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A MI PADRE Y A MI MADRE

Nosce te Ipsum



En este lugar, al que llaman Goélgota, muchos son los que tuvieron el mismo
destino fatal, y otros muchos lo tendran luego, pero este hombre, desnudo,
clavado de pies y manos en una cruz, hijo de José y Maria, Jesus de nombre, es
el unico a quien el futuro concedera el honor de la mayuscula inicial, los otros no
pasaran nunca de crucificados menores. Es él, en definitiva, éste a quien miran
José de Arimatea y Maria Magdalena, éste que hace llorar al sol y a la luna, éste
que hoy mismo alabo al buen ladron y desprecio al malo, por no comprender que
no hay diferencia entre uno y otro, o, si la hay, no es esa, pues el bien y el mal no

existen en si mismos, y cada uno de ellos es solo la ausencia del otro.

Fragmento El evangelio segun Jesucristo de José Saramago’

* José Saramago, el Evangelio segiin Jesucristo, Alfaguara, México, 1998, Pag. 10



La muertes no es mas que un viaje, semejante al que realizan dos amigos al
separarse para atravesar los mares. Como aun se necesitan, ellos siguen viviendo
el uno en el otro y se aman en una realidad omnipresente. En dicho divino espejo
se ven cara a cara, y su conversacion fluye con pureza y libertad. Tal es el
consuelo de los amigos: aunque se diga que han muerto, su amistad y su

compafia no desaparecen, porque éstas son inmortales.

William Penn, More Fruits of Solitude

A mi Abuelo quien no vio terminado éste esfuerzo
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INTRODUCCION

La siguiente investigacion analiza las estructuras y elementos que conforman al
personaje, asi como los procesos de transformacion que le ocurren, esto desde el punto
de vista de la interaccion bien-mal (héroe-villano), en cuanto a la creacion, desarrollo y
confirmacién de un personaje a causa del contrario o terceros, esto dentro del relato

mediatico.

Es el bien y el mal porque es la dualidad del ser humano, son los valores o sentimientos
que se encuentran en constante conflicto, por lo que su entendimiento conlleva al
equilibrio del individuo, dos entes, dos valores, dos sentimientos que forman a un solo

individuo, el héroe. Sin olvidar que son elementos presentes en todo relato.

La investigacion inicia en el primer capitulo con una breve, filosoéfica y concisa definicion
de lo que es el bien y el mal, expresada por Aristoteles y Platon. Posteriormente se
plantea la pregunta ;como surge, o qué inspira, la idea del bien y el mal en el ser
humano? Para responder a la pregunta la investigacién recurre al antecedente histérico-
cultural del mito, y a quienes han escrito acerca de él Umberto Eco, Mircea Eliade, C. G.
Jung, Joseph Campbell, circulo Eranos, Andres Ortiz-Oses, C. S. Kirk, ..., y de lo cual se
concluye que la idea (bien-mal) se alimenta de los mitos de la creacién, a ese caracter
sobrenatural y sagrado que se le atribuye al origen del mundo, ya que la creacion se
expresa como el resultado del enfrentamiento entre las fuerzas del bien y el mal, la luz
que emerge de la oscuridad, el orden que se instaura a partir del caos, como el producto

del combate de los dioses.

Obviamente esta es una idea que se inspira en el mito arcaico, pero lo inquietante es
como es que se ha mantenido dicha arcaica idea en la mente del ser humano, por lo que
se hacen las siguientes interrogantes acerca del mito: ;Qué le da esa vigencia que
parece no expirar?, jesa mundializacién que le acompafa?, siendo que lo Unico en
cambiar es la forma de representarse o personificarse en cada cultura. Teniendo esto en
cuenta, la respuesta proviene de los simbolos que conforman al mito, simbolos que no

pueden ser borrados permanentemente, simbolos que no pueden fabricarse o inventarse.



Esto porque “tales simbolos son productos espontdneos de la psique y cada uno lleva

dentro de si mismo, intacta, la fuerza germinal de su fuente””.

El psicélogo Carl Gustav Jung definid, primeramente, a la palabra simbolo como un
“termino que representa algo vago, desconocido u oculto para nosotros, por lo que una
palabra e imagen es simbdlica cuando representa algo mas que su significado inmediato y

obvio™.

Continuando y para conocer mas acerca de estos simbolos ordenadores, de los que Jung
explica en sus textos, E/ hombre y sus simbolos y Arquetipos e inconsciente colectivo,
estos simbolos son manifestaciones espontaneas de las psique (inconsciente), lugar en el
cual, se recrean, representan o personifican a los arquetipos. De ahi que el termino
arquetipo sea conocido como un simbolo, porque de él lo mas que se puede identificar es

la esencia.

Para saber a ciencia cierta que es este simbolo denominado arquetipo, la investigacién
continua con una rapida vista al inconsciente del ser humano fuente del arquetipo. Asi se
llega a la idea filosofica del inconsciente, la cual, fue una designacion para el estado de
los contenidos mentales olvidados o reprimidos. De ahi surgieron dos posturas, la
Freudiana y la Jungiana. Para Freud el inconsciente es personal y se forma a partir de la
experiencia, mientras que para Jung existe el inconsciente colectivo, el cual es de
caracter universal, esto porque guarda contenidos y modos de comportamiento que son
los mismos en todas partes y en todos los individuos. A esos contenidos del inconsciente
colectivo es a lo que se le denomina arquetipos, éste termino porque los contenidos del

inconsciente colectivo son de tipo arcaico o primitivo.

Dichos arquetipos cambian segun la personificacién o representacion que se les de en
cada cultura, por lo que evocan a la imaginacion y creatividad del ser humano para

mantenerse vigentes.

Asi mismo Jung clasifico y defino algunos de los arquetipos mas representativos del ser

humano, de entre los cuales destacan la Madre, el anima-animus, le sombra, el héroe, ...,

! CG Jung, “El hombre y sus simbolos”’, Barcelona, Paidos, 1964. p. 21.
? fdem. p. 21



pero en la investigacion solo se retoman, definen y explican (tanto el significado, como lo
que representa para el ser humano), estos dos ultimos (la sombra y el héroe), ya que

estos son los arquetipos de héroe y el villano.

Recapitulando, la idea del bien y el mal en el ser humano esta inspirada en los mitos de la
creacion, en la batalla por instaurar el orden sobre el caos, es precisamente en dicha
batalla que surgen los héroes y sus antagonistas. Sin embargo tales representaciones no
serian mucho sin los arquetipos que les dan forma y permanencia en la mente humana.
Volviendo, en esta batalla entre el bien y el mal, también se origina el mito del héroe y el

monomito de su camino a recorrer.

Tal monomito, como lo llamo Joseph Campbell, es el camino comun de la aventura
mitoldgica del héroe, es la magnificacién de la férmula representada en los ritos de
iniciacion: separacion-iniciacion-retorno, que se presenta en todo relato de cualquier
cultura conocida, y tiene la funcion de internar al héroe en las profundidades de la psique,
para que éste halle ese poder interior olvidado que le ayudara a vencer a ese enemigo
que le impide la renovacion del espiritu. Enemigo que representa los miedos y pasiones
del héroe, ademas de ese poder interior olvidado, por lo que la lucha entre los opuestos
representa la reconciliacion de las fuerzas diferenciadas en el héroe (héroe-sombra) y el

nacimiento de un nuevo y completo individuo.

A partir de ahi, el arquetipo junto con el monomito crean el mito del héroe, mismos que le
dan su actual vigencia en la mente ser humano moderno, esta Ultima le da, a través de su
imaginacién y creatividad, sus diferentes formas de representacion al héroe y su
antagonista, quienes aun mantienen emocionado e ilusionado con sus historias al ser

humano.

De esta forma la investigacion pasa al segundo capitulo, en donde se ve ahora al héroe y
al villano como personajes en un relato mediatico. Asi se comienza a tejer el objetivo
principal de la investigacién, el cual es descubrir las influencias y transformaciones en el
personaje, influencias provenientes de su medio ambiente social o su contrario.
Influencias que le mueven a tomar un camino, influencias que le transforman, le hacen

mas fuerte o débil, sabio o ignorante, influencias que desarrollan y transforman la



personalidad, el comportamiento y sus acciones, mismas que lo confirman, asi en el

héroe, como en el villano.

En si el objetivo principal es entender dichas influencias y sus efectos en el personaje,
mismos efectos que hacen presa del ser humano en la vida real (justo como se expresa
en el primer capitulo), pero en esta ocasion en la ficcion, el personaje y su desarrollo en

los relatos mediaticos.

Como es bien sabido, en cada relato moderno se crean personajes con caracteristicas
especiales para llevar a cabo sus objetivos, pero no es soélo darles estas caracteristicas,
sino también desarrollarlas, el camino monimitico del héroe no son tan sélo una serie de
fases que el personaje debe atravesar para alcanzar el objeto deseado, también es un
proceso de transformacion, maduracion, entendimiento y aceptacion de su condicién, la
del contrario y la forma de retornar el equilibrio de su mundo. En si éste analisis desglosa
la estructura de los personajes principales (héroe-villano), sus acciones, procesos y

transformaciones.

Los procesos del personaje, su personalidad, como la de todo individuo social, es
cultivada por las interacciones con su medio ambiente social, posteriormente el personaje
es alejado del mundo normal y marcado por su contrario, es esta accién la que lo
distingue como héroe, pero puede resultar a la inversa, el héroe puede marcar o crear a
su villano. Ya en su camino por retornar el equilibrio la interaccion entre estos dos
individuos aumenta, por lo que cada prueba desarrolla, madura o frustra las habilidades
del otro, creando un circulo de reciprocidades que concluye en el equilibrio de las fuerzas,

la erradicacion del mal, la desaparicion o manutencion de las dos fuerzas.

Como objetivo secundario de la investigacién se analizaran las estructuras del personaje
(el héroe y el villano), sus aspectos como persona, como rol y como actante, sus actos e
influencias directas e indirectas, tanto en ellos mismos, como en su contrario, y por
supuesto la influencia con su medio ambiente social. De igual forma se observan los
procesos de maduracion del personaje hasta el enfrentamiento final y el retorno del

equilibrio.



Son estos objetivos lo que le dan relevancia a la investigacion, ya que en el tiempo de
vida la industria audiovisual (cine, television, teatro...), investigadores sociales han hecho
sin fin de andlisis a las estructuras audiovisuales (montaje, encuadres, psicologia de
personajes, narracion, luz, sonido...) en conjunto y por separado. Pero es poco lo que se
ha hecho en cuanto al andlisis narrativo a través del desarrollo de los personajes, ello
tomandolos en cuenta como personas, como roles, como actantes, sus acciones e
interacciones, esto en conjunto de un ambiente social, asi como los procesos de
transformacion de los personajes, en este caso el héroe y el villano, como se confirman y
desarrollan reciprocamente a través de sus acciones directas o indirectas y en pro de un

objeto deseado.

En otras palabras, la relevancia de la investigacién viene a partir del analisis del
personaje, sus aspectos (persona, rol, actante, psicolégico, comportamiento, acciones,...),
su desarrollo en el medio ambiente social y sus procesos de transformacion incitados por
la interaccion con su medio y su enemigo. Esto porque el personaje no es tan sélo un
actante presa de la red de acciones, es un actante que participa en la red de acciones

desempefadas en los relatos mediaticos.

Asi durante el segundo capitulo se exponen todos los elementos y pasos a realizar para
efectuar el analisis, el cual se soporta con la estructura que proponen Francesco Casetti y
Federico Di Chio en su libro “Como analizar un film”, misma que se auxilia en esta
investigacion y complementa con las obras de otros autores expertos en el estudio de la
estructura del relato, los componentes de la narracion, el personaje y sobre cine, como
Vladimir Propp y Joseph Campbell quienes estudiaran la estructura del cuento maravilloso
y los pasos a cubrir por el héroe en su camino por el objeto deseado, posteriormente
Roland Barthes quien distinguid tres niveles de descripcidbn (acciones, acciones
desempenadas por un actante y la comunicacion de las acciones), de igual forma Seymur
Chatman distingue estos tres niveles pero le da mas peso al de los actantes (existentes).

Asi también se utiliza y modifica la estructura de actantes de A.J. Greimas.

De esta forma, y con ayuda de los textos de Seymur Chatman, Claude Bremond,
Aristoteles, Umberto Eco, A. J. Greimas se pasa a definir los componentes de la
narracion, los existentes (el ambiente y los personajes), ademas de que se distingue el

ambiente social en el cual se desarrollan los personajes.



Continuando con la investigacion, y de igual forma, se definen al personaje como persona
y sus distintas caracteristicas, como: plano/ redondo, lineal/contrastado, ..., asi también

con el personaje como rol y actante.

De ahi se pasa a los acontecimientos, a diferenciar, definir y explicar a los sucesos de los
acontecimientos y las acciones. También explicar a las acciones como comportamiento,
funcién y acto, las cuales responden directamente a la persona y su comportamiento, al

rol y su funcién y al actante y su acto, respectivamente.

Antes de finalizar el segundo capitulo se llega a las transformaciones, dividiéndose en
transformaciones como cambios y como procesos, y una mayor que responde a la
variacion estructural del relato. De igual forma estas responden persona-comportamiento-

cambios, rol-funcién-procesos, actante-acto- cambios-procesos.

En otras palabras se explicaria de la siguiente forma: los existentes, el ambiente, del cual
se diferencian el ambiente fisico del ambiente social y como éste afecta a los personajes y
sus acciones. El personaje, del cual se desglosa su estructura y se le entiende como
persona y su comportamiento, como rol y su funcién, como actante y su forma de actuar
en el relato, asi como las interacciones con su medio ambiente social, los procesos de
transformaciéon de mejoramiento o empeoramiento del personaje, y asi finalmente

entender los motivos por los cuales el personaje fue llevado por el camino.

Finalmente concluye el capitulo con una estructura hecha a partir de todo lo antes dicho y

que se conforma de cinco pasos a realizar en el analisis:

» En el Primer paso, se distinguiran a los actantes y su enunciado de accion.

» En el Segundo paso, se distinguen los rasgos, caracteristicas, comportamiento y
accion de los dos personajes principales (Héroe, Villano).

» En el Tercer paso, se ubica el ambiente social o natural que engloba las acciones
de los personajes (los acontecimientos), y qué ocurre dentro de éste.

» En el Cuarto paso, se distinguen los sucesos o esferas de accidn: el conocimiento
del oponente, su encuentro con el mandatario, con el donante, ... Ademas de

extraer las principales acciones en las que los personajes cumplen con su



mandato, sus actualizaciones, transformaciones, pruebas y enfrentamientos, asi
como las acciones en las que son presionados por terceros para realizar el
mandato (presion social), en si todo aquello que transforme o cambie al personaje.
» En el Quinto paso, se diferencian los procesos de transformacion de los

personajes, por un lado tenemos al héroe y por el otro al villano.

Con dichas estructuras en cuenta, se inicia el analisis a los relatos mediaticos que se
conforman por tres. Dos de ellos pertenecientes al género de la ciencia ficcion y el tercero

al de la fantasia.

El primero de ellos es la serie de television “Smallville”, misma que he escogido por sus
caracteristicas narrativas, en ella se desarrolla la historia del adolescente Superman
(Clark Kent) el descubrimiento de sus poderes, la comprensiéon de su procedencia y la
naciente rivalidad, con su entonces amigo, Lex Luthor el cual presenta un progresivo
acercamiento al lado oscuro (mismo que se ve impulsado por su contrario), en otras

palabras el relato muestra el desarrollo y confirmacion de los opuestos.

El segundo relato mediatico a analizar, es el desarrollado en la serie de peliculas de “The
Matrix”, en esta ocasion como el héroe se desarrolla gracias a los estimulos de su
enemigo y posteriormente como el héroe crea accidentalmente a su contraparte,

culminando en la batalla final en la que el héroe reestablece el equilibrio.

El tercer y ultimo relato mediatico es el desarrollado en la saga de Harry Potter, resaltando
la rivalidad entre los contrarios, como el villano escoge, marca, influencia y desarrolla a su
contraparte, transformandolo en el Unico que lo puede destruir. Se vera el recurso de la

profecia y su culminacién en el hecho.

Cabe resaltar que el proceso del personaje no culmina en la eliminacién del contrario, si
no en el entendimiento y conciliacion de las partes, la aceptacion del bien y el mal en un

solo individuo, el guerrero, quien en su forma completa logra reestablecer el equilibrio.

Inicio la investigacion advirtiendo y reiterando que en ella lo que se desarrolla no es un
analisis de sicologia del personaje, se resalta que es un analisis acerca de los procesos

por cuales atraviesa el personaje para alcanzar su maduracion y enfrentar a su



contraparte. En otras palabras es un analisis acerca de como un personaje (héroe o
villano), conciente o inconscientemente, crea, desarrolla y confirma a su contrario y

finaliza con el reestablecimiento del equilibrio.



1ELBIEN Y EL MAL

El Moldea la luz y crea las tinieblas. El hace la paz y crea el Mal.

Isaias, 45, 7.

En el mundo clasico, primer fuente del pensamiento occidental, muchos pensadores
cavilaban la idea del bien y el mal, ;Qué es?, ;De donde viene?, ;esta en nosotros?,
algunos argumentaban la idea de que el bien es el placer, y el placer la ausencia de dolor
fisico y de perturbacion animica. Pero también reconocieron que las cosas no son tan
sencillas: muchas acciones y conductas profundamente buenas no estan libres de dolores
ni de sorpresas o desasosiegos. Asi pues el bien sélo se puede definir a partir de la

liberacion de un mal.?

Pero de todas las ideas surgidas, la mas revelante fue la de Platon y Aristoteles, quienes
discutian la idea de que el mal desemboca en la metafisica de la privacién, de no-
existente. “El bien y el mal no tienen el mismo tipo de existencia, porque el mal, como la
materia, como la oscuridad, es s6lo una denominacién positiva de una ausencia, de una

falta”.’

Asi que s6lo nos damos cuenta de esta dualidad del ser humano cuando falta una, es
decir, si no existiera la oscuridad no necesitariamos la luz o viceversa, no se observarian
las buenas acciones sin la desgracia que causa el mal. En pocas palabras, sin uno, no
existe el otro. Aunque en ocasiones hacer el bien no siempre es bueno, podemos estar

afectando con mal a un tercero.

'Vid. G., Sholem, El Bieny el Mal en la Cdbala, en Arquetipos y Simbolos Colectivos, circulo Eranos
Anthropos, Barcelona. p.100

% Ibidem, p. 100-102

*Ibidem p. 102



1.1 El Origen del bien y el mal

Pero como es que se recrea la idea del bien y el mal en el ser humano. La idea se
alimenta de esa necesidad del hombre de responder al origen del bien y el mal, misma
que hallado eco en los mitos fundacionales o de la creacion, a ese caracter sobrenatural y
sagrado que se le atribuye al origen del mundo, donde la creacién se expresa como el
resultado del enfrentamiento entre las fuerzas del bien y el mal, la luz que emerge de la
oscuridad, el orden que se instaura a partir del caos, como el producto del combate de los
dioses. A continuacién un ejemplo extraido del libro de Joseph Campbell “el héroe de mil

caras”.

Los melanesios de la colonia de Nueva Bretafia hablan de un oscuro ser, “el primero que
estuvo aqui, quien dibujé dos figuras masculinas en el suelo, abrié su propia piel y rocio las
figuras con su sangre. Arrancé dos hojas grandes y cubrié con ellas las figuras, que se
convirtieron en dos hombres después de algun tiempo. Los hombres de los hombres eran To

Kabinana y To Karvuvu.

To Kabinana se fue solo, se subié a un cocotero que tenia frutos de color amarillo claro, corté
dos todavia verdes y los tir6 al suelo; se rompieron y se convirtieron en dos hermosas
mujeres. To Karvuvu admiré a las mujeres y le pregunté a su hermano como las habia
conseguido. “Sube a un cocotero —dijo To Kabinana—, corta dos frutos verdes vy tiralos al
suelo”. Pero To Karvuvu tird los frutos con la punta hacia abajo, y las mujeres que salieron de

ellos tenian las narices feas y aplastadas.”

Un dia, To Kabinana hizo un pez Thum de madera y lo puso a nadar en el océano para que
en adelante fuera un pez vivo. Este pez Thum llevé los peces Malivaran hacia la playa,
donde To Kabinana simplemente los recogié de la orilla. To Karvuvu admiré al pez Thum y
quiso hacer uno y cuando aprendié cémo, hizo en su lugar un tiburén. Este tiburdn se comio
los peces Malivaran en vez de llevarlos a la playa. To Karvuvu, llorando, fue hacia su
hermano y le dijo: “Quisiera no haber hecho ese pez, no hace sino comerse a todos los

otros.” “4 Qué clase de pez es?” —le pregunté su hermano—. “Bueno —contesté—, hice un

"«

tiburén”. “Eres un sujeto desagradable —le dijo su hermano—. “Lo que has hecho sera causa

10



de que sufran todos nuestros descendientes mortales. Ese pez se comera a todos los otros y

a la gente también.”4

De estos aspectos duales (luz-oscuridad, orden-caos, ...) es que se crea la idea del bien'y
el mal, en el ejemplo anterior es muy sutil, pero marcada, la idea de la creacién y la
destruccién, mientras uno crea cosas bellas, el otro (al intentar imitar a su hermano) las

destruye.

Otro ejemplo en la religion judeo-cristiana, en la cultura occidental, explica G. Scholem a
través de sus estudios sobre la Cabala, la existencia de dos posturas fundamentales que
se enfrentan respecto del problema del bien y el mal, una es aquella que ve en la accién
humana el origen del mal, mientras que la otra por el contrario propone la existencia del
bien y el mal en Dios mismo. Para esta segunda opcion, la accién humana no es la causa,
sino la herramienta con la que el mal irrumpe en el mundo. En esta misma tendencia
explica Scholem, el mal es la ruptura o fisura en el modo de accién de Dios, en esta fisura

no se dan fuerzas opositoras a Dios, sino fuerzas diferenciadas en Dios.®

De ese combate entre los dioses y de las fuerzas diferenciadas en Dios, es que se forma
la idea de que “El bien y el mal simbolizan las oposiciones internas del ser humano, por lo
que el camino del héroe es el combate que se debe librar para sobrellevarlas; o también

es la expresion de la armonia interior obtenida por la reduccién de lo mltiple a lo uno”..°

En otras palabras, la primera revela una significacion de sacrificio; la necesidad de
abnegacion, destruccién o sumision, el abandono de una parte del mismo ser en vistas al

triunfo de otra, y la segunda, el equilibrio entre las partes y su fusién en un solo individuo.

En esta misma idea de reconciliacién de los puestos es que Scholem argumenta en sus
estudios sobre la cabala, en donde postula la necesidad de asumir el mal, de implicarlo,
definitivamente recuperando a Satanas al momento de la salvacion, puesto que Satanas

(y todo lo que implica) no es sino el “otro lado” o “la mano izquierda” de Dios”.

4 Joseph Campbell, E héroe de las mil caras, México, FCE, 1959. Pag. 265

°Cfr G., Sholem, “El Bien y el Mal en la Cdbala, en Arquetipos y Simbolos Colectivos, circulo Eranos”
Anthropos, Barcelona. Pp.96-100

% Chevalier & Gheerbrant, A. Diccionario de simbolos. Barcelona 1988.
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Esta dualidad, reconciliaciéon de los opuestos o equilibrio entre las partes, el camino del
Héroe, tiene la caracteristica de estar presente en todas las culturas conocidas, algunos le
llaman condicién humana, en la cultura oriental es el equilibrio del Yin y Yang, o como la
psicologia jungiana los define: el YO y la Sombra. Por lo que este camino del héroe sigue
la direccién de la reconciliacion de la dualidad, en la que el individuo muere y renace
como un nuevo ser. En la cultura oriental se tiene a Buda y su camino a la iluminacion,
mientras que para la cultura occidental tenemos a Jesucristo quien revivié al tercer dia

para incorporarse a la diestra de Dios.

Otro ejemplo de la expresion de la dualidad y su equilibrio se localiza en la cultura egipcia,
explicada por Joseph Campbell en ‘las Mascaras de Dios”, dicha cultura tiene muy
presente la dualidad del ser representada en el Faradn, quien se creia Dios, pero mas
atinadamente eran dos, el Halcon Horus y su gran enemigo con forma de Toro Set.”, en
los retablos descubiertos, Horus (el héroe), aparece a lado de Set (el antagonista), juntos
y co-iguales, con estos simbolos el monarca es denominado “la aparicion del poder dual

en que los Dioses estan en Paz”.?

Campbell expone la dialéctica entre Horus y Set, el bien contra el mal, quienes estan
destinados a ser enemigos por siempre en el mundo terrenal, al mismo tiempo se
encuentra en paz y en equilibrio en su mundo que va mas alla del tiempo y el espacio,

donde no hay dualidad y estan de acuerdo.

Horus y Set eran los antagonistas “per se” -los simbolos mitolégicos de todo conflicto-. La
lucha es un elemento del universo que no puede ser ignorado; Set siempre esta sometido a
Horus, pero nunca es destruido. Tanto Horus como Set son heridos en la lucha, pero al final
esta la reconciliacion: el equilibrio estatico del cosmos se establece. Reconciliacion, un orden

inmutable en el que las fuerzas conflictivas desempenan la parte que tienen asignada.9

Dichos dioses y simbolos se personifican en el Faraén, esa dualidad en el hombre que

mantiene las energias en equilibrio.

7 A esta representacion simbolica del Faraon le llamaban “el secreto de los dos compatfieros”, esto fue
descubierto en retablos dentro de las tumbas de los faraones de la II Dinastia, véase en Joseph Campbell, ,
Las Mascaras de Dios, Alianza, Madrid 1991. p. 112.

8 Cfr. idem

? fdem. p. 115.
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Recapitulando, se puede entender la idea del bien y el mal como la denominacién positiva
de una ausencia y que tiene su principal expresion en los mitos sobre la creacion del
mundo. De igual forma la dualidad del ser humano y su eterna batalla por equilibrarlas se
han expresado y mantenido a través del tiempos gracias a los mitos del héroe y su

camino, esto en cualquier cultura alrededor del mundo.

1.2 Los Arquetipos, estructura del mito.

Como se ha visto la idea del bien y el mal, asi como la lucha para sobrellevarlas se
recrean en los mitos, por lo que para entender mejor la dualidad, y por qué el bien es tan
aceptado y el mal tan despreciado. Ahora la investigacion se propone incursionar en el
estudio del mito, particularmente en su estructura, como relato que condensa el

conocimiento del mundo.

Fuente de las visiones en los suefos, de las religiones, las filosofias, las artes, las

ciencias, la tecnologia, ... todas emanan del fundamental anillo mégico del mito™.
Su funcion primordial es, en palabras de Bronislav Malinowski, la siguiente:

En las civilizaciones primitivas el mito desempena la funcién indispensable: de expresar,
realzar y codificar las creencias; el mito salvaguarda los principios morales y los impone;
garantiza la eficacia de las ceremonias rituales y ofrece reglas practicas para el uso del
hombre. El mito es, pues, un elemento esencial de la civilizacion humana; lejos de ser una

vana fabula, es, por el contrario, una realidad viviente a la que no se deja de recurrir."”

Teniendo esto en cuenta, algunos interrogantes llegan a la mente acerca del mito: ;Qué
le da esa vigencia que parece no expirar?, jesa mundializaciéon que le acompafa?, pues

lo unico en cambiar es la forma de representarse o personificarse en cada cultura.

' {dem. Pag. 12
' Geoffrey Stephen Kirk, “El mito”, Barcelona; México, Paidos, 1985, p. 32.
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La respuesta proviene de los simbolos que conforman al mito, simbolos que no pueden
ser borrados permanentemente, simbolos que no pueden fabricarse o inventarse, porque
“tales simbolos son productos espontdneos de la psique y cada uno lleva dentro de si

mismo, intacta, la fuerza germinal de su fuente”'?.

Haciendo un paréntesis, Jung, en su corriente psicolégica, definié al simbolo como un
“término que representa algo vago, desconocido u oculto para nosotros, por lo que una
palabra e imagen es simbdlica cuando representa algo mas que su significado inmediato y

obvio™"3

por ejemplo, la imagen de los dos dedos indice a punto de tocarse por la punta, la
mayoria podria decir que es parte central del fresco de la capilla sixtina pintada por Miguel

Angel, pero pocos sabran que representa un pasaje del nuevo testamento.

Simbolos que son productos espontaneos de la psique (inconsciente) y que recrean,
representan o personifican a los arquetipos. De ahi que los arquetipos sean conocidos
como simbolos, porque de ellos lo mas que se puede identificar es la esencia. Ahora bien,

para definir al arquetipo se debe comprender su fuente: el inconsciente.

En Freud, la idea filoséfica del inconsciente es “una designacion para el estado de los
contenidos mentales olvidados o reprimidos”. Compréndase que en el inconsciente se
acumulan todos aquellos (que en gran parte son) pensamientos, deseos o sentimientos
que de momento podrian parecer vulgares o malos (ademas de otro tipo de contenido),
por lo que se reprimen o simplemente se olvidan. A partir de aqui las discusiones acerca
del inconsciente se dividen en dos posturas, la Freudiana y la Jungiana. Para Freud el
inconsciente es personal y se forma a partir de la experiencia, mientras que para Jung
existe el inconsciente colectivo, el cual es de caracter universal, esto porque guarda
contenidos y modos de comportamiento que son los mismos en todas partes y en todos
los individuos, mismo que constituye un fundamento animico de naturaleza suprapersonal

en todo ser humano.™

2cG. Jung, El hombre y sus simbolos, Barcelona, Paidos, 1964. p. 21.
P idem. p. 21
' C.G. Jung, “Arquetipos del inconsciente colectivo”, Barcelona, Paidos, 1994, p. 10
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A esos contenidos del inconsciente colectivo es a lo que se le denomina Arquetipos, éste
termino porque los contenidos del inconsciente colectivo son de tipo arcaico o primitivo

(figuras simbolicas de la cosmovision primitiva)'®.

Explica Jung que “en las doctrinas tribales primitivas aparecen los arquetipos no como
contenidos del inconsciente, sino como formulas conscientes, que son transmitidas por la
tradicion”. De hecho las expresiones mas conocidas del arquetipo son el mito, el cuento,
la leyenda, ..., mismas que se han transmitido a través de los tiempos y que forman parte

importante de las culturas locales y las distintas religiones en todas las partes del mundo.

Ahora bien, afirma Jung que los arquetipos son representaciones colectivas del
inconsciente (imagenes perfectas), que al conciencializarse y ser percibidas cambian en
cada conciencia individual en que surge, eso debido a la experiencia de cada individuo.
En otras palabras el arquetipo representa a un modelo hipotético, no intuible, constituido
por imagenes eternas que tienen la capacidad de seducir y dominar al ser humano por

esa fuerza espiritual o sagrada que pueden llegar a contener.

Lo que se debe entender sobre los arquetipos es esto ultimo, ese caracter de modelos
hipotéticos o patrones de energia que se manifiestan a la conciencia a través del
simbolismo de los suefos individuales y de los ensuenos colectivos. Es precisamente su
capacidad amorfa la que le da su permanencia y universalidad en la mente humana, ya
que se regenera en cuanto a la experiencia de cada individuo, es asi como puede pasar el
arquetipo del héroe de Hércules a Superman sin perder la esencia. De ahi la permanencia

cultural y mundial del mito.

En otras palabras el arquetipo son pautas o caracteristicas que se mantienen en el
inconsciente colectivo, que cuando pasa al consciente y con ayuda del inconsciente

personal (experiencia), se recrea, representa o personifica el arquetipo.

Justo como lo definen los eronasianos quienes estudian a los arquetipos como pautas

culturales, “los arquetipos son pautas de la experiencia humana del sentido de la vida”®.

"5 fbidem Pag. 11.
' Kerenyi, Neumann, Scholem, Hillman, “Arquetipos y Simbolos Colectivos”, circulo Eranos, Anthropos
Barcelona. p. 215.
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Asi es como “los mitos son ante todo manifestaciones psiquicas que reflejan la naturaleza
del alma”, en otras palabras, “la psique inconsciente del primitivo tiene un impulso
invencible que lo llevan a asimilar todas las experiencias sensoriales externas. Por lo que
al hombre primitivo no le bastaba con ver la salida y puesta de sol, para él esta
observaciéon es al mismo tiempo un acontecer psiquico”, el curso del sol representa el

destino de un dios o de un héroe, el cual no vive sino en el alma del hombre."”

De hecho en la mitologia es muy frecuente que el héroe sea comparado con el Sol,
puesto que los dos tienen una ruta fija, el mismo Sol en ciertos momentos se convierte en
un héroe que nunca muere, ya que a diario recorre la ruta que lo lleva al cenit,
internandose en el camino de la muerte (el inframundo) para renacer al siguiente dia
eterno e inmutable. Sin embargo segun Mircea Eliade, “tal intimidad en el imperio de la
muerte lo impregnan de una cierta ambivalencia que lo hace capaz de experimentar
desarrollos futuros”, en otras palabras, el paso del Sol por el inframundo lo hace adquirir

experiencia, cada viaje lo hace crecer y lo transforma."®

1.2.1 Arquetipos del bien y el mal (el héroe y la sombra)

Desde los cuentos de hadas, leyendas miticas y textos religiosos de las culturas
tradicionales, hasta las artes, ciencias y medios de comunicacion populares de nuestros
dias, lo guerreros, sabios y santos nos inspiran, evocando nuestra admiracién y el deseo

de emularles.™

Jung explica que todo arquetipo tiene su aspecto de luz y de sombra. La sombra es el
aspecto oscuro menos aceptado de nuestro psiquismo, lo que Freud denominé tanatos, o

impulso de destruccién y muerte?.

El lado luminoso del arquetipo representa las posibilidades de realizacién positivas y

transformadoras de la persona. En su aspecto sombrio el arquetipo contiene los sentidos

7C.G. Jung, “Arquetipos del inconsciente colectivo”, Barcelona, Paidos, 1994, p. 12

18 Cfr. Eliade, Mircea, "Los Aspectos del Mito”, Paidos, Barcelona 2000. p. 47

' Noel, Campbell, Jung, Bly, Hillman, “Espejos del Yo”, Barcelona, Kairos, 1993, p. 273.
2C, G, Jung, “Arquetipos e inconsciente colectivo”, Madrid, Trotta, 2002
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negativos, que se activan sobre todo en determinadas personas cuando asumen su

naturaleza sombria de manera consciente (lo que alguna vez fueron los Darks).

En este sentido, los arquetipos pueden ser considerados como tendencias que adquieren
su plena significacion cuando se expresan en la realidad del mundo perceptible. Los
arquetipos representan el pasado, lo heredado, el bien, el mal, la historia, las

experiencias, ..., y también lo colectivo.

Jung explica que no existe un namero fijo de arquetipos que se puedan listar. Ya que se
combinan entre ellos segun la necesidad de la persona. Sin embargo, definidé algunos: E/
Materno, la sombra, el héroe, Anima, Animus, ... . En esta investigacion sélo se tomaran

los que competen y sirven para definirlos y explicarlos.
El Héroe

Esta representado por el luchador, un ser humano con aptitudes superiores al promedio,
pero sin llegar a ser un dios. En la antigledad, tales arquetipos eran los guerreros
invencibles, los semidioses, los campeones, los caballeros y ahora, el superhéroe.
Psicolégicamente representa al Yo, es por eso que se tiende a identificar con los héroes,
este es un tipo que segun Umberto Eco “representa todo lo bueno del ser, y que todos

deseamos ser’?'.

De igual forma James Hillman ha dicho que el arquetipo del héroe es activo, luchador,
victorioso. Pero el alma hace al héroe vulnerable porque es el lugar en que él esta
expuesto a la enfermedad, a la muerte, a la caida, o a la debilidad, ..., Generalmente, alli

donde se emplea la palabra “alma” evoca otro tipo de cosas. Evoca amor, valor, belleza.?

El Héroe es el ser que encarna la quintaesencia de los rasgos claves valorados por su

cultura de origen. Comunmente el héroe posee habilidades sobrehumanas o rasgos de

I Eco, Umberto, “Apocalipticos e Integrados”, Paidos, Barcelona, 1977. p. 210.
2 Hilmman, James, Re-visioning Psycology, en Noel, Campbell, Jung, Bly, Hillman, “Espejos del Yo",
Barcelona, Kairos, 1993, p. 278.
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personalidad idealizados que le permiten llevar a cabo hazanas extraordinarias y

beneficiosas.?

