentaria.

En el inicio de la saga, las ediciones Roja/Azul (1996), el nimero de especies de
estas bestias de bolsillo era de 151. Con el paso de las generaciones su cifra
ascendio6 hasta el total de 721 que encontramos en las ediciones X/Y. Se trata en

todo caso de seres fantasticos con fuente real: en su gran mayoria son
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transfiguraciones de animales o plantas, pero también de objetos o seres de la
mitologia. Por medio de obtener puntos de experiencia al ganar batallas -ademas
de otros procedimientos- los Pokémon son capaces de evolucionar en especies
mas fuertes y poderosas. Como particularidad de la region de Kalos, esta evolucion
puede llevarse mas alla en 28 especies mas por un nuevo procedimiento
denominado mega-evolucion. Esta, a diferencia de la evolcuién convencional, es

temporal y solo afecta al Pokémon en cuestion durante la batalla otorgandole una

mejor de sus estadisticas de combate.

Figura 6: Ejemplo de evolucion y mega-evolucion de un Pokémon, en este caso desde Bulbasaur hasta
Mega-Venusaur (Fuente: Serebii.net)

Este plantel de especies se puede clasificar en 18 tipos elementales: normal, lucha,
volador, veneno, tierra, roca, bicho, fantasma, acero, fuego, agua, planta, eléctrico,
acero, psiquico, hielo, dragén, siniestro y hada. Todos ellos estan relacionados
segln una tabla de efectividad para la batalla, de forma que se conectan en un

gigantesco juego de piedra-papel-tijeras.

Si observamos desde un punto de vista frio y totalmente “materialista”, los
Pokémon se comportan como prolongaciones de los humanos que actian de un
modo similar a la tecnologia segin el conocida axioma de McLuhan. Estos
monstruitos de bolsillo pueden vivir de forma salvaje pero segun el planteamiento
del videojuego solo desarrollaran todo su potencial y seran felices junto a un

entrenador que los cuide y proteja.

b) Humanos

Resulta curioso como el marketing de la franquicia siempre se ha focalizado en las
criaturas que dan nombre a los videojuegos —el aumento de su numero, nuevas
evoluciones o nuevas formas de combate, entre otras-, dejando totalmente en un

segundo plano el trasfondo humano del juego. Sin embargo, aunque se encuentren
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en un segundo plano, las relaciones entre los personajes humanos del juego son el
motor narrativo de esta saga que recicla un esqueleto argumental -de un modo
similar a la estructura interna de los cuentos maravillosos- sin dejar de ofrecer a
los jugadores algo nuevo en cada entrega. Dentro de los personajes humanos

resulta conveniente establecer tres arquetipos: el héroe, los rivales y los villanos.

El héroe

Llamamos héroe al protagonista de la historia, es decir, al personaje jugable que
nos representa en el transcurso de la aventura. En términos formales, se trata de
un avatar, es decir, un ente virtual que es la proyeccion de nuestro yo dentro de la
pantalla. Los héroes de las ediciones X/Y son Kalm (sexo masculino) y Serena (sexo
femenino). A la hora de seleccionar nuestro personaje (ver figura 7), podremos
modificar su nombre y rasgos y el personaje del sexo opuesto nos acompanara en
nuestra aventura en forma de “rival argumental” como veremos en el siguiente

apartado.

El héroel? es fisicamente un nifio que
acaba de mudarse con su madre a la
region de Kalos. En palabras de Ken
Sugimori, director artistico de la

franquicia, lo que la esencia de los

Y ahora, hablame un poco de ti. Veamos...
4Eres chico o chica? juegos Pokémon quiere transmitir es la

Figura 7: Pantalla de seleccion de personaje. El “aventura Veraniega de un nifio”13. Una

que no elijas sera un "rival amistoso" que te

ayudara en la aventura (Fuente: Pokéxperto.net) aventura en la que un niilo comun y
corriente caza bichos, sin la presién de

tener que salvar el mundo o hacer un periplo épico, por el mero hecho de disfrutar

del entorno. La eleccidn, por tanto, de un avatar infantil/adolescente permite llegar

a la saga a un publico de todas las edades: los nifios se veran reflejados en el avatar

con solo mirarlo, mientras que los jugadores de mas edad aportaran una

12 A lo largo del analisis nos referiremos al héroe en masculino por el hecho de que
se utiliz6 a Kalm como personaje principal en la sesion de juego.