El Héroe como simbolo arquetipico del bien, representa la fuerza y la valentia del ser

humano. Aunque para Jung el Héroe es un simbolo arquetipico antropomorfo de la libido:

El hombre con su conciencia siempre va a la zaga de los fines de lo inconsciente; cae en
indolente inactividad, hasta que la libido lo incita a nuevos peligros; o bien en la cumbres de
su existencia se apodera de él una nostalgia retrospectiva que lo paraliza. Pero si despierta 'y
cede al peligroso afan de hacer lo prohibido o lo que parece imposible sucumbe o se

convierte en héroe 24

La Sombra

¢,Coémo puede haber tanta maldad en el mundo? Conociendo a la humanidad lo que me
asombra es que no haya mas.
Woody Allen®

El sexo y los instintos forman parte de este arquetipo. En éste se encuentra activado
nuestro instinto animal, de sobrevivir y de reproduccion. Seria pues, el “lado oscuro” del
Yo,% nuestra parte negativa o diabdlica se encuentra en este espacio. Los simbolos de la
sombra incluyen a la serpiente?, el dragén, los monstruos y demonios a los que se

enfrenta el Héroe. Aqui se representa villano o el antagonista.

3 Cfr., Beuchot Gonzélez de la Vega, Alberto. “La Gesta del Héroe: un estudio de la hermenéutica
cinematografica I1”. Revista de Humanidades: Tecnologico de Monterrey, 008, 2002.

** Jung, “Arquetipos e inconsciente colectivo”, Madrid, Trotta, 2002

» Woody Allen, “Hannah y sus hermanas” 1986, en Jung, Campbell, Wilber, von Franz, Bly, “Encuentro con
la Sombra”, Barcelona, ? 1999, p. 9

% A esto mismo alude George Lucas en su serie de Star Wars en la cual, los caballeros de la religion de los
Sith son los que obedecen sus instintos, pasiones y sentimientos, dejandose llevar por estos. Contrariamente
de lo que profesan los caballeros de la religion Jedi, estos son los cabales, los que razonan la situacion y
actian conforme a sus habilidades e inteligencia.

" Como en uno de nuestros objetos de estudios (Harry Potter), la Serpiente representa la casa de Slitheryn
(casa de donde provienen todos los magos y brujas tenebrosos, Lord Voldemort) en Hogwarts, ademas este
mismo ser es quien resguarda la entrada a la camara de los secretos.
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La sombra personal se desarrolla en todos nosotros de manera natural durante la
infancia. Cuando nos identificamos con determinados rasgos ideales de nuestra
personalidad como la buena educacién y la generosidad, cualidades que son reforzadas
por nuestro medio ambiente social. No obstante, al mismo tiempo, vamos desterrando
también a la sombra aquellas otras cualidades que no se adecuan a nuestra imagen ideal
(Robert Bly le llamo vamos echando al saco), como la groseria y el egoismo. De esta
manera, el ego y la sombra se van formando simultdneamente, alimentandose de la

misma experiencia vital.

Son muchas las fuerzas que coadyuvan a la formacion de nuestra sombra y determinan lo
que esta permitido y lo que no lo esta. Los padres, los parientes, los maestros, los
amigos, ..., nuestro ambiente social, constituye un entorno complejo en el que
aprendemos lo que es una conducta amable, adecuada y moral y lo que es un
comportamiento despreciable, bochornoso y pecador. La sombra opera como un sistema

psiquico auténomo que perfila lo que es el Yo y lo que no lo es. %

Hay situaciones que no se comprenden sin ese impulso de otredad u oscuridad, ya que lo
normal, lo decente, no son nada sin ese poder oculto que emana ininterrumpidamente de

nuestro lado mas sombrio.

Entiéndase a la sombra como el aspecto "negativo" en nosotros, en la personalidad, la
suma de todas aquellas cualidades desagradables que se desearian ocultar, pero que sin

embargo no se puede eliminar, ya que le da significado a ese otro aspecto de luz.

1.3 El Monomito

Joseph Campbell en su libro “El héroe de las mil caras” clasifico 17 fases a ocurrir en el
cuento en tres partes, resumiéndolas en la triada separacion-iniciacion-retorno, tres ciclos
que el héroe debe recorrer.?® Cada ciclo compuesto por varias acciones y que pueden

estar presentes o no, o variar en su orden.

28 Jung, Campbell, Wilber, von Franz, Bly, “Encuentro con la Sombra”, Barcelona, ;? 1999, Pag. 9
2 Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, Pag. 45-221.
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Este es el camino comun de la aventura mitologica del héroe es la magnificacion de la

férmula representada en los ritos de iniciacion: separacion-iniciacién-retorno, que podrian

recibir el nombre de unidad nuclear del monomito.*°

La travesia del héroe es fundamentalmente interior, en profundidades donde se vencen

oscuras resistencias, donde se reencuentran esas fuerzas olvidadas y perdidas, el poder

interior requerido para la transformacién interna y de su mundo. Este recorrido simboliza

la renovacion del espiritu y el conocimiento de esa fuerza interna inconquistada.

Joseph Campbell resume este ciclo monomitico de la aventura con el siguiente diagrama.

/\k\
Cruce del umbral ) Llamada a . 4
Lucha con el hermano la aventura Elixir
Lucha con el dragon Regreso
Desr_n_er_r;bram|ent0 UMBRAL DE LA AVENTURA Resurreccion
Crucifixion 4‘ Rescate
Abduccién Lucha en el
Jornada del mary la Prtjeba Huida umbral
noche Auxiliares
Jornada del asombro >
Vientre de |la ballena % <
‘ 1. Matrimonio sagrado

2. Concordia con el padre

3. Apoteosis

4. Robo del elixir

El héroe mitolégico abandona su choza o castillo, es atraido,

llevado, o avanza

voluntariamente hacia el umbral de la aventura. Alli encuentra la presencia de una sombra
que cuida el paso. El héroe puede derrotar o conciliar esta fuerza y entrar vivo al reino de la
oscuridad (batalla con el hermano, batalla con el dragdn; ofertorio, encantamiento), o puede
ser muerto por el oponente y descender a la muerte (desmembramiento, crucifixion). Detras
del umbral, después, el héroe avanza a través de un mundo de fuerzas poco familiares y sin
embargo extrafiamente intimas, algunas de las cuales lo amenazan peligrosamente
(pruebas), otras le dan ayuda magica (auxiliares). Cuando llega al nadir del periplo
mitoldgico, pasa por una prueba suprema y recibe su recompensa. El triunfo puede ser

representado como la union sexual del héroe con la diosa madre del mundo (matrimonio

 Tdem. p. 36.
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sagrado), el reconocimiento del padre-creador (concordia con el padre), su propia
divinizacion (apoteosis) o también, si las fuerzas le han permanecido hostiles, el robo del don
que ha venido a ganar (robo de su desposada, robo del juego); intrinsecamente es la
expansion de la conciencia y por ende del ser (iluminacion, transfiguracion, libertad). El
trabajo final es el del regreso. Si las fuerzas han bendecido al héroe, ahora éste se mueve
bajo su proteccion (emisario); si no, huye y es perseguido (huida con transformacién, huida
con obstaculos). En el umbral del retorno, las fuerzas trascendentales deben permanecer
atras; el héroe vuelve a emerger del reino de la congoja (retorno; resurreccion). El bien que

trae restaura al mundo (elixir).31

1.4 El Mito (el Héroe y el Villano)

Teniendo conocimiento de la estructura que conforma al mito, y a cualquier otro relato, se

puede proseguir y definir al mito, su funcién y el mito del héroe.

A ciencia cierta nadie sabe cual es el origen del mito, pero como se ha visto todo
desciende de los mitos sobre la creacidn, se sabe que el mito es el portador y guardian de
los suenos, de las religiones, las filosofias, las artes, las ciencias, las culturas, la
tecnologia, ..., y de acuerdo con Julio Amador Bech, quien explica que, “las sociedades
del mundo clasico vivian sus vidas en el marco de sistemas mitologicos y principios
morales basados en lo sagrado”.*? Esto viéndose reflejados en sus rituales, costumbres y

relatos que les permitian convertirse en seres humanos plenos.

Entonces ;Qué es el mito? segun C. S. Kirk el mito representa hechos histéricos
“exagerados”. Mientras que para Andrés Ortiz-Oses, el mito se basa en parte a los

simbolos del hombre.*

Umberto Eco puntualiza que el mito “es la simbolizacion del inconsciente, como

identificacion del objeto, como proyeccion en la imagen de tendencias, aspiraciones y

31 Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, Pp. 223-224.

32 Julio Amador Bech, “Derivas sobre el nihilismo y modernidad a partir de Nietzsche”, Revista mexicana de
ciencias politicas y sociales, septiembre-diciembre, afio/vol XLV, numero 186, UNAM, Pp.67-103

3 Cfr. Kirk, Geoffrey Stephen, “El mito”, Barcelona ; México : Paidos, 1985, p. 27
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temores, emergidos particularmente en un individuo, en una comunidad, en todo un

periodo histérico”.**

El definir al mito le ha llevado a los investigadores muchas discusiones, algunos a partir
de la belleza y el estilo, otros como fuente histérica, o como solo cuentos y fabulas que
explotan los arquetipos del hombre. Sin duda son muchas las lineas que intentan definirlo

como la positivista, la idealista y el simbdlico mediador.

En la linea positivista ven al mito como una idealizacién de lo real dado. Dentro de ésta,
los marxistas lo ven como una ideologizacién o racionalizacion enmarafiada de lo
irracional, otros hacen hincapié en la funcionalidad del mito para ordenar nuestro mundo.
Aqui recae que el mito es estructural l6gico-sintactico que posibilita las relaciones
formales de convivencia del hombre con el hombre y la naturaleza, en si los positivistas
ven al mito como ambito del significado psicosocial, y que Freud lo interpreta como

proyeccioén de vivencias psiquicas en clave semioldgica.*

La concepcion idealista percibe al mito como la primera impresién de la realidad, y lo ven
desde un sentido de lo estético-religioso en la trama. Esta percepcion es curiosa, ya que
Kirk argumenta que el mito no necesita ser bello, ni hablar sobre los Dioses, ya que

también puede ser feo y relatar las historias de hombres comunes como Edipo o Ulises

La linea de lo simbdlico mediador (Eranos) dice que el mito articula las estructuras
simbdlicas del imaginario colectivo, delineando las fundamentales configuraciones de
sentido de la realidad vivida y convivida. En otras palabras: el mito relata la relacion del
hombre ante sus limites o destino, asi pues la confrontacién con la vida y, en
consecuencia, con la muerte. Eranos explica que el mito narra las experiencias del
hombre, sus aventuras y desventuras, su destino y su libertad, su transformacioén a héroe
y a simbolo. El mito asi narra la comparticion (simbdlica) de la particion (real) del hombre,

el mundo y el cosmos.*®

Por otro lado Mircea Eliade ha conjuntado varias definiciones y la ha compuesto en una

que para, segun ella, es la menos imperfecta:

3 Umberto Eco, “Apocalipticos e Integrados”, Paidos, Barcelona, 1977. p. 198.
BCfr. Ortiz-Oses, A. “Arquetipos y Simbolos Colectivos”, circulo Eranos, Anthropos Barcelona. p. 26.
35Cfr. Tbid. p. 28.
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El Mito cuenta una historia sagrada; relata un acontecimiento que ha tenido lugar en el
tiempo primordial, el tiempo fabuloso de los “comienzos”, el Mito cuenta como, gracias
hazafias de los seres sobrenaturales, una realidad ha venido a la existencia, ésta realidad
total, el Cosmos, o simplemente un fragmento de cosmos. Es, pues, siempre el relato de una
“creacion”: se narra como algo ha sido producido a comenzado a ser. El Mito no habla sino

de lo que ha sucedido realmente, de lo que se ha manifestado plenamente.37

En suma, el mito es un relato sagrado que tiende a apasionar y seducir al ser humano a
través de sus simbolos e historias, el mito es un eterno recordatorio que nos dice de
donde venimos y hacia donde vamos, ya que el mito tiene la facultad de reinventarse asi
mismo sin perder la esencia y la estructura que le forma (ya que se encuentra atado a un
ciclo cosmogénico que garantiza su perpetuidad)®®, el mito estimula la creatividad del ser
humano, el mito nos muestra la perpetuidad de la especia, que habido hombres
recorriendo el mismo camino que nosotros desde la antigiedad y que también lo

recorreran luego.

El mito es la narracion de la historia de las aventuras y las acciones de hombres
comunes, de dioses 0 entes sobrenaturales desde la creacion del universo. Los mitos
forman parte del sistema socio-cultural-religioso del ser humano, quien le considera
verdadero y sagrado. Debido a que el mito explica cémo llegd a ser el mundo y el hombre

en un principio.

Segun Lévi-Strauss al mito lo caracterizan tres atributos: uno es el existencial, en este se
refiere a la creacion de la Tierra, la muerte y el nacimiento. El Segundo esta constituido
por contrarios irreconciliables: el bien contra el mal, creacion contra destruccion, vida
frente a muerte, dioses contra hombres. Y el Tercero proporciona la reconciliacion de

esos polos a fin de conjurar nuestra angustia.*

37 Eliade, Mircea, ” Los Aspectos del Mito”, Paidos, Barcelona 2000. p. 41

3% Para Joseph Campbell el ciclo cosmogoénico estd normalmente representado como una repeticion de si
mismo, mundo sin fin. “El héroe de las mil caras”, p. 238.

¥ Cfr., Vid. Kirk, Geoffrey Stephen, “El mito”, Barcelona; México : Paidos, 1985, p. 28.
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1.4.1 La Funcioén del Mito

Pero lo que le da al mito su importancia ante el ser humano es su funcién, y recuperando,

lo antes dicho en esta misma tesis, las palabras de Bronislav Malinowski es el siguiente:

En las civilizaciones primitivas el mito desempefia una funcién indispensable: expresa, realza
y codifica las creencias; salvaguarda los principios morales y los impone; garantiza la eficacia
de las ceremonias rituales y ofrece reglas practicas para el uso el hombre. El mito es, pues,
un elemento esencial de la civilizacion humana; lejos de ser una vana fabula, es, por el

contrario, una realidad viviente a la que no se deja de recurrir.

Para complementar esta idea sobre la funcion del mito, Julio Amador Bech explica:

El sentido originario y fundamental de las mitologias —y de la moral que de ella se derivaba-
era el de hacer mas rica y plena la vida: se trataba de ensefar a vivir. Las figuras simbdlicas
de los mitos tenian ese sentido esencial de transmitir el mensaje de la sabiduria del buen
vivir. Los mitos se encargaban, en sus narraciones sobre los dioses y los héroes, de ensefar
el sentido evolutivo, de crecimiento espiritual de la vida, permitiendo formar hombres y
mujeres plenos. También mostraba los peligros del camino, sus dificultades, lo sencillo que

era extraviarse y fracasar, lo dificil de superar la prueba y las bondades del éxito.*

Hasta aqui el mito es un elemento esencial de la vida humana, y su funcién es la de
perpetuar el conocimiento y la historia, ya que a través de el se transmite a las nuevas
generaciones las costumbres, las pautas de vida, de comportamiento y los valores de las
diferentes culturas. El mito exalta, enriquece y alimenta el imaginario de la sociedad, a

través de su historia explota la creatividad del individuo.

El Mito del Héroe

Se sabe, por lo que hasta el momento se ha expuesto, que el mito del héroe tiene su

fuente en los mitos de la creacion, especificamente, en los relatos acerca de la lucha por

% Amador, Bech, Julio, “Derivas sobre el nihilismo y modernidad a partir de Nietzsche”, Revista mexicana
de ciencias politicas y sociales, septiembre-diciembre, afio/vol XLV, numero 186, UNAM, Pp.67-103
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establecer el orden sobre el caos... También de que el camino cosmogoénico y monomitico
del héroe tiene la funcion de internar al héroe en las profundidades de la psique para que
éste halle ese poder interior olvidado que le ayudara a vencer a ese enemigo que le
impide la renovacion del espiritu. Enemigo que, por cierto, representa los miedos y
pasiones del héroe, ademas de ese poder interior olvidado, por lo que la lucha entre los
opuestos representa la reconciliacion de las fuerzas diferenciadas en el héroe (héroe-

sombra) y el nacimiento de un nuevo y completo individuo.

A esto se unen las cualidades del héroe y lo que estas, asi como el personaje,
representan para el ser humano. El arquetipo del héroe le garantiza la permanencia al
mito en la mente del hombre, quien gracias a su imaginal y creatividad mantendra vigente

al mito del héroe y su camino.

Teniendo en cuenta dichos elementos, se puede exponer el mito del héroe y el porqué

mantiene seducido, después de tanto tiempo, al ser humano.

El mito heroico universal siempre se refiere a un hombre poderoso o dios-hombre que
vence al mal, encarnado en dragones, serpientes, monstruos, demonios y demas , y que

liberal al pueblo de la destruccién de la muerte.*'

El héroe es el hombre o la mujer que ha sido capaz de combatir y triunfar sobre sus
limitaciones histéricas personales y locales y ha alcanzado las formas humanas

generales, validas y normales.*

Existen dos tipos de héroes, el héroe mitico y el héroe del cuento maravilloso, sus

principales diferencias radican, primero en el tipo de relato (tragedia y comedia):

El relato mitico es tragico, es lo real en la vida, “porque el mundo tal como lo conocemos,
tal como lo hemos visto, no lleva mas que un final: la muerte, la desintegracién, el
desmembramiento y la crucifixién de nuestro corazén con el olvido de las formas que

hemos amado”.

1 CG. Jung, “El hombre y sus simbolos”, Barcelona, Paidos, 1964. p. 79.
42 Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, p. 26.
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Por otro lado, la comedio, el cuento maravilloso y su héroe protegen al ser de esa
realidad, “donde antes contendian la vida y la muerte se manifiesta ahora un ser
perdurable, indiferente a los accidentes del tiempo... la comedia es el jubilo barbaro,

descuidado e inagotable de la vida invencible™.

Las otras diferencias son facilmente perceptibles en la estructura del personaje en los

relatos:

El héroe mitico, por su origen divino o semi-divino, tiende a representarse con poderes

sobrehumanos.

El héroe del cuento maravilloso, facilita la identificacién del individuo con el héroe, ya que
éste se presenta como el ser humano comun, quien ha demostrado mediante sus virtudes

y acciones que merece los dones prodigiosos.

Aprovechando el momento se puede hablar del “mito de Superman”, como lo denomina
Umberto Eco, personaje que incorpora en si mismos los dos tipos de héroe. Los poderes
sobrehumanos del héroe mitico, con la perdurabilidad ante los incidentes del tiempo, del
cuento maravilloso, asi como esa identificacion con el individuo comun, asi fue como

nacié el superhéroe*.

A estas caracteristicas se afladen las comparaciones hechas por Joseph Campbell en su
libro Las mascaras de Dios, en donde hace una comparacion de los mitos y los dioses
entre las culturas de occidente y de oriente nos dice: Nuestro concepto de héroe se refiere
al individuo real, concreto, que es moral y, por lo tanto, esta condenado. En oriente, por el
contrario, el verdadero héroe de toda la mitologia no es la personalidad empirica luchando
en vano, si no sélo ese ser reencarnado que, “Nunca nace ni muere, y, habiendo sido una
vez, nunca cesa de ser. No nacido, eterno, invariable y de gran edad, no muere cuando

su cuerpo muere.*

# {dem. Pp. 33-34.

* Los superhéroes son una creacion estadounidense, desarrollada en el comic o historieta, y representa el
triunfo del individualismo atemperado con la idea de servicio a la comunidad y el trabajo en equipo.
Tradicionalmente se considera que el primer superhéroe fue Superman, aparecido en 1938. Wikipedia, la
enciclopedia libre, url: http:/es. Wikipedia.org/wiki/Superman, consulta 26/02/2007.

* Joseph Campbell, “Las mascaras de Dios”, Madrid: Alianza, 1967, p. 119
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En esta concepcion del Héroe oriental, éste no tiene miedo a la muerte (a trascender),
como el occidental, condenado, en su miedo lleva su penitencia, proteger siempre a los
débiles que dependen de él, débiles que no crecen y no permiten crecer al héroe.
Mientras que el Héroe oriental muere en batalla, que es la mejor muerte para él, con su
muerte ensefia lecciones a los débiles sobre fuerza, valentia y la independencia de la que
gozan. Los protegidos y el héroe saben que la muerte no es el fin del camino, si no el
principio de otro diferente, en el que algun dia podran reencarnar y volver a la tierra, el
héroe que acaba con el mal y muere para mantener el equilibrio, sabe que siempre sera

recordado y sus hazafias daran fuerza al débil.

Joseph Campbell explica que la cultura occidental prefiere los héroes puros, no es
suficiente con ser valientes y sacrificados, sino que deben pelear por una causa honesta,
pura y verdadera. Algo muy parecido sucede en la perspectiva contraria con el villano,
éste solo puede ser malo. Para la cultura oriental, en el caso de un villano, es mas atinado
referirse a él como el antagonista, un sujeto cuyo objeto del deseo es contrario al del

héroe, pero que bien puede ser un héroe en el otro bando.*®

El ideal del héroe oriental es sacrificado y temerario, no repara ni en la gloria del triunfo ni
en la subsistencia personal. Tampoco es la legitimidad de la causa en si relevante, sino la
devocion ciega y desinteresada que el individuo debe manifestar ante esta; defenderla
deviene su unico moévil permisible, tanto culto a la ética pone al héroe en una paradigma,
en el cual se ve atormentado y dividido entre el ser y el deber ser, la voluntad y la
obligacion, el horizonte del yo privado y el publico-colectivo, para que casi siempre la

balanza se incline por el segundo.

Un buen ejemplo de este héroe oriental, es la serie de animacion japonesa “Dragdn
Ball”*’, en la que el héroe “Goku” salva una y otra vez a la tierra de los constantes villanos
que la acechan, al principio sale victorioso y vive en sus primeros enfrentamientos,
después cuando gana y muere, se da cuenta que la muerte lo llevara a hacerse mas
fuerte y que podra revivir (con ayuda de las esferas del Dragon) para salvar a la tierra una
vez mas. Pero después de morir y revivir varias veces entiende que no solo se hace mas

fuerte sino que sus amigos, quienes al principio le ayudaban, dejan de entrenar, pierden

* yéase, Ibid., p. 120.
*" Dragon Ball, Akira Toriyama, Toei Animation, Japon, 1985.
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forma y se debilitan, delegandole a él toda la responsabilidad de proteger a la tierra. Al
entender esto Goku decide morir y marcharse junto con las esferas del Dragén, para
liberar a la humanidad de la maldicién de su dependencia. El héroe ve que en su decision

de marcharse hara crecer a la humanidad.

Finalmente, el héroe tiene dos tipos de misiones, la primera mision del héroe es la de
retirarse de la escena del mundo de los efectos secundarios, a aquellas zonas causales
de la psique, que es donde residen las verdaderas dificultades, y alli aclarar dichas
dificultades, borrarlas y llegar hacia la experiencias y la asimilacién no distorsionada de
las imagenes arquetipicas. Su segunda mision y hazafia formal ha de ser volver a
nosotros, transfigurado y ensefiar las lecciones que ha aprendido sobre la renovacién de
la vida.*® En otras palabras, se retorna al camino del héroe, donde el héroe parte para
conocerse a si mismo y retorna para hablar sobre su experiencia y transmitir su

conocimiento.

El Villano (el antagonista)

“.Quién eres?, -Soy una parte de Aquel poder que siempre quiere el mal y sin embargo

siempre obra el bien-"*°

Mefistofeles a Fausto.

El villano o antagonista, a diferencia del héroe, simboliza, como sombra, el lado oscuro
del Yo. Representa la parte negativa o diabdlica, el sexo, los instintos y las pasiones en el
ser, caracteristicas que son esencialmente las mismas en cualquier cultura (y al igual que
el héroe, tiene su nacimiento en los mitos de la creacién). Por lo que el individuo no se
comprende sin esa otredad, quien, y en conjunto con el aspecto de luz, ayuda a reconocer
o diferenciar al bien del mal. Este ser en la mitologia se ve representado por el dragén, la

serpiente, los monstruos, demonios,...

Sin embargo en algunos mitos sobre la creacion, lo tienen también como creador: Los

melanesios de la colonia de Nueva Bretafia hablan de un oscuro ser, “el primero que

48 Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, p. 26.
* Goethe, J. W. “Fausto”, Nacional, México 1966.

28



estuvo aqui”, quien dibujé dos figuras masculinas en el suelo, abrié su propia piel y rocié
las figuras con su sangre. Arranco dos hojas grandes y cubrié con ellas las figuras, que se

convirtieron en dos hombres.°

De entre las representaciones del antagonista tenemos al payaso, figura que trabaja en
continua oposicion a los buenos deseos del creador, aparece en el mito y en el cuento
popular, como culpable de los males y dificultades de la existencia del ser humano. Son
los que equivocan la sombra por la sustancia: simbolizan las imperfecciones inevitables

del reino de las sombras.

También se tiene a la figura del monstruo-tirano, conocida en las mitologias de todas las
culturas del mundo. El es el avaro que atesora los beneficios generales. Los estragos por
él provocados estan descritos en la mitologia y en el cuento de hadas y son de

universales consecuencias dentro de sus dominios.

El ego desproporcionado del tirano es una maldicién para si mismo y para su mundo aunque
sus asuntos aparenten prosperidad. Aterrorizado por si mismo, perseguido por el temor,
desconfiado de las manos que se le tienden y luchando contra las agresiones anticipadas de
su medio, que son en principio los reflejos de los impulsos incontrolables de adquisicién que
se albergan en él, el gigante de independencia adquirida por si mismo es el mensajero
mundial del desastre, aun en el caso de que en su mente alienten intenciones humanas.
Donde pone la mano surge un grito, sino desde los techos de las casas, si, mas
amargamente, dentro de cada corazdn; un grito por el héroe redentor, el que lleva la brillante

espada, cuyo golpe, cuyo toque, cuya existencia libertara la tierra.”’

En si el villano es una persona malvada, personaje que ejerce la maldad deliberadamente
y enfrentan al héroe. Como tal, el villano es un recurso argumental inevitable, y en

ocasiones mas que el héroe, es un elemento trascendental sobre los que gira la trama.

El antagonista en las actuales historias es de suma importancia para la trama, esto es
debido a que sus acciones le dan mas valor al héroe, incluso en ocasiones resulta mas

importante el villano que el propio héroe, ya que éste ultimo solo tiene un camino, el de la

*Ibidem. p. 265.
3! Ibidem. p. 265.
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justicia y la bondad, mientras que el antagonista encuentra muchisimos mas caminos para

hacerle dafno al héroe.

Quiza en los viles actos de muchos villanos haya mas que un indicio de la fantasia de
realizar los deseos, lo que hace que algunas personas se identifiquen mas intensamente
con ellos como personajes, que con los héroes. Aun asi, la tarea de crear un villano no es
facil, un villano convincente debe recibir una caracterizacién que le proporcione de rasgos
humanos y un motivo para actuar con maldad e inteligencia. Elementos que pueden atraer

aun mas publico al lado oscuro.

Otra caracteristica que diferencia al antagonista, ya que se ha convertido en un dato
constante en todos los relatos, es su monstruosidad el hecho de exteriorizar su maldad
interna lo hace destacarse inmediatamente del héroe, el cual representa indudablemente
la belleza. Por ejemplo, muchos de los antagonistas de los relatos modernos (como
James Bond, Superman, ...) son calvos, este elemento resalta la cabeza, haciendo

parecer que su cerebro era mas grande, por tal, mas inteligente que el héroe.

El tirano es orgulloso y eso es su perdicion. Es orgulloso porque piensa que su fuerza le
es propia. El héroe mitolégico que reaparece desde la oscuridad, que es la fuente de las
formas del dia, trae un conocimiento del secreto de la condena del tirano. El ciclo
prosigue, la mitologia se enfoca al punto creciente. La transformacion, la fluidez son las
caracteristicas del Dios vivo. La gran figura del momento existe so6lo para ser destrozada,
para ser cortada en pedazos y para ser dispersada. En pocas palabras, el ogro-tirano es

el campeon del hecho prodigioso; el héroe es el campedn de la vida creadora.®?

Para concluir con estos apartados, el mito del héroe tiene la funcién de ensefarnos a vivir
plenamente, asi como la forma de encontrar al héroe interno, a exteriorizar esa fuerza
interna. El mito del héroe nos muestra como vencer al perro de tres cabezas, al dragon, al
monstruo, ..., el mito evoca a los instintos del ser humano y los inspira a continuar, a

obtener ese objeto deseado y a transmitir el conocimiento obtenido.

>2 Ibidem. p. 301.
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Pero el héroe, actualmente, se enfrenta a una serie desacralizacioén del mito (en general)
por parte de la sociedad moderna, cada vez le cuesta mas al individuo entender el camino
del héroe, pero no asi lo que el héroe transmite, ya que segun Umberto Eco el héroe aun
satisface las nostalgias e ilusiones secretas, tanto de hombres como de mujeres, que
sabiéndose frustrados y limitados, suefian con revelarse algun dia como personajes

excepcionales.®®

Para resumir este apartado, el mito es una estructura narrativa que forma parte del
patrimonio colectivo del ser humano. Los especialistas reconocen que los mitos pasaron
de ser objetos de convicciones y fundamentos del comportamiento humano y sus
religiones, a convertirse en la historia de los pueblos, asi como en obras literarias o

cuentos locales que se mantienen vigentes hasta la actualidad.

De la misma forma el caracter simbdlico de la figura del héroe que se encuentra desde la
mitologia arcaica hasta la literatura moderna, y hoy en dia en los medios audiovisuales.
Esta simbologia del héroe es gracias a su esencia arquetipica que evoca al imaginal del
ser humano, elementos que se encuentran intimamente ligados al contexto histérico-
socio-cultural del momento. Campbell afirma que el héroe evoluciona como la cultura
evoluciona. Es tarea del héroe tomar las armas e ir a enfrentar a las figuras de

destruccion. La espada del héroe resplandece con la energia de la fuente creativa.*

Aunque Jung desarrolld su teoria arquetipica hace varias décadas, nunca debid
imaginarse que su arquetipo de héroe, usaria tunica y una varita magica, o que viviera en

un mundo virtual o usara mallas y una capa roja para derrotar al mal.

A continuacion se vera un elemento extra dentro de la trama que afecta tanto a los héroe

como a los villano de los objetos de estudio escogidos.

3 Cfr. Ibid. , p. 212
54Jos.eph Campbell, “El héroe de las mil caras”, México: FCE, 1959.
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1.4.2 La Funcioén de la Profecia.

Dentro de las Mitologias del mundo, la profecia fue una afirmacion clarividente sobre el

futuro en general.

El cambio de fortuna, el orden del futuro y el papel del azar en el destino revelan el deseo
de conocer, mediante predicciones, lo que acontecera a la vida del hombre, de penetrar

en los secretos del tiempo, de cambiar la suerte que se presenta adversa.

El poder de manipular el destino y el tiempo ha seducido a todo hombre que ha buscado
consejo en las profecias, aunque es de su ignorancia que después de escuchar las

palabras que marcan su destino, ya nada lo salva de que estas se cumplan.

Sociolégicamente la Profecia tiene su explicacion, en el Teorema de Thomas: "Si el

hombre define una situacion como real, ésta sera real en sus consecuencias".

Mediante esté Teorema de Thomas, Robert Merton hizo ver la capacidad de un grupo
para convertir en reales las situaciones sociales que suponen como tales, al adecuar su
conducta a esa situacion. El resultando es una profecia autorrealizada, y se le llama asi

porque una vez hecha la prediccidn, es en si misma la causa de que se haga realidad.

La profecia que se auto realiza es, al principio, una definicién "falsa" de la
situacién que despierta un nuevo comportamiento que hace que la falsa

concepcién original de la situacién se vuelva "verdadera".”

Un ejemplo del propio Mertdn, es el previo al Martes negro de 1929, cuando se corre el
rumor entre la gente, sobre que los bancos no tienen dinero para regresarle sus ahorros a
la comunidad, estad acude en panico total a las sucursales para retirar sus ahorros, fue
tanta la desesperacioén por parte de las personas que al final los bancos se quedaron sin

dinero y mucha gente se quedo sin sus ahorros, auto-cumpliéndose el rumor o la profecia.

33 Robert K. Merton, “Teoria de las Estructuras Sociales”, FCE, México 1964.
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En la mitologia es lo mismo, cuando el Padre de Edipo acude al Oraculo de Delfos, éstos
le hablan de su mortifero destino a manos de su propio hijo y del incesto que éste
cometera con su Madre, la solucion que le da el Padre es encargarle a un sirviente acabe
con la vida de su pequefio hijo, su sirviente sintiendo misericordia de Edipo decide
entregarselo a un campesino quien lo cria como a su hijo, pero cuando tuvo edad Edipo
realizo un viaje, en el cual se encontré con su Padre biologico, Edipo sin saber que lo era
lo mata, asi paso a ser Rey y esposo de su Madre con la que procreo dos hijos, cuando

Edipo se entero de sus terribles actos, mato a sus hijos y se saco los 0jos.*®

A lo que se intenta llegar es que dentro de los objetos de estudio escogidos para este
analisis, la profecia juega un papel muy importante en la estructura narrativa en dos de
ellos, the Matrix y Harry Potter, profecias que al momento de conocerlas los dos héroes,
ya nada los salva de que se cumplan, cuestion que deja de lado el libre albedrio,
mostrandonos unicamente que el destino ya esta trazado para nuestros héroes y tal vez

para nosotros mismos.
La Profecia en Harry Potter:

El unico con el poder de derrotar al Sefior Oscuro se acerca... y el Sefior Oscuro lo marcara
como a su igual, pero él tendra un poder que el Sefior Oscuro desconoce... y alguno debera

morir a manos del otro, puesto que ninguno puede vivir mientras el otro sobreviva...>’

Esta profecia hecha por Sibil Trelawney a Albus Dumbledore, antes del levantamiento
de Lord Voldemort en contra de la comunidad magica por primera vez, mucho antes
de que Harry Potter naciera. Esta misma profecia la desconoce casi en su totalidad el

oponente.
La Profecia en the Matrix:

Al principio cuando la Matrix se creo, un hombre nacié dentro de ella, él podia manipular,
cambiar y rehacer la Matrix a voluntad propia. El fue quien libero al primero de nosotros y nos

mostré la verdad, Mientras sigua existiendo la Matrix el hombre jamas sera libre. Después de

36 Sofocles, “las siete tragedias”’, México: Porrua, 1976.
> Harry Potter y la Orden del Fénix, David Yates, GB-E.U., 2007.
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que él murio, la Pitonisa profetizé su regreso y que su llegada sefalaria la destruccién de la
Matrix, que pondria el fin a la guerra y que nos liberaria.>®

Morpheus a Neo

Esta profecia y lo que conlleva es mucho mas laborioso de explicar, asi lo haré en lo

subsecuente.

Para Superman en “Smallville” no hay profecia dentro de la serie, asi que, acabado y

entendido que es la profecia procederé a lo siguiente.

Finalizo esta primer parte con una pregunta ¢ Cual es el cometido de este primer capitulo?

El pretender comprender la idea del bien y el mal, fuente de multiples discusiones, desde
el punto de vista mitico, tiene el fin de entender como es que el mito del héroe y su
antagonista se ha mantenido vigente en las culturas del hombre, asi como las invisibles

fuerzas arquetipicas moldean la vida del ser humano.

Se ha visto como el relato ha estado presente en todo el proceso de aspirar entender al
bien y al mal, como la fuente de todo deviene del mito arcaico de la creacién, de la lucha
por imponer orden sobre el caos, se creo la idea del bien y el mal y su eterna lucha, con
ella los arquetipos y sus representaciones, mismas que se han mantenido en constante
evolucion, gracias a la creatividad e imaginaciéon del hombre, elementos que facilitan la
funcién del mito, transmitir y resguardar el conocimiento, ademas de ayudar al hombre a

escoger entre los multiples caminos y a lidiar con los inconvenientes en su vida.

De esta forma el ser humano enaltecid los relatos miticos, hasta elevar a grado de héroes
a los hombres, a los semi-dioses y dioses en ellos plasmados. El héroe nacié con el
relato, y acompanandolo siempre, el villano su contraparte, con el cual ha mantenido en

equilibrio las fuerzas del universo.

Asi el héroe se hizo claro representante de la fuerza mental, espiritual, sentimental y fisica
del ser humano, el héroe enaltecié las buenas costumbres y los buenos valores de la

sociedad. Mientras que el villano hizo todo lo contrario, el principal representante de los

58 the Matrix, Larry, Andy Washowski, E.U.-AU, 1999.
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miedos, debilidades y tentaciones del ser humano. Dos entes parte de un mismo

individuo, el ser humano, que es tan dual como su naturaleza se lo permite.
El arquetipo y sus caracteristicas son amorfas y atemporales, son la base sobre la cual se
crean diferentes imagenes que los representen. Imagenes, simbolos que el ser humano

necesita para aprender a vivir.

Esa es la importancia de este primer capitulo, reconocer al bien y al mal, como simbolos,

como imagenes ordenadoras de la vida del hombre, como héroes y villanos.

El relato cuenta la historia de como estos guerreros se hicieron héroes o villanos.

Asi se da paso a las siguientes preguntas a responder, Como es que estos guerreros se

hacen héroes o villanos? y ;como es que crean al contrario? Para responderlas primero

se deben conocer las herramientas a utilizar para analizar los tres relatos escogidos.
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2 EL RELATO

Nuestras obras nos determinan,
tanto como nosotros determinamos nuestras obras.
George Elliot, Adam Bede'

En toda sociedad, como se ha visto, a través de los tiempos han existido los relatos de
forma oral, escrita, por imagenes (fijo o movil), ... Estos relatos toman forma de mitos,
leyendas, fabulas, cuentos, comics, series de television, peliculas... Pero respondiendo

siempre a un mismo modelo estructural, el monomito.

Modelo implicito en todo juicio sobre la mas particular y la mas histérica de las formas
narrativas. Y ha sido estudiado estructuralmente desde Aristoteles, pasando por Levi-
Strauss, Vladimir Propp (precurso, quien principalmente estudié la evolucién del cuento
maravilloso), y Joseph Campbell, estos dos ultimos, defendiendo la idea de que el relato

tiene su estructura narrativa.

En si, el trabajo de Propp consistia en separar cada una de las partes del cuento en
unidades, analizarlas y encontrar las posibles combinaciones (antes que Joseph Campbell
expusiera el monomito). A esta unidad Propp le llamo funcién, momentos elementales del

relato que corresponden a una accién simple, como por ejemplo: la partida del Héroe.?

Propp afirma que el cuento maravilloso es una sucesion de secuencias de funciones, que
parten de un dafio o de una falta y obedecen a una serie de obligaciones’. Que clasifico
en 31 funciones o unidades de accion, cabe resaltar que no todas las funciones se
encuentran en el cuento maravilloso, pero si la mayoria y sus posibles combinaciones, por

otro lado Joseph Campbell (como se vio anteriormente), estudio estas 31 acciones,

Wid. Seymur Chatman, “Historia y Discurso, Le estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus,
Madrid, 1990, p. 45.

2 Cfr. Vladimir Propp, “Morfologia del cuento”, Madrid, Fundamentos, 1971.

* Recuérdese que Aristoteles y Platon también definieron al Bien y el Mal como la denominacion positiva de
una ausencia, de una falta. Misma con la que inicia el camino del Héroe. De igual manera Joseph Campbell
explico que el héroe suele pasar a través de ciclos o aventuras similares en todas las culturas. Resumido en la
triada: Separacion - Iniciacion - Retorno.

36



disminuyéndolas a tan so6lo 17 acciones y las clasifico en tres partes, el monomito, la

triada separacion-iniciacién-retorno, tres ciclos que el héroe debe recorrer.?

Posteriormente Roland Barthes en su Analisis del Relato, identifica dentro de esta serie
de estudios que en el relato existen tres niveles de descripcion, el nivel de las funciones
(propuesto por Propp y Campbell), el nivel de las acciones y el nivel de la narracién (o
nivel del discurso de Todorov). Segun Barthes estos tres niveles estan ligados entre si, de
acuerdo con una integracién positiva: una funcion sélo tiene sentido si se ubica en la
accion general de un actante; y esta accion misma recibe su sentido ultimo del hecho de

que es narrada, confiada a un discurso que es su propio cédigo.*

Entiéndase de mejor forma: en el primer nivel Propp clasifica la serie de acciones a
realizar en un relato, en el segundo nivel esas acciones son realizados por un agente o
actante (el Héroe) y el tercer nivel corresponde a la comunicacion de las acciones, al

narrador y a su interaccion con el lector. Justo como se muestra en el siguiente cuadro.

2do. Hivel, ler Hivel,
acciones Propp
dezempefiadas {Esferas de
por un actante accion)
Hérce —_— El viaje
Jer. Hivel,

comunicacion de
las acciones

Seymur Chatman explica la misma idea de esta forma: la narracioén tiene dos partes: una

historia, el contenido o cadena de sucesos (acciones, acontecimientos), mas los

3 Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, Pp. 45-221.
4Cfr. Barthes, Greimas, Eco, Todorov, Bremond, “Andlisis estructural del relato”, Ediciones Coyoacan,
México, 1996. p. 12.
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existentes (personajes y ambientes); y un discurso, la expresion de los medios a través de
los cuales se comunica el contenido, la historia es el qué de una narracion que se relata,

el discurso es el como.® Graficamente se presenta en el siguiente cuadro.

* »
4‘ *;
* *
i * *
El Discurso # *
(el como) , "‘
» ]
» L ]
= ; g Esferas de |
Histoxria T -
L : accion
m (el gqué) [ |
n Existentes :
| ]
. ~
Lo -
* .
- »
* *
f’ 00
4" i‘

L |
...III-"

Como se puede ver todo relato engloba a las esferas de accidn y a los existentes (circulo
interior), pero esta a su vez se centra en el discurso o los argumentos ante el lector
(circulo exterior). En si lo que hace Chatman es tomar a los actantes (existentes), las
esferas de accion y la historia contada entre estos, para posteriormente darle forma con el

discurso, el cual finalmente llega al lector.

A grandes rasgos estas son las caracteristicas y la estructura de un relato, sin importar
por que medio se distribuya. Ademas de que los niveles de funciéon y de accién forman

parte del analisis a los objetos de estudios escogidos para la investigacion.

Por supuesto, estos niveles del relato establecen parte de las pautas de los componentes
de la narraciéon que proponen en su libro “Como Analizar un Film” Francesco Casetti y
Federico Di Chio.® Ya que éste estudio parte de analizar la narrativa a partir de los
personajes del Héroe y el Villano, tomandolo primero como personas, posteriormente

como roles y después como actantes: Estos es debido a que la interaccion entre sus

> fdem. p. 19.
6 Casetti, Francesco, Di Chio, Federico, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espana, 1991.
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acciones, el ambiente social y como éstas producen transformaciones en los personajes
que los define como Héroe y Villano dentro de la historia, siendo ésta dualidad la que

soporta la narracion.

Nétese que el analisis ademas de ser a la forma de los personajes, es también a los
cambios y transformaciones que sufren en el desarrollo de la trama, provenientes de sus
acciones y repercusiones en el otro, y la decision final de adquirir ese Rol como Héroe o
Villano. Recorriendo los tres niveles de analisis que proponen Casetti y Di Chio, el

Fenomenoldgico, el Formal y el Abstracto, quedando de esta forma:’

Personaje Accién Transformacion
Nivel Persona Comportamiento Cambio
Fenomenolégico
Nivel Formal Rol Funcion Proceso
Nivel Abstracto Actante Acto Variacion Estructural.

2.1 Componentes de la narracion

Antes de continuar se debe advertir que en los apartados siguientes se intenta crear y
explicar una estructura de analisis del relato a partir del desarrollo de los personajes (en

particular el Héroe y el Villano), sus acciones y transformaciones.

La Narracién es una concatenacion de situaciones, en la que tienen lugar acontecimientos

y en la que operan personajes situados en ambientes especificos®.

De esta definicion segun Casetti y Di Chio se puede denotar tres elementos:

Sucede algo: ocurren acontecimientos. Le suceden a alguien o alguien hace que

sucedan: los personajes que a su vez se sitian en un ambiente especifico.

7 Francesco Casetti, Federico Di Chio , “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaiia, 1991, p. 208.
¥ fdem, p. 171.
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El suceso cambia poco a poco la situacion: en el suceder de los acontecimientos y de las

acciones ocurren transformaciones.

En los tres ejes estructurales se pueden identificar las funciones que se han explicado
anteriormente, pero Casetti y Di Chio encuentran otras estructuras en el fondo que son:
los existentes, los acontecimientos y las transformaciones, como se muestran en el

cuadro anterior, y que a continuacion expondré mas ampliamente.

2.1.1 Los Existentes

En las peliculas el espacio explicito de la historia es el fragmento del mundo que se

muestra en la pantalla en ese momento.®

En este espacio se situan los existentes, que son todo aquello que se encuentra dentro de

la historia, como el ambiente fisico, animales, objetos, personas, etc.

Existentes que se pueden categorizar como personajes y ambientes. Diferenciandose
principalmente por la identidad, los rasgos, habilidades. También el criterio de relevancia
en el film, cuan importante es el personaje, y la focalizacién, qué personaje estd mas en el

foco de la camara.

2.1.1.1 El Ambiente
El ambiente esta disefiado para situar la historia espacio-temporalmente, se remite al
entorno en el que participan los personajes, al decorado, en la situacién en la que operan.

En pocas palabras los ambientes situan y amueblan la historia.

Aunque en ocasiones el ambiente se convierte en un personaje, por ejemplo cuando a un

huracan forma gran parte de la problematica del film, como en la “Tormenta Perfecta”, o

? Seymur Chatman, “Historia y Discurso, Le estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus, Madrid,
1990, p. 103.
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cuando hace erupcién un volcan como en el “Pico de Dante”, o “el Dia después de

Mariana”®

, es en este momento en que el ambiente adquiere la categoria de personaje
dentro de la narrativa, en estas peliculas el villano a vencer por el héroe es el medio

ambiente.

Otro ambiente del que casi no se habla en otros estudios, pero que suele ser muy
importante, es el ambiente social en el que se mueven los personajes. EI medio
ambiente social adquiere su categoria de personaje cuando afecta directamente al
personaje principal, por supuesto son personas que en ese momento actuan como masa,
por ejemplo, ciertas teorias en Estados Unidos acerca de los asesinatos en las escuelas,
es que los jovenes asesinos llevan una carga emocional que se alimenta de las
humillaciones de la comunidad estudiantil, toda ésta violencia psicolégica influida afecta
mentalmente al estudiante, teniendo como Unica salida para el joven la de asesinar a

quienes le danan.

Esto mismo pasa con los personajes ficticios, el medio ambiente social que les rodea los

confirma y lo influencia para realizar ciertas acciones.

2.1.1.2 El Personaje

Para los griegos no eran necesarios los personajes para narrar una historia, para ellos la
accion era lo primero, y los personajes eran “artistas imitando a los hombres en plena
accién™, asi que los personajes van en segundo término. Esto debido a que la accion es
el objeto de imitacién del personaje. De igual forma los formalistas mantienen la idea de
que los personajes son productos de las tramas y su status es funcional, sélo son
actantes y no personajes y que es erroneo considerarlos seres reales. Para estos el

personaje es solo el hilo conductor de la trama.

' La Tormenta perfecta, Wolfgang Petersen, , E.U., 2000

el pico de Dante, Roger Donalson, E.U., 1997

el dia después de maniana, Roland Emmerich, E.U., 2004

1 Seymur Chatman, Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine, Taurus, Madrid,
1990, p. 116.
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Posteriormente Aristételes dijo que ‘el agente (pratton) deberia ser distinguido del

caréacter (ethos), porque los agentes son necesarios para el drama”'.

Aristoteles pensaba que para el agente no eran necesarios los rasgos (actitudes,
aptitudes, cualidades), no se necesitaban de ellos para realizar sus acciones. Aunque
mas adelante dice que el agente debe ser “noble y humilde”, como debe de ser el ser

humano, ya que éstas caracteristicas nos diferencian de otros y del bien y el mal.

Vemos que los rasgos son necesarios para describir las caracteristicas de un personaje,

mismos rasgos y caracteristicas hacen que el publico se identifique con los personajes.

Ahora bien, las historias siempre son referidas a alguien y sus acciones, acontecimientos
que le ocurren a alguien, y como se expuso anteriormente, es alguien que tiene un
nombre, una relevancia y cierta focalizacion en la historia. Y como hemos vistos debe
gozar de rasgos que le caractericen, esto y mas explico en la categorizacion del personaje

que propone Casetti y Di Chio.

El Personaje como Persona.

El Personaje como persona significa asumirlo como un individuo social, dotado de un
perfil intelectual, emotivo y actitudinal, es dotarlo de vida y traerlo a la realidad,
considerarlo como una unidad psicolégica y de accién. Simulando todo aquello con lo que

nos enfrentamos en la vida.

Claude Bremond' demostré que podia reorganizar la estructura de Propp, haciendo que
las acciones de la historia fueran una manifestacién de la evolucion moral y psicolégica
del personaje. Esto mismo lo aplico al villano, al ayudante y a otros personajes de la

historia.

"2 Ibidem, p. 117
" Ibidem, p 120
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Todorov' argumenta que hay historias apsicolégicas que centra su narrativa en la trama,
mientras que las psicoldgicas se centran en el personaje. Aunque también defiende que
los personajes no pueden elegir y realmente se convierten en meras funciones de la
trama, convirtiéndose en narraciones apsicolégicas, en las que el personaje es en si

mismo la historia virtual que es la historia de su vida.

De igual manera Roland Barthes explica que “el personaje es un producto de
combinaciones (rasgo y personalidad): la combinacion es relativamente estable y mas o
menos compleja; esta complejidad determina la personalidad del personaje, que es una

combinacién como también lo es el olor de un plato o el aroma de un vino”."

Por su parte Seymur Chatman hace esta cita del Glosario de términos literarios en su

libro:'®

Los personajes son la gente, dotados de cualidades morales y de caracter especificas que
ejecutan la accion... la esfera del personaje puede ser ampliada progresivamente para incluir
los pensamientos y el habla en los que se manifiesta, y también las acciones fisicas que son

motivadas por el caracter de esa persona.

Para Chatman es interesante saber que las acciones fisicas, el pensamiento y el habla

son parte del personaje, y no actividades realizadas por el personaje.

Ahora bien, en forma de resumen y para realizar un mejor analisis del personaje junto con
los elementos que senalan Cassetti y Di Chio en su libro “Andlisis del Film”, y como se ha
venido explicando, hay que diferenciar en los personajes sus rasgos psicolégicos (sus
aptitudes, actitudes y cualidades), rasgos y sentimientos como humildad, benevolencia,
odio, orgullo, amor, etc. Por supuesto, cambia de entre personajes, asi que en esta
investigacion no se tomaran en cuenta sélo hasta el analisis y Unicamente para definir su

modo de actuar del personaje como persona.

Asi se llega a las distinciones de Casetti y Di Chio, sobre el personaje como persona:

" Ibidem, p. 122

15 Barthes, Greimas, Eco, Todorov, Bremond, “Andlisis estructural del relato”, Ediciones Coyoacan, México,
1996. p. 25.

'%Vid. Seymur Chatman, “Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus,
Madrid, 1990, p. 116.
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Personaje plano: Simple y unidimensional, todos aquellos personajes de relleno, como los

secuaces del Villano.

Personaje Redondo: Complejo y variado, en ésta caracteristica entran tanto los

personajes principales, Bruce Wayne o Batman'’ (este tipo de personaje tiene distintas
facetas en sus dos de personalidades, uno es el empresario que debe cuidar el negocio
familiar, por lo tanto actia como tal, y el otro el vigilante nocturno que hace justicia a su
manera. Y su contraparte el Guasoén, el intentar descifrar este personaje suele ser muy

dificil debido a su principal caracteristica la psicosis que padece.

Personaje Lineal: Uniforme y bien calibrado, por lo regular este personaje suele ser el

ayudante del Héroe, por el hecho de tener mayor sensibilidad y tacto a ciertas situaciones,
ademas de ser quien corrige el camino del Héroe, ya que al ser un personaje mas

centrado impide que el Héroe se deje llevar por sus impulsos.

Personaje Contrastado: Inestable y contradictorio. Este es el tipo del Villano, debido a que

cambia rapidamente de planes al verse frustrado por el héroe, llegando hasta sacrificar a

sus propios ayudantes con tal de ver su objetivo cumplido.

Personaje Estatico: Estable y constante: este tipo como el Lineal, procuran mantener su

constante ayuda al Héroe, por lo regular son los ayudantes o la guia, debido a su

caracteristica de manejar la informacién del Héroe.

Personaje Dinamico: En constante evolucion este tipos es principalmente el del Héroe vy el
Villano, ya que cambian y evolucionan ante la situacién, y cada accion suya o de su
contrario lo hacen evolucionar animica y mentalmente. En el caso del Villano lo puede

volver mas obsesivo, mientras que el Héroe puede llegar a ser mas habil y fuerte.

Por supuesto, y como se ha visto, todas estas categorias se pueden combinar entre ellas
para crear un personaje, sin olvidar lo que explica Chatman acerca de que el personaje
también tiene rasgos psicolégico, como: los sentimientos, estados de animos,

pensamientos, motivos temporales, que de igual forma ayudan a definir y analizar mejor al

'7 Batman Inicia, Christopher Nolan, E.U., 2005.
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personaje como persona. Ademas de que para Chatman estos personajes inspiran una

sensacion mas entrafiable y los recordamos como personas de verdad.'®

El Personaje como Rol.

El personaje como rol, o sea al tipo al que encarna, o las funciones que lleva acabo dentro
del relato. Por ejemplo, Bruce Wayne es una persona que encarna al empresario y al

justiciero.

Chatman entiende que esta distincion de personajes puede formularse en términos de
rasgos. Asi mismo los clasifica Barthes y Propp los distingue en su estructura del relato: el

ayudante, el donante, el villano, el héroe, la damisela en peligro, ...

En si lo que se trata de explicar acerca del personaje como rol, es entenderlo a partir de
sus funciones o las acciones que lleva acabo en el relato, por ejemplo el donante, si nos
atenemos al ejemplo de “Batman inicia”, éste puede ser tanto el ladron que asesino a sus
Padres (debido a que sin dicho acto, Batman jamas hubiera existido), como el Ras-alghul

quien lo preparo para combatir al crimen y le ensefio a manejar sus miedos.

Casetti y Di Chio proponen en su libro una serie de rasgos que caracterizan a los roles

(que para ellos son los mas importantes) que se presentan en los films:

Personaje Activo: se sitia como fuente directa de la accion y opera en primera persona,

este el tipo del Héroe, debido a que siempre actia en primera persona. Comienza su

camino solo para evitar dafien a sus compaferos.

Personaje Pasivo: Es objeto de la iniciativa de otros, se presenta mas como terminal de la

accién que como fuente, este tipo suele ser el de los secuaces, ya que son éstos quienes
llevan acabo las acciones, por ejemplo en V de Venganza, la rebelién comenzé con “V”'°,

pero la culminacion fue de la sociedad al momento de oponerse al ejercito. En ocasiones

'8 Cfr. Seymur Chatman, “Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus,
Madrid, 1990, p. 118.
BV de Venganza, James McTeigue, E.U., GB, Al., 2006.
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el propio Héroe actua de esta forma al dejarse influenciar por otros personajes o por el

Villano.

Personaje Influenciador: Hace hacer a los demas, encuentra en otros a sus ejecutores,

(asi como el héroe actua activamente, el villano influencia a sus seguidores para que
hagan su voluntad, en ocasiones el propio donante es el influenciador del Héroe), por
ejemplo en Batman, el constante recuerdo de la muerte de los Padres de Bruce Wayne lo
atormenta, haciendo de ésta accion el principal movil para llevar acabo su labor de

justiciero.

Personaje Autonomo: Hace directamente, éste no necesita de ningun motivo para llevar

acabo sus acciones, aunque seria mejor decir que es el personaje que actua por cuenta
propia (ya que como se vio anteriormente todo es causal) por ejemplo, este es el caso
tanto del Héroe como del Villano al momento de ir en busca por el objeto del deseo, nadie
les dice que hacer, asi que hacen lo necesario por alcanzar su objetivo (el Héroe suele

frustrar al Villano o viceversa).

Personaje Modificador: Actia como motor de la narracion, trabaja para cambiar la

situacion en sentido positivo o negativo, mejorador o degradador, esta caracteristica la
tienen el propio Héroe y Villano, ya que estos operan a favor o en contra de la acciones
de la historia o de su Némesis, por ejemplo en Batman, al saber Bruce Wayne que no
puede luchar contra la delincuencia de Ciudad Goética sin entenderla primero, decide
emprender un viaje al inframundo del delincuente para alcanzar ese entendimiento y
saber como piensa ese delincuente, a simple vista ésta accion pareciera de degradacién
para Bruce Wayne, pero para Batman es de mejoramiento, por otro lado las acciones de
Batman mejoran a la Ciudad, pero degradan a los personajes, sus acciones en contra de

ellos, los hacen los peores enemigos de Batman.

Personaje Conservador: es el punto de resistencia, conserva el equilibrio, restaura el

orden, es protector o frustrador, en esta parte se puede catalogar al héroe, ya que solo
desea restablecer el equilibrio y frustrar al Villano, o también puede ser el del ayudante,
por ejemplo en Batman, Alfred ayuda a conservar el equilibrio entre Bruce Wayne y

Batman, Alfred no permite que ninguno de los dos sea absorbido por el otro.
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Personaje protagonista: Sostiene la orientacion del relato, esto es debido a que todas las

acciones giran entorno a él.

Personaje Antagonista: Manifiesta la orientacion exactamente inversa, el Villano como tal,

solo busca acabar con el Héroe.

Estos dos ultimos roles que representan al bien y el mal, también representan las buenas
y malas cualidades del hombre, cualidades, actitudes con las que se identifica el publico,
a unos les gustan el personaje manipulador y modificador (como es el villano), a otros el

activo y el auténomo (justo como actua el Héroe)

El Personaje como Actante

En esta caracteristica del personaje entran las definiciones de Aristoteles, de Greimas y

de Propp de personaje, en el cual la funciéon del los personajes es soélo actuar

Aqui el personaje se define dentro de la historia a partir de su actuacién, de sus nexos
estructurales y logicos que lo relacionan con otros personajes o situaciones, un elemento
valido por el lugar que ocupa en la narracién y su contribucion para que ésta avance, aqui

los personajes son producto de lo que tengan que hacer.

Tomashevsky reconoce a “los personajes como apoyo viviente para los para los distintos
motivos de la historia, es un proceso corriente para agruparlos y conectarlos... el
personaje juega el papel del hilo conductor ayudandonos a orientarnos entre el montén de

detalles, un medio auxiliar para clasificar y ordenar motivos concretos”?°

A. J. Greimas?' propone clasificar al personaje segun lo que hacen (actante), por su nivel
de participacion en una esfera de acciones. Asi que el numero de actantes esta
determinado por las condiciones esenciales de la narracion. Esta dimension de los
actantes les permite representarse en humano, animales, objetos y conceptos en medida

en que estos se convierten en nucleos efectivos de la historia.

2 Seymur Chatman, “Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine”’, Taurus, Madrid,
1990, p. 119 .
2 Aumont, Jacques, Marie, Michael, “Analisis del Film”, Paidos, Espaia, 1990, p. 142

47



Aqui Casetti y Di Chio realizan una distincién de los personajes entre Sujeto y Objeto. El
Sujeto se presenta como aquel que se mueve hacia el Objeto para conquistarlo, y a la vez
como aquel que, moviéndose hacia el Objeto, actua sobre él y sobre el mundo que lo

rodea.

Esta doble actitud lo lleva a vivir cuatro momentos recurrentes:

Performance: el Sujeto se mueve hacia el objeto, actia sobre él y sobre cuanto se

interpone en su camino. Es la Accion en si.

Competencia el Sujeto esta en condiciones de tender hacia el objeto y de intervenir sobre
él, esto es lo que le permite cualquier tipo de actividad. La Competencia es la obtencién

de un arma o de una habilidad o el entendimiento sobre como actuar.

El sujeto se activa sobre la base de un Mandato: si tiende hacia el objeto es porque
alguien le ha invitado a moverse. La fuente de este Mandato puede ser él mismo u otro

personaje.

Como consecuencia de una accion el Sujeto tiene una Sancién: Retribucién o
Recompensa, Distraccion o Punicion. De igual forma el mismo Héroe puede ser el

sancionador.

Greimas posteriormente de analizar las esferas de accion de Propp reduce sus treinta y
un esferas de accion a solo seis y realiza una estructura, uniendo al Sujeto y al Objeto, al
Destinador, Destinatario, Adyuvante y Oponente, fijando asi el numero de actantes, y que
supuestamente él, las relaciones que se establecen entre ellos no son aleatorias, sino que

obedecen a un esquema dado:?

22 Aumont, Jacques, Marie, Michael, “Analisis del Film”, Paidos, Espafia, 1990, p. 135.
Cabe resaltar que en éste esquema, salta a simple vista, en su rigurosa forma, que no se permite reciprocidad o
retroalimentacion entre los actantes, principalmente entre el oponente y el sujeto.
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DESTINADOR » OBJETO —— > DESTINATARIO
ADYUVANTE » SUJETO — > OPONENTE

Objeto: Es el punto de influencia de la accién del sujeto, representa aquello sobre lo que

hay que moverse.

Destinador pone como punto de origen al Objeto, como su horizonte de partida; se trata,
pues, al objeto como la fuente de todo cuanto circulan por la historia (éste adiestra,
persuade y sanciona al sujeto).

Destinatario: se identifica con quien recibe el objeto, se enriquece con el y extrae

beneficios.

Adyuvante: este ayuda al sujeto en las pruebas que éste debe superar para conseguir el

objeto deseado.

Oponente: este, por el contrario del ayudante, se dedica a impedir el éxito del Héroe.

Estos dos ultimos actantes se definen por su relacion con el Sujeto, en su calidad de

estructura de apoyo u oposicion del sujeto.

Aunque seria interesante agregar otros dos actantes, el Donador y el falso adyuvante, el
primero es quien dota al sujeto del arma para combatir al oponente (el arma también
puede ser el entrenamiento o el descubrimiento de nuevas habilidades), el segundo, no es
el oponente, simplemente un personaje que usa las habilidades del sujeto para su propio

beneficio o en el Ultimo momento cambia de bando.

Por ultimo la direccion de las flechas > indica la direcciéon de la

actuacion de los personajes.
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Compréndase estas definiciones y el cuadro que propone Greimas: en un ejemplo mas
apto tomemos en cuenta la narracion de la pelicula “el Sefior de los Anillos, la comunidad

del anillo”.

En esta historia desarrollada en la tierra media. Gandalf (el Destinador) le pide al Hobbit
Frodo (el Sujeto), que lleve el Anillo de Poder (el Objeto) a Rivendale con el Rey de los
Elfos Elrond (Destinatario), en el camino lo acompanan Sam, Pippin y Merry (los
Ayudantes), se encuentran con Galadriel, quien los dota de ciertas armas para su viaje
(el Donante), mientras que por el otro lado, los siete espiritus del Reyes Muertos (los
Oponentes) impediran que el Anillo sea llevado a Rivendale y trataran de recuperarlo
para transportarlo hasta su duefio Saurén. En este caso el falso adyuvante es Gollum,

pero al personaje no actua activamente hasta “las Dos Torres”.

Quedando de esta forma:

DESTINADOR » OBJETO » DESTINATARIO
(Gandalf) (Anillo) (Elrond)
ADYUVANTE » SUJETO < OPONENTE
(Sam, Merry, Pippin) /' (Frodo) \ (Siete Espiritus)
DONANTE FALSO ADYUVANTE
(Galadriel) (Gollum)

Continuando, Casetti y Di Chio explican que en el interior de este esquema narrativo
general, cada uno de los actantes, independientemente de su caracterizacién basica,

puede definirse en relacidén a algunos otros rasgos suplementarios, y puede ser:

De estado o de accion, segun su nexo con los demas actantes es de unidén (posesion,

dominio, amor, etc.) o de transformacion (contraste, manipulacién, deseo, etc.)
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Pragmatico o cognitivo, segun la accion se manifieste como una actuacion directa y

concreta sobre las cosas, 0 como algo exquisitamente mental, en sus diversos aspectos

(el juzgar, el pensar, el imaginar, el querer, el saber, el creer, etc.)

Orientador o no orientador, segun la perspectiva en que se coloque su actuacion sea la

privilegiada del discurso narrativo, de la modalidad de articulacién y exposicion, o bien la

contraria.

Expuestos los tipos de Personaje, como se puede ver y entender, cada una de las
explicaciones del personaje como persona, como Rol y como Actante, pueden mezclarse

entre si para crear personajes mas variados y de mayor arraigo con el publico.

Para resumir esta primer parte presento el siguiente grafico en el que se estructura y
clasifico todo lo visto con anterioridad, recordando que todos estos rasgos forman parte

del personaje:

PLANO/ REDONDO
{' PERSOMNA LIMEAL/ COMNTRASTADO

[RASEZOS Y
Do G ESTATICO/ DINAMICO
MOPRALES |
PEICOLOGICIOS)
h
ACTIVO, PASIVO
INFLUENCIADOR /AUTONOMO
PERSONATE ROL -
MODIFICADOR,/ CONSERVADOR
A QTTLERT
DETDESENTL L PROTAGONISTA/ ANTAGONISTA
#  OBEJETO
SUJETO
ku 2 DESTINADOR
ACTANTE -
OPONE NTE
4 DESTINATARIO

Para entender mejor al personaje en su totalidad, recurro al ejemplo de “Batman inicia”, al
personaje de Bruce Wayne después del alejamiento de sus Padres y anterior a la

actualizacion:
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Triste

PLATO : .
anti=zocial
f' PERSONA LINE&L culpa
ESTATICO dezpresocupado

odia

Frio
Eruce Wayne PASTVO

-<< ROL
[personaje) | Jowren distante
oo fuarndi da

Alejamiento

[(perdida de
lozs Padres)

Estado
e o
ACTANTE SUJETO — accicn ™ 2 Vengansa

{Hacer)

En este ejemplo se pueden ver algunas redes que se tejen, ademas de las influencias y
degradaciones que hacen al personaje mas humanos y por lo tanto mas atractivo para el

publico. Ahora veamos los acontecimientos, o lo que hacen que sea, y haga el personaje.

2.2 Los Acontecimientos

En palabras de Francesco Casseti y Federico Di Chio: “En la dinamica narrativa sucede
algo: le sucede a alguien y alguien hace que suceda. Asi pues nos encontramos con los
sucesos, o0 mejor, con los acontecimientos, que puntdan el ritmo de la trama, marcando su

evolucion™.

De los acontecimientos, argumenta Barthes, tradicionalmente constituyen una ordenacion

llamada trama. Aristdteles definié la trama (mythos) “como la disposicion de los

2 Francesco Casetti, Federico Di Chio, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaia, 1991, p. 188.
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"2 La teoria narrativa estructuralista mantiene que esta disposicion es

incidentes
precisamente la operacion que realiza el discurso. Los sucesos de una historia son

trasformados en una trama por el discurso, el modo de su presentacion.

La Trama, la historia segun el discurso, existe en un nivel mas general que cualquier
materializacion en particular, una determinada pelicula, novela o lo que sea. Su orden de
presentacion no tiene que ser el mismo que el de la légica natural de la historia. Su
funcién es dar énfasis o quitarselo a ciertos sucesos de la historia, interpretar algunos y
dejar que se deduzcan otros, mostrar o contar, comentar 0 permanecer en silencio,

concentrarse en este o aquel especto de un suceso o personaje.”

2.2.1 Sucesos y Acontecimientos

“Los Sucesos son acciones (actos) o bien acontecimientos. Ambos son cambios de
estado. Una acciéon es un cambio de estado causado por un agente o alguien que afecta a
un paciente. Si la accion es significativa para la trama, al agente o paciente se le llama

personaje”®.

Dichos acontecimientos se pueden dividir en dos grandes categorias, como explican
Casseti y Di Chio, sobre la base del agente que los provoca; si se trata de un agente
animado, se hablara mas especificamente de acciones; si el agente es un factor

ambiental o una colectividad anénima, se hablara de sucesos.

Como se vio al principio de este capitulo con los existentes, los cuales se conforman por
el ambiente y los personajes. En el cual, el ambiente adquiria el nivel de personaje
dependiendo su relevancia en la historia. Ahora los vemos como sucesos de la naturaleza

y de la sociedad.

** Seymur Chatman, “Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus, Madrid,
1990, p. 45

» Cfr., Idem, 8.

3 Barthes, Greimas, Eco, Todorov, Bremond, “Andlisis estructural del relato”, Ediciones Coyoacan, México,
1996. Pp.. 7-8.

26 Seymur Chatman, “Historia y Discurso, La estructura narrativa en la novela y en el cine”, Taurus, Madrid,
1990, p. 46.
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El primero son los acontecimientos climaticos, catastrofes naturales, epidemias, etc. Cito

nuevamente a “la Tormenta Perfecta”, “Tornado”, “Epidemia”, “el Efecto Hades” etc.
Mientras que en segundo son los sucesos colectivos como las guerras, revoluciones, etc.
Como “Fuimos Héroes”, “Peloton”, “Apocalipsis ahora”, “Band of Brothers”, “Forrest

Gump’, etc.?’

En cualquiera de estos dos casos el personaje se encuentra inscrito en una estructura de
sucesos mas grande que él, en cual, solo ésta en condiciones de afrontar. Tanto es asi
que cuando los sucesos dominan la accion (de la cual el personaje es protagonista), la
onda expansiva de los primeros se refleja sobre los segundos: a menudo, los movimientos
del personaje no estan totalmente en sus manos, sino que funcionan como repuesta

obligada a algo que le sucede sin que dependa de él “Causalidad”.?®

La segunda categoria que nos explican es la de la accion. La accion se entrecruza con el
suceso en el disefio mas amplio de los acontecimientos, y se caracteriza por la presencia
de un agente animado. Esto se puede explicar mas ampliamente en el analisis de la

accion como comportamiento, como funcién y como acto.

2.2.2 La Accion
La Accion como Comportamiento

Esta accion pertenece al comportamiento del personaje como persona, el comportamiento

es “la manifestacién de la actividad de alguien, su respuesta explicita a una situacion o a

129

un estimulo™, son acciones fenomenoldgicas, manifestaciones concretas y sociales. De

*" La Tormenta perfecta, Wolfgang Petersen, E.U., 2000

Tornado, Jan De Bont, E.U., 1996

Epidemia, Wolfgang Petersen, E.U., 1995

factor hades, Mick Jackson, E.U., 2006

fuimos héroes, , Randal Wallace, E.U., AL, 2002.

Pelotén, Oliver Stone, E.U., 1986.

Apocalipsis ahora, Francis Ford Copola, E.U., 1979.

Band of Brother, Tom Hanks, GB, E.U., 2001.

Forrest Gump, Robert Zemeckis, E.U., 1994,

28 Cfr Francesco Casetti, Federico Di Chio, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaiia, 1991, p. 188.
2 Francesco Casetti, Federico Di Chio, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaia, 1991, p. 189.
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estas acciones se pueden distinguir varias categorias. O en otras palabras, es un simple

reflejo social.

Comportamiento Voluntario: esta accién expresa una clara intencién, en Batman regresa,

cuando el asesino de los Padres de Bruce Wayne sale de la carcel, Bruce le espera con

arma para asesinarlo, pero se le adelantan.

Comportamiento Involuntario: esta es una accién automatica a un estimulo, por ejemplo el
miedo del pequeio Bruce Wayne a los murciélagos, su accion automatica es alejarse de

ellos.

Comportamiento Conciente: cuando las acciones son llevadas acabo hasta las ultimas

consecuencias, el Ras-Alghul esta por destruir Ciudad Gética y Batman hara cualquier

cosas para impedirlo.

Comportamiento Inconsciente: la accion tiene un efecto retardado o afecta diferente la

mente del personaje. La muerte de los Padres de Bruce enciende en él el deseo de odio y

venganza, pero lo canaliza anos después en pro del bien.

Comportamiento Individual: el Protagonista es unico, este puede ser el caso de “Forrest

Gump”, toma las decisiones por cuenta propia.

Comportamiento Colectivo: éste puede ser la opinién publica sobre un personaje.

Comportamiento Transitivo: cuando las acciones afectan de lleno a todos los personajes
de la historia, la decision de Bruce Wayne al convertirse en Batman es de alejarse de sus

seres queridos, no le gustaria resultaran afectados por él o sus acciones.