13 Dato revelado en la entrevista: “lwata pregunta. Pokémon Edicion Blanca y
Negra” (Nintendo, 2011).
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perspectiva mas adulta conectada a la sensacion de recuerdo de la infancia

perdida.

Otro punto importante en la caracterizacion del héroe es su interactuacion verbal
con otros personajes. Aqui se opta por el modelo del personaje silente, en la linea
de Link en toda la saga Zelda (Nintendo 1986-2013), dejando implicitas sus frases
en las reacciones de los personajes no jugables con los que interactiia, poniendo
solo en boca del jugador elecciones basica entre opciones (del tipo Si/No). Se trata
de una opcion muy acertada -muy utilizada en juegos RPG- cuando los
disefiadores del videojuego quieren que el avatar sea un nexo transparente entre
el jugador y la aventura, quiza se pierde “teatralidad” pero se gana en operatividad

e inmersion en el mundo.

El héroe se muestra pues como una “cascara vacia” que delimita unas
circunstancias basicas para perfilar cada historia con las particularidades de cada
entrega y que tan solo posee una serie de valores positivos, que seran los que le
permitan alcanzar sus objetivos: coraje, fortaleza y un amplio sentido de la justicia.
Al principio de la aventura el héroe comenzara su carrera como entrenador
Pokémon tras recibir de manos de Benigno, uno de sus recién conocidos amigos en
Kalos, su primer Pokémon. Esta aventura le llevara a medirse tanto a rivales como
a villanos (objetivo de poder), asi como a capturar todos los Pokémon que pueda

(objetivo de recoleccion enciclopédica).

Los antagonistas: rivales y villanos

Durante la travesia por la region de
Kalos, el héroe debe enfrentarse a dos
tipos de obstaculo en su camino hacia la
maestria Pokémon. Por su

planteamiento ético se distinguen en el

iLa Lider Violeta
te desafia!

Figura 8: Los Lideres de Gimansio son los rivales y los villanos.
entrenadores mas fuertes que el resto de la zona y

certifican la clasificacion del jugador para la Liga

Pokémon en combates oficiales (Fuente: Se denomina “rival” a todo entrenador
Pokexperto.net)

propio juego dos tipos de antagonistas:

Pokémon que aspira a nuestro mismo

objetivo, ganar un combate. Pero la rivalidad no es sinénimo de enemistad o vileza,
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pues algunos de ellos cooperaran con nosotros cuando la “tension deportiva” se
haya resuelto entre ambos en forma de combate. A lo largo de la aventura
podemos distinguir “rivales puntuales” -entrenadores de las rutas, que serviran
para aumentar de experiencia o los “Lideres de Gimnasio”, que prueban la
habilidad de los entrenadores en combates oficiales (ver figura 8 en la pagina
anterior)- y “rivales recurrentes o argumentales” -el grupo de jovenes
entrenadores formado por Serena, Xana, Beni y Trovato que salen de Pueblo
Acuarela a la vez que el héroe y experimentan una profunda evolucién psicolégica

alo largo de la aventura-.

Los “villanos”, por su parte, son

.1 . " Tenéis la esperanza de detener el arma defini :
entrenadores que utilizan a los Pokémon ‘ cext g e alog. e 15 iecks ekl i L

para hacer el mal. Forman parte de una

organizacion llamada Team Flare, cuyo -

;. .. . .
maximo dirigente es Lysson, y su cometido ¢ m)
es hacer de la region de Kalos un lugar mas / R

Figura 9: Encuentro final con Lysson, lider del
Team Flare, uno de los momentos de mayor
tension dramatica del juego (Fuente:
Pokéxperto.net)

bello. Este objetivo que en un primer
momento parece loable, se desvela como
terrible cuando para la ruta para
conseguirlo pasa por destruir el mundo tal y como se conoce para crear uno nuevo
desde cero. Para lograrlo cuentan con un arma de poder ancestral, llamada “arma

definitiva”, que se alimenta de la energia del Pokémon legendario Xerneas.

Dentro la aventura juvenil de autosuperacion que vive nuestro héroe se cruza este
equipo malvado. Se trata de un elemento que refuerza el factor épico del juego. El
objetivo final de la historia no es salvar el mundo, pero el héroe lo logra

adquiriendo asi un aura de divinidad humana.

5.3.4. Tramas principales

Como suele ser habitual en los juegos de rol, el progreso de la aventura de
Pokémon X/Y esta guiado por determinados eventos consecutivos que conforman

lo que los jugadores denominan el “modo historia”. Esta sucesion de
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acontecimientos empujan al usuario a avanzar en la trama, aunque se permite

desviarse del objetivo principal sacrificando este avance narrativo.

Generalmente, en los videojuegos que retratan una aventura, la linea argumental
basica es Unica y suele estar basada en la batalla entre el Bien y el Mal (sin que por
ello dejen de existir otras misiones secundarias que no tienen relevancia en la
historia principal, denominadas side-quest). Poniendo como ejemplo otras sagas de
Nintendo como Mario y Zelda, todo el esfuerzo del jugador es enfrentarse al
malvado de turno (Bowser y Ganon, respectivamente), a pesar de que haya otras
submisiones que influyan menos en ese resultado final. Sin embargo, en el caso de
Pokémon X/Y esto no es asi, como hemos podido adelantar a la hora de caracterizar

a los diferentes personajes.

Antes de continuar el analisis de la historia, conviene hacer un pequefio alto en el
camino para recordar los origenes de la franquicia. Satoshi Tajiri, creador de la
idea original de Pokémon, fue durante su infancia y juventud un gran aficionado a
la recoleccién de insectos!*. Este ahinco de recoleccién fue la chispa inicial de
inspiracion para crear el primer videojuego de la serie: la recoleccion de
monstruitos como base y su intercambio gracias al cable link de Game Boy. No
obstante, un juego basado en un mero registro de especies podria resultar
aburrido al poco tiempo y por ello a este factor se uni6 el concepto de combate.
Retomando lo dicho en el apartado anterior, cuando el profesor Ciprés nos explica
el prologo del juego afirma que algunos humanos tienen a los Pokémon como

mascotas (recoleccion) mientras que otros los usan para combatir.

Este factor del combate deportivo, regido por un fuerte reglamento y sentido del
honor, hace entender la trama principal del juego como si de un deporte se tratara,
semejante a los torneos de artes marciales de la tierra natal de los disefiadores del
videojuego. Asi como en ejecucién podrian recordar al judo, en impacto social
recuerda con mucha fuerza al fitbol en nuestro pais: una actividad deportiva que
vertebra la vida social de un grupo masivo de personas. En el mundo real, muchos
nifios suefian con jugar en el Real Madrid o en el FC Barcelona; en este mundo

virtual, los nifios suefian con vencer a los ocho Lideres de Gimnasio de la region y

14 Dato extraido del articulo digital “Top 100 creators of all time” (IGN, sin fecha).
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convertirse en Campeones de la Liga Pokémon (resulta curioso también el

paralelismo lingiiistico con el deporte rey).