Comportamiento Intransitivo: la accion del protagonista no afecta a nadie mas en la

historia.

Comportamiento Singular: Segun la accién se aislé, la accion puede afectar a uno o dos

personajes o a ninguno.
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Comportamiento Plural: La accién parte de un comportamiento generalizado, alguien debe

hacer algo ante la corrupcion y criminalidad que aqueja Ciudad Gética.

Comportamiento Unico: la accion sélo ocurre una vez, el porqué de la transformacion de

Bruce Wayne a Batman.

Comportamiento Repetitivo: La corrupcion en Ciudad Gotica.

La Accién como Funcion

Para entender la accién como funcién hay que considerarlas no como sucesos concretos
e irreductibles, sino como ocurrencia singular de una clase de acontecimientos en
general. Entiéndase pues, como las acciones o funciones que los personajes

desempefian y cumplen en todos los relatos, como el de salvar a la damisela en peligro.

Como se vio al principio de este capitulo, Propp distinguié una serie de funciones o de
acciones a desarrollar por el personaje dentro del cuento maravilloso, Casseti y Di Chio

rescatan solo las mas representativas.

La Privacion: Consiste en la sustraccion, por parte de algo o alguien, del objeto o sujeto
valioso para el protagonista. Por ejemplo, el nacimiento de Batman viene del asesinato de

los Padres de Bruce Wayne.

EL Alejamiento: se trata de una funcién doble, puesto que por un lado confirma una
pérdida (el personaje es separado de su lugar de origen), y por otro permite la busqueda
de una solucion (el personaje se encamina hacia un posible remedio). La decisiéon de
Batman de alejarse de cualquier contacto con sus seres queridos, para evitar resulten

lastimandoos.

El Viaje: Puede ser tan solo el desplazamiento fisico, pero también puede ser un trayecto
psicolégico, lo importante es que el Héroe se mueve a través de etapas sucesivas. Para la
transicion de Bruce Wayne a Batman fue necesario realizar un viaje para obtener

conocimiento y entrenarse.

56



La Prohibicién: se manifiesta como la afirmacién de los limites precisos que no se pueden

traspasar. Cuando se trasgrede la prohibicion se debe aceptar la infraccién. Bruce Wayne
sabe que a nadie le puede revelar su segunda identidad para mantener a salvo a esa

persona.

La Obligacion: es el deber al que tiene que hacer frente el protagonista, la tarea a realizar,

la misién a cumplir. La Misién de Batman es liberar a Ciudad Gética del mal que la aqueja.

El Engafio: es la trampa, conlleva una respuesta doble: por un lado la complicidad y por el
otro el desenmascaramiento. El donante de Bruce Wayne le intenta engafar para evitar

se entrometa en la destruccion de Ciudad Goética.

La Prueba: esta presupone dos acciones, las pruebas preliminares dirigidas a la obtencién
de un medio que permitira al personaje a equiparse con vistas a la batalla final. El Ras-
Alghul para completar el entrenamiento de Bruce Wayne le pide que mate, solo asi su

transformacion estara completa

El seqgundo tipo de accién es la prueba Definitiva: Permite al personaje afrontar de una

vez por todas la causa de la falta inicial. Volviendo al ejemplo del “Sefior de los Anillos”,
ahora “el Retorno del Rey”, cuando Frodo destruye el anillo unico acaba con la principal

maldad del mundo y se restablece la Paz.*

La Reparacion de la Falta: Es el éxito que el personaje obtiene de su prueba definitiva.

Como lo mencione en el punto anterior, después de destruir el Anillo Unico, se acaba con
la principal fuente de maldad, restableciendo la Paz y el equilibrio en el mundo. De ahi
deriva la restauracion de la situacion inicial, la Paz, o la reintegracién de los objetos

perdidos.

El Retorno: es el opuesto de la funcion de alejamiento, el personaje libro todas sus
pruebas y ahora retorna con el orden restablecido. Es el regreso de los Hobbits a la

comarca, de hecho su viaje los doto del poder para librar a su pueblo de la maldad y

30 el Seiior de los Anillos, la comunidad del anillo, Peter Jackson, NZ, E.U., 2001.
el Serior de los Anillos, las dos torres, Peter Jackson, NZ, E.U., 2002.
el Serior de los Anillos, el retorno del rey, Peter Jackson, NZ, E.U., 2003.
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restablecer la paz. El retorno principal, es el viaje que hacen Frodo, Bilbo, Gandalf y los

Elfos a tierras imperecederas para poder estar en paz con ellos mismos.

La Celebracién: el personaje victorioso es reconocido como tal, y por ello, identificado y

recompensado, transfigurado. Después de la destruccién del Anillo de Poder, la
Comunidad del Anillo retorna a Gondor para la celebracion y la boda de Aragorn, por su
parte lo Hobbits después de acabar con la maldad que asolaba la Comarca, festejan en la

Taberna y son reconocidos como salvadores. a Sam lo nombran prefecto.

La Accién como Acto.

Primeramente entiéndase que las relaciones entre personajes o actantes (particularmente
entre Sujeto y objeto) pueden ser de dos tipos, el primero puede ser un simple contacto,
seguido de cualquier clase de mutacion derivada de él. Dos tipos de situaciones con
bases distintas, dos formas diferentes de enunciados narrativos elementales, los

enunciados de estado y los de actuacion.®'

Los enunciados de estado (F union S:0) dan cuenta del establecimientos de una

interaccion entre Sujeto y Objeto. Dicha interaccion es a su vez doble: ya que la unién se
articula en dos términos contradictorios: la conjuncién y la disyuncion, en el primero el
enunciado puede expresar la posesion del Objeto por parte del Sujeto, o bien, el segundo,

la perdida o la fallida recuperacién del Objeto por parte del Sujeto.

Los enunciados de actuacion (F transformacion S;0), este enunciado da cuenta del paso

de un estado a otro, a través de una serie de operaciones realizadas al Sujeto. En si es el
camino y el viaje del personaje, aqui se presentan todas las acciones que suceden para

que el personaje llegue a su destino o a su objeto.

Por ejemplo: el enunciado de conjuncién, el caballero en brillante armadura (Sujeto) debe
rescatar (funcion de unidn) a la princesa (Objeto) y matar (funcion de transformacion)

al dragoén (Sujeto antagonico). Graficamente se muestra en el siguiente cuadro.

3ICfr. Francesco Casetti, Federico Di Chio, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaiia, 1991, p. 193.
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Objeto

(Funcién de unién) (Funcién de disyuncion)

Sujeto < » Oponente

(funcién de transformacion)

El enunciado de disyuncién es cuando el caballero no logra alcanzar su objetivo, que es el
recatar a la princesa, en este enunciado la funcién o el sujeto antagonista se lo impiden.

Por lo que el sujeto recurre a la funcién de transformacién de su oponente o viceversa.
Dentro de esta misma vision abstracta, el acto posee dos dimensiones: la dimensién
pragmatica; aqui el acto se entiende como las operaciones efectivas sobre los existentes,

osease la manipulacion de las cosas y los personajes.

La Dimensidén cognitiva: Aqui el acto se entiende por medio movilizaciones interiores, los

sentimientos, impulsos, la imaginacién o la simulacion de acciones, seria como hacer un

plan mental sobre los actos a realizar.

Mas adelante explican Casseti y Di Chio, que se puede entender al acto en relacion con
otros actos, descubriendo asi toda una red de coordinaciones que se han creado
(nuevamente Causa y Efecto). De esta forma cada fase de actuacién presupone una serie
de momentos que la preceden y por efecto implica una serie de momentos que la siguen;
cada realizacion (cada performance o actuar) depende de ciertas condiciones y crea

otras.

La performance procede de la adquisicion de una competencia: la competencia es la
adquisicion de el arma, del conocimiento, de una virtud, que ayudara al Sujeto en el hacer
para cumplir con la obligacién. Sin embargo no se puede hacer si no se sabe hacer, no se
quiere hacer, no se debe hacer. La accion tiene fundamento y razén de ser en la
instauracion de una capacidad, de una voluntad, de una obligacion y de una posibilidad de

actuar. En otras palabras, si el Sujeto no acepta su obligacion, no quiere hacer o no tiene
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la voluntad de hacer, no lo va hacer, por tal motivo el relato nos llevara a la instauracion
del cometido, ahora el Sujeto se reconoce como Héroe (o Villano), elegido, etc. Ahora
sabe que tiene una obligacién como Héroe, el segundo paso es cémo lo va a hacer o el

mandato.

El mandato, un hacer-hacer, este acto asume la forma del estimulo, de encargo, de la
orden, de la autorizaciéon o la prohibicién, el alejamiento, etc. Dicho mandato puede
proceder del propio Sujeto quien auto-determina su deber, pero también de un segundo

actante, un mandatario, cuya accion provoca las acciones sucesivas.

Sin embargo, los actos del Sujeto tienen consecuencias, mismas que se pueden condenar

o aprobar, es decir existe una Sancién.

La sancion reconoce el tipo y el valor de la accién llevada a cabo a través de un juicio
sobre la actuacién, en dicho juicio se le retribuye la accién al Sujeto en forma de premio o
de castigo. Este sujeto sancionador puede ser el propio Sujeto agente (a través de su
conciencia aprueba o reprueba sus actos) o un Sujeto distinto, que encarna la orientacién

del acto.

Estas son las cuatro etapas del acto: la performance o actuacién, la competencia, el

mandato y la sancion.

Recuérdese que dichas acciones como la performance, son consecuencia de otras (ya
que se encuentran interrelacionadas unas con otras), asi como el mandato es
consecuencia de la performance, asi sucesivamente. Por ejemplo la competencia, es

saber hacer, sucede a la virtualidad del acto.

Ahora entiéndase que los rasgos de la persona preceden al comportamiento, que es la
respuesta a ciertos estimulos o como un simple reflejo. Asi sucede con el rol y su funcién
dentro del relato, por lo que el actante tiene una forma de actuar sobre el objeto o mandar
sobre al sujeto, y a través de la sancién y la competencia transformar al sujeto,

estructurado queda de la siguiente forma.
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¥ VOLUNTARIO, INVOLUNTARTO
CONSCIENTE, INCONSCIENTE
INDIVIDUAL, COLECTIVO
TEANSITIVO, INTRANSITIVO
SINGULAR/ PLUERAL

UNICOy REPETITIVO

PERZ0NE ————» COMPORTAMIENTO '4:

PREIVACION
ALEJAMIENTO
EL VIATE
PROHIEICION
_< DBLIEAEIﬁM
ENGARO
PREUTEEL
REPARACION DE LA FALTA
RETORNO
CELEERACION

POL — o FUNCION

MANDATO ENUNCIADO DE ESTADO .
ACTUACION SC0EERE

PERFOPMAMCE (F TIMION 2/00 EL OBJETO

ACTO COMPETENCIA [ ENUNCIADO DE ACTUACION .
o TRANSFORMACION

SANCION {F TRANSFORMACION &/0) DEL SUTETO

Expuesto de mejor forma regresare al ejemplo de “Batman Inicia”, los rasgos de Bruce
Wayne posterior al asesinato de sus Padres, afectan su comportamiento, su rol de
vengador surge y tiene la funcion de privar de la vida al asaltante que cometio el

crimen, asi que actuara sobre el objeto (asesino).
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VOLUNTARI D - 3u deseo de venganza lo empuja

PERSONA — COMPORTAMIENTD =  TRANSITIVO - 30lo lo afects a gl
{Bruce Vayne) TNICH - [uando cumpla su ohjetivo nada
&3 ocurrira.
ROL —  FNCION PRIVAR DE L& VIDA - Vengar la muette de
(Vengador | sus Padres
ACTANTE ————= ACTO PERFORMANCE - Actuar zobre el ocbjeto

2.3 Las Transformaciones

Por cada fuerza que actia sobre un cuerpo, ésta realiza una fuerza igual pero en sentido opuesto
sobre el cuerpo que la produjo

Tercera Ley de Newton.*?

Como se ha visto hasta ahora, el comportamiento y acciones del personaje son causa de
un estimulo, de una accién anterior. En general, acciones que generan a su vez mas
acciones, mismas que intervienen en el curso del relato para impulsarle y generar una

evolucion en la historia y en el personaje.

Hasta aqui se sabe que los acontecimientos suceden por algo y son causados por
alguien, y esto lo debemos entender como una doble opcidn: Primero en el sentido de que
algo pasa, y como consecuencia el de que algo sigue a otra cosa. Causa-Efecto. “E/
acontecimiento no es solo aquello que detalla el relato, sino también y sobre todo lo que lo

mueve™.

32 url: http://www.fisica.unav.es/personas/dmaza/fisical /mec3.html, consulta 01/06/2007.
33 Francesco Casetti, Federico Di Chio, “Como Analizar un Film”, Paidos, Espaia, 1991, p. 198.
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Entiéndase que el proceso de transformacion lo efectian las acciones, situaciones o
sucesos realizados por los existentes, por ejemplo, un simple cambio de ambiente, hasta
la destruccién del contrario.

Las Transformaciones como Cambios
La transformacién como cambios pueden analizarse desde dos puntos de vista: el
personaje (actor principal del cambio), o a partir de la propia accion y dentro de ésta los
cambios por sucesion o necesidad.

En el caso del personaje podemos reconocer:

Los cambios de caracter, relativos al modo de ser: continuando con el ejemplo de

Batman, Bruce Wayne después del asesinato de sus Padres sélo deseaba la venganza,
pero Rachel le abre los ojos al hacerle entender que necesita actuar y ayudar a la gente,

es entonces que Bruce decide hacer su viaje para entender al mal.

Cambios de Actitud, relativos a su modo de hacer: en el mismo ejemplo de Bruce, su

actitud después del asesinato fue aislarse de todo fue después de su platica con Rachel

que decidi6 actuar.

También se pueden dividir los cambios en individuales y_colectivos, segun afecten a un

personaje 0 a un sistema de personajes. Por ejemplo, Cuando Bruce decidié actuar y

ayudar a Ciudad Gética, se ayudo asi mismo y a toda una ciudad.

Cambios Explicitos: el viaje de Bruce para reconocer el mal, le hizo madurar y crecer.

Cambios Implicitos: referente a la maduracion del personaje.

Cambios Uniformes: la maduracién de Bruce posterior al viaje, le hacen intente reingresar

al negocio de la familia.
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Cambios Complejos: Bruce Wayne y Batman estan en constante cambio, se amoldan y

crecen ante cada prueba, no se permiten retroceder.

Los cambios desde el punto de vista de las acciones son:

Cambios Lineales: al entrar en el Rol de Batman, Bruce sabe que sus acciones van

dirigidas a ayudar a las personas.

Cambios Quebrados: Mientras que bruce toma fuerza como Batman, Rachel ve lo

endeble que es el sistema judicial de ciudad Gética.

Cambios Efectivos: La obligacion en Bruce Wayne es evitar que a otros les pase lo mismo

que a él.

Cambios Aparentes: Cuando Bruce reingresa al mundo social todos creen que es un nifio

rico malcriado.

También existen transformaciones por necesidad y de sucesion (o légicas y cronologicas):

en la primera responde a un orden de necesidad del cambio o causal, y se presenta como
transformaciones que obedecen al crecimiento del personaje. La segunda responde a un
concatenacion de crecimiento temporal del personaje, principalmente son procesos
evolutivos que se conllevan al fluir del tiempo, su unico origen, este tipo de cambios en los

personajes principalmente son los de la madurez.

El dominio cronolégico también marca el ritmo y el flujo de la historia.

Mientras por otro lado, la Iégica es quien ordena las ideas, los personajes y las acciones
para que se alcancen las transformaciones necesarias para continuar con el relato, o

como el esquema de Propp, la logica y el tiempo son quienes le dan al Héroe la

experiencia, la ultima arma para librar la prueba final.
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FERSONAJE EXPLICITOS, IMPLICITOS
UNIFORMES / COMPLEJOS

i CARACTER/ ACTITUD
INDIVIDUALES Y COLECTIVO
{i LINEALES/ OQUEERADOS
& R AEEERNES EFECTIVOS /S APARENTES

NECE S IDAD
o LOGICAS,/ CRONOLOGICAS
SUCESION

~ A
S

MEJORAMIENTO
PROCES0S

EMPEORAMIENTO

Segun Casseti y Di Chio “A sucede después de B y el criterio segun el cual A es una

consecuencia de B”.

En otras palabras, un acto de maldad provoca un acto de bien, o bien, si el Villano inicia la

guerra, provocara la actuacion del Héroe para restaurar la paz.

Retomando a “Batman Inicia”, el acto de maldad del asaltante hacia los Padres de Bruce,
provocan un cambio de actitud en el individuo, un cambio en la persona, en el rol de

heredero de los Wayne y en su actuar.

Las Transformaciones como Procesos.

Las transformaciones como procesos son formas canodnicas de cambio, recurridos

evolutivos, clases de modificaciones.

Entiéndase a las transformaciones como procesos; como a todas aquellas acciones que
afectan y modifican las actitudes y conductas de los personajes, acciones que tienen

como fuente a ellos mismos y que afectan a todos en el relato.
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Dichas transformaciones son procesos de mejoramiento o empeoramiento. Este tipo de
proceso depende estrechamente de la presencia de un personaje orientador, como vimos
al principio de este capitulo, los personajes son las fuentes que unen los elementos del
relato, mismo que une todos los hilos y da coherencia a la trama. Es a partir del punto de
vista del personaje que se observa la trama, de hecho “el mejoramiento para él,

significaria el empeoramiento para su antagonista y viceversa”.>*

Es de ésta forma que el relato saca a ala luz los intereses humanos, o proyectos como les
llama Claude Bremond, hacia un mejoramiento o empeoramiento que pueden
manifestarse y actuar, o bien permanecer como simples deseos, y que una vez

manifestados resultados de mejoramiento o empeoramiento.>

En otras palabras, el proceso de transformacion comienza con la perdida o deseo del
objeto y el inicio de la busqueda (el inicio del camino del Héroe), o a lo que Bremond
llama virtualidad. La busqueda puede tener o no resultados, estos resultados dependen

de las actualizaciones’ en la historia.

La red de posibles asi abierta por la secuencia elemental responde al siguiente modelo:*

34 Barthes, Greimas, Eco, Todorov, Bremond, “Andlisis estructural del relato”, Ediciones Coyoacan, México,
1996. p. 99.

3 Cfr, idem. p. 200.

* Las actualizaciones son los acontecimientos que lidia el personaje en su camino a recuperar el objeto
deseado, la prueba, la ayuda magica, la obtencion del arma, acontecimientos o acciones que producen
cambios en la conducta y en la actitud de los personajes.

36 fdem, p. 100.
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Actualizacion
alcanzar el objeto)

Virtualidad
(Objeto deseado) <

actuar)

(Cambio de conducta para <

» Fin logrado
(objeto alcanzado

éxito de la conducta)

KFin no alcanzado

(Fracaso de la conducta)

Ausencia de actualizacion

(inercia, impedimento para

Bremond sefala que éstas secuencias elementales se combinan entre si para engendrar

secuencias complejas. Estas combinaciones se realizan segun configuraciones variables:

a) el encadenamiento por continuidad, b) Enclave y el que en forma de ejemplo expondré

c) Enlace.”

c) Enlace
Darios a iangir Vs.
Proceso aglresivo Vs.
Dano inflingido Vs.

Fechoria a cometer

'

Fechoria

'

Fechoria cometida = Hecho a retribuir

(castigo)

El signo = que se emplea significa que el mismo acontecimiento cumple simultaneamente,

en la perspectiva de un mismo rol, dos funciones distintas. Esto es que la fechoria

37 fdem. p. 100
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cometida sucede a un hecho a retribuir o un castigo, por ejemplo si un delincuente comete

una fechoria y es capturado, su castigo sera enviarlo a la céarcel.

La sigla VS. (versus) sirve aqui de lazo para ambas secuencia, significa que el mismo
acontecimiento, que cumple una funcion a desde la perspectiva de un agente A, cumple

una funcion b si se pasa a la perspectiva B.

Esta perspectiva esta hecha desde el punto de vista del Héroe, desde la cual, la accién
del villano se vuelve fechoria o un acto de agresién. En otras palabras, el villano quiere
cometer una fechoria (acto) y como tal infligir un dafo en las personas o en el mismo
héroe, asi al momento de la fechoria esta cometiendo un acto de agresién, al concluir
este acto la fechoria fue cometida y el dano se infligié, por tal, el villano debe responder

por sus actos y cumplir su castigo.

Regresando un poco y como se ha visto, el proyecto puede tender a un mejoramiento o a
una degradacion predecible. Lo que genera dos tipos de secuencias que devienen de la
anterior, ya que la virtualidad o la actualizacién o la no actualizacion y la obtencién o la no

obtencién del objeto deseado caracterizan a estas dos estructuras.®

Mejoramiento obtenido
~ Proceso de Mejoramiento

Mejoramiento

a obtener < Mejoramiento no obtenido
(en busca

del \_ Ausencia de proceso de

Objeto deseado) mejoramiento.

Degradacion producida

¥ fdem, p. 102
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r Proceso de Degradacion (fallo al obtener el objeto)

Degradacion (confrontacion)

Posible. < Degradacion evitada
(en busca Ausencia de proceso de

del \_degradacion.

Objeto deseado)

De igual manera, en ésta estructura simple se puede obtener varias mas complejas al

momento de mezclarlas para su estudio:*

a) por sucesion (continua): como sabemos dentro del relato se puede encontrar un ciclo

continuo de fases de mejoramiento y degradacion.

Degradacion producida Mejoramiento a obtener

f v

Proceso de degradacién Proceso de Mejoramiento

f .

Mejoramiento obtenido

Degradacion posible

Para que este comienzo de relato se desarrolle, es necesario que el estado evolucione,

que suceda algo capaz de modificarlo. Por ejemplo, la perdida o recuperacion del objeto.

Bremond explica, que por légica solo el mejoramiento es posible. No porque el mal no
puede todavia imperar. El estado deficiente que marca el fin de la primera degradacion no
es el verdadero punto de partida de la segunda (osease que una degradacién no sucede
a otra degradacion). Ese momento de detencién equivale funcionalmente a una fase de
mejoramiento o, al menos, de preservacion de lo que aun puede ser salvado. Asi el punto
de partida de la nueva fase de degradacién es el estado aun relativamente satisfactorio,

estado que solo puede ser degradado. De igual forma, dos procesos de mejoramiento

3 fdem, p. 103.
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solo pueden sucederse en tanto que el mejoramiento realizado por el primero deje aun

algo que desear.

En otras palabras, dos procesos de degradacion no pueden suceder uno después del
otro, sino que entre ellos debe haber una satisfaccion, un estado de mejoramiento.
Mientras que para el mejoramiento es diferente, para que uno suceda después del otro

debe existir aun un objeto deseado que alcanzar.

Esto quiere decir que no pude haber un mejoramiento sin una degradacion y viceversa, no
pude haber una degradacion sin un mejoramiento (situacion que reafirma la idea de que
sin bien no existe el mal o que el héroe no es nada sin su contraparte el villano). Siendo el

objeto del deseo quien participa en el proceso de mejoramiento o degradacion.

b) por enclave: esta estructura se puede considerar como las pruebas a lidiar para
alcanzar el objeto, prueba que afecta tanto al proceso de degradacion como al de

mejoramiento.”’

Mejoramiento a Degradacion
obtener posible
Proceso de = Degradacion posible | Proceso de = Mejoramiento a
mejoramiento degradacién obtener
Proceso de Proceso de
degradacion Mejoramiento
Mejoramiento no = Degradacion Degradacion = Mejoramiento
obtenido cumplida evitada obtenido

c) por enlace: la misma serie de acontecimientos no pueden al mismo tiempo y en

relacion con un mismo agente caracterizarse como mejoria o degradacion. Esta

* fdem, p. 103
! {dem, p. 104

70



simultaneidad se vuelve, en cambio, posible si el acontecimiento afecta a la vez a dos
agentes animados por intereses opuestos: la degradacién de uno coincide con el

mejoramiento del otro.*?

Mejoramiento a obtener Vs. Degradacion posible
Proceso de mejoramiento Vs. Proceso de degradacién
Mejoramiento obtenido Vs. Degradacion realizada

Cabe resaltar que esta perspectiva de las estructura son desde el punto de vista del
Héroe o del narrador, lo mismo pasaria si se tomara desde el punto de vista del Villano.
Lo que resulta una degradacion desde el punto de vista del Héroe, es un mejoramiento

para el Villano.

Resumiendo, dentro de estas estructuras se pueden delimitar recorridos concretos, como
el del beneficiario del mejoramiento. Al principio del relato se da la perdida o la falta del
objeto deseado (proceso de degradacidén), y con dicha falta, se inicia el camino del
Héroe, con el que llega la accion de actualizacion (cambio de conducta, la ayuda magica,
...), pasando al proceso de mejoramiento, ademas el sujeto al tener que librar las
pruebas y pulir sus habilidades, obtiene el mejoramiento. Ahora bien, tal actualizacion
puede suceder casualmente, por ejemplo, un evento inesperado que le ayudara al
personaje a alcanzar el objeto, por lo que el personaje alcanzara el mejoramiento sin
esfuerzo. O bien concientemente, en la cual, el personaje debera hacer la parte activa,
librar la prueba, o apoyarse en la intervencion de un agente-aliado y alcanzar el
mejoramiento. De esta forma la prueba se concreta con un tercer agente, esta vez
antagonista, y que actuara como degradador del sujeto, pero en algunos casos el mismo
agente antagonista sera el donante que causara la actualizaciéon en el protagonista.

Quedando asi:

2 {dem, p. 104
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SII.JETO VILLAMO

(posible
Dronante)
kerduds del Fecuperacidn
Objet
1ed del ohjeto
¥
POSTELE = FOSTELE
DEGRADACION MEJORAMIENTO
Actualizacidn
¥
MEJORAMIENTO = FOSTELE
L OETENEER DEGRADACTON
(DEGRADACTON
EVITADA) Frustracidn
Prushas del ¢ de planes
donante
PROCEZ0 DE = PROCES0 DE
MEJORAMIENTO EMPEORAMIENTO

Encuerntro con
agente aliado

Confrontacidn

M AR 44—  EMPEORAMIENTO

OBTENIDO

En este caso el signo = (igual) quiere decir: la misma accién que genera un cambio en un

personaje, lo hace factible en el otro.

Por ultimo Bremond menciona que existen otros elementos que ayudan en la

transformacion del personaje (mejoramiento).*?

El _cumplimiento de la tarea: cuando el Héroe no tienes los elementos para el

cumplimiento de la tarea, ya sean intelectuales o materiales que no disponga de los
elementos estructurales (las armas) o de si ignora lo que debe de hacer. La falta de estos
elementos confirman un proceso de degradacién. O bien si el problema se arregla sin la

ayuda del héroe (en este caso no existira ningun cambio).

# {dem, p., 201.
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La intervencién del aliado: si el aliado ayuda demasiado al héroe solo lo degradara, pero

si el aliado se sacrifica en pro de la tarea, significaria un proceso de degradacion para el
aliado, pero uno de mejoramiento del Héroe, ya que su sacrificio serviria para que el

héroe alcanzara su meta.

La eliminacién del adversario: que puede ser a través de la negociacion y la eliminacion.

En la primera el héroe se esfuerza por cambiar la actitud de su adversario a través de la
seduccion o la intimidacion. Para la segunda el Héroe se esfuerza por infligir al adversario
un dafio que lo incapacite para seguir obstaculizando sus empresas. Es la agresion la que
apunta a la eliminacion del adversario. Sin embargo estas acciones pueden traer

consecuencias, ya que el adversario puede intentar una venganza.

La Transformacion como Variacion Estructural.

En este nivel entiéndanse a la transformacion como variaciones estructurales, como

operaciones légicas que estan en la base de las modificaciones del relato, en este

sentido, las principales operaciones son:

La Saturacion: es aquel tipo de variacién estructural en el que la situacion de llegada

representa la conclusion légica, o por lo menos predecible, de las premisas propuestas en
la situacién final. Elemento clasico de los distintos medios escritos y audiovisuales,
principalmente en los filmes de drama, en los que al inicio del relato se conocen los
protagonistas un hombre y una mujer que de inmediato sabemos que al final todo va a

concluir en boda.

La Inversién: por el contrario, aqui la situacion inicial se convierte, en la meta, en su
opuesto, aqui no se completa ni se resuelve nada, sino que se desbarata lo que al
principio se daba por contado, es el caso de las narraciones con final sorpresa, por
ejemplo, aquellos relatos de detectives en los que por supuesto todos creen que quien
cometio el crimen fue el mayordomo, pero lo que nadie sabe es que todo fue un trampa
para poner aprueba las actitudes de los personajes y que el mayordomo en realidad era el

Tio al que todos creian muerto.
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La Sustitucién: es aquel en el que el estadio de llegada parece no tener relacion alguna

con el de partida: aqui no hay evolucién predecible ni trastorno, sino una variacion total de
la situacion del juego. Por ejemplo, el caso de una Road movie muy famosa, “Thelma y

" en las que dos amigas salen en un viaje por carretera para relajarse y alejarse un

Lois
tiempo de sus preocupaciones, el problema comienza cuando las vinculan con un
asesinato y ahora la policia las persigue, lo que se puede deducir es que al final se
probaria su inocencia y se les permitiria retornar, situacién que habria resultado si no se

hubieran arrojado por un barranco.

La Suspensién: es cuya situacion de partida no encuentra su resolucién en un estadio de

llegada completo, sino que queda insatisfecha, y por ello abiertamente rota, o bien abierta
a desarrollos imponderables. Este es el caso de la serie policiaca de la “Ley y el Orden
U.V.E.”, en la cual al intentar procesar a un violador pedofilo recurrente, se dan cuenta
que él no hubiera vuelto a violar si no fuera por los constantes e-mails para visitar paginas
pornograficas con instrucciones claras para violar a nifios pequefios, situacion que
concluye en el encarcelamiento del duefio de la pagina por mandarle e-mails a un violador

que en un principio le pidié dejaran de mandarle los e-mails.

El Estancamiento: ésta representa una verdadera no-variacion, caracterizada por la

insistente permanencia de los datos iniciales, a veces con algunas variaciones. Por
ejemplo, “las Confesiones del Sr. Schmith™® en la que el personaje principal decide
vender su casa y comprarse un remolque para poder hacer el viaje a la boda de su hija,
toda la trama es el viaje, y situaciones sin sentido para el personaje, en este caso la
pelicula concluye con los mismo del principio, el personaje con rumbo a la boda de su

hija.

En resumen, entiéndase el relato como la sucesién de acciones y transformaciones,
provenientes del alcance de un objetivo y que le ocurren al personajes dentro de

ambientes especificos.

* Thelma y Lois, Ridley Scott, E.U., 1991.
* la Ley y el Orden, “UVE”, Dick Wolf, E.U., 1999.
* Jas Confesiones del Serior Schimdt, Alexander Payne, E.U., 2003.
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Los existentes: El ambiente situa la historia espacio-temporalmente, asi como los
acontecimientos y el ambiente social, estos tres adquieren su categoria de personaje

cuando afecta directamente al personaje principal.

Asi mismo, el personaje es una sucesion de rasgos y actitudes, que evoluciona moral,

psicoldgica y fisicamente durante el desarrollo de la trama.

Dicha evolucion en el personaje se produce debido a las acciones, sucesos y
acontecimientos de su entorno fisico y social, y que forman parte de las variaciones

estructurales impuestas por el escritor o guionista, de esta manera se conforma el relato.

Haciendo un paréntesis, cabe resaltar que los personajes, justo como lo indico Aristoteles,
deben poseer caracteristicas y rasgos necesarios para desarrollarse dentro del relato, en
otras palabras, el personaje se disefia a partir de las funciones a desarrollar, por eso

Greimas los clasifico en seis actantes.

Continuando, como he venido explicando, cada uno de estos elementos (rasgos y
caracteristicas) pueden combinarse con otros para formar rasgos mas complejos o
variados en los personaje, los cuales evolucionan durante el desarrollo del relato. Sin
embargo no es una simple formula de A + B = C, ya que asi como se pueden combinar
estos caracteres, sucede lo mismo con las funciones vistas, usandose para hacer mucho

mas variado el relato.

Por ejemplo, tenemos un personaje “X” (sujeto) comienza en la historia con rasgos de
tipo redondo, con un rol pasivo, pero la accién de privaciéon del objeto, sucede a una
posible degradacién, generando un cambio de caracter, que lo convierte en una persona

redonda y dinamica, que actua después del Mandato de su Destinador.

El primer paso es el alejamiento (el inicio del viaje) ha aceptado su deber, que es
remover al villano (antagonista u oponente), recuperar al objeto, regresar y aceptar su
sancion. No sin antes recibir una ayuda para descubrir una nueva arma o nuevas
habilidades (/a actualizacion o competencia), ahora esta en proceso de mejoramiento,
obteniendo cambios de actitud, que lo hacen consciente que sus actos son fransitivos y

plurales (que no solo lo afectan a él) ahora su rol es activo, auténomo, modificador y
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frustrador del villano, como persona es dinadmico y contrastado, su transformacion es
compleja y quebrada, ahora su Performance o su actuar son a favor de seguir su viaje,
recuperar el objeto, remover al villano y retornar el objeto a su punto de origen

(Destinatario) para recibir la sancién correspondiente.

Graficamente queda de la siguiente forma:
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Como se puede ver, el personaje pasa por una serie de acciones que se representan por
el simbolo — mientras que las esferas de accion y el encuentro con otros
personajes estan marcadas por una linea perpendicular | , de igual manera los procesos
de transformacién se encuentran marcadas por una llave  \==——’  en la parte

inferior de los sucesos.

De esta forma se puede observar el recorrido del personaje, como pasa por distintas
acciones que le transforman, elementos que lo dota de una “vida real”, y lo hacen mas
atractivo para el publico, ya que esta inmiscuido en facetas, cambios, formas de actuar,
reaccionar, sucesos y acciones, que lo hacen viajar de su mundo ordinario a la aventura,
justamente lo que gusta entre los publicos, el hecho de que un individuo ordinario sea

sacado de su cotidianidad para realizar acciones extraordinarias.

No obstante, estos ejemplos son desde el punto de vista del Héroe, y en el analisis lo
aplico tanto al héroe como al villano, para observar su desarrollo, crecimiento y
confirmacién. Por lo que usare todos los elementos anteriores para llevar acabo el

analisis.

A continuacion se presenta un cuadro en el que se clasifican los rasgos del personajes, su
comportamiento y sus transformaciones, diferenciandose de la estructura de Cassetti y Di
Chio en su organizacion perpendicular, ya que en la organizacién del relato una precede a

la siguiente y no sélo como estructuras separadas.
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FERSONRJE

FEHOMENOL 0GICO FORMAL ABSTRACTO
Persona Rol hotante
Plano / redonds hetivo/ Pasivo Sujeto/ Objeto
Lineal/ Contrastada Influenciador/ Autdnono Destinador/ Destinatario
Estatico/ Dindmico Modificador/ Conservador Adyuvante / Oponente

Protector/ Frustrador
Protagonista/ Antagonista

RACCIDHES
Comportamiento Funcion Acta
Yoluntario/ Involuntario Privacion Enunciade de Estado/ de
Conzciente/ Inconsciente hlejamiento Hacer
Individual/ Colectivo Deber,/ Ohligacion
Tranzitivo/ Intransitivo Engafio Nandata;
Singqular/ Plural Prueba Competencia,
Remocion Derforpance, Sancidn.
Fetorno
TRANF ORMACTONES
Camhio Proceso Variacion
gstructural
De caricter/ de Actitud Mejoramiento Saturacion
Individual/ colective Degradaciﬁn Inver sidn
Explicite/ Implicit T
e o, ki Sugtitucidn
niforme! Compledo o
Lineal/ (usbradas SUSPEHSI?H
Efective/ lparente Estancaniento

Lagice/ Cronelégice
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Por concluir este capitulo, y a manera de resumen, se mencionan los cinco pasos a seguir
para realizar el analisis.

Primer paso, distinguir a los actantes y su enunciado de accioén:

ACTRAHTES
DESTINADOE Lotia schre
—Seius sonEe o .
MANDATART O Ll OBJETO % DESTINATARIO
.\'H._\ Dotaa sobre
Dotiéia sobre \\.H'tl cbjate
el obijeto "\_\
Deotia sobre SUJETO Lotuacidn
ADYTVANTE el sujeto e (Heo} oz OPONENTE
Dotdan sobre
2l sujeto u
oponente
F4L3A0
LONANTE ADYUVANTE

Segundo paso, distinguir los rasgos, caracteristicas, comportamiento y accién de los dos
personajes principales (Héroe, Villano):

¥ VOLUNTARIO, INVOLUNTARIO

CONSCIENTE/ INCONSCIENTE
PLANG/ BEDOMDO
INDIVIDUAL/ COLECTIVO
PERSOHA LINEAL/ CONTRASTADO
COMPORTAMTENTO < TEANSITIVO/ INTEANZITIVO
{BASCOS ¥ | ESTATICOS DINAMICO
e L SINGULAR/ PLUBAL
MORALES, UNICO/ REPETITIVO
PSICOLOGICOS) i
¥ oervacron
ALETAMIENTO
AOTIVO/ PBASTVO EL VIAJE
INFLUENCIADOR /AUTON MO E:gﬁi;;é;“
PERSONAJE ROL MOLIFICADOR/ CONSERVADOR FUHCION < ENGARD
R;‘pRQEUSIEfIJm PROTAGONISTA/ ANTAGONISTA PRUEEL
REPARACION DE LA FALTA
RETORND
CELEEDACION
'a
OBJETO
ENUNCIADD DE ESTADD ;
SUIRTA HMANDATO ACTUACION SOBEE
\\‘ DESTINADOE rERFommancy | (F TNION £/0) EL OBJETO
ACTAHTE %  aD¥IVaNTE ACTO ENUNCIADO DE ACTUACION i
SHNEELENCAE , TRANSFORMACION
OPONENTE SANCION {F TRANSFORMACION 3700 DEL SUJETO
DESTINATARTO
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Tercer paso, ubicar el ambiente social o natural que engloba las acciones de los

personajes (los acontecimientos), qué ocurre dentro de éste.*’

Cuarto paso, distinguir los sucesos o esferas de accion*®: el conocimiento del
oponente, su encuentro con el mandatario, con el donante, etc. Ademas de extraer las
principales acciones en las que los personajes cumplen con su mandato, sus
actualizaciones, transformaciones, pruebas y enfrentamientos, asi como las acciones en
las que son presionados por terceros para realizar el mandato (presién social), en si todo

aquello que transforme o cambie al personaje.
Las acciones del sujeto (el Héroe) se marcan con este simbolo: ———
Las acciones del oponente (el Villano): _ -

Hago un paréntesis para resaltar que cualquiera de estas dos lineas, indican la direccién

general de la légica de las acciones de los personajes y la légica de la historia.

A
\ 4

Enfrentamientos o acciones mutuas:

A falta de un termino necesario para este tipo de accién, se le adjudicara el termino de
competencia®, ya que en ella el sujeto o el oponente concederan a su contrario cierta
habilidad o las fortaleceran:

Oponente

|
; Sujeto

v
Quinto paso, diferenciar los procesos de transformacion de los personajes, estos se

distinguiran por una llave horizontal:

" Recuérdese que el personaje pertenece a una serie de acontecimientos mas grandes que él mismo.

* Asi mismo no se olvide que los sucesos o esferas de accion son, segun Barthes, los sucesos de mayor
importancia.

¥ La Competencia es lo mismo que la Actualizacién, en ella un donante es responsable de la
transformacion del sujeto o de conferirle las armas necesarias para cumplir con su objetivo. En éste caso el
significado es parecido, pero con la variante de que ¢l donante es el contrario.
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3 EL ANALISIS

“-dentro de nosotros existe el bien y el mal, la luz y la oscuridad, pero lo que importa son las
decisiones que tomamos, eso nos diferencia-".
Sirius Black’

Para comenzar con este capitulo, de inicio se deben recordar ciertos elementos

explicados con anterioridad y que se grafican en el siguiente cuadro.

EL DESARROLLO

Mitos de la
creacion
Arquetipo -  Biem Batalla _ Mal
{orden) confimmacifn dal " {caos)
= FEien 3 &1 Hal =sin
l uno o eyizte el l
H/-‘ otro
Héeroe l Sombra
Mito del Camino del Héroe i
Heroe Monomi to v Jntagonizta
Represent.acion l l
Argquetipica
Heroe :
Villano
Hoder no
K}’ersunaje Personaje
Persondi ficacion
en los relatos
mediaticos

! Harry Potter y la Orden del Fénix, David Yates, E.U.-ING, 2007.
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El bien y el mal como idea surge de los mitos de la creacion, el orden contra el caos uno
dependiendo fuertemente del otro, pero es de la batalla entre estos que surgen los
arquetipos del héroe y la sombra en la mente del ser humano. De igual forma surge el
mito del héroe, que como se vio anteriormente en su estructura se resguardan los
arquetipos del hombre y su conocimiento. En este mito del héroe se representaron los
arquetipos, ademas se puede observar un mismo camino recorrido para acabar con el
antagonista, similitud en todas las culturas, a este camino del héroe Joseph Campbell le

llamo monomito.

Posteriormente y con el pasar del tiempo, el mito se redefiniendo, los arquetipos fueron
obteniendo diferentes representacién, pero sin perder la esencia que les caracteriza, asi
fue como perduro y con él la estructura del monomito, de esta forma llego a convertirse en

el héroe moderno, y sobre él la tarea de mantener ilusionado al ser humano.

También se tiene que este héroe moderno alcanza el rol de personaje al ser adaptado y
personificado para a los relatos mediaticos, pero siempre manteniendo su esencia y el

monomito (el camino del héroe).

Los relatos de estos héroes modernos han venido a sustituir a la mitologia clasica por
ciencia ficcion, trayendo consigo la reestructuracién de los personajes, las acciones y las
situaciones. Dando rienda suelta a la creatividad e imaginaciéon del ser humano, hasta

alcanzar la personificacion en los medios audiovisuales.

Como simple recordatorio, se analizaran las relaciones entre los personajes que encarnan
al Héroe y al Villano en éstos tres elementos audiovisuales. Principalmente a través del
estudio de Cassetti y Di Chio, se observaran sus elementos como personajes, sus
acciones y transformaciones. Para entender como es que cada uno confirma y crea a su

contrario.
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3.1 Clark Kent (Superman) vs Lex Luthor

Te hubiera ayudado a convertirte en héroe, pero no me aceptaste.
Lex a Clark, Artic.?

Smallville por su formato de serie de televisiébn cada capitulo tiene su principio, climax y
final, y por supuesto las esferas de accion necesarias para el desarrollo del capitulo, de
igual forma cada temporada lleva su propio hilo conductor, por ejemplo el descubrimiento
del pasado de Clark, su destino, la creacion de la fortaleza de la soledad, el destierro de
Zod, la zona fantasma, y el principal hilo que une a todas, el desarrollo de Clark Kent y su
entrenamiento hasta alcanzar su destino como Superman y la creciente rivalidad con Lex
Luthor. Es a este ultimo hilo conductor que aplico el analisis, asi que tomare en cuenta las
acciones, de las diferentes temporadas, que hayan sido relevantes para el desarrollo de
los personajes y el crecimiento de la rivalidad, asi como la mutua reciprocidad de los

opuestos.

En el primer cuadro que se presenta se identifican a los actantes que participan
activamente en la serie, asi como sus estados de actuacion de cada uno de ellos y por

ultimo el ambiente que les rodea, tanto el fisico, como el social.

2 “Smallville”, Alfred Cough, Miles Millard, E.U., 2008, Temporada 7,episodio 20 “Artic”
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EMBIENTE
ACONTECIMIENTOS

E3FERLS DE
ACCION
(SUCESDS)

RCTAHTES

OBJETO

DESTINADOR
MANDATLRETIO Lotia zobre -I:C-D]I:DCBI‘- ‘Sll. DESTINATARIN
(Jor-E1} T anamaen & civilizacion ¥y ——————— (Supe )
0L dominar sus Smety
habilidades)

Tm

Botida sobre “+. Retida sobre
el objeto " el abieto
u

2
.
5
e
-
T

ADTTVANTE Dotia sobre = SWJETO Rotuacddn i OPONENTE
1 sujet = hd e b
{los Kent, Chloe = {Clak Eent) TS {Lex Luthor)
Sullivan)

o7
2 a‘? 2l zujzte u

2
?6‘}3 o oponents
"

o

Botian sobre

DONANTE
{Jor-E1} FAL30 ADYUVANTE
(Lionel Luthor)

El sujeto Clark Kent (Kal-El) se presenta en la serie como un adolescente confundido,
quien después del contacto con el mandatario Jor-El, tiene la tarea de entrenarse y
aprender todo lo relacionado a su civilizacion (el objeto) para convertirse en Superman
(destinatario) y salvar a la tierra. En su camino lo acompanan sus adyuvantes, los Kent
y sus amigos quienes actuan sobre el sujeto, no le permitiran desviarse de su camino.
También se tiene a su oponente Lex Luthor, quien actuara para conocer el secreto del
sujeto y frustrarlo en su objetivo. De igual manera tenemos al falso adyuvante, que
actuara a favor de los personajes principales, en ocasiones los dejara crecer y les

ayudara, pero en otras los saboteara.

En estas etapas iniciales los rasgos del Sujeto (Clark Kent) como persona es lineal:
tranquilo y paciente, esto reflejo de la conservadora educaciéon que le han impuesto sus
Padres, la sobreproteccion a hecho un joven timido y temeroso, que se mantiene al
margen de toda accion caracteristica de su edad, teme mal usar sus habilidades y

lastimar a alguien. Estatico: animicamente estable, su maxima figura de autoridad es su
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Padre le quiere y le admira, su misma educacion familiar lo han hecho amable, atento y
con sentido de servicio a la comunidad, ganandose asi el carifio y respeto de la mayoria
de las personas en el pueblo. Confia demasiado en la gente, pero no al nivel de confesar
su secreto, le teme al rechazo y en ocasiones le pesa su secreto. Su timidez también le
impide confesar su amor a Lana. Su mas grande debilidad y fortaleza es si intuicion, creer
en el bien que existe en las personas. También se presenta una esfera de acciéon durante

su educacion familiar, la prohibicién, jamas debe usar sus poderes en publico.

Su comportamiento es involuntario, siempre se ve envuelto en los acontecimientos, por
lo regular actua automaticamente a los estimulos. Individual actia solo para evitar dafien
a sus seres queridos. Consciente de los acontecimientos, por lo que llevara sus acciones

hasta las ultimas consecuencias

Como rol es activo, siempre actia en primera persona, no le gusta exponer a los demas.
Modificador, es el motor de la narracién. Cuando los eventos que ocurren a su alrededor
se acercan a él o a sus seres queridos, actua para conservar el estilo de vida de la gente
que le rodea, lo que lo hace conservador. Es el protagonista, porque sostiene la

orientacion del relato.

Su estricto y conservador sentido de justicia (con el que ha sido educado) lo llevan a la
simple inocencia de lo bien y mal hecho, para él es malo todo lo que dafe a sus
semejantes, al momento de actuar pocas veces se deja llevar por lo verdaderos motivos
que impulsan a una persona a realizar actos de maldad, después del acto es que
investiga y descubre los motivos, todo esto lo hace un simple frustrador del mal. De igual
forma los actos que él cree buenos los apoya y no ve la verdadera intencion del hecho,

siendo coparticipe de algunos actos de maldad.

Su funcion, es hacer el viaje que lo lleva a su objetivo, entrenarse y conocer todo sobre
su civilizacion. Este viaje es su obligacion, debe cumplir con su entrenamiento para ser el

protector de la tierra. Reparar la falta y mantener el equilibrio.
Es el Sujeto actante, el Héroe que frustra los actos de maldad y hace el bien sin mirar a

quien. Utiliza sus habilidades para ayudar a la gente, pero siempre temeroso de que

alguien le llegue a descubrir. Su performance es a través del estado de actuacién, actuar
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sobre el sujeto y transformarlo. Sélo actua ante los acontecimientos, su performance es a
través del mandato, por lo que depende demasiado del mandatario y el adyuvante para

desempenar su labor, siendo constantemente sancionado por él mismo o su mandatario.

En resumen se presenta el siguiente esquema.

INVOLUNTARIO: Toda= la=
accione=s llegan a &1, por lo
reqular actila aubomaticamente

T d
LINEAL: Tranquile ¥ pacisnce,
=u rigurosa educacién familiar

2} a los estinmmlo=.
lo ha heche ari, =in ambargo ==

deja llewvar por =us INDIVIDUAL: FPrefiere actuar

sentimientos, timide y amable. COMPORTRM 0 =olo, para ewvitar dafien a =us
rlm“smm EETATICO: Animicaments el

astable, goza de una constante COMSCIENTE: Ziempre llewa =u=

actitud para ayudar a leos accienss haszta las dltimas

demd=. Tiene un con=arvador Consecusncias.

sentide de la Justicia.

i a REPETITIVO: Lo hara cuantas

wacar =ad nece=ario.

ACTIVO: Siempre opera en
4 primera persona, no le gusta L1 i
expotier a los demés.

EL VIAJE: 5u wiaje lo
inicia cuando decide
saber mas sobre su

PERSOHRLIE MODIFICADOR: Es el motor de la pasada.
{Clark ?::Z:“;:nlas';u:iz::lml‘aes B OELIGACION: Debe cumslir
Kent) ROL ; T } FUHCTOH COn SU entrensmiento para
Tiberradoriel g ke o ser el protector de la
CONSEDWADOR: Es el protector de tierra

su estilo de vida, restaura el

; REPADACION DE LA FALTA:
orden ¥ frustra al enemigo.

Fetorhar la paz v llewvar
4 PROTAGONISTA: Sostiene la 4 % justicia a todo el mndo.
orientacidn del relato.

Estado de Trans formacion fictuar =schre
RCTAHTE SUJETOD — ACT0 — PERFOBMANCE < ficotyaciom b el sujeto

De la misma forma se presenta a su contraparte, Lex Luthor como persona es redondo
tiene muchos lados, es amable, abierto a nuevas ideas. Contrastado, inteligente, frid,
intuitivo, manipulador y desconfiado, no tiene amigos (a excepciéon de Clark o cuando
menos es lo que le hace creer), cuando se molesta se deja llevar por sus sentimientos,
mostrando sus verdaderas intenciones. No le gustan los sentimientos ya que las personas
que mas ha amado lo han abandonado tragicamente. Dinamico, esta en constante
crecimiento, se amolda ante cada situacion, cada accién suya o en su contra lo hacen
evolucionar animica y mentalmente, goza de un gran ego, autoestima y una confianza
enorme en si mismo, cuando quiere algo no descansa hasta que lo obtiene. Sin embargo

anhela aceptacion y una familia (justo lo que nunca ha tenido)
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A diferencia de Clark, el comportamiento de Lex es voluntario, todas sus acciones son
intencionales, no deja que nada este fuera de su comprension. Individual, sus planes
siempre los maquila solo. Consciente, lleva sus acciones hasta las Ultimas

consecuencias. Repetitivo, lo seguira haciendo hasta alcanzar sus objetivos.

Actia sin necesidad de ser advertido o estar atenido a alguien, su inteligencia y
desconfianza lo hacen no dar paso en falso, siempre toma en cuenta todos los aspectos,
sabe por adelantado que sus decisiones o0 acciones afectan directa o indirectamente a

muchas personas.

Como rol es un empresario que intenta amanar su fortuna y obtener mas poder. No busca
que las cosas lleguen, él las busca, tiene iniciativa en los negocios, siempre se adelanta a
su contrincante, lo que lo hace influenciador, hace hacer a los demas, encuentra en
otros a sus ejecutores, para evitar lo vinculen a él, de igual forma sustrae informacién
sobre Clark y en ocasiones también usa al Sujeto para sus propios fines. Auténomo, no
necesita ningin motivo para actuar o alcanzar sus objetivos. Modificador, trabaja para

cambiar su situacién, sin importarle a quien afecte.

Su funcién, es a través de la privacién, busca sustraer lo necesario de quien sea. El

engano, los engafia y seduce para que actuen a su favor.
Como actante es el oponente, su performance es a través de hacer hacer a los demas,

su estado es el de accidn es actuar sobre el objeto, y el de actuacion, transformar a los

sujetos.
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¥ DEDOMNDO: Musestra varia= facetas W

# VOLUNTARIO: Toda= =us
en su personalidad, cada una la accione= =on intancionales,
u=za para alcanzar su objetivo. no deja que nada este fuera
CONTRASTADO: Inteligente, frio, denpilonpr diieion,
intuitive 3 desconfiade, cuande INDIVIDTAL: BSu= planes
=e molesta se deja llevar por sus COMPORTAMIENTO =iempre lo= maquila =olo.
rmum =antimientos, mo=strando =u=
weardaderas intenciones. CONSCIENTE: Lleva sus
acciones hasta la= dltimas
DINMMICO: En constanke AR e,
crecimiente, =& amolda ante cada .
=ituacidn, cada accidén =uwa o &n i REPETITIVO: Lo Segurra
=1 contra lo hacen evolucionar s haciende hasta alcanzar =us
animica 3 mentalmente. sbjstives.
INFLURENCIADOR: Hace hacer a lo= v
demis, ancuantra &n otro=s a =uas=s
ejecutores, para svitar lo winculen
a £1.
> .
FERSOHMLIE AUTONCMO: Actda directamente, no L& PRIVACION: Busca.
; il ] sustrasr lo necesario de
{Lex necesita ningin metivo para actuar ;
Lutho :l o alcangar =us objetivos. 4 HULETSEe A
uthor ROL ' FUNCTON :
MODIFICADOR: Tanbién ez 2l metox EL ENGAMO: Seduce a los
de la accidn, trabaja para cambiar actantes para que actusn
=u propia =situaciin, =in importarle a su fawvor.
lo demds. &
ANTAGONISTA: Ze manifis=ta en
contra del Sujeto, busca descubrirc ‘
=u sacreto ¥ usarloe para sus
Propias intenciones. Estado
Hacer Actuar =zobre
de, =~ SRR * gl chjeto
accion
L RCTRIHTE < OPONENTE —& RCTO —» PERFORMANCE
Actuar zobhre
Estado de Trans formacion 2
e R e e el sujeto
Actuwacion

Kal-El llega a la tierra después de que su Padre biolégico Jor-El, lo enviara en un pequefia

nave minutos antes de que su planeta natal Kryptdn estallase (el mundo ordinario).

En la tierra (Smallville, Kansas) todo comienza con una accién del medio ambiente
fisico, la lluvia de meteoritos restantes de la destruccion de Krypton, y que trae a Kal-El
(Clark Kent). La lluvia destruye gran parte del pueblo de Smallville (el mundo
extraordinario), pero so6lo infectando algunos individuos a los que les confiere

habilidades especiales.

Antes de continuar, en este objeto de estudio, se debe resaltar, la competencia no es
causa del descubrimiento de nuevas habilidades, en el caso de los sujetos su crecimiento

y desarrollo es cronoldgico, sus habilidades son naturales, no causa de una accion.
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Mientras que la actualizacién llega con el conocimiento de su condicién o en cada

encuentro con el donante (Jor-El)

AMBIENTE FISICO: LLUYIA DE METEORITOS PROVEHIEHTE DEL PLAHETR ERYPTOH

POSTELE MEJORAMIEHTO (Lex Luthor)

T
Tnici Comienza los Encuentra
La Marca  Rccidente M2 axperimentos evidencia i
Lex _ 272 - T T »> j_nvegtig’a:j_m AR MO oo Y _.EFE.S_tF_a.c_:'.Er.‘.
Luthor en &l rio sobre Clark con loz gobre la nave
infectados de Clark
I
I
T i t
| .
Conocimiento | .C-:mpetel:nc:l.a
; inconsoienta
i
L)
Pide

Encuent.
Clark . Accidente Drohibicisn ERfrenta a ayuda a TR CTATRAIRE

Eent ; 2 lo=s — = » Cuevas :
T: en el rio Lex R una pieza
{Kal-E1) infectados bas i aa
LS |
_\_"\-\.\_\\/_o-"'_'_
POSTBLE EMPEORAMIENTO
(Clark Eent)
La Marca

Entre los afectados el pequeno Lex Luthor quien tiene contacto directo con los meteoros
afectandole en su aspecto fisico, haciéndole perder todo el cabello (la marca) Por lo
regular el dafio lo inflinge el Villano al Héroe, pero en esta ocasion y en un acto accidental

el Héroe marca al Villano y a todo un pueblo.

A la vez, Kal-El es encontrado y adoptado por dos granjeros, Jonathan y Martha Kent,
quienes lo bautizan con el nombre del Clark. Al instante sus Padres adoptivos se dan
cuenta de las habilidades extraordinarias del pequeno Clark. Con el paso del tiempo los

Kent le ensefian a manejar algunas de sus habilidades, ademas de criarlo con amor y con
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los rigurosos valores de una familia conservadora, en ocasiones sobreprotegiéndolo de él

mismo y de personas ajenas, para evitar se enteren de su secreto.

Conocimiento

Anos después, Clark inicia la preparatoria, hasta el momento no desarrolla mas
habilidades que la superfuerza y la supervelocidad, durante toda esta etapa escolar se ve
acompanado por su mejores amigos Peter Rose y Chloe Sullivan (los adyuvantes) y por

el amor de su nifiez Lana Lang.

Cuando Clark regresa a casa después de su primer dia de escuela, ocurre un accidente
automovilistico causado por su descuido, adjuntado a la imprudencia del conductor.
Provocando la caida de los dos al ri6. Clark no sufre ningun dafo y auxilia al conductor
(Lex Luthor) que se encuentra desmayado y atrapado en el interior del auto. Evento que
inicia toda una reaccién una cadena. Ya que llevara a Lex Luthor a obsesionarse por la

verdad sobre Clark.

A partir de ese momento se forja una amistad entre los enemigos. Lex de inmediato
observa que Clark tiene todo lo que él siempre quiso, Padres carifiosos, amistades leales
y una persona a quien amar. Elementos que causan envidia y odio, lastimando su orgullo.
Por otro lado, los constantes problemas financieros de los Kent, causan en Clark, aunque
en menor grado pero presente, un leve sentimiento de envidia por la viabilidad econémica

de Lex.

En el oponente se inicia un posible mejoramiento, sabe que el secreto de su amigo le

traera grandes logros.

La Prohibicion
En Clark la posible empeoramiento inicia desde su ingreso a la preparatoria, su timidez
y miedo le impide expresar sus sentimientos a la mujer que ama, no sabe como ésta

puede reaccionar ante su secreto, frustrandose cada vez mas. Esto aunado a la

prohibicion de usar sus poderes.
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A la vez se inician los ataques de los infectados que incurren en actos de maldad, ya sean
influenciados por terceros o actuando auténomamente. Clark comienza actuar cuando sus
seres queridos se ven afectados. Pero al combatirlos o auxiliarles, transgrede su
prohibiciéon. Por tal motivo en ocasiones recurre a la ayuda de Lex (competencia
inconsciente), quien muestra su lado bueno ante los ojos de su amigo, cuando en
realidad los recluye en instalaciones especiales para estudiarlos y emplear sus
habilidades para su beneficio, llevandolo también al estudio y experimentacién de los

meteoritos, con esto algun dia espera conocer el secreto del joven Kent.

Por otro lado, Clark en compania de su amigo Pete, descubren accidentalmente unas

antiguas cuevas con viejos grabados indios ocultas en los alrededores del pueblo.

La Piedra Rozeta
Tiempo después, el joven Kent advierte que la nave en la cual llego le falta una pieza,
todo sugiere que esta en manos de Lex, no quedandole otra opcidn mas que robarla para

regresarla a la nave. Al mismo tiempo, Lex su frustra por haber perdido la pieza con la

que descubriria el secreto de Clark.
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Posteriormente Lex se hace cargo de Luthor Corp, en sustitucién de su Padre. Pero
descubre que éste ultimo lo tiene bien vigilado en la mansion, por lo que inicia una
investigacion conjunta con el FBI para meter a su Padre a la carcel, Lionel al saber esto,
decide darle un medicamento especial provocandole brotes sicéticos a Lex, quien al no

poder demostrar dichos actos le pide ayuda a Clark.

El proceso de empeoramiento en Clark comienza al tener extrafios suefios que
involucran la pieza y las cuevas que anteriormente habia descubierto. Asi se da la primer
actualizacioén, cuando decide utilizar la pieza de la nave como llave, introduciéndola en
una ranura de las cuevas, al hacerlo recibe los conocimientos sobre el idioma de su
planeta natal. De igual forma que en las cuevas, logra abrir su nave y con ello descubre
su verdadero nombre “Kal-El procedente del planeta Krypton”. Ademas de encontrar un
mensaje de su Padre bioldgico (Jor-El) que dice “debes gobernar con fuerza a los débiles

humanos...” (la prueba del donante)
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Clark no entiende el porqué de su mision, Jonathan Kent lo calma “no importa lo que se
suponga que debas hacer, sino la clase de persona que realmente eres”. Esa es
exactamente su prueba, decidir entre hacer lo correcto o hacer lo que le piden. De esta
manera el donante sabe si el sujeto esta listo para recibir la informaciéon e iniciar el
entrenamiento para convertirse en héroe. Obviamente si el sujeto decidiera seguir las

ordenes del donante, la actualizacién no se daria. Porque el sujeto ha sido corrompido.

En esta ocasioén la actualizaciéon deviene a un proceso de empeoramiento para el sujeto,

conocer sus origenes no ha sido tan reconfortante como él lo creia.

Posteriormente se da el lamado a la aventura desde su nave, la voz de Jor-El le dice “es
la hora Kal-El, debes apartarte de los humanos que te importan y obedecer las ordenes”.

Clark negandose al llamado decide destruir la nave, con lo que cree evitar su destino.

La ayuda

Lex le pide ayuda a Clark, ya que cree su Padre lo esta envenenando, Lionel le explica a
Clark que Lex necesita tratamiento psiquiatrico, puesto que padece de brotes sicéticos.
Clark investiga y todo indica que Lionel droga a su hijo para evitar que éste indagué en la
turbia muerte de la familia Luthor. Lex es ingresado en el psiquiatrico y sometido a terapia
de electroshock para hacerlo perder su memoria reciente. Finalmente Clark logra sacar a

su amigo del psiquiatrico y éste le dice “lo que nunca podré olvidar de ti, es tu amistad”

Posteriormente Lex en conjunto con el FBI detiene a Lionel Luthor bajo los cargos de
homicidio premeditado de sus Padres, a su vez éste en acto de venganza a su hijo, revela
a Clark la investigacion realizada por Lex. Clark le reclama a por la investigacion y le retira
su amistad. Lex por su parte se siente frustrado por no poder continuar con su

investigacion.

Al mismo tiempo llega a la tierra Kaara de origen Kryptoniano, quien alega ser mandada a
recoger a Kal-El por ordenes de Jor-El, e incita a Clark a ir con ella a un lugar en el cual,
todas las respuestas a sus preguntas le seran reveladas. Clark decide aceptar la oferta de
Kaara, sabiendo de antemano que nunca sera libre si no acepta lo que Jor-El le tenga

dispuesto.
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Las piedras del conocimiento

De regreso a Smallvile, el sujeto trae consigo el mandato, Debe recuperar las tres piedras
del conocimiento ocultas en la tierra siglos atras. Por su parte en Lex se inicia el proceso
de mejoramiento al tener conocimiento de las piedras, yendo en su busqueda, en Egipto
encuentra la primer piedra. Clark logra escuchar un sonido que emite la piedra,
lanzandose en su busqueda. Lex en camino de vuelta a Smallville tiene un leve accidente
causado por Clark, quien al momento de obtener la piedra desaparece, sin dejar que
nadie lo vea, causando la frustracion de Lex. En el pueblo Kal-El se dirige inmediatamente
a las cuevas, donde accede a una camara oculta para colocar la primer piedra en su

lugar.

Al llegar a Smallvile, Lex le reclama a Lionel en prisiéon por haber mandado a su gente por
el cristal, su Padre niega todo.
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Tiempo después Lex le pide disculpas a Clark alegando que se ha desecho de toda la
informacién en su contra. El joven Kent, con su capacidad de ver la bondad en las
personas, perdona a su amigo, quien promete cuidar la amistad. Pero a sus espaldas, Lex
ofrece toda la sinceridad que Clark no le puede dar a Lana, manipulando lo sentimientos

de la ultima y poniéndola en contra de Clark, quien pasa por un momento de frustracion.

Miedos

Una extrafia sustancia, parte de los experimentos de Lex con Kryptonita, se escapa de los
contenedores de Luthor Corp. afectando a todo el pueblo. Los efectos de la sustancia
producen alucinaciones que sacan los peores miedos en los afectados. Clark se ve
afectado y en su alucinaciéon ve su mas grande miedo, todos conocen su secreto y lo
culpan por todas las desgracias que le han ocurrido al pueblo. Lex al no encontrar un
antidoto experimenta consigo mismo, mostrandole su miedo, en el provoca una guerra
nuclear que acaba con toda la vida sobre el planeta. Finalmente encuentra la cura y salva

al pueblo.
Recordatorio
Clark sintiéndose ajeno al mandato de Jor-El deja de buscar las piedras del conocimiento,

por lo que el mandatario se lo recuerde, advirtiéndole no deben caer en manos humanas,

porque podrian traer desgracias a la tierra.
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Inmediatamente después sigue con su busqueda misma que lo lleva a China, en donde se
encuentra con Lex, desafortunadamente Lana la obtiene primero y la esconde.

Provocando la frustracion de los opuestos.

Mientras tanto, Lionel le pide a su hijo deje de buscar las piedras o grandes desgracias le

pueden ocurrir, pero Lex no hace caso.

Los dos Lex’s

Ante todo, Lex prosigue sus experimentos con kryptonita, en estd ocasién para encontrar
mejores condiciones para el cultivo de las plantas, pero ocurre un accidente que le afecta
directamente separando de su ser a la parte buena y a la mala. Por lo que Clark le
ayudara a reintegrarse en uno, con ello comienza el primer enfrentamiento y el
mejoramiento en el oponente, por fin Lex sabe de que esta hecho, este acto le ayudo a

conocer mejor.
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El Lex malo es la fuerza, la ldgica, la ambicién por el poder, no ayuda a nadie, solo asi
mismo, sin bondad en él muestra sus verdaderas intenciones y deseos. Ve lo que siempre
estuvo ante él, intuye rapidamente las habilidades y debilidades de Clark, sabe que su

amistad siempre lo cego de ello.

De inmediato el Lex malo, usando un anillo de kryptonita, seduce a Clark para que se una
a él y gobierne en el mundo como Dioses entre hombres. “ El verdadero Lex esta con
vida?” le pregunta Clark, “no lo entiendes, yo soy el verdadero Lex y si no me ayudas tus

seres queridos sufriran” le contesta su oponente.

Posteriormente Clark encuentra al Lex bueno escondido en el sétano de la mansion
Luthor. El Lex bueno, es la bondad, los sentimientos, la confianza. Durante la batalla con
el Lex malo, Clark lleva las de perder, “a pesar de tus dones y tu grandeza, quiero que
recuerdes que hay un hombre que te puede vencer” le dice el Lex malo, al momento el
Lex bueno se interpone en la pelea intentando matar a su parte mala, “no puedes
matarme, soy tu fuerza, le doy sentido a tu vida, soy tu alma, tu eres el débil y patético, yo
soy el verdadero Lex Luthor”, ese momento aprovecha Clark para reintegrarlos en un solo

individuo.

La Sancién

Por permitir que las piedras del conocimiento cayeran en manos humanas, las energias
del universo han desatado una lluvia de meteoritos que amenaza Smallville, Kal-El ha sido
informado del suceso ahora tiene poco tiempo para recuperar las dos piedras restantes,

asi se desarrolla un empeoramiento en el sujeto.

Mientas tanto Lex descubre la piedra en poder de Lana e intenta disuadirla para que se la
entregue, Lana se la niega provocando la frustracion y enojo de Lex, con ello
demostrando su verdadera persona. Lana para evitar mas problemas decide entregarsela
a Clark.
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Al obtener Clark la tercer piedra de inmediato la lleva a la cueva para unir las tres piedras,
cuando esto ocurre un halo de luz envuelve a Kal-El transportandolo a la antartica, donde
con la ayuda de las piedras se forma la fortaleza de la soledad. Todo esto lo ve Lex, lo
que no alcanza distinguir es a la persona que desaparece en el halo de luz, debido a la
intervencion de Chloe. Situacién que nuevamente lo llena de frustracion, jamas habia

estado tan cerca.

En el interior de la fortaleza de la soledad Jor-El habla con Kal-El, le advierte sobre el
terrible peligro que ha desatado para la tierra por su descuido, ahora si desea salvarla
debe iniciar su entrenamiento, Clark al no tener otra salida acepta el ofrecimiento, la
segunda actualizacion ha comenzado, generando en el sujeto un cambio aparente. Al
no tener otra opcién decide aceptar, el sujeto no estd completamente convencido de su
labor en la tierra, situacion que se mantiene a lo largo de la serie, Clark nunca ha

aceptado su destino o su responsabilidad, a pesar de eso actiua ante las adversidades
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sélo para evitar sus seres queridos salgan heridos. A partir de dicha accién tiene pie el

posible mejoramiento en el sujeto, todo a partir de un cambio aparente en el sujeto.

Antes de continuar con el entrenamiento, Clark le pide a Jor-El le permita ir en ayuda de la
gente del pueblo que se ha enfrentado nuevamente a una nueva lluvia de meteoritos. Jor-
El, para permitirle ir, le hace prometer regresar antes del atardecer para continuar con su

entrenamiento, advirtiéndole que en él esta el destino de la tierra. Clark acepta y se retira.

Durante la lluvia de meteoritos una nueva nave cayo cerca del pueblo, de la nave dos
Kryptonianos salen en busca de Kal-El, abandonando su transporte en el campo, nave
que posteriormente es encontrada por Lex, quien de inmediato la resguarda en sus

instalaciones.
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En Smallville, Clark se encarga de mandar a los dos Kryptonianos a la zona fantasma,

una carcel creada por Jor-El para encerrar a los villanos de la galaxia. Pero al decidir no
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regresar a la fortaleza de la soledad y continuar con su entrenamiento, Jor-El le sanciona

removiendo todas habilidades naturales y convirtiéndolo en humano.

La prueba del Oponente

Para Clark Kent como persona este seria un momento de mejoramiento, ahora no tiene
mas que vivir una vida normal, sin mentiras y sin obligaciones, a lado de la gente que
ama. Pero como hemos visto anteriormente, el sujeto esta inmiscuido en una red de
acontecimientos mas grande que él mismo, por lo que se ve forzado actuar ante las

circunstancias.

Lex Luthor, esta dispuesto a develar una vez por todas el secreto de Clark, por lo que
manda a tres infectados en busca del sujeto, cuando lo encuentran, secuestran a su
familia y le exigen entrar a Luthor Corp para traerles un suero hecho de Kryptonita y con
el drogarse. El lugar de almacenaje del suero esta rodeado de rayos laser para protegerlo,
cuando Clark intenta tomar el suero uno de los laser lo corta, al ver esto a través de una
camara de vigilancia, Lex se frustra, estaba seguro que nada le ocurriria al sujeto y que
por fin tendria pruebas en su contra, empezando con dicho acto, un posible

empeoramiento en el oponente.

En otro acontecimiento posterior, Clark pierde la vida ante una persona que intenta
destruir el pueblo y con él, a los infectados. Al perder su vida humana, Jor-El lo regresa a
la vida con todos su dones naturales, recordandole que Clark Kent a muerto, ahora sélo
vive Kal-El. sin embargo le advierte Jor-El, se debe mantener el equilibrio y la vida que
recupero, sera tomada de alguien cercano a él. Ante dicha situacion el proceso de

mejoramiento en el personaje como rol y como actante comienza.

Por otra parte, ante los acontecimiento de la muerte de Clark, Lana le entrega a Lex el
registro medico de Clark, para que de una vez por todas el oponente deje de investigar al

sujeto.
Clark inicia la universidad y aparece un nuevo personaje, el Profesor Fine, quien al saber

de la amistad del sujeto con Lex Luthor le pide ayuda para investigar al oponente. Clark

acepta la propuesta del Profesor.
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El profesor Fine seduce al sujeto al mostrarle prueba de que el también es kryptoniano y

que Jor-El habia sido el causante de la destruccién de su planeta natal, por lo que le pide

a Clark lo lleve a la fortaleza de la soledad para acabar con la amenaza. Lex al saber que

Fine se a unido a Clark para aprovecharse de él, le exige se aleje de él y de los Kent.