La recoleccién con interés cientifico -tarea demandada por el profesor Ciprés con
el fin de completar una enciclopedia electrénica denominada PokéDex- y el
combate deportivo forman el nicleo de la historia de Pokémon. Pero como hemos
adelantado en el apartado anterior, dentro de este viaje mas o menos idilico
surgiran fuerzas oscuras (los villanos) que se cruzaran, para su desgracia, en el
camino del héroe. Asi pues, mas alla del tipico argumento “Bien VS Mal” o “Héroe
VS Némesis”, la historia de los juegos Pokémon se conforma en una trama
poliédrica perfectamente orquestada, donde todos estos factores se conjugan a
través de las relaciones humanas de tres tipos de personajes: el héroe, los rivales y

los villanos.
5.4. Marcas de cosmicidad narrativa

1. Estructuras de red versus Cadena de acontecimientos

A lo largo del transito por la aventura de Pokémon X/Y podemos diferenciar dos
partes en la historia, cuyo punto de inflexion es el momento en que te conviertes
en Campeon de la Liga de Kalos. Los jugadores suelen aludir a este hecho como el

final del “modo historia” y todo lo que ocurre después se le denomina en argot

videoludico el post-game.

Esta division es debida a que hasta
Tengo el honor de traerte hasta un solemne e

imponente lugar: el Hall de la Fama. convertirnos en Campeones, el juego va
guiandonos narrativamente en una
cadena de acontecimientos, de la que

podemos desviarnos con objetivos

secundarios pero que debemos seguir

Figura 10: Tras vencer a la campeona de la Liga, para poder descubrir mas lugares y
Dianta, el nombre del entrenador y sus
Pokémon perduraran en el Hall de la Fama avanzar asi en la historia del juego. Este
(Fuente: Pokexperto.net)

planteamiento mas o menos lineal -con
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posibles retrocesos o altos en el camino a placer del usuario del juego- cambia

radicalmente tras la victoria en la Liga®>.

El estatus del personaje ha cambiado, ya no es un mero entrenador que persigue
un suefio, es el Campeodn actual y por ello tiene ciertos privilegios y la entrada a
ciertas zonas del mapeado antes inaccesibles. Ahora la batuta narrativa del juego la
tiene el jugador y en su mano estd explorar nuevas zonas —-como Ciudad Batik-,
capturar a todos los Pokémon -con la apariciéon de nuevas especies-, o vivir una

pequefia novela negra por episodios de 1a mano del detective Handsome.

De esta forma, si bien la primera parte del juego tiene un aspecto de una cadena de
acontecimientos, la segunda se caracteriza por tener una estructura en red, propia

de los mundos narrativos.
2. Subversiones de la progresion temporal

Tal y como adelantamos al hablar del caracter temporal de Pokémon X/Y, el grueso
de la historia transcurre de forma cronolégica, por la utilizacion del tiempo real
gracias al reloj interno de la consola Nintendo 3DS. Sin embargo, en torno al final
del “modo historia” se desvelan algunos datos del pasado remoto de la regién de
Kalos -los episodios que nos cuentan la guerra de 3.000 afos atras, el uso del arma
definitiva o la historia del rey de aquel tiempo llamado A.Z.- en forma de analepsis.
Estas subversiones temporales, sin embargo, no permiten la interactuacion del

jugador y pasan ante su mirada como meras escenas cinematicas.
3. Expansividad / profundizacion en el mundo narrativo

De nuevo hacemos referencia aqui a la
caracterizaciéon temporal realizada en el

apartado 5.3.2. para recordar que la

profundizacion en el mundo narrativo se

realiza mediante un sistema de “bloqueo

] ~
temporal por objetivos” (ver figura 11). Esta Figura 11: Las calles de Luminalia no se

desbloquearan hasta cumplir determinados
objetivos (Fuente: Pokéxperto.net)

15 En palabras del director del juego, Junichi Masuda: “se diria que la verdadera
diversion de un juego de Pokémon no comienza hasta que completas la historia”
(Nintendo, 2011).
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mecanica es una constante durante toda la primera parte de la historia, de forma
que se puede considerar que el maximo punto de expansividad en el mundo es la
victoria en la Liga ya que no solo abre el acceso a nuevas zonas, sino que la
percepcion de otras ya transitadas cambia, ya que el estatus del héroe como
entrenador ha aumentado y con él la reaccion de los habitantes a su
presencia/interactuacion. Esta concepcién expansiva del mundo, en el que gracias
a determinadas acciones o al cumplimiento de objetivos se desbloquean nuevas

zonas para explorar, aumenta la interpretacion del juego como mundo narrativo.
4. Un entorno claramente delimitado

La region de Kalos es muy extensa y entre sus rutas encontramos zonas costeras,
montafiosas, urbanas o rurales. Sin embargo, como en todo videojuego, el mapa
tiene unos limites cerrados mediante muros que no podemos traspasar. Asi pues,
el entorno por el que podemos transitar en nuestra aventura Pokémon esta

claramente delimitado.

Sin embargo, esto no es obstaculo para que
otros personajes no jugables nos
mencionen localizaciones pertenecientes a
juegos de generaciones pasadas, como

nla regié de TéseI}:éxisfe una estacion Hoenn o Teselia (Ver ﬁgura 12)' Son lugares

subterranea llamada Metro Batalla en |a que se

inaccesibles desde el Kalos de Pokémon X/Y,

Figura 12: Alusion a Teselia (region de la 52
generacion) en el Museo de Ciudad Luminalia
(fuente: foro de Pokexperto.net)

pero que forman parte del imaginario
colectivo de los jugadores. Todos los
lugares unidos conforman globalmente el “mundo Pokémon” y para acceder a ellos
necesitaremos entrar por otros canales semidticos: la puerta de entrada a Kalos es
Pokémon X/Y, mientras que, por ejemplo, para acceder a Teselia se debe jugar
desde las ediciones de la quinta generacion Blanco/Negro (Gema Freak, 2011) y

sus secuelas Blanco 2 / Negro 2 (Game Freak, 2012).
5. Riqueza informativa del texto sobre el entorno natural y cultural

Los personajes no jugables que habitan en las ciudades, pueblos y rutas de Kalos

nos ofreceran un sinniimero de informaciones sobre las costumbres de cada lugar.
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Ademas, cada localizacion esta sefializada con un cartel que especifica su nombre y

caracteristicas naturales o culturales del mismo.

La riqueza informativa sobre el terreno se convierte ademas en un objetivo clave a
la hora de llevar a cabo la tarea encomendada por el profesor Ciprés de completar
la Pokédex, utensilio a modo de enciclopedia digital que proporciona al jugador
numerosos datos sobre las especies de Pokémon que va capturando a lo largo de
su viaje: una breve descripcion de su fisiologia, altura, peso, forma de la huella,

habitat, etc.
6. Codigos culturales o de interaccion internos

Todo videojuego posee un sistema de reglas de juego que se traduce en un codigo
de interaccion interno. Lo interesante de esta marca de cosmicidad no es observar
cuales son estas reglas, sino como se justifican argumentalmente. En el caso de
Pokémon X/Y existen numerosas normas culturales que lo definen como mundo
narrativo diferente del nuestro: por ejemplo, parece estar socialmente aceptado
que los nifios realicen una partida de su hogar para vivir aventuras recorriendo la

region para crecer como personas.

La clave de especificidad de los codigos
culturales del universo Pokémon se localiza
en la mediatizacion de la mayoria de las
actividades humanas por medio de estos

monstruos de bolsillo. En la cispide de esta

{El Jefe del Team Flare Lysson e
te desafia! ‘ particular mediatizacion esta el uso del

Figura 13: El honor que inspira un combate
Pokémon hace que incluso el jefe de los
villanos desista de su objetivo cuando el héroe
le vence (fuente: Pokéxperto.net)

combate Pokémon por parte de los villanos.
Ninguno de los miembros del Team Flare
utiliza la fuerza, ni siquiera su lider Lysson,
tan solo se valen de combatir para conseguir sus propositos. Este reconocimiento
de amplio sentido del honor del combate -en el que recordemos, los Pokémon no
salen lastimados, ya que solo combaten hasta llegar a un estadio de debilitamiento
reversible en cualquier Centro Pokémon- lleva a los temibles villanos a la retirada

cuando son derrotados en una batalla, estableciéndose asi un pacto sobre la
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capacidad basado en la pericia a la hora de usar a los Pokémon en una contienda de

altos valores deportivos.
7. Expectativas sobre la trama versus Actividad imaginada