Fine le pide a Clark introduzca un cristal negro en el tablero de la fortaleza, causando la

destruccién parcial de la misma.
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Al mismo tiempo Fine intenta abrir un portal a la zona fantasma para liberar a Zod, es

cuando Clark sabe que Fine lo engano para traer de regreso a Zod, Clark logra derrotarlo

y frustrar sus planes de liberar al destructor de Krypton, a la vez que esto sucede, la nave

en posesioén de Lex desaparece.
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Cuando Fine reaparece se asocia con Lex para desarrollar una nueva arma, mientras que
Lionel intenta disuadir a su hijo para que rompa el trato que tiene con Fine. Al confiarse
Lex y Clark, Fine los usa para traer de vuelta a Zod, y se posesione del cuerpo del
oponente, desarrollando el proceso de empeoramiento en éste. Accion que lleva al
sujeto a pedirle ayuda a Jor-El, su Padre bioldgico le dice que la unica forma de acabar
con Zod es matando al huésped y con ello le da una daga para hacerlo (la ayuda

magica). Clark se lamenta porque no puede sacrificar a Lex para cumplir su cometido.

El segundo enfrentamiento llega, cuando el sujeto esta dispuesto a detener a Zod sin
matar a Lex, Lionel le pide “si es necesario, mata a Lex”, de alguna forma Lionel se ha
dado cuenta que desde hace mucho su hijo salié debajo de su sombra y si continua por el
mismo camino, soélo Clark lo podra detener, provocandose el enfrentamiento final. En la

batalla, Zod logra encerrar a Clark en la zona fantasma.

En su estancia dentro de la Zona fantasma conoce a Raya antigua asistente de Kal-El,
ella le explica a Clark que su Padre biolégico era una persona buena que intentaba salvar
a Krypton de Zod. Esta es la tercer actualizacién, Clark conoce la verdadera identidad
de su Padre y que todo lo ocurrido hasta el momento eran pruebas y entrenamiento para
convertirlo en el protector de la tierra, teniendo un cambio de actitud en el sujeto, a pesar
de esto el sujeto sigue teniendo problemas en aceptar su destino, sin embargo el cambio
de actitud se ha dado, por lo que ahora sera mas receptivo a las ordenes de Jor-El, con

ello se ha originado el mejoramiento en el sujeto.

Raya le entrega un cristal hecho por Jor-El con el que podra controlar a Zod y desterrarlo,
y con su ayuda logra escapar de la zona fantasma, Raya se queda para impedir la salida
de otros fantasmas, sin éxito, ya que por el mismo portal logran escapar algunos

fantasmas.
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Con ayuda del cristal de raya Kal-El logra desterrar a Zod y liberar a Lex.

Tiempo después, Lex hace un trato con el gobierno, argumentando que les ayudara en la
construccion de un arma para evitar que alguien como Zod intente atacarles de nuevo,
con esta alianza se origina el proyecto Ares, en dicho proyecto Lex experimenta con la
kryptonita, el ADN de los infectados y ADN kryptoniano, proveniente de los profugos de la

zona fantasma, su fin, crear super soldados.

La competencia inconsciente

Cada vez que Clark se enfrenta a los kryptonianos préfugos, estos son destruidos
“accidentalmente”, pero cuando Lana y Lex le dan a conocer a Kal-El su compromiso,
éste ultimo se frustra (ya que es la mujer que siempre ha amado y ahora esta con su
enemigo), dejandose llevar por sus sentimientos y provocando directamente la muerte de

uno de los fantasmas, sintiéndose culpable, pero a la vez contento por descargar su ira.
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Después de la batalla, Clark ha sido muy descuidado ya que al no deshacerse de los
cuerpos, estos son facilmente encontrados por Lex usandolos para sus experimentos y

ocasionando que el oponente tenga conocimiento de ellos y también los busque.

El gobierno enterado de los experimentos con soldados, y las consecuencias que esto
pudiera traer, deshacen el trato con Lex, molesto el oponente, manda a uno de los
soldados hacer el trabajo sucio y terminar con los funcionarios. Llevado a cabo el acto, el
soldado comienza a fallar, para entonces Clark lo encuentra y le ofrece su ayuda para
escapar. Pero cuando el programa del soldado se reinicia, empezando a pelar con Clark,
al punto de casi vencerlo, nuevamente la falla se muestra, por lo que el soldado decide

apagarse para seguridad de todos.

Sancion al Oponente

Los soldados que usa Lex, son desparecidos en campafa, por lo que se supone nadie
reclamaria, aunque la esposa de uno de ellos no cree las mentiras que le han dicho y
logra rastrear a su esposo hasta el area 33.1 de Luthor Corp. bajo la pantalla de una
purificadora de agua, es el lugar donde Lex lleva a cabo el proyecto Ares. La mujer logra
colarse en el area y llena todo el lugar con explosivos, Lex en uno de sus recorridos es
capturado por la mujer, quien lo encierra en una bodega, haciendo detonar una de las

bombas y dejando atrapado al oponente.

Lionel que acompanaba a Lex en su recorrido (para intentar descubrir lo que su hijo hacia)
logra escapar a la explosién, para pedirle a Clark salve a su hijo, quien de inmediato va en
su busqueda. Lex bien y con vida, se encuentra con Clark, pero una segunda explosién
descubre kryptonita verde, debilitando a Clark y resultando herido, su oponente se

sorprende, nuca lo habia visto tan lastimado.

Clark le reclama a Lex por haber obligado a Lana a casarse con él, y preguntandole
“¢, Qué le hiciste?”, “No lo se, creo que la respuesta se perdié en ese oscuro abismo que
llamo mi alma” le responde el oponente y prosiguiendo, “Este ha sido un terrible viaje,
ahora aunque lo creas o no, he dejado de esperar que acties como un amigo hace

mucho tiempo”.
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Clark le cuestiona, “;alguna vez fuimos amigos?”, “no lo se, no tengo nada con que
compararlo, tu eres mi el unico amigo de verdad que tuve, pero en algun lugar del camino

me viste como tu Némesis y me diste las espalda”le contesta Lex.

Instantes después un derrumbe sepulta parcialmente a Clark bajo fragmentos de
kryptonita, causando que el sujeto se incapaz de usar sus habilidades, Lex ve la
oportunidad de escapar y lo deja ahi, sélo para volver segundos después con una palanca
y liberar al sujeto, mientras le dice “;, de verdad creiste que te iba a dejar morir?, entonces

nunca me conociste”.

Ahora Clark se siente culpable, cree que renuncio a Lex demasiado pronto,

preguntandose “y si todo lo que él es... es por mi culpa?”.

En esta ocasion, el sujeto toma en cuenta la idea principal de la tesis, el oponente es tal,

por las acciones directas e indirectas del sujeto. El es quien creo y definié a su Némesis.

En el andlisis de este producto audiovisual no hay enfrentamiento final, ya que sdélo
algunos guionista, en todo lo que a Superman se refiere, han vislumbrado dicho acto, en
él, Superman actua ante el estimulo del villano, Lex ha matado a Flash, desatando la furia
de Superman y asesinando con sus propias manos a su oponente, a partir de ese
momento y para evitar vuelva a suceder, Superman practicamente se declara amo y

senor de la tierra.

Es entonces que las acciones del villano confirman las acciones del héroe, como se ha

visto, el villano se debe al héroe, por lo que sin villano no hay héroe.

Resultando en la mutua coexistencia del Héroe y el Villano (Clark Kent y Lex Luthor), uno
tiene su motivo ante las acciones de su opuesto y viceversa. Es por tal motivo, que los
procesos de cambio al final de este analisis son desde el punto de vista del Héroe, el
mejoramiento en el héroe llega en el momento en que acepta su condicién, mientras que
el proceso de empeoramiento del villano continua debido a su condicion de fuente de la

maldad.
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3.2 Neo vs Sr. Smith (The Matrix)

Antes de empezar se debe reconocer el mundo ordinario de Chatman, The Matrix es el
mundo ordinario del Héroe antes de que todo comience, éste es el inicio del camino del
Héroe, posteriormente y respondiendo al llamado a la aventura, pasa al mundo
extraordinario, el mundo real fuera del control de las maquinas. Este camino lo lleva a
internarse a los subterraneos de la ciudades que una vez existieron, o lo que podria ser
llamado también como el inframundo, justo como es mencionado en el mito del Héroe,
para despues resurgir del centro de la tierra y liberar a los humanos para una coexistencia

mutua, o el regreso a la fuente.

Posteriormente tenemos los sucesos, que como se vio anteriormente, son todas aquellas
acciones que le ocurren a los personajes dentro de la historia o por lo que deben pasar,
como el viaje. Los acontecimientos son los que engloban a los personajes, en el caso de
The Matrix es la guerra entre humanos y maquinas, con nuestros personajes justo en el
medio de ello. Personajes con rasgos de persona y con el que desempefan un rol en la
historia, con una forma de actuar y comportarse ante las acciones, sus transformaciones y

procesos. Justo como lo presento a continuacion.
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Como se observa en éste cuadro, los personajes se distinguen por las acciones que

desempefan en la historia, asi como ante quienes, y de que forma actuen.

El sujeto (Neo) el elegido para restablecer el equilibrio (el objeto) entre el mundo de las
magquinas y el de los humanos (el destinador), para hacerlo es extraido del mundo de las
maquinas y entrenado por el Morpheus (el donante). La Oraculo (el mandatario-
destinador) le guiara y le dird que camino seguir para alcanzar su objetivo. Morpheus y
Trinity (los adyuvantes) le ayudaran a librar las pruebas en su camino y el unico que se
pondra en su camino es Smith (el oponente) un agente del sistema, encargado de
protegerlo. Pero en el camino Smith pierde el camino, desvelandose uno de los falsos

adyuvantes, la Matrix ayudara a Neo a reestablecer el equilibrio.

Actantes y acciones situados en el interior de sucesos mas amplios y acontecimientos que

afectan a todos (ambiente social).
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Situados y conocidos cada uno de los actantes del relato, se pasa al andlisis de los
personajes y sus acciones, recuérdese que el estudio sélo se realiza a los personajes del

héroe y el villano, la personificacion del bien y el mal.

Los rasgos de cada personaje se pueden observar en el desarrollo del relato, en este

caso mis dos personajes Neo y el Sr. Smith.

El Sr. Smith es el primero en aparecer en escena, como persona es redondo, con tal de
alcanzar su objetivo es capaz de mostrar varias personalidades. Contrastado, impaciente
su pensamiento es logico, no conoce otra forma de actuar. Dinamico busca alcanzar su
objetivo a cualquier costo. Es inteligente y frid, confia en sus habilidades y siempre va un

paso delante de su enemigo.

Su comportamiento es voluntario, consciente de sus actos, no espera el mandato para
actuar. Repetitivo, Lo hara cuantas veces sea necesario. Colectivo siempre actia en
equipo.

Como rol es activo, busca la forma de detener la rebelion. Influenciador, engafia y
seduce a sus enemigos para alcanzar su objetivo. Conservador, protege el estilo de vida

de su mundo. Es el antagonista, frustrara las actividades de los humanos.

Su funcién es proteger a la Matrix. Privar y alejar a la rebelién de su cometido, esa es su

obligacion, el porqué de su vida. Recurre al engafio para cumplir.

Es el actante oponente su actuacién es a través del performance, el enunciado que

utiliza es el estado de actuacion, transformar al sujeto (destruirlo).

La clasificacion de sus rasgos se estructura de la siguiente forma:
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En la siguiente escena (comienza el llamado del Héroe a la aventura) el sujeto
protagonista de la saga, aparece dormido frente a su computadora, Morpheus entra a su
ordenador y le pide acuda a su encuentro, el hombre frente al ordenador es Thomas A.

Anderson, programador informatico de dia y hacker por las noches.

Como persona el Sr. Anderson (Neo) es plano, introvertido, se siente fuera de lugar, se
aisla de la sociedad y es sumamente discreto. Es lineal, inteligente, intuitivo y paciente,
ve las cosas desde diferentes puntos de vista, las entiende y actua sobre ellas, sentido de

justicia. Estatico, espera a que el medio actué sobre él, y responde al mandato.
Su comportamiento es involuntario, esta en espera de un mandato. Individual, prefiere

actuar solo. Repetitivo, hace su trabajo cuantas veces sea necesario. Inconsciente, no

sabe de las repercusiones de sus actos.
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Como rol se deben distinguir las dos personalidades, uno Thomas A. Anderson y Neo.

Thomas A. Anderson es pasivo, solo hace su labor en su sistema social. Neo es activo,

busca la forma de romper las barreras y causar danos o repararlos. Modificador, actua a

favor de la libertad y el equilibrio.

Su funcién es el viaje, va en busca de su objetivo. Su obligacion restablecer el

equilibrio. y reparar la falta para retornar la paz y la libertad a su mundo.

Es el actante Sujeto, su actuar es a través del performance, sus enunciados de accion,

es el estado de accion: actuar sobre el objeto, y el estado de actuacion: transformar al

oponente.
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Definidos los personajes, su comportamiento y forma de actuar, se seguird con los

sucesos, sus acciones y los procesos de transformacién en ellos.

The Matrix

MUHDO OBDIHARIO {The Matrix)
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Nétese que se separa el viaje del héroe, su salida del mundo ordinario y la entrada al
extraordinario, asi como el cambio de rol. De la misma manera las acciones de Smith.

La posible degradacion de Neo es conformada por una serie de actos. La primera
acciéon que le afecta y le infunda la duda, es la manera como lo contacta Morpheus, ya
que éste lo contacta a través de su computadora y la pregunta ;qué es la Matrix? (una
simple pregunta que se convierte en su objeto del deseo, por supuesto la necesidad de
informacioén, sucede a la degradacion del personaje, ese es el motivo porqué se siente
fuera de lugar). Trinity lo contacta y lo seduce con la idea de responder a su pregunta
;qué es la Matrix?, ella le dice que la respuesta lo esta esperando y que sélo debe decidir

entre salir a buscarla o no.
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Subsecuentemente, el conocimiento de los enemigos, el Agente Smith (quien pasa por
un posible mejoramiento, su objetivo lo ha cumplido hasta ahora) le prohibe seguir sus
impulsos de contactar al terrorista nombrado como Morpheus. Pero sus esfuerzos por

impedirlo no son suficiente y pierde al sujeto.

Posteriormente un nuevo llamado a la aventura a Thomas Anderson, quien es
contactado nuevamente por Morpheus, éste le pregunta si aun desea verlo, debe ser lo
mas pronto posible. Ahora Neo debe decidir entre conocerlo y responder sus dudas o

seqguir viviendo en la incredulidad.

Su encuentro con Morpheus, es el encuentro con el mentor, con el donante, es el
protector y guia de Neo. El sélo ofrece la verdad. Su actuar es hacia el sujeto (Neo), su
obligacién era encontrarlo, ahora es protegerlo, ayudarlo y entrenarlo. Este le da a Neo la
oportunidad de escoger entre quedarse o ir con él al pais de las Maravillas, “para
mostrarle cuan profundo puede ser el hoyo”, no sin antes recordarle que él sélo le ofrece

la verdad, no mas.

Como donante Morpheus le da la primer actualizaciéon a Neo, lo libera de su celda fisica
y mental, fuera de la Matrix (en el mundo extraordinario) lo rehabilita y le habla acerca de
la condicién de los humanos y de su posicidén en la rebelién, segun la profecia, Neo es el

elegido, él liberara a los humanos de la Matrix y restaurara la paz.

Al principio cuando la Matrix se cred, un hombre nacié dentro de ella, él podia manipular,
cambiar y rehacer la Matrix a voluntad propia. El fue quien liberé al primero de nosotros y nos
mostré la verdad, mientras siga existiendo la Matrix el hombre jamas sera libre. Después de
que él murid, la Pitonisa profetizd su regreso y que su llegada sefialaria la destruccion de la
Matrix, que pondria el fin a la guerra y que nos liberaria®

Morpheus a Neo

Neo, al instante no admite su tarea, la primer actualizacion se crea un cambio aparente en

el sujeto, aunque este cambio se procura en parte a la presion social de los tripulantes de

3 the Matriz, Larry, Andy Washowski, EU, 1999.
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la nave, ya que de verdad creen que él es el elegido, situacion que lo empuja a intentar

admitir su condicién y continuar. Dando inicio al posible mejoramiento.
A la vez Smith, quien ha frustrado los ultimos planes de la rebelién, hace un trato con el

falso adyuvante (Cypher), quien le entregara la posicion exacta donde puede capturar a

Morpheus, todo esto parte del posible mejoramiento en el oponente.

MUHDO OBDINARIO {The Matrix)

POSIBLE MEJORAMIEHTO
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La ayuda magica

La ayuda magica en Neo, trata de un entrenamiento que consiste en el aprendizaje en
artes marciales y manejo de armas de fuego, seguido por la prueba del donante para
examinar sus nuevas habilidades, Morpheus le presiona cada vez mas para que logre
liberar su mente, le habla acerca de las reglas y que éstas no se aplican a él, sélo debe

liberar su mente.
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Continuando con su entrenamiento el donante le hace saber las prohibiciones al sujeto:
Uno si se lastima en la Matrix su mente lo hace real con su cuerpo, por lo tanto, si muere
en la Matrix muere en el mundo real, “sin la mente, no puede vivir el cuerpo”. Segunda
limitante, la Matrix es un sistema enemigo y como tal no debe confiarse a nada conectado
a ella. Cuarta limitante, sus enemigos (los agentes), Morpheus le advierte sobre cuan
peligrosos pueden ser éstos y que el mejor camino para lidiar con ellos es huir, pero

cuando él esté listo eso no va hacer falta.

Finalmente Morpheus cree que Neo esta listo para reingresar a la Matrix y poder
encontrarse con el mandatario (la Pitonisa), asi que lo lleva ante ella, al mismo tiempo

el plan orquestado entre Cypher y Smith comienza su marcha.

Antes de entrar con la Pitonisa, a Neo le llaman la atencion los otros prospectos, ve con
sorpresa a humanos con la habilidad de manipular la Matrix, en particular un nifio que

logra doblar las cucharas con el poder de su mente.

No trates de doblar la cuchara, es imposible. En vez de eso, sélo trata de darte cuenta de la
verdad. Que la cuchara no existe y entonces veras que la cuchara no se dobla, eres sélo tu

el que se dobla.
Cuando Neo lo intenta casi lo logra, ahora tiene la duda si de verdad es el elegido.

Con la Pitonisa ésta le pregunta a Neo si cree qué es el elegido, a lo que Neo contesta
con un “No” entonces ella le muestra las palabras escritas sobre el umbral de la puerta
“Condcete a ti mismo” y le explica que “ser el elegido es como estar enamorado, nadie te
puede decir que lo estas, solo lo sabes tu y cada parte de tu ser”. A la incredulidad de
Neo, ella sélo corrobora el No, pero agrega, ‘Lo siento, tienes el don pero estas

esperando algo™

La Oraculo también le dice que Morpheus cree en él y nadie lo puede hacer cambiar de

opinion, tanto cree en él que sacrificara su vida para salvarle. Mandato, ahora debe

4 e . . .
Esta es una de las caracteristicas del sujeto, en las tres entregas de Matrix, Neo siempre espera el Mandato,
nunca actiia autbnomamente.
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decidir entre la vida de Morpheus o la suya, sin embargo le recuerda a Neo que él tiene el

control de su destino. Con esas palabras el sujeto pasa al proceso de mejoramiento.

De regreso, Neo se siente mas tranquilo. En el lugar de la extraccion un pequeno ejercito
les espera para capturarlos, obligando al equipo a actuar rapido y encontrar una salida.
De nuevo el ambiente social causa presidon sobre Neo, Apoc (parte del equipo de
Morpheus) le da un arma y le comenta “espero que la pitonisa te haya dado buenas

noticias”, actuando inconscientemente Neo hace una pequefia mueca de culpa.

Durante el escape, y para que Neo logre salir del lugar, Morpheus se sacrifica
permitiéndose capturar por los agentes, quienes lo llevan a un edificio de maxima
seguridad. Haciendo que el posible mejoramiento para el agente Smith tome fuerza, ya

que pronto alcanzara su objetivo principal.

Minutos después Cypher se desvela como el falso adyuvante, comentando que debe
mantener a Morpheus con vida lo suficiente para que los agentes obtengan la informacién
que buscan, pero el plan se frustra Neo y Trinity logran escapar ilesos. Provocando el

proceso de degradacién en el oponente.
Neo entiende su responsabilidad y toma la decisién de entrar a la Matrix para salvar a

Morpheus, ahora debe sacarlo antes de que los agentes obtengan de él los codigos de

entrada a Zion, no sin antes informarles que él no es el elegido.
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Neo regresa a la Matrix y ataca el edificio en el que Morpheus se encuentra capturado.
Smith al enterarse de la irrupcién le pide a sus compaferos que localicen y destruyan a

los asaltantes, causando la prueba del oponente.

Con dicha prueba lo unico que provoca Smith es ser complice de que Neo tome mayor
confianza en sus habilidades y en si mismo, ahora tras vencer a la prueba del oponente

rescata a Morpheus, accion que causa molestia en Smith.

Asi de paso al primer enfrentamiento entre los personajes, Neo ha probado sus
habilidades y su confianza aumenta, mientras que el oponente esta molesto, la batalla
inicia con una notable ventaja de Smith, pero Neo no retrocede sabe que ya no puede
seguir huyendo, asi que continua intentandolo, cuando Smith cree ganada la batalla, Neo
voltea la situacidon y vence a su oponente, pero al estar en el sistema enemigo
rapidamente aparece otro Smith listo para pelear, dejando la Unica opcidén de escapar. La

accion de Neo origina una severa frustracion en el oponente y con ello la degradacion.
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Cuando el sujeto se propone salir de la Matrix, Smith se adelanta a él montandole una

trampa que culmina con la supuesta muerte de Neo.

Ocasionando la segunda actualizacién, Trinity le dice al cuerpo de Neo, las palabras
dichas por la Oraculo, “ella me dijo que yo me enamoraria del elegido, y como vez me he
enamorado de ti, te amo”, accién que le devuelve la vida a Neo, y como le dijo la Pitonisa

€l sabra si es el elegido o no, ahora lo sabe.

A la vez, Smith no cree en lo que ve, para él lo ocurrido es simplemente imposible, y
nuevamente se lanza al ataque, procurandose de esta forma el segundo
enfrentamiento, que culmina con la aparente destruccion de Smith y la huida de los otros
agentes, esta accién es base de la competencia de Neo a Smith, ya que en ella, el sujeto
es la fuente de las nuevas habilidades del villano, provocando la primer actualizacion del

oponente.
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ZION

Continuando con la segunda entrega de Matrix, se da una posible degradacién en Neo,
no sabe que camino seguir, suefios sobre lo que podria ser la muerte de Trinity lo acosan,
pero lo que mas le afecta es no poder hablar de ello para evitar infundar temor en los

demas.

Mientras tanto, el ambiente social empeora, las maquinas preparan un ataque al corazén
de Zion, situacion que tiene muy preocupados a los capitanes de las otras naves y a los

pobladores de la ciudad.

Por otro lado mientras se desarrolla la junta de capitanes en la Matrix, Smith reaparece a
las puertas del lugar en busca de Neo, pero sélo dejando un paquete y el mensaje “é/ me
liberd”. Instantes después le es entregado el mensaje a Neo junto con el paquete que en

su interior guardaba un audifono.

De vuelta a la junta, Morpheus le pide ayuda a los otros capitanes, alguien se debe

quedar para contactar a la Pitonisa.

A la vez Neo vence a los nuevos agentes y sale volando al lugar de la Oraculo. Mientras
en el sitio de la pelea el Sr. Smith se hace presente, demostrando cambios precedentes
de la primer actualizaciéon, nuevas habilidades como la capacidad de copiarse en otros
individuos dentro de la Matrix, accién causante de un posible mejoramiento por parte del

oponente.

En el lugar de la Oraculo, Neo no ve senas de ella, aumentando su ansiedad.

De regreso en Zion, se hace presente la presion por el medio ambiente social hacia
Neo, decenas de personas a las puertas de su hogar le esperan con ofrendas y ruegos de

proteccion a sus familiares. Pero también se ve el otro lado de la moneda, ya que hay

quienes no creen en Neo y le demuestran su desagrado.
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En la Matrix el equipo en espera intenta salir después de haber contactado a la Oraculo,
uno alcanza a salir con el mensaje pero el segundo es detenido por el Sr. Smith y logra
posesionarse del cuerpo del segundo tripulante (Bain), con el que logra salir de la Matrix,

accién que de alguna forma Neo siente en el mundo real.

Entre tanto en la ultima ciudad de los humanos, nuestro Héroe obtiene la tercer
actualizacion que consta del entendimiento de la mutua dependencia entre las maquinas

y los humanos, sin las maquinas ellos moririan y viceversa.

Posteriormente recibe el mensaje, indicio de que deben partir, ahora él y sus compafieros
se dirigen a la nave para regresan a la Matrix. No sin que el Sr. Smith, en su nuevo
cuerpo Bain, vea frustrado su intento de asesinato. Un huérfano que le lleva un regalo a
Neo es quien frustra el plan sin querer, el presente que le lleva es una cuchara y las

palabras “recuerda”.

De regreso en la Matrix, Neo se encuentra con la Pitonisa. En la platica el sujeto obtiene

informacion que complementa la tercer actualizacion.

Entiende que todos estan aqui para hacer lo que deben hacer, pero cuando no lo realizan
o0 hay un programa mejor que lo haga, deben escoger entre quedarse en la Matrix o
regresar a la fuente para ser destruido. Lugar donde termina el camino del elegido, lugar
al que debe ir. Posteriormente hablan sobre lo ocurrido en sus suefios, en los que ve a
Trinity caer, a lo que ella le pregunta si la ve morir y él contesta que “no”, y la Pitonisa le
expone “ahora tienes la visién, pero no puede ver si ella muere, porque no se puede ver

mas alla de las decisiones que no se comprenden”.

Neo no cree que deba escoger entre dejar morir a Trinity o no. La Oraculo lo calma
recordandole que él ya decidid, ahora debe entender, “porque es él elegido”. La
desconfianza y el miedo crecen en Neo, él no quiere hacer esa eleccion. No sabe que

puede pasar si falla, contestandole la Oraculo, “si fallas, Zion caera”.

Por ultimo, la Oraculo le da un nuevo mandato, para salvar a Zion necesitara la ayuda del

Cerrajero, pero primero debe liberarle del encierro del Merovingio, uno de los programas
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mas antiguos y peligrosos de la Matrix. Advertido, le indica el lugar y la hora a la que debe

acudir para liberar al Cerrajero. Después de esto ella parte rapidamente.

La Marca

Instantes después, el tercer enfrentamiento, Neo se vuelve a encontrar con su enemigo
el Sr. Smith, quien le explica sobre la conexion entre ellos dos “No entiendo
completamente como paso, una parte de usted se haya sobrescrito o copiado en mi, lo
que es irrelevante, lo que importa es que esto paso por un motivo”. Cual sera ese

motivo? le cuestiona Neo.

Lo maté Sr. Anderson, lo vi morir, y después paso algo que yo sabia era imposible usted me
destruyd. Ergo conozco las reglas y sabia lo que tenia que hacer, pero no lo hice. No pude,
me senti obligado a quedarme y a desobedecer. Ahora debido a usted ya no soy un agente,
por usted me he desconectado, he cambiado, un nuevo hombre, como tu aparentemente
libre. Pero ya sabe las apariencias engafan, lo que me hace recordar el motivo por el cual
estoy aqui. No estamos aqui porque seamos libres, estamos aqui porque no somos libres.
No se puede escapar a la logica, No se puede negar el destino. Porque como ya lo sabemos,
sin un objetivo no existiriamos. El objetivo nos cred (a la vez que varios Smith rodeaban a
Neo), nos conecta, nos define, nos une, nos motiva y nos guia. Estamos aqui por usted Sr.

Anderson, estamos aqui para recuperar lo que nos haz quitado, el objetivo.

Neo entiende que él es el causante, el complice inconsciente de la transformacién de
Smith, en otras palabras, él fue el causante de la competencia y la primer actualizacién
de Smith. Sabe que en el instante de aceptar su responsabilidad como elegido y al usar
sus nuevas habilidades creo accidentalmente a su enemigo, dejando una marca en su
interior, una parte de él que ayudo a exteriorizar las oscuras ambiciones, el poder y el
profundo odio guardado debido a la frustracion de no poder detener la rebelion. A los ojos
del Héroe lo que resulto un mejoramiento, para su enemigo fue un empeoramiento, la

marca y ahora el mejoramiento.
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Ahora el objetivo de Smith es destruirlo o copiarse en él. La transformacién proveniente
de la primer actualizacion del personaje antagonista es efectiva, su actuar ahora es mas
agresivo, no le importa quien se interpone en su camino, trata igual a los agentes del

sistema como a los rebeldes. Ahora iniciando su posible mejoramiento.

La escapatoria de Neo del ejercito de Smith’s provoca la frustracion del oponente, esto no
impide que el oponente continué infectando a la Matrix. Mientras tanto en Neo se inicia el

proceso de degradacién.

Ahora el Donante, quien le brinda la ayuda magica al Héroe, recae en la figura del
Cerrajero, él guiara y ayudara al elegido para que éste pueda llegar a la fuente. El
mejoramiento parece ser posible, Neo alcanzo a su primer objetivo. Ahora debe poner a

salvo al Cerrajero y fuera del alcance del Merovingio.
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Ya a salvo el trio en compafia del Cerrajero, y en reunién con otros dos equipos que
fueron enviados en su busqueda, se les explica las acciones a realizar para llegar a la

fuente (la prueba del donante).

En la nave Neo le hace prometer a Trinity que no importa que pase, no debe entrar a la

Matrix.

De regreso en la Matrix la prueba del donante inicia, pero Trinity se ve orillada a entrar

para ayudar a Neo.

Mientras tanto, Neo acompanado por Morpheus y el Cerrajero se adentran por los pasillos
de las puertas traseras, encontrandose con el oponente, quien les impide el paso e
iniciando un cuarto enfrentamiento, ya que al igual que Neo, Smith “también quiero
fodo”. El Sujeto logra liberarse y pasar por la ultima puerta, en la que el Cerrajero espera,
pero cuando éste intenta cerrarla los Smith’s le disparan. Antes de morir, el Cerrajero le
muestra a Morpheus por donde salir y le entrega a Neo la llave para abrir la puerta que él

sabe.

Al cruzar la puerta, Neo se encuentra con el Arquitecto de la Matrix (el creador), nuestro
Héroe pide una explicacién, a lo que el Arquitecto le dice “eres una anomalia del sistema,
aungue no una carga, por tanto no estas fuera de control. Como sabras las anomalias

crean fluctuaciones sistémicas”, jpor qué estoy aqui? le pregunta el elegido:

Tu estas aqui por que Zion esta apunto de ser destruido. La funcién del elegido es volver a la
fuente, asi su codigo puede ser diseminado y reinsertado al sistema. Después deberas elegir
de la Matrix 23 individuos, para reconstruir Zion. Si no obedeces el proceso mataras a todos
los conectados a la Matrix, con ello la exterminacién de Zion, lo que significaria la extincién

de la raza humana, por cierto Trinity entro para salvarte la vida.

“Llegamos al momento en el cual se expresa la falla y la anomalia se revela como un
comienzo y un final”. Neo debe escoger entre regresar a la fuente y salvar a Zion o de
vuelta a la Matrix y salvar a Trinity, “el sentimiento te ciega de toda légica y razoén, ella va

a morir y no hay nada que puedas hacer”
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Al mismo tiempo, los humanos planean una emboscada al ejercito de maquinas, pero

Bain (Smith) frustra el intento, lo que ocasiona la destruccion de la flota de naves de Zion.
De esta forma, lo que significaria el inicio del proceso de mejoramiento a causa de la

recuperacioén del Cerrajero, fracasa continuando sélo el proceso de degradacion en Neo y

el de mejoramiento en Smith, que cada vez se hace mas fuerte.

MUHDOD ORDIHARIO {The Matrix, Smith casi se ha apoderado de ella)
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Neo decide regresar a la Matrix y salvar a Trinity, “‘Esperanza es una ilusion de los

humanos, su mas grande fortaleza y debilidad”, le dice el arquitecto.

Sale a toda velocidad en su busqueda logrando salvarla en el ultimo segundo, y con ella

regresa a la nave. Se da la cuarta actualizaciéon, causa del crecimiento légico de sus
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habilidades, cada prueba y enfrentamiento lo fortalecen. Ahora puede sentir y destruir a
voluntad propia a todos los centinelas que enfrente. Pero el uso por primera vez de sus

habilidades ocasiona que entre en un estado parecido al de estar conectado.

Segundos después son rescatados por “el Martillo”, en la nave y en el mismo estado que

Neo se encuentra Bain (el Unico sobreviviente del fallido ataque a las maquinas).

Al mismo tiempo en una estacién de trenes localizada en el punto medio entre la fuente y
la Matrix Neo despierta, en el lugar, una familia que espera ser transportada a la Matrix le
ayuda a entender la mutua correlacion de dependencia entre las maquinas y los

humanos, y que cualquiera de los dos tiene el mismo derecho de vida.
Tiempo después Neo es rescatado por Morpheus y Trinity, a los que les pide ver a la
Pitonisa. En su lugar, ella le explica que los poderes del elegido se extienden mas alla de

la fuente, por tal motivo pudo destruir a los centinelas que los atacaban.

También le revela la naturaleza de su enemigo, “Smith eres tu, ti opuesto, tu negativo, es

el resultado de tratar de balancear la ecuacion, y de una forma u otra todo va a terminar”.
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El Mandato, Neo debe llegar a la ciudad de las maquinas para acabar con la guerra, pero
sino lo logra, no habra mafana para ninguno de ellos, ya que se acerca el fin, la oscuridad

se esparce rapidamente (Smith) y Neo es el Unico que se interpone en su camino.

Mientras tanto en Zion esta apunto de iniciar la batalla.

A continuacion ocurren varias acciones a la vez, Neo regresa a su cuerpo fuera de la
Matrix e intenta entender el mandato de la Oraculo, al mismo tiempo Bain despierta de su
coma y es llevado ante el Capitan para ser interrogado sobre el fallido ataque a las
maquinas. Entre tanto Smith, alcanza la segunda actualizacién, se copia en la Pitonisa

formando al mas poderoso de todos.
Posteriormente Neo obtiene la quinta actualizacién, entiende su obligacion (destruir a

Smith y restablecer el equilibrio) y lo que significaria cumplirlo, con esto se detiene el

proceso de degradacion e inicia el posible mejoramiento. Pero cuando se prepara para
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iniciar su viaje en compania de Trinity, Bain intenta frustrar su viaje, dando paso a la
competencia, durante la pelea Bain deja ciego a Neo (lo marca), siendo complice de la
competencia, su accién a forzado al héroe a ver con la mente, habilidad que usa para

matar a Bain, e inicia su viaje a la ciudad e las maquinas.

MUHDD OPRDIMARID {The Matrix, enfrentamiento final)
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Todo lo que tiene un principio tiene un final

En Zion la batalla inicia, a la vez Neo y Trinity pelean contra la defensa de la ciudad de las
maquinas, debe demostrar que tiene la capacidad de terminar a Smith (la prueba del
posible donante). Con las ultimas energias de la nave alcanzando su destino, un
estrepitoso choque dejan a Trinity muy mal herida, pero con la fuerza necesaria para
pedirle a Neo acabe su tarea y alcance su objetivo. El sacrificio del adyuvante, éste la
ha dejado el paso libre al mas apto para terminar la tarea y con ello el mejoramiento se

genera.
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El dolor de la muerte de Trinity le da fuerza a Neo para proseguir su camino, llegando
hasta la presencia del lider de las maquinas, a quien le pide ser escuchado antes de ser
destruido. “el programa Smith a crecido mas alla de tu control, esparciéndose por toda la
Matrix, no lo puedes detener pero yo si”, la Maquina incrédula no cree que Neo pueda
detenerlo y le pregunta “,Que quieres?”, Neo solo desea la Paz entre humanos vy
maquinas, ademas de la liberacion de todo aquello humano que lo requiera, en ese
momento los centinelas que atacaban Zion se detienen, la Maquina acepta el trato y

reconecta a Neo a la Matrix.

Reconocimiento de los cambios y esfuerzo hecho hasta el momento por parte del sujeto,
esfera de accién en la que uno de los enemigos permite continuar al Héroe para
actue a favor de un bien mutuo. Un proceso de empeoramiento del que no he hablado,
Smith es un virus que se propaga y destruye todo a su paso dentro de la Matrix,
amenazando con la entera destruccién de las maquinas. También se produce un cambio
en las maquinas, de frustrador y oponente, pasan a adyuvantes del Sujeto por necesidad.

Le permite el paso al Héroe y le ayuda en su Mejoramiento.

En la Matrix el enfrentamiento final inicia, pero en el transcurso Smith le dice a Neo “su
vida Sr. Anderson me mostré mi verdadero propésito en la vida”, para después acertar un
contundente golpe, con el que pareciera derrotar a Neo, quien a los pies de su enemigo

intenta ponerse de pie. Situacion que le molesta a Smith y le pregunta:

¢Por qué Sr. Anderson?, ;por qué lo hace?, ;por qué levantarse? ;por qué seguir
luchando? ¢ cree que esta luchando por algo mas alla que su propia vida?, jpuede decirme
qué es’ ¢ tan siquiera lo sabe? (aun mas molesto y desesperado), es por la paz, la libertad o
el amor. llusiones Sr. Anderson pura percepciéon. Construcciones temporales de la frivola
mente humana, tratando desesperadamente de justificar una existencia que no tiene
significado u objetivo alguno, y es tan superficial que la propia Matrix. Aunque soélo una
mente humana puede crear algo tan insipido como el amor. Ya debia saberlo a esta altura
Sr. Anderson, no puede ganar, no tiene sentido que luche. ;por qué Sr. Anderson? ;por qué

persiste?

La misma situacion ocurre cada vez que Neo cae, hasta que le dice Smith “espere un

momento, ya he vivido esto... este es el final, tu estabas tirado ahi, yo parado aqui mismo.
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Se supone que diga algo... te das cuenta que todo tiene un principio y un final Neo”, al
escuchar esas palabras Neo reacciona, ya que Smith nunca le habia llamado por su

nombre.

De inmediato Neo se pone de pie y su enemigo en un acto de desesperacion intenta
copiarse en él. Smith cree ganada la batalla, pero fuera de la Matrix las maquinas usan el
cuerpo de Neo para destruirlo junto con sus copias, concretando la degradacion del

oponente.

Con el sacrificio del sujeto y la destruccion de Smith el equilibrio se restablece,
trayendo paz entre humanos y maquinas. Al final la profecia se cumplié, el camino del
elegido concluyo en la fuente reinstalando el equilibrio y la paz. Justo como lo dice el mito

“el sol al igual que el Héroe resurge de su viaje al inframundo como un nuevo dia”.

Al final Neo alcanzé el mejoramiento, al entender su destino, comprendié que la Unica

manera de restablecer el equilibrio es morir a lado de Smith.

3.3 Harry Potter vs Lord Voldemort

Durante la saga de Harry Potter, principalmente en los cuatro primeros filmes, el sujeto no
tiene un objetivo consciente que cumplir, ya que inconscientemente frustra los planes de
su oponente. No es hasta el quinto film que el sujeto tiene un objetivo consciente, detener
a su enemigo y reestablecer el equilibrio en la comunidad. A la estrecha relacién entre los

personajes principales es que se hara el analisis.

De igual forma, en los cuatro primeros filmes no existe una figura fija de destinador,

destinatario y donante.

No obstante, en este analisis se ha tomado en cuenta algunos aspectos de los primeros

filmes, aspectos en los que se puede observar el crecimiento del sujeto y como el
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oponente es inconscientemente la fuente de la competencia en el héroe. De igual forma

como el sujeto es necesario para el regreso del oponente.

Antes de continuar, cabe resaltar que el analisis a este objeto de estudio se auxilia de los
dos ultimos libros de la saga (el principe mestizo y las reliquias de la muerte), esto debido
a que las dos partes faltantes aun estan en procesos de produccion y adaptacién al cine.
Nuevamente se hace un recordatorio, este analisis se lleva acabo ante los procesos de

desarrollo, relacion y confirmacion entre el héroe y el villano.

Siguiendo los pasos ya establecidos, se inicia diferenciando los actantes y su estado de
actuacion, en esta ocasion el ambiente social, debido a la importancia para el desarrollo

de los personajes principales.
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Sujeto (Harry Potter)el conductor del relato, cabe sefalar que el principal crecimiento del

personaje es cronolégico, mientras va creciendo y madurando sus poderes se fortalecen,
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y también logico, cada prueba, conciente o inconsciente, a la que lo somete el oponente

produce un fortalecimiento y constante aprendizaje en el sujeto.

Su objetivo es actuar sobre el oponente (Lord Voldemort) destruirlo antes de que tome

mas fuerza.

Los adyuvantes (Ron Weasley y Hermione Granger) ellos actuaran sobre el sujeto, le

ayudaran en su viaje por destruir a su enemigo.

Destinador y Donante (Albus Dumbledore) director de la escuela y el mago mas
poderoso de la comunidad magica, el personaje instruira al sujeto sobre su enemigo para

poder destruirlo.

El falso adyuvante (Severus Snape) profesor de Harry, su actuar sobre el sujeto y el
oponente lo mostraran como un enemigos mas para el sujeto, pero esto es sélo

apariencia.

Destinatario la comunidad magica, Harry reestablecera el equilibrio y la paz en ella.

Harry Potter reingresa a la comunidad magica (el mundo extraordinario) después de
haber vivido parte de su nifiez con sus tios, alejando de cualquier cosa que ellos
consideraran extrafia. Durante la estancia con sus tios crece sin el carifio de una
verdadera familia, ya que es marginado constantemente. Estos afnos le ensefian a ser

humilde, justo, amable y noble.

A su regreso Harry es presa de la presion social, es conocido como “el nifo que vivié”, por
tal motivo esperan grandes cosas de él. A partir de esté momento todas sus aptitudes y

habilidades se ponen a la vista.

Como persona es redondo, complejo y variado, tiene distintas facetas en su
personalidad, es buen amigo y compafero, siempre ve al frente. Es dinamico, en
constante cambio y aprendizaje, se amolda a cada situacion que enfrenta, cada prueba lo
fortalece, animica, mental y fisicamente. A pesar de ser muy descuidado, es inteligente y

autodidacta aprende rapidamente de las habilidades de su enemigos y maestros, es
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inconscientemente valiente, nunca sabe en lo que se mete, sin embargo no retrocede,

haciéndole vencer.

Su comportamiento es involuntario, principalmente actia ante los estimulos de su
enemigo. Inconsciente, se enfrenta a sus enemigos mas alla de su propio entendimiento
y sin pensar en las consecuencias. Colectivo, alcanza sus objetivos con ayuda y
compania de los adyuvantes, ellos le dan fuerza. Transitivo, sus acciones a partir del

cuarto film afectan a toda la comunidad magica.

Como rol, es activo, siempre en busca de resolver los problemas. Auténomo,
aparentemente actua sin la necesidad de un mandato, esto debido a que principalmente
responde a los estimulos del enemigo. Conservador, intenta mantener el orden y el
equilibrio en la comunidad. Es el protagonista, lleva el hilo del relato, ademas de ser el

motor de la narracion.

Su funcién es a través del viaje, realizarlo para cumplir con su objetivo. Su obligacion es

detener al oponente para reparar la falta y restablecer el equilibrio.

Es el actante sujeto y su actuar es a través del performance, usa el estado de

actuacioén, actuar sobre el oponente para transformarlo.

La estructura que se forma queda de la siguiente manera.
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. PERSONA <
PERSOHAIE
(Harry
Potter) ROL
E‘ ACTANTE

T
DEDONDO:

Compleds ¥ wariade
DINAMICO:
cambie, =2 amclda a cada

=ituacidn que enfrenta, cada
prucba lo fortalece,
mental ¥ fisicamente.

En constante

animica,

Intel igente o aurodidacta,
aprends rapidamente dz la
habilidades de los demds.
Incon=ciantamants wval isnte,
Ju=te, noble v humilde. A

ACTIVO: Siempre wva en busca de
resolver los problemas.

ATITOMOMO : Aparentemente actua
zin la necesidad de wan mandarto,
principalmerte respone a los
estimnlos de = enemigo.

CONSERVADOR: Intenta mantenar
2l equilibrio ¥ el orden en la
commidad magica.

PREOTAGONISTA: Llewa =l hilo del
relato, ademas de ser =1 motor
de la narracidm.

COMPORTAMIENTO

FUNCION <

Egtado de

SWJETO —= RCTO — PERFORMANCE < pot yacidn

Trans formacion

INVOLUNTARIO: Frincipalmente
actua automaticamente ante los=
axtimilor de =u enamigo.

INCOMSCIENTE: 2e enfrenta a
=us anamigos, ma= alla dz =u
propie entendimiento 3 =in

pens=ar en las consecuencias.
COLECTIVO:

chbjetives en compafiia de =us=
adgmvantes.

Cunple =us=

TRANSTTIVO:
partir del cuarto film afectan
a toda la conmmnidad magica.

Sus accionss a

EL VIAJE: Pealizarlo para
cumplir =u objetdwo.
DELIGACICN: Detensr a
Lord Voldemort.

EEPARACTON DE Li FALTA:
Restablecer =l eqgailibrio
¥ restaurar la paz et la
commidad magica.

Actuar sobre
el sujeto

Lord Voldemort (Tom Marvolo Ryddle), como persona es contrastado, inestable y

contradictorio, al verse frustrado cambia rapidamente de planes, no le importa sacrificar a

sus propios ayudantes con tal de alcanzar su objetivo. Egdlatra, desea ser el mago mas

poderoso y temido, a pesar de ser inteligente, cree que nadie mas posee sus habilidades

y se siente siempre con un paso delante que los demas.

Su comportamiento es voluntario, su objetivo es convertirse en el mago mas poderos.

Individual, no contempla a nadie mas en sus planes, sus seguidores solo son peones.

Inconsciente, no sabe que las constantes pruebas al Sujeto lo hacen mas fuerte.

Consciente, no le importa hasta donde tenga que llevar para alcanzar su objetivo.

Como rol es influenciador, hace hacer a los demas, sus ayudantes son sus ejecutores,

los usa para evitar lo vinculen. Modificador, trabaja para cambiar la situacion a su favor,

es impulsor de los “sangre limpia”, es degradador de los “impuros”. Es el antagonista,

quiere establecer su propio orden.
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Su funcién es a través de la privacion, pretende desterrar a todos los “impuros”. El

engano, lo utiliza para desviar al Sujeto de su objetivo, o para usarlo a favor de sus

propios planes.

Es el actante oponente, su actuar es a través del performance y la competencia

inconsciente, usa el estado de accién actua sobre el objeto y el estado de actuacion,

transformar al sujeto.

La estructura del personaje queda de la siguiente forma.

PERSOHAIE

{Lord
Yoldemort )

¥ WOLUMTARIO: Bu objetive es
CONTRASTADO: Inestable y o comwertirse an &l mago mds
Contradicterio, al werse poderos.
frustrade cambia rapidamente de
planess, no le importa sacrificar INDND::UAL' We contenpla a
a =u= propice= ayudantae= con tal nadis maELn 5“5'P1m*5r
de alcanzar =u objetiwa. sus seguideorss =alo son
PERSOHA COMPORTAMIENTO % peones.
r Egelatra, desea =ser el mage mas
podero=o o temido, a perar de =er INCONSCIENTE: Wo =sabe que
inteligente, cree que nadie mds las constamtes prusbas al
posed =u= habilidade= o == =iante Sujeto lo hacen md=x fuerte.
51emp::e'co:n un paso delante que CONZCIENTE: He le importa
los= demds=_ i F
A hasta done tenga que llewvar
para alcansar su objetiwve.
» v
INFLUEMCIADOE: Hace hacer a lo= i
demds, =u= ayudante=s mon sus - La PRIVACION: Pretende
ajecutore=, lo= u=a para =wvitar lo desterrar a todos los
winculen. imparos
ROL { HDDIFICADFIR: Trataja para cambiar :> FURCIOH EL ENGAHO: Lo utiliza
la =ituacidn a =u fawvor, e= para desviar al Sujeto de
inpul=zader de leos "=zangre limpia®, zu ochjetiwo, o para
e= degradador de los “impuros®._ usarlo a fawor de sus
ANTAGOMNISTA: Quisre e=tablecar =u ‘propios plates.
i den_
Y propio orden s
Estado Hacer Actuar scbre
de,  FESesmemasmEeanin * el objeto
accion
PERFORMANCE
L ACTAHTE < OPONKENTE —& ACTD —»
COMPETENCTR
hcotuar zobre
Ezstado de Trans formacion el sujeto
Actuacion "

Definidos los personajes principales, se puede pasar al siguiente punto, el desarrollo del

relato y los personajes, asi como los procesos de cambio por los que pasa.

135



AMBIEHTE SOCTAL:

FOSIBLE EMPEORAMIENTO (Lord Yoldemort)

PROCESD DE EMPEORAMIENTO
{Lord Voldemort)

N Nl
4 F
Lord Mata a lo= Arroja Pierde su
ol T e maldiciéon ----- B CUBFDH = e e e e >
Voldemort Harry asesina fizico
!
:
Competencia
la marca) ler.
i Actualizacion
¥
Lilly Potterx Recibe por
le da bt accidente Entregado Llan:"d:' Conocimiento
Harry La oltima *habilidades del ™ a sus Tios * 2 1% % del enemigo
protecaidn oponente
—\-\_V_—l— "'\l‘(-"'
POSIBLE EMPEORAMIEHTOD POSIBLE MEJORAMTIEHTO
{Harry)
La Marca

Con apenas meses de nacido los Padres de Harry Potter son asesinados por Lord
Voldemort, pero segundos antes de que sea el turno de Lilly Potter, ésta confiere la ultima
proteccién al pequeno Harry, motivo por el cual rebota en él la maldicion asesina de
Voldemort, devolviéndola a la fuente y despojando al Sefior Oscuro de su cuerpo fisico,
dicha accion deja una marca en el sujeto y con ella parte de la habilidades de su
oponente. A partir de este momento se origina el posible empeoramiento en el sujeto.

Mientras para el oponente se da cabida el proceso de empeoramiento.

El nifio que vivio

Ambiente Social, la comunidad magica celebra la destruccion del Senor Oscuro, con ello

29

la fama de Harry “el nifio que vivié” crece con cada palabra. Por tal motivo Albus
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Dumbledore decide alejarlo de la comunidad, para evitar se vea afectado en su

personalidad, y dejandolo a cargo de sus Tios.

El llamado a la aventura

Al cumplir once afios Harry, es invitado a iniciar su educacién magica en la academia de
magia y hechiceria de Hogwarts. El llamado viene acompafado de la primer
actualizacion, el sujeto se entera que tiene habilidades para la magia, el cambio es de
inmediato visible, el sujeto pasa de ser infeliz a una nueva experiencia con posibilidades

de todo. Originandose un posible mejoramiento.

El Mundo extraordinario

Después de acudir al llamado, Harry es llevado a conseguir las herramientas necesarias

para ingresar al colegio.

AMBIENTE SOCTAL:

PROCESO DE EMPEORAMIENTO
{Lord Voldemort)

5e posesiona Intenta robar Piardi
Lovd o ccesecimne s nme. s s del Profesor —.-._._. + la Piedra 3 o
cuerpo fisico
Yoldemort Quirell Filosofal
Jar.
Enfrentamiento
El Hundo Hhtiene PT';_LEL Inicia su Dirad: Nidided ﬂltjma
][ar -, A Py
ry axtracrdinario | e LiintE educacidn e Profesor proteccion
varita Snape lo protege
E | LH___
POSIBLE MEJORAMIEHTO FROCESD DE EMPEORAMIEHTO
{Harry)
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La varita magica que escoge a Harry, curiosamente es la hermana gemela de la varita del

oponente.

En este reingreso el sujeto tiene conocimiento del enemigo y el porque todos le admiran,
€l es el Unico que ha sobrevivido a una maldiciéon asesina y destruido al oponente con

apenas meses de nacido.

El encuentro con los adyuvantes se lleva a cabo en el recorrido al colegio.

A la vez que el oponente se posesiona del Profesor Quirrell.

La prueba del donante

Antes de ingresar formalmente al colegio Harry debe ser asignado segun sus
caracteristicas a una de las cuatro casas, finalmente harry pode ser asignado, ante la
renuencia del sombrero seleccionador, a la casa de Griffyndor, ya que en Slitheryn se han
alojado todos los magos tenebrosos. Pasa da la prueba el sujeto inicia su educacién

formal en los artes de la magia, acompafiado del proceso de mejoramiento.

En su primer afio en el colegio el sujeto recibe la primer ayuda magica, el profesor

Dumbledore le devuelve la capa de invisibilidad de su Padre.

Por otro lado el Profesor Quirrell intenta varias veces robar la piedra filosofal, pero la

sospechosa forma de actuar del Profesor Snape, lleva al sujeto a dudar de él.

El Primer Enfrentamiento

Voldemort intenta obtener la piedra filosofal con la que se ayudara para prolongar su vida
y conseguirse un cuerpo fisico. Harry inconscientemente frustra sus planes, consigue
primero la piedra y la ultima proteccion evita que el oponente lo pueda tocar, volviendo
cenizas al profesor Quirrell, causando la frustracion del Sefior Oscuro, ahora debe buscar

otro cuerpo donde alojarse, continuando el proceso de empeoramiento.
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AMBIENTE SOCIAL:

PROCESO DE EMPEORAMIEHTO
{Lord Voldemort})

. Rctia a fe posiciona fhre la Lleva a - Pierde su
Lord frustraciin i de Ginoo z frustraciin

Volde g, St » través de gu - 5L 24T L. Camara de —pGinmy a la -—.--Z.2 T, - cuerpo

L TOE: diario e aslay loz secretosz camara figico
2do.

Enfrentamiento
Nota el Creé zer el Deba
Habl 1 Deztruye el
Harry &p parecido con — heredero de — % rescatar lf‘:mi: diario
SU enemigo S5litheryn a Ginngr =

La oficina
del Director

No weaz lasz
Seme]anzas
re laz
di ferenciaz

FROCESD DE MEJOBAMIEHTO
{Harry)

Las nuevas habilidades

Voldemort actuando a través de uno de sus seguidores (Lucius Malfoy) logra colar el
diario del oponente (son sus memorias a los 16 afios) entre las cosas de Ginny Weasley
posesionandose inmediatamente de ella, misma a la que usa para reabrir la camara de

los secretos para liberar al basilisco.

No tarda mucho el sujeto en darse cuenta que posee ciertas habilidades y que
desconocia eran malas, como el hablar parcel, la lengua de las serpientes. Caracteristica
exclusiva de los magos tenebrosos, en especial de su enemigo, dicha habilidad causa el
desagrado de la mayor parte de sus companeros, quienes lo marginan por creer que el

fue quien abri6 la camara de los secretos.
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De inmediato el sujeto comienza a notar cierto parecido con el oponente y se pregunta si
es él el heredero de Slitheryn, como todos sus companeros lo creen, ya que después de

cada ataque del basilisco él esta presente.

Al obtener la posesion completa de Ginny Weasley, el sefior oscuro la lleva a la camara
de los secretos para robarle toda su fuerza vital, para tener de vuelta su cuerpo a los 16

anos.

Segundo enfrentamiento

Harry en compaiia de Ron descubren la entrada a la camara, el sujeto se interna pero
Ron se queda para pedir ayuda. En su interior se encuentra con Tom Ryddle (Lord

Voldemort), quien usa al basilisco para deshacerse de Harry.

La ayuda magica

En ultimo momento el sujeto recibe el envi6 de Dumbledore, el sombrero seleccionador,
de donde saca la espada de Godric Gryffindor, con ella mata el basilisco pero resulta
mordido por la serpiente, dejando un colmillo clavado en él, mismo que usa para

inconscientemente destruir el diario.

Con dicha accién Tom Ryddle pierde fuerza y su cuerpo fisico, con ello ve frustrado sus

planes nuevamente. Pasando también al empeoramiento.

La oficina del Director
En ella Dumbledore le explica a Harry el porqué de las semejanzas entre él y Voldemort,
las cuales sean consecuencia de una transferencia de poderes, la noche en que le hizo la
cicatriz, accion que no fue al propdsito pero ocurrid.
También le pide que no se fije tanto en las semejanzas, sino en las diferencias, ya que

sus decisiones los diferencian. Si el fuera un Slitheryn jamas podria haber sacado la

espada de Godric Gryffindor. Asi el sujeto continua con su proceso de mejoramiento.
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AMBIENTE S0CIAL: Se fuga de prision mortifago delator y causante de la muerte de los Potter

EMPEORAMIENTO
{Lord Voldemort) POSIBLE MEJORAMIEHTO
_:—'—"FF.A‘-\"—\—\_
Lord frustracién SED;E:'I.Ila
______________________________________________________________________________ *
Voldemort girviente
Cirius En Busgueda del Encuentra al Competencia Debe sequir
Black s - » e s Sa escapa el po
delator s
Hortifago
Yo pe
ot g Busca el La Verdad CApELa
Prohibicidn enfrentes Q + A
Harry Far ;:;_OC:_L";:;OO enfrentamiente — ™ su Padrino.
Elack e
entregar al
rerdadero
Mortifago
L
— —_—
PROCESD DE MEJORAMIEHTO MEJOR AMIEHTO
{Harry)

De la prisiébn de Azkaban se ha fugado el mortifago (seguidor de Voldemort) y el multi-

asesino Sirius Black, causante de la muerte de los Potter.

La prohibicion, el ministro y gente allegada a él le piden no enfrenta a Sirius Black, ya que

éste le busca para asesinarlo, Harry es el Unico que evita el regreso del Sefior Oscuro

Por su parte Sirius Black esta en busqueda del verdadero delator y multi-asesino.

Cuando el sujeto se entera que Sirius Black, es su Padrino y el causante de la muerte de

sus Padres, busca el enfrentamiento.

Sirius Black aparece en su forma animal para quitarle a Ron su rata, en ese mismo
momento Harry se entera de la verdad, Sirius no es el causante de la muerte de sus
Padres, el era amigo de ellos, sin embargo el verdadero causante es Peter Pettigrew en

su forma animal, la rata de Ron.
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La competencia

Harry le pide a Sirius entregue al verdadero mortifago para que lo liberen de todos los
cargos, pero en el trascurso, Peter Pettigrew logra escaparse, para posteriormente
reunirse con el Sefor Oscuro. Sirius decide seguir huyendo e impedir lo regresen a
Azkaban.

Con el conocimiento de la verdad Harry a recuperado a su Padrino y con ello se inicia el

mejoramiento en el personaje.

AMBIEHTE SOCIAL:

FROCES0 DE MEJORAMIEHTO

POSIBLE MEJORAMIENTO {(Lord Yoldemort) {Lord Voldemort)
_,-—"'A"‘“——\_ _,-/Il\_
T F
Frustracion
Maquila Mata a Obtiene  F°°Ups¥2 =u hay
Lord  __ ___ # plames para - —----rmesemimsemimioie # Cedric - wltima —-—-—-:—:—:—EE—-.- testigpos
Yoldemort su regreso Diggory oriteccion de su
T regreso
Ser. T T .
Enfrentamiente Competencia Lpriexi
l incantatem
Eiitralios Torneo Crecimientg 5% 1l=vade Le l
suefios sobre El cuarto 2 al Frustracisn
Harry —ma penents de los —"esgocido logico a ok arrebatan _frustrasion . FEzcapa
3 Magos las pruebas g sanqre
BEiddley
Ak
MEJORAMIENTO (Harry) POSIBLE EMPEORAMIENHTO

Extrafos suefios le aquejan a Harry, acompafados por un terrible ardor de su cicatriz, en
sus suenos el pareciera estar dentro de la cabeza del oponente, quien maquila planes

para su regreso.
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De regreso en Hogwarts, los alumnos de dos escuelas mas llegan al castillo para celebrar
el torneo de los tres magos, un estudiante por cada escuela es elegido por el céliz de
fuego para participar en el torneo, pero en esta ocasion el caliz es saboteado para que
escoja a un cuarto participante Harry Potter. Quien ante la desaprobacién y molestia de

todos, debe participar.

La presion social se hace presente, tanto sus compafieros como su mejor amigo Ron
creen que hizo trampa para ingresar al torneo, la gran mayoria lo margina y rechaza,

acciones que deprimen a la persona, llevandolo a una posible degradacion.

A pesar de no ser una competencia directa del oponente, el hecho de someter a Harry a
las pruebas del torneo, ocasiona un crecimiento Iégico en el sujeto, cada prueba lo
fortalece. De igual forma el enviado de Voldemort le ensefia a los estudiantes las tres
maldiciones prohibidas, ademas de ayudarle al sujeto a manipular ciertos hechizos que le

ayudaran durante las pruebas.

El cementerio de los Ryddle

En la tercer prueba los participantes deben alcanzar la copa que se encuentra en el centro
de un laberinto. Cuando Harry llega al lugar, lo hace en compafiia de Cedric Diggory, con
€l toma la copa al mismo tiempo, el objeto los lleva hasta el cementerio de los Ryddle,
donde les espera Peter Pettigrew, quien por mandato del Sefior Oscuro mata a Cedric e

inmoviliza a Harry.

La competencia

*huesos del Padre tomados sin permiso, carne del sirviente ofrecida a voluntad, sangre

del enemigo tomada a la fuerza y el sefor oscuro se levantara de nuevo”

Al usar la sangre del sujeto, el oponente obtiene la ultima proteccion, y con dicho conjuro
recupera su forma fisica. En plenitud, y para evitar haya testigos de su regreso, Lord
Voldemort intenta destruir a Harry, quien frustrado, por no haber detenido al enemigo, lo

enfrenta.
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A priori incantatem

En el acto los enemigos lanzas sus hechizos al mismo tiempo, generando una conexion
entre las varitas, y formando un campo de fuerza alrededor de ellos, esto con el fin de
protegerse asi mismas, el hecho de ser gemelas les impiden hacerse dano. De inmediato
las varitas comienzas a desechar los ultimos hechizos realizados, asi resurgen los espiritu
de Cedric Diggory y el de los Potter, estos le piden al sujeto suelte la uniéon y huya con el

cuerpo de Cedric.

Con la escapatoria del sujeto, es inevitable la frustracion del oponente, hay testigos de su
regreso, con estos actos se inicia el proceso de mejoramiento en el oponente, lo que
provoca que el mejoramiento en el sujeto se detenga, no pudo evitar el regreso del

oponente, asi se inicie un posible empeoramiento.

AMBIEHTE SOCIAL: LA COMUHIDAD MAGICA HD CREE SOBRE FI. REGRESO DEL SEHOR 0SCURO,
LOS EJERCITOS SE FORMAH

PROCESD DE MEJORAMIEHTO
{Lord Voldemort)
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Ambiente social: el ministerio de magia intenta cubrir los verdaderos hechos de la muerte
de Cedric Diggory, no estan dispuestos aceptar el regreso del Sefior Oscuro, por lo que

han iniciado una campana para desacreditar y desprestigiar a Harry y Dumbledore.

Por otro lado el oponente comienza a reunir a todos sus seguidores, asi también

Dumbledore retune a la Orden del Fénix.

Con su grupo de Mortifagos, el oponente busca apoderarse de un “arma” que no tenia la

ultima vez.

Harry es informado parcialmente de los planes del oponente, por lo que pide ser aceptado
en la Orden del Fénix, siendo rechazado por los adultos. Por otro lado los suefios del
sujeto sobre el oponente aumentan, sintiendo en ocasiones los sentimientos de
Voldemort.

De regreso en el colegio, la gran mayoria de sus compafieros cree que es un mentiroso,

de inmediato marginandolo. Haciendo que el sujeto se sienta mas sélo que nunca.

En otro lado, el Sefior Oscuro ha logrado liberar a todos sus mortifagos presos en

Azkaban, fortaleciendo su ejercito.

Cuando Dumbledore se entera de la extrafna conexién entre los enemigos y para evitar
que el sujeto sea vencido, le pide aprenda del Profesor Snape la oclumancia para cerrar

su mente a cualquier estimulo del oponente.

Al mismo tiempo Voldemort tiene conocimiento de dicha conexidon con el sujeto, por lo que

intentara usarla para su propio beneficio.

Con el escape de los mortifagos de Azkaban, la comunidad magica cree en la palabra de

Harry y Dumbledore.
Cuando el sujeto esta mas tranquilo y confiado, el oponente infunda falsas imagenes en

su mente de él torturando a Sirius Black en el departamento de misterios en el Ministerio

de Magia.
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Ante el estimulo el Sujeto decide ir su ayuda de su Padrino acompafiado de los
adyuvantes, en el lugar Harry descubre que hay una profecia dirigida a él y a su

oponente, al tomarla escucha lo que dice.

“El unico con el poder de derrotar al Sefior Oscuro se acerca... pero él tendra un poder que el

Sefior Oscuro desconoce... y ninguno podra vivir mientras el otro sobreviva...”
Después de escuchar la profecia aparecen en el lugar los Mortifagos enviados por el

oponente para recuperarla, enfrascados en la batalla la Orden del Fénix llega en ayuda

del sujeto y los adyuvantes.

AMBIENTE SOCIAL: CONFIRMACION, LA COMUHIDAD MAGICA TEME, EL SEHOR DSCURD HA REGRESADO

PROCESD DE MEJORAMTEHTO
{Lord Voldemort})
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El cuarto enfrentamiento

En la pelea la profecia es destruida, provocando la frustracion del oponente, a la vez
Sirius Black es asesinado, generando el empeoramiento en el sujeto. El suceso induce
al sujeto actuar ante el estimulo y sin conciencia alguna use una maldicidon prohibida ante
la mortifaga, al inmovilizarla aparece el Sefor Oscuro seduciendo al sujeto para que

acabe lo que inicio, “tu sabes que maldicién usar, ella lo mato, se lo merece”.

Segundos después el mandatario aparece para proteger al sujeto, en el duelo el Sefor
Oscuro se ve diezmando por los poderes de su contrincante, orillandolo a posesionarse

de la mente del sujeto y destruirlo desde su interior.

Mientras la posesion ocurre, se provoca la segunda actualizacion motivando un cambio
de actitud en el sujeto. EI mandatario le pide a Harry que pelee, “no importa el parecido
que tengan, sino como se diferencian”. Con la segunda actualizaciéon producida, se

detiene el empeoramiento e inicia un posible mejoramiento.

Ante las palabras, el sujeto reacciona “tu eres el débil, tu no tienes amor o amistad, siento
lastima por ti”, con la actitud y las palabras el sujeto logra liberarse del oponente, quien al
momento del acto es visto por el Ministro y su gente, provocando ira y frustracién en el

oponente.
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AMBIEHTE SOCIAL: LA GUERRA INICIA, DIVERSOS ATAQUES AL MINISTERIO, LLAMAH & HARRY “EL ELEGIDO”

PROCESD DE MEJORAMIEHTO
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Al siguiente aio el ambiente social cambia, los ataques a la comunidad magica han
iniciado, Lord Voldemort y sus Mortifagos ganan terreno, al mismo tiempo llama a Harry

“el elegido”.

El Sefor Oscuro le encarga a Draco Malfoy el asesinato de Albus Dumbledore, el unico

que supera sus poderes.

En el transcurso del sexto afio el sujeto tiene clases privadas con el mandatario, en ellas
aprende todo lo necesario sobre el oscuro pasado del oponente. Asi como la posibilidad
de que haya dividido su alma en siete partes y colocado en seis objetos diferentes
(Horcruxes), uno de ellos el antiguo diario de Tom Marvolo Ryddle, el otro en un anillo
posesion del mandatario, ademas de tener conocimiento de cuales podrian ser los

horcruxes restantes.
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Con ello llega la tercer actualizacién, existe una posibilidad de destruir en su totalidad al
oponente, generando un cambio de actitud positivo en el sujeto, su enemigo no es
inmortal. De igual forma se pasa de un posible mejoramiento a un proceso de

mejoramiento.

Al mismo tiempo Draco Malfoy lleva acabo varios intentos de asesinato sin ningun
resultado, por lo que el Profesor Snape le ofrece ayuda, dicho ofrecimiento lo ve el sujeto,

quien sin importar lo que diga el mandatario, duda de él.

Por otro lado Lord Voldemort planea una incursion de sus Mortifagos a Hogwarts.

Harry confirma la existencia de los horcruxes y en compafia del mandatario van en

busqueda del tercero, un guarda pelo de la familia Slitheryn.

De regreso y con un falso guarda pelo, el colegio esta bajo ataque de los mortifagos, el
sujeto y el mandatario acuden rapidamente ayudar, pero en la entrada Draco Malfoy y
otros mortifagos le esperan, el Mandatario inmoviliza bajo su capa de invisibilidad al
sujeto, en espera de un pronto ataque, pero Draco no le ataca, es entonces que el falso
adyuvante (Severus Snape) aparece y asesina a Dumbledore cumpliendo con la tarea del
oponente. Con este acto el oponente comienza el proceso de mejoramiento, ya no hay

nadie mas poderoso que él.

El mandatario acepta el sacrificio por un bien mayor.

Ahora el sujeto debe cumplir con el mandato y la responsabilidad de recuperar los

horcruxes restantes para destruirlos y acabar con el oponente.
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AMBIEHTE SOCIAL: FL SENDR OSCURD SE APODERA DEL MINISTERIO, IHICIAH PESQUIZAS DE IMPURDS

MEJORAMTEHTO POSIBLE
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PROCESD DE MEJORAMIEHTO
(Harry)

Ambiente social, el Sefior Oscuro se apodera del Ministerio de Magia y con el poder inicia

las pesquisas de impuros.
Las reliquias de la muerte

El sujeto que se encuentra desprotegido en la casa de sus Tios debe ser puesto a salvo,
por lo que realizan un elaborado plan para sacarlo de ahi, pero no contaba con que Snape
avisaria de los planes de la Orden al oponente, ocurriendo el 5to enfrentamiento, en él la
varita de Harry le protege nuevamente causando que la maldicion del oponente rebotara y

le ayudara a escapar.

El plan de destruir al sujeto nuevamente ha fallado, ocasionando la frustracion del
oponente, quien ahora busca la manera de evitar el “a priori incantatem”. Una vieja
leyenda habla sobre las reliquias de la muerte, tres objetos magicos sumamente
poderosos: la varita de salco que aumenta los poderes del duefo, una piedra capaz de

volver a la vida a los muertos y una capa de invisibilidad que jamas se gastaria y siempre
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protegeria. Fijandose como objeto del deseo para el oponente la varita de sauco, pero
dificil de rastrear, ya que todos creen es solo una leyenda, por lo que el oponente pasa

por muchos inconvenientes, ocasionando un posible empeoramiento en él.

Harry, que debido al descuido del oponente, logra ver con mas frecuencia los

pensamientos de su enemigo, a quien observa de viaje en busca de un objeto.

En un lugar a salvo, el sujeto y los adyuvantes reciben la ayuda magica, un objeto para

cada uno, dejados por Albus Dumbledore.

Con ellos y en companiia de los adyuvantes, el sujeto sale en busqueda de los horcruxes
restantes, pero con el problema de al encontrarlos no poder destruirlos, necesitan un
objeto mas poderoso que los horcruxes para destruirlo, es entonces que reciben una
nueva ayuda magica, la espada de Godric Griffyndor les es entregada por un ente
extrafo al que no pueden reconocer. Con ayuda de la espada el sujeto logra destruir dos

de los objetos.
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La Varita de sauco

Tras la ayuda magica, la cuarta actualizacién inicia, el sujeto se entera de la leyenda de
las reliquias de la muerte, una de ellas su capa, y la forma de obtener la varita de sauco,
la varita responde al individuo mas poderoso en duelo, siendo él legitimo duefo de la

varita quien venza al enemigo.

A la vez, el oponente obtiene del sepulcro de Dumbledore la varita de sauco y con ella la
primer actualizacion por fin esta seguro de poder vencer al sujeto y a cualquiera que se
interfiera en su camino. Pero cuando Harry roba uno de los horcruxes mas visibles,
Voldemort se percata del plan del sujeto y se lanza en busqueda de los objetos,

frustrandose cuando no los encuentra.

En tanto, Harry aprovecha para entrar a escondidas a Hogwarts y obtener el penultimo
horcruxes, pero debido a un descuido es descubierto y el Sefior Oscuro informado de lo

acontecido, mandando de inmediato a su ejercito al colegio.