La trama principal de los juegos de Pokémon deja poco a la imaginacion, al menos
en estructura. En todas las entregas, desde la primera generacion a la sexta,
encontramos un héroe, rivales, ocho Lideres de Gimnasio, un equipo de villanos y
una Liga Pokémon. De forma similar a las funciones de Propp, estas estructuras se
llenan de significados diferentes en las distintas ediciones del juego, pero las
expectativas sobre la trama son mucho mas reducidas que sobre el mundo en

general.

Objetos TR Kalos no esta nada mal, pero tienes que visitar mi
— region algun dia.

Por cierto, no es Kanto, ni Johto, ni Hoenn,

x1 ni Sinnoh. Ni siquiera Teselia!

-
i —

l Estatuilla Rara
|

|

|

|

|

|

1

1

|

|

Figura 14: La existencia de la estatuilla rara es un cebo a la creatividad de la comunidad jugadora que
imaginaran como es esa region desconocida hasta que puedan llegar a ella dentro de unos afios,
cuando se lance la 72 generacion (Fuente: foros Pokéxperto.net)

La comunidad de jugadores de Pokémon participa de una creatividad colectiva
cada vez que puede haber atisbos de una nueva generacién, asi como con los
misterios introducidos dentro del mundo jugable. En Pokémon X/Y no son pocos
los momentos en los que aparecen datos o situaciones que no se resuelven y dejan
abierta a la masa de jugadores una especulacién que recorre los foros y blogs de
internet. Rescataremos el que, a mi juicio, es el mejor guifio que han hecho los
disefiadores hacia esta actividad imaginada de los jugadores potenciales. En uno de
los muchos hoteles que hay en la region puede aparecer aleatoriamente un
montafiero que relatara al jugador lo increible que es su region. Si volvemos a
hablar con ese mismo montafiero durante varios dias recibiremos un objeto
llamado “Estatuilla rara” (ver figura 14), que se asemeja a un idolo tribal. Después,
el montafiero nos dird que no es de ninguna de las regiones conocidas e instara al

jugador a visitarla: la regiéon futura, de la séptima generacién, se atisba en este
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juego con ese dato. Un objeto que presumiblemente podremos transferir a los
nuevos juegos para desbloquear algo oculto en una aventura que por ahora es
desconocida y propicia que la imaginacion de los jugadores cubra ese hueco hasta

que conozcamos esa nueva parte del mundo inaccesible hasta la fecha.

kkskkok

Después de la analizar el texto aplicando estas 7 marcas de cosmicidad, podemos
constatar que los elementos narrativos descritos en el apartado anterior se
organizan en una estructura de “mundo narrativo”, donde es el jugador el que crea
narraciones diversas mediante su actuacidon a partir de la combinaciéon de las
posibilidades que los disefiadores han dejado insertas en el codigo del videojuego
Pokémon X/Y. Se trata de un resultado esperable, pues como hemos visto los
personajes del juego tienen conciencia de vivir en un “mundo” y esta proyeccion

narrativa se da de manera efectiva hacia el jugador.
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6. Conclusiones

A lo largo de las paginas del presente Trabajo de Fin de Grado, se puede
comprobar que el videojuego cada vez tiene mas peso en el mundo de la
investigacion y que se ha convertido en los ultimos afios en un nuevo campo de
estudio que todavia tiene mucho recorrido por delante. Por ello, hemos trazado
una cartografia del estado actual de estos estudios y hemos seleccionado de su
abanico de perspectivas un enfoque narratolégico. A partir de ahi, hemos podido
constatar el estatus del videojuego como ente narrativo, no tanto como mera
historia contada sino como un mundo diegético donde el jugador puede crear su

propia historia a partir de las posibilidades disefiadas en el juego.

Superada ya la disyuntiva original entre las corrientes narratolégica y ludologica,
cuya tension opuesta fue un debate fundador de este nuevo territorio de
investigacion, ahora se plantean los Game Studies como un escenario integrador de
diversidad de voces y enfoques tedricos, cuyas aportaciones son complementarias

y nos permiten arrojar luz sobre la configuracion interna y externa del videojuego.

Considerando el videojuego como un objeto narrativo, hemos podido comprobar
que los postulados de teoricos literarios desde Aristoteles hasta Lubomir Dolezel
tienen cabida para dar cuenta de esta variable narrativa. El videojuego, a pesar de
tener sus particularidades basadas en la participacion constructiva del discurso del
jugador, es heredero de una tradicion narrativa, vinculada directamente con el cine
y otros medios audiovisuales, pero que tiene su origen en el consideracion del
hombre como “animal narrativo”. Los relatos construyen nuestro mundo, sin

narraciones no somos nada.

En cuanto al estudio de caso, hemos complementado el modelo tedrico para la
deteccion de mundos narrativos de Pérez Latorre (2012), basado en las siete
marcas de cosmicidad narrativa, con una descripcion de las variables internas de
cualquier narracién -espacio, tiempo, personajes y trama- para poder asi
caracterizar y analizar el videojuego como mundo narrativo. A pesar de que se ha
realizado el estudio de caso sobre un juego en particular (Pokémon X/Y), este

modelo de analisis puede aplicarse a cualquier tipo de videojuego para determinar
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su “nivel” cualitativo de cosmicidad o, en otras palabras, el grado en el que puede

ser considerado o no un mundo del que pueden emerger historias.

Considerando todo lo anterior, este trabajo —cuyo germen se halla en un breve
ensayo dentro de la asignatura de Teoria de Cultura de Masas- se muestra como
una aproximacion tedrica a este fascinante y todavia poco explorado campo de
estudio. Asi pues, queda patente su espiritu de work in progress que puede ser

ampliado y continuado en futuros trabajos de investigacion de mayor calado.
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ANEXO

Consola

Primera generacion [eElLER: 0

Game Boy
Game Boy
Color

Game Boy

Advance

Nintendo
DS

Nintendo
DS

Nintendo
3DS

Pokémon

151 (151)

100 (251)

135 (386)

107 (493)

156 (649)

72 (721)

Regién

Kanto

Johto

Hoenn

Sinnoh

Teselia

Kalos

Videojuegos

Pokémon Rojo, Pokémon Verde y

Pokémon Azul (1996)
Pokémon Amarillo (1998)

Pokémon Oro y Pokémon Plata

(1999)
Pokémon Cristal (2000)

Pokémon Rubi y Pokémon Zafiro

(2002)

Pokémon Rojo Fuego y Pokémon

Verde Hoja (2004)
Pokémon Esmeralda (2004)

Pokémon Diamante y Pokémon Perla

(2006)
Pokémon Platino (2008)

Pokémon Oro HeartGold y Pokémon

Plata SoulSilver (2009)

Pokémon Negro y Pokémon Blanco

(2010)

Pokémon Negro 2 y Pokémon Blanco

2 (2012)

Pokémon X y Pokémon Y (2013)

Pokémon Rubi Omega y Pokémon

Zafiro Alfa (2014)

Figura 1A: En este cuadro se recogen los datos principales de las seis generaciones
de juegos de la saga Pokémon hasta la fecha. Se aporta el dato de la consola para la
que fueron disenados; el nimero de especies nuevas anadidas (y entre paréntesis
el namero de especies totales diponibles sumando generaciones anteriores); el
nombre de la regidn y los juegos que engloba cada generacion. (Fuente: Wikidex).
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