Mientras tanto, la comunidad estudiantil y la orden del fénix al enterarse de lo ocurrido,
acuden a socorrer al sujeto, para que éste cumpla con su cometido. Dando inicio a la

batalla.

A la vez el sujeto encuentra y destruye el penultimo horcruxes, lanzandose en busqueda
del oponente para destruir el ultimo objeto (la serpiente nagini), misma que se encuentra

en completa custodia por el oponente, ya que teme por su vida.

Pero el proceso de empeoramiento en el oponente se inicia, cuando la varita de sauco
no da los resultados que él creia, entonces supone que es porque €l no vencié a
Dumbledore, por lo que llama a Severus Snape, mismo al que ataca a traicion para

vencerlo y ser él legitimo duefio de la varita.
Severus Snape, muy mal herido y abandonado, se desvela ante Harry como el falso

adyuvante del Sefor Oscuro. Ya que entre él y Dumbledore tenian un plan bien

maquilado para derrocar, con ayuda de Harry, a Lord Voldemort.
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La quinta actualizacién, con su ultima fuerza Snape le entrega al sujeto un mensaje de
Dumbledore, en el cual indica, que la Unica manera de destruir a Lord Voldemort, es con
el sacrificio de Harry. Ya que accidentalmente él es un horcruxes, es el motivo de la
conexién entre ellos. La ultima actualizacion genera un cambio de actitud enorme en el
sujeto, sabe que para destruir al enemigo, debe morir con él y por un bien mayor. Ya que

mientras él exista, el oponente no podra ser vencido.

Lord Voldemort al ir venciendo en la batalla ofrece una tregua para que el sujeto se

entregue y no se sigan perdiendo vidas de magos puros.

AMBIENTE S0CTAL: REESTRABLECIMIENTO DEL EQUILIBRIO
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MEJOR AMIENTO
(Harry¥)

Al entender su condicién, se inicia el mejoramiento en el sujeto. Harry decide
sacrificarse, pero antes de hacerlo encarga la destruccion del ultimo horcruxes y con ello

la destruccion de Voldemort.
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Al enfrentarse al oponente, el sujeto no ofrece ninguna resistencia, por lo que Voldemort
le quita rapidamente la vida. Pero al hacerlo, la parte de su alma en el sujeto muere,
resintiéndolo gravemente. En ese momento el proceso de empeoramiento concluye y da

paso al empeoramiento.

King’s Kross

Después de haber recibido el ataque directamente y de continuar el mejoramiento, Harry
despierta en el punto medio entre éste mundo y el de los muertos, en el mismo lugar una
criatura que pelea y se queja cerca de él, ahi mismo se encuentra con Dumbledore que le

espera.

-Pero usted esta muerto- dijo Harry.

-Oh, si-

-Entonces... jtambién estoy muerto?

-Ah, ;j esa es la cuestién?, en conjunto querido muchacho creo que no.

-Pero... jno me defendi! Dejé que me matase, ¢verdad?

-Lo hiciste y esa voluntad pienso marcé la diferencia.

-Asi que la parte de su alma que estaba en mi... se ha ido?

-iOh sil, la destruyo. Tu alma esta completa, y es completamente tuya.

-Pero entonces...

-Recuerda que él tomo tu sangre y reconstruyo su cuerpo con ella, jla ultima proteccion
dentro de ambos! jTe até a la vida mientras él viva!l

-¢.crei era al revés? Qué los dos teniamos que morir, 4,0 €s lo mismo?

-Tu fuiste el séptimo horcruxes el que nunca tuvo intencion de hacer, pero su alma se habia
vuelto tan inestable, que se rompié en pedazos cuando cometié tan atroz acto de maldad y
una parte entro en ti. Después tomd en su cuerpo una pequefa parte del encantamiento que
tu madre coloco en ti cuando murié por salvarte. El cuerpo de Voldemort mantiene ese
sacrificio vivo, mientras ese encantamiento sobreviva, asimismo lo haras tu y también la

ultima esperanza de Voldemort en si mismo.
-Tu aceptaste morir por un bien mayor, te sacrificaste, la parte de Voldemort en ti murid,

ahora tienes tu alma completa y para ti.

-Tengo que volver, jverdad?
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-Creo que si eliges volver, hay una posibilidad de que esto pueda terminar bien. No puedo

prometerlo. Pero sé esto, Harry, tienes menos miedo de volver aqui que él’

La sancion

Cuando el sujeto regreso a su cuerpo prefiri6 mantenerse inmovil, mientras que el
oponente se incorporaba, emocionado por haber terminado con el sujeto, levanto a éste
ultimo y lo llevo hasta las puertas del colegio y pidi6é a todos que se rindiesen al mismo
tiempo que ponia el cuerpo del sujeto en el suelo, pero los adyuvantes habilmente

destruyeron el ultimo horcruxes, ante la accién la batalla reinicio.

Enfrentamiento Final

Al destruir al ultimo trozo de su alma el oponente se siente expuesto e intenta huir, pero el
sujeto se incorpora y le hace frente, en la pelea la varita de sauco jamas dio resultados (el
villano nunca vencié al portador de la varita), permitiéndole al héroe vencer ante el

oponente.

Con ello el empeoramiento del oponente se concreta y en el mejoramiento en el sujeto

continua.

Con la destruccion del Sefior Oscuro, el objetivo se ha cumplido y equilibrio en la

comunidad magica reestablecido.

> “Harry Potter and the Deathly Hollows”, J. K. Rowling, Scholastic, E.U., 2007. Pp. 592-607.
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CONCLUSION

Hecho el analisis se pueden distinguir ciertos elementos y resultados que arrojaron el
desglose de los relatos mediaticos. Aunque primero se debe hacer una aclaracion, el
orden de presentacion de los objetos de estudios tiene como funcion mostrar las

diferencias entre ellos.

La variacion estructural del relato

De la variacién estructural se hablé durante el segundo capitulo, no lo habia retomado
porque se refieren a las variaciones generales de la narraciéon y no tanto al personaje,

pero a continuacion se hacen las observaciones.

Recuérdese son cinco variaciones estructurales, la saturacion, la inversion, la sustitucion,

la suspension y el estancamiento.

Hablando de la narracion en su totalidad Smallville, obviamente sabemos que el punto
meta del relato es que Clark Kent se convierta en Superman y se concretice la relacién
con su Némesis Lex Luthor. Todo pareciere indicar que existiria cierta saturacién, porque
el punto de llegada es la conclusion légica. Pero sus caracteristicas de serie dramatica le
hacen mantener la expectativa y la interrogante sobre como lo hara, por eso el
descubrimiento de sus poderes es gradual, tanto la degradacién de la amistad entre los
opuestos, como el empeoramiento de la personalidad y las acciones del oponente, esto
se traduce en inversioén, las metas del sujeto y oponente cambian, creandose en la

audiencias cierta expectacion, ante la conclusién.

Para the Matrix, retomando lo antes dicho, prolongar el relato fue un tanto
contraproducente, a pesar de que en las dos secuelas se observa el final del conflicto, la
inversion es minima, en cuanto a los personajes se refiere, a Neo le cambian el punto
llegada, en la primer parte es Zion, para la segunda cambia al edificio en la matrix (el cual,
supuestamente, es la fuente), para la tercer parte el punto de llegada es la fuente en la

ciudad de las maquinas. Pero la narracion, desde el punto de vista del sujeto se
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suspende, el sujeto duda mucho y no sabe cual es el siguiente paso, durante el desarrollo
no actua por cuenta propia, siempre en espera del mandato, por otro lado, a pesar de
existir actualizaciones en el sujeto, éste no crece ni continua su desarrollo. Orillando al
relato a caer en el estancamiento, en the Matrix recargado y revoluciones es inapreciable

la variaciéon de los hechos iniciales.

En the Matrix (el primer film) se puede observar el crecimiento y consolidacion de Neo
como el elegido. Mientras que en las secuelas Neo confia en sus habilidades, pero la
confianza en si mismo en minima, esto debido a la decision de aceptar su destino y
enfrentarlo, los ultimos elementos hacen que la narracién caiga en lo monétono, dejando
todo el peso de la narracion a la guerra humanos-maquinas y las peleas entre Neo-Smith,

Neo-Merovingio.

La saga de Harry Potter, en cuanto al relato se refiere, es de admirar a la escritora y a los
guionistas, porque han logrado mantener al publico (durante estos 10 afnos de iniciada la
saga en el cine), la inversion es constante, el desvelo de secretos, como el hecho de que
el falso adyuvante (Snape) proteja (en la oscuridad) a Harry, hasta llegar a sacrificar su
vida por la del sujeto. La relaciéon con acciones pasadas, el saber que en su juventud
Voldemort dividié en seis partes su alma (con la creencia de alcanzar la inmortalidad) y
las escondié para evitar las encontraran o el porqué del asesinato de los Padres del

sujeto.

La sustitucion, los cambios de rumbo, el reencuentro y pérdida del Padrino del sujeto, el
conocimiento de su destino a través de la profecia. Gracias al conjunto de esos elementos
se tiene un desarrollo y evolucion de los personajes, el cual se puede apreciar en la
mejoria de las habilidades del sujeto, asi como la preparacién para aceptar su destino
final, por tal motivo la interrogante del sacrificio no lo hace dudar tanto, ya que
inconscientemente se ha preparado para el momento durante siete afios. Todo esto es el
motivo por el cual se ha logrado mantener el interés en el publico. Pero cayendo en la
saturacion, es bien sabido como culmina la historia, sin la necesidad de leer el ultimo

libro o esperar hasta el 2010 para la séptima pelicula.
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Némesis

El villano y el héroe forman parte de un solo ser, la pelea de los opuestos no es mas que
la pelea con uno mismo y aceptarse tal cual es, individuos con bondad y maldad. El
equilibrio del ser. Por tal motivo el héroe sabe como actuar, después de haber aceptado
su condicién, y como tarea final debe transmitir el conocimiento adquirido durante su

travesia.

Otra dualidad resultante del analisis y con la que se le puede dar otro tipo de
interpretacion al bien y al mal. El mal representa la inteligencia, la razén y la modernidad,
mientras que el bien a los sentimientos, la moral, la intuicion y lo tradicional. Elementos

que se pueden observar facilmente en el comportamiento de los personajes.

En Smallville es facilmente observable dicha interpretacion, por un lado tenemos al
oponente, un personaje de ciudad, letrado, inteligente y que confia en la tecnologia,
mientras que el sujeto es un personaje de tradiciones y familiar, vive en un pueblo

agricola y el conocimiento poco se le da.

También se tiene que en el caso del héroe, éste antepone las pasiones al
reestablecimiento del equilibrio, los sentimientos como el miedo y la culpa le hacen dudar
al momento de efectuar sus actos, situacion que lo hace muy predecible. Por esa misma
razon es facilmente manipulable por los actos del villano, quien (a diferencia del sujeto) es
mas racional siempre van un paso delante, esta abierto a nuevas ideas, no inmiscuyen
sus sentimientos, por tal motivo no sienten culpa de sus actos, antes de actuar el

oponente observa todas las posibilidades y los diferentes caminos.

Otras caracteristicas se logran distinguir y que diferencia a los enemigos, el hecho de que
el sujeto se deje llevar por sus sentimientos, actuando sdélo ante el estimulo, esto
desemboca en que pocas veces racionaliza sus acciones y sus consecuencias, haciendo
parecer que solo usa su parte intuitiva. Sin embargo tiene la caracteristica de ver el

problema en su totalidad y actuar ante él, pero sin racionalizar la causa del problema.

Harry Potter no piensa, hasta que se lo explican, en el porqué su enemigo asesind a sus

Padres e intentd hacerlo con él, al principio cree que fue un simple acto de venganza,
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pero después entiende que ese acto fue resultado de lo dicho en una profecia y el
profundo miedo del oponente a la mortandad humana (motivo por el cual el oponente
divide su alma en seis partes y con ello alcanzar la inmortalidad). Finalmente cuando
comprende su situacién es que sabe cual es su objetivo: destruir los horcruxes y sacrificar

una parte de si mismo para destruir al oponente.

Retornando a Smallville, Clark Kent siempre se deja manipular por el oponente, en
ocasiones ayudandole a obtener sus objetivos o simplemente salvandole la vida, pero no
es hasta la sancién cuando entiende que sus actos fueron usados para beneficio del
oponente. Cuando el sujeto acude a su enemigo para ayudar a los infectados, no entiende
que se los entrega en bandeja de plata para que el oponente experimente con ellos, es

cuando lo descubre que entiende el daio causado.

Neo por su parte, al verse segado por su ego generado por el descubrimiento de sus
poderes como elegido, que actua mal al adentrarse al cuerpo de su enemigo para
destruirlo, al momento creyo librarse de él, pero no es hasta que Smith reaparece con sus
nuevos poderes, y entiende que la fuente de la transformacion del oponente fue él (Neo).
Cuando el sujeto concilia las partes y razona la situacion comprende que la destruccién

viene de su propia muerte.

Por otro lado, tenemos la diferencia con el personaje Oponente, es obviamente todo lo
contrario por su condicion de Némesis. El oponente representa otro tipo de rasgos, la
razén y la inteligencia, cada accién suya es racionalizada, sabe cuales pueden ser las
consecuencias de sus actos. Pero es en ocasiones extraordinarias o de una profunda
frustracion, se puede observar al oponente actuar ante el estimulo. El oponente piensa en
todo, causas, consecuencias, pero su inteligencia y capacidad de analisis se ve
acompafada y opacada por su ego y orgullo, cree tener todo tan calculado que deja

escapar las fallas obvias.

Otro ejemplo de cémo el oponente se ve segado por su ego al creer que nadie mas es tan
inteligente que él, tenemos a Lord Voldemort quien creyd librar lo mortalidad del ser
humano al dividir su alma en seis partes colocandolas en seis objetos diferentes y

escondiéndolos fuera del alcance humano (pero ligadas a su historia de vida), el oponente
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supuso nadie sabria o entenderia dicha accién creyendo improbable la destruccién de sus

horcruxes, por lo que no se percatd de las pistas dejadas en su camino.

De igual forma Lex Luthor, el fallo en sus planes se debe a la fuga de informacion, el
oponente al momento de verse frustrado se deja llevar por sus pasiones (ira, celos...),

mismas que le hacen mostrar su verdadero rostro ante los demas.

Smith muestra dos errores cruciales, de igual forma su ego lo ciega, en el primero
después de capturar a Morpheus, no cree que nadie se atreva a salvarlo, y al final cuando
todo muestra es mas poderoso que Neo, no entiende por qué el sujeto continua luchando,
provocando en él miedo y duda, llevandole a la desesperacion de copiarse en Neo,
dandole acceso inmediato a su estructura, culminando en la destruccion de los

personajes.

Concluyendo con este apartado, es facilmente comprensible que cuando el sujeto concilia
las partes, el bien y el mal, la razén y la intuicion, es que ha aceptado su destino y ha
entendido que para vencer a su oponente debe ser mas inteligente y librarse de sus
pasiones, mientras que el villano al ver disminuidas sus fuerzas y su poder comienza a
dejarse llevar por las pasiones que le nublan la mente y le impide racionalizar su

situacion.

Los personajes y el rechazo al llamado.

Campbell, durante sus estudios acerca del cuento maravilloso y el relato, logra distinguir
la esfera de accién “negarse al llamado a la aventura” en dicha accion el héroe es
visitado por un heraldo para invitarlo a la aventura, en un principio, por miedo a dejar lo
que tiene (su comodidad), el héroe se niega al llamado, después al verse en medio de las

acciones acepta el llamado, es la explicacién acerca de la negacién al llamado.’

Sin embargo se le puede dar otra interpretacion a la frase, y de acuerdo con los
resultados del analisis, el negarse al llamado podria ser también la objecion del sujeto

acerca de su condicion de héroe y las acciones que ocurren a su alrededor.

' Cfr. Joseph Campbell, “El héroe de las mil caras”’, México, FCE, 1959, Pp. 45-221.
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Clark Kent constantemente recurre a la negacion, cuando el sujeto recibe el mensaje de
su Padre biolégico (Jor-El, el destinador) acerca de su condicion y de su deber de
conquistar el mundo, éste no acepta su tarea y niega su naturaleza, prefiere mantenerse
bajo la proteccién de los Padres. Mas adelante éste no acepta que su medio ambiente
social (Padres y amigos) lo cataloguen como héroe, pareciera le tiene miedo a las
responsabilidades que vienen con el titulo de héroe, porque eso significaria aceptar una

etapa de su maduracion personal.

En Neo es visible en tres situaciones, una después de ser extraido de la Matrix y es
informado de su condicion (por Morpheus), el sujeto no lo admite y se desmaya, por lo
que es presionado (inconscientemente) por la tripulacion de la nave, la Pitonisa y Trinity,
pero es hasta que Trinity lo hace creer en si mismo y acepta ser el elegido. La segunda
situacion es al momento de su llegada a Zion, afuera de su habitacion docenas de
personas le esperan con ofrendas y peticiones de protecciéon, tal circunstancia le
incomoda, la responsabilidad que cae en sus hombros es cada vez mas pesada y no sabe
si los pueda salvar, la tercer situacion es la llamada del arquitecto para salvar Zion, el
sujeto debe escoger entre salvar a la raza humana o salvar a Trinity, momento en el que

se muestra la falla y el sujeto se deja llevar por sus pasiones.

En Harry Potter es un poco mas complejo, ya que desde su nacimiento él fue implicado en
las acciones, no tuvo tiempo de negarse, de hecho cuando el heraldo (Hagrid) llega por él,
el sujeto acepta rapidamente, no obstante la negacién se hace visible en distintos
momentos, en el primero de ellos, y por parte de sus tios, estos le impiden al sujeto leer
las cartas acerca de su admision a Hogwarts, no quieren que su sobrino se vuelva un
fendmeno, de igual forma los tios no quieren que el sujeto desestabilice la comodidad de
su hogar. En el segundo cuestiona su parecido con el oponente, su extrafia seleccion
para participar en el torneo de los tres magos, el descubrimiento de la profecia, ..., en
esos momentos es que se escucha decir al sujeto “yo no pedi estar aqui”, “yo no pedi que
Voldemort matara a mis Padres”, “yo no pedi ser quien se enfrente a Voldemort”, es en
dichos momentos que el sujeto se ve invadido por la desesperacion y el miedo que éste
niega su condicion de héroe, ya que éste anhela la comodidad y la seguridad de un propio

hogar, como el de los adyuvantes.
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Como se ha visto la negacién al llamado, no es sélo la negacion del sujeto de ir a la
aventura, sino también negar su condiciéon, negar que las acciones ocurran a su

alrededor.

Aceptando el llamado

Por otro lado tenemos la aceptacion del llamado. Joseph Campbell explica que a esta
aceptacion se le puede entender como “el despertar de yo”. La llamada siempre levanta el
velo que cubre un misterio de transfiguracion; un rito, un momento, un paso espiritual que
cuando se completa es el equivalente de una muerte y de un renacimiento. El horizonte
familiar de la vida se ha sobrepasado, los viejos conceptos, ideales y patrones
emocionales dejan de ser utiles, ha llegado el momento de pasar el lumbral®. De lo cual es
puede entender que aceptar el llamado para el sujeto, es aceptar su condicion de Héroe,

aceptar lo que implica esa decision y enfrentar su destino.

De aqui se deben diferenciar dos situaciones, la primera es aceptar su condicién de héroe

y la segunda aceptar su destino como tal.

Para la primer situacién el ambiente social del personaje le pide crea en si mismo, esto
implica una comprension del personaje, el saber que ya no se encuentra en los limites

psicolégicos establecidos, que él es actor mas apto para iniciar el viaje.

La segunda situacién es aceptar su decisién, y por lo tanto, su destino, ahora el sujeto se
da cuenta que su decision no solo lo implica a él, sino a toda una comunidad, por lo que al
final comprende que su destino, el sacrificio, solo lo implique a él, beneficiara a la

comunidad.

Posteriormente el sujeto tiene un entendimiento a través del otro, entender que las

debilidades de su enemigo son su fortaleza, tal entendimiento fortalece al sujeto.

En Smallville tales situaciones, hasta el momento final del analisis, no se le presentan a

Clark Kent (Superman), por lo que aun no ha tomado el razonamiento de tal situacion, en

% {dem, p. 55.
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otras palabras, no ha aceptado su condicion de Héroe, a pesar de que €l ya inicio un viaje

del que no hay vuelta atras, él ahora es el mas apto y como tal debe continuar.

En The Matrix la primer situacion ocurre cuando las acciones que rodean al sujeto le
indican el camino a seguir, llevandolo a reconocerse y saber que todo lo aprendido hasta
el momento lo convierten en el elegido, pero a tal situacion la confirmacién llega via

Trinity.

La segunda situacion ocurre después que el sujeto razona su destino y decide implicar en
su decision a las maquinas para vencer a su enemigo en comun, reestablecer el equilibrio

y llevar paz a los dos mundos.

Para Harry Potter la primer situacion el sujeto sabe que hay algo en él que lo hace
diferente a los demas, por lo que acepta hincar el camino y su educacion en Hogwarts, ya
en la comunidad magica se da cuenta que el haber sido marcado por su enemigo lo hace
la principal defensa contra el oponente, y participe, sin saberlo, de la serie de acciones a

ocurrir.

Para la segunda situacién, y a pesar de formar parte de las acciones, la decision de
sacrificarse 0 no aun la conserva él. Es después de saber que la forma de destruccién de

Su enemigo es a través de él, a partir de ese conocimiento, el sujeto toma su decision.

La Marca

Segun Propp, el cuento ha variado en el sentido de la marca, convirtiéndolo en un motivo
poético para el reconocimiento del héroe, lo que en su origen era el rito de mezclar las
sangres en el matrimonio como simbolo de alianza familiar. “La marca pasa de tener un

significado juridico y religioso a mera sefial de reconocimiento del héroe oculto”.?

En esa misma funcién de reconocimiento del héroe oculto, tenemos a la Marca como
esfera de accion el alejamiento, en una de sus dos funciones, aqui esta esfera responde a

la accion de alejar del sujeto el objeto deseado, un familiar, un objeto, un ser amado,... A

3Cfr. Vladimir Propp, “Morfologia del cuento”, Fundamentos, Madrid, 1971.
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dicha esfera se le puede dar la interpretacién de Marca, el alejamiento del objeto deseado

del sujeto cumple la funcidn de reconocerlo como héroe.

En los relatos mediaticos escogidos para el estudio, la marca (en su interpretacion
original) cambia de personaje, y un poco su funcion, la marca, segun Propp sirve para
reconocer al héroe. No aqui, ya que en dos de los objetos el héroe marca
“accidentalmente” al oponente. Dandole una mejor explicacién o interpretacién al término,

la marca es la principal sefal de confirmacion del enemigo.

De esta manera la marca es el momento que el bien crea su contrario, el mal, en otras
palabras, la marca es el momento en que la luz debe crearse para desterrar a la

oscuridad.

La lluvia de meteoritos que trae a Kal-El marca a Lex Luthor, ello es visible en su aspecto
fisico, pierde el cabello, lo que en cierta forma le hace padecer problemas psicoldgicos, él

mismo se ve como un fendmeno, lo que causa su marginacion de la sociedad.

De igual forma Neo marca (internamente) a Smith, con dicha accién el sujeto también le
transfiere poderes a su oponente, el acto también tiene repercusiones psicolégicas, ya

que la parte de Neo en Smith le empuja a no admitir su destino de ser borrado.

Lo mismo ocurre con Harry Potter, a él de bebé su enemigo lo marca (en su aspecto fisico
con una cicatriz en forma de rayo en su frente) como su igual, con dicha accion transfiere
parte de sus habilidades a su enemigo, haciéndolo mas poderoso. Retornando a sus

inicios, la marca distingue al héroe.
Para la interpretacion del alejamiento como marca tenemos el momento en que el
oponente (Lord Voldemort) asesina (aleja) a los Padres de Harry, al igual que la marca se

cumple la funcién de vinculacién de los contrarios.

En otras palabras, para el relato de Harry Potter se deben diferenciar los dos tipos de

marcas, lo cual se hara cronoldgicamente:
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En la primera, el alejamiento, ocurre con la muerte de los Padres del sujeto, la accién deja

una marca psicolégica que desata las pasiones del sujeto.

La segunda, la marca, ocurre en el fallido intento asesinato (por parte del oponente) al
sujeto, solo dejando una marca en la frente del ultimo, y con ello parte del alma y

habilidades del oponente.

Se diferencian estas acciones porque ninguna de las dos hace el mismo efecto en el
personaje, como se ha visto, la primera desata las pasiones (ira, miedo,...) mientras que

la segunda vincula a los enemigos.

Igual ocurre en the matrix, el alejamiento ocurre con el rapto de Morpheus por Smith,

marcando al sujeto y obligandole a actuar.

El Desarrollo

La relacion entre el sujeto y el oponente en Smallville y Harry Potter va de la mano, es un
toma y da, el sujeto frustra o hace la competencia al oponente (en ocasiones
inconscientemente) y viceversa, en estos dos objetos se pueden apreciar el mutuo

desarrollo y confirmacion de los personajes.

El desarrollo del sujeto (en Smallville) es cronoldégico (en cuanto a sus habilidades
especiales), pero como persona si evoluciona, especialmente sentimentalmente, se puede
observar que el sujeto no es pura valentia, amor y comprension, debido a los actos del
oponente el sujeto llega a canalizar ira y miedo. Principalmente cuando las acciones
alrededor suyo afectan a sus seres queridos, por lo que en ciertas ocasiones, a lo largo
del relato, el sujeto llega a provocar la muerte de quienes le hicieron dafio, dejandole al
final la culpa por sus acciones. Dicho sentimiento de culpa le hacen sentirse una amenaza

para la sociedad, haciendo de la pasién de gobernar al mundo su mas grande miedo.

Mientras que el desarrollo del oponente es 16gico, el oponente crece ante las acciones del
sujeto, como se vio en su analisis, cada frustracion del oponente le hacen evolucionar,
aprende de sus errores y no se permite confiar en otras personas que no sean él mismo,

elemento que lo diferencia del sujeto, mientras que éste ultimo se hace mas cercano a su
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medio ambiente social, el oponente se aisla y se margina €l mismo, esto podria indicar
una seria deshumanizacion, el no tener apego alguno con la sociedad le permite no tener
culpa de sus actos. Pero no solo las frustraciones hacen evolucionar al oponente, también
tenemos a la competencia, el hecho de que en ciertas ocasiones el sujeto le facilite los

objetivos al oponente.

Lex al tener conocimiento, a causa de Clark, de los infectados, éste inicia sus
experimentos para formar un ejercito de super humanos, posteriormente para continuar
sabe que necesita de ADN alienigena, por lo que usa el de los préfugos de la zona

fantasma y que Clark le facilita inconscientemente.

Lo mismo ocurre con la relacién entre Harry Potter y Lord Voldemort, en este objeto de
estudio el oponente, accidentalmente, crea al sujeto (esta accién ocurre cuando el
oponente se deja llevar por sus pasiones y en un acto de desesperacion por evitar se
desarrolle el mago que lo va derrotar) cuando el villano intenta matar al bebé Harry Potter,
quien al encontrarse protegido despoja al oponente de su cuerpo fisico y absorbe
accidentalmente una parte del alma de su enemigo, dicha accion fortalece al sujeto,
obteniendo las mismas habilidades que su oponente. A partir de ahi el crecimiento del
sujeto es légico, ante cada prueba impuesta éste evoluciona y se fortalece, todo eso

ocurre a costa de las acciones del oponente.

Situacion que poco sucede a la inversa, de hecho s6lo en dos ocasiones ocurre, la primer
competencia llega después de que Harry impida maten a Meter Pettigrew (Mortifago
servidor de Lord Voldemort), ya que al escaparse, éste acude al encuentro con su amo a
quien ayuda a recuperar su cuerpo fisico. Lo que nos lleva a la segunda competencia,
ésta ocurre tras una obsesion por usar la sangre del sujeto para que el oponente recupere
su forma fisica, dicha obsesion es por obtener la misma proteccion de la que goza el

sujeto.

A diferencia, en The Matrix esta misma relacion Neo-Smith es casi inexistente, a pesar de
que son los contrario y de que uno creo al otro, el desarrollo de uno a costas del otro es
casi nulo, a excepcion de la Unica prueba del oponente al inicio (en la que Neo debe
rescatar a Morpheus de las manos de Smith), y las peleas (pero principalmente la

segunda pelea, en donde Neo obtiene su confianza y en donde entiende que puede
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vencer a su enemigo). Fuera de eso no se observa un mutuo crecimiento de los
personajes. Un crecimiento proveniente de las acciones directas o indirectas del contrario,

como lo existe en los otros dos objetos de estudio.

Esta ruptura del crecimiento y relacion de los personajes en the Matrix, probablemente

sea el resultado de alargar la historia en dos partes mas.

Los procesos

La siguiente constante que se manifiesta es la referente a los procesos de transformacion,
de los cuales se pueden distinguir dos procesos, uno el personaje como persona y el otro

como rol.

El primero se inicia con una degradacion en el sujeto, la cual proviene de su alejamiento
del mundo ordinario. Degradacién que se detiene con la primer actualizacion al momento
en que le informan al sujeto quién es y cual es su mision, con tal accion se inicia el posible

mejoramiento, mismo que alcanza al obtener su objetivo como persona.

El segundo inicia con una posible degradacién del sujeto, el personaje ha fallado como
rol, mismo que se confirma con la consolidacién del oponente. Es hasta que llega la
actualizacion o la ayuda magica, que se inicia el posible mejoramiento y culminando con

el reestablecimiento del equilibrio.

De esta estructura varia Smallville, pero primero se debe diferenciar salida del mundo
ordinario, dicha salida puede ser el envié de Kal-El a la tierra, pero también puede ser el
conocimiento por parte del sujeto de que él no es humano. Ahora bien la actualizacién
es la fuente que precede a un mejoramiento por parte del sujeto, en este caso es diferente
ya que la actualizacion precede a una degradacién en el personaje, en ella le informan
que su mision es dominar la tierra, pero recuérdese, la actualizacion cumple con otra

funcién ya que también es la prueba del donante.

No obstante en Harry Potter el mejoramiento inicia cuando es reingresado a la

comunidad magica, a partir de ahi el proceso es similar.
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En los tres objetos de estudio el primer mejoramiento obtenido representa alcanzar sus
metas personales, Trinity declara su amor a Neo y él admite ser el elegido. Clark se
entera que su Padre era una buena persona y su mision es salvar a la tierra. Harry Potter

encuentra a un familiar vivo, su Padrino Sirius Black.

De ese mejoramiento proviene una degradacion, ahora como roles, el descuido del
sujeto a ocasionado que el oponente se consolide, Smith se logra copiar en la Pitonisa,
mientras que Lord Voldemort regresa a su forma fisica, ahora los sujetos deben aceptar
quienes son y cumplir con su deber, es cuando llega el segundo mejoramiento, creen en
si mismos y lo que significa alcanzar su objetivo, culminando el proceso con el
reestablecimiento del equilibrio. Neo sabe que para destruir a su enemigo debe
sacrificarse. De igual forma en Harry Potter, el sujeto acepta que debe morir por un bien

mayor, al tal sacrificio una sancion, le permiten regresar y terminar lo que inicio.

El segundo mejoramiento no ocurre en Smallville, ya que Clark hasta el punto final del
analisis no acepta su rol como héroe, aunque es obvio que el segundo proceso se

presente.

Por otro lado el proceso en el oponente es un tanto diferente, el mejoramiento en Smith
deviene de alcanzar su meta como rol (agente), esto sucede cuando atrapa a Morpheus,
mientras que su segundo mejoramiento lo alcanza cuando obtiene su meta como persona

y logra copiarse en la oraculo (es el mas poderoso en la Matrix).

Lord Voldemort obtiene su mejoramiento al alcanzarlo como persona, esto al recuperar su
cuerpo fisico, para posteriormente alcanzar el segundo mejoramiento como rol, esto al
apoderarse del Ministerio e imponer su orden. El segundo proceso es muy diferente, ya
que después de alcanzar su mejoramiento como rol, lo mas natural seria degradarse
como rol, pero en esta ocasion cambia, ya que su degradacion es como persona, ello al

enterarse de la posible destruccién de sus horcruxes, lo que lo lleva a la posible muerte.

Lex Luthor alcanza su mejoramiento como rol, cuando cree tener las pruebas necesarias
para develar el secreto de Clark, y el empeoramiento como persona lo obtiene cuando
intenta aceptarse como el villano de la historia, hasta que lo alcanza y se consolida como

rol, pero para la persona es una degradacion.
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La Presion Social

La presion social es uno de los resultados que arroja la investigacion, a pesar de que se

hace poco hincapié en el desarrollo del analisis, ésta existe.

El termino presion social tiene cierto parecido con los argumentos que forjan a la opinion
publica, la cual se crea tras la influencia de un lider de opinion. La presion social pude
iniciarse asi, pero también a la inversa, la masa puede presionar al sujeto. Como lo seria
la relacion adyuvante-sujeto, supdngase que el adyuvante es el lider de opinidn, éste
presiona e impulsa al sujeto para que cumpla su objetivo. Igualmente la masa puede

marginar al sujeto y socavarlo moralmente.

La presion social también se ve apoyada por la espiral de silencio, un solo rumor se

esparce rapidamente por todo el ambiente social, mismo que presionan al sujeto.

Al principio de Harry Potter la espiral del silencio y la opiniéon publica se ponen en marcha
cuando el sujeto reingresa a la comunidad magica, ésta lo llena de elogios, mismos que
presionan al sujeto a demostrar que es digno de tan buena reputacion. Mas adelante
ocurre exactamente lo contrario, cuando el oponente retorna a la comunidad magica nadie
le cree a Harry y Dumbledore, en este caso la espiral se pone en marcha ante el
aislamiento de la gente, el miedo a la verdad es el detonante de la espiral, ello soportado

por la opinion publica generada por los medios.

En The Matrix el ambiente social presiona a Neo desde su entrada al mundo
extraordinario, todos esperan que él sea el elegido, por tal motivo cuando la Oraculo le
dice “tu no eres el elegido”, el responde “me siento mal por Morpheus, él casi me hizo

creer”.
De igual forma en the Matrix Recargado, al regresar el sujeto a Zion decenas de personas

le esperan, sus actos ahora afectan a toda una sociedad, ellos son uno de los motivos por

los que Neo no pude dar paso atras.
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En Smallville el ambiente social es casi inexistente, aunque pesa en los personajes, en
Clark a pesar de su sentido de ayuda a la comunidad, el miedo de ser descubierto lo

mantiene alejado de ella.

Mientras que Lex Luthor prefiere las apariencias, pareciera que no le importa, pero le
gusta mantener una buena imagen ante la sociedad. Le molesta mucho ser catalogado
como el villano, por ejemplo en el capitulo miedos ocurre un accidente en la planta de
Luthor Corp. un extrafio gas escapa afectando a todo el pueblo, Lex al intentar encontrar

una cura decide experimentar consigo mismo.

Como se puede observar en los dos primeros objetos, el sujeto se ve presionado a
demostrar que él es el héroe y a seguir ciertos caminos, lo mismo sucede con el villano, el

miedo de la sociedad alimenta su orgullo.

No en Smallville, aqui el sujeto le teme a la sociedad, pero el oponente (con su
deshumana caracteristica) la arropa y la mantiene de su lado, sabe que mantenerla

contenta le confiere poder sobre el sujeto.

Pero esta es una lucha que va mas alla del bien contra el mal, de las tradiciones contra la
modernidad, o de la conciencia contra la intuicion, ésta es una lucha del héroe contra si
mismo, por la aceptacion y complementacion de un solo individuo que puede ser malo y
bueno al mismo tiempo, es entonces que el Héroe obtiene su objeto del deseo, el

equilibrio.

El equilibrio

Como se ha visto hasta el momento, y fuera de toda esfera de accion a ocurrir en el
relato, el reestablecimiento del equilibrio por parte del personaje sujeto deviene de todo un
proceso de transformacién en el personaje, éste no es el mismo al inicio del relato. Ahora
es el personaje es mas fuerte, maduro, con mayores habilidades, pero principalmente

mas sabio, lo que le permite reconocer las debilidades del oponente y aceptar su destino.

También se sabe ocurren dos tipos de procesos en el personaje, el primero es un proceso

como persona, inicia con una degradacion y culmina con un mejoramiento y la aceptacion
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de su rol, lo que da paso al segundo proceso ahora como rol, éste inicia con la
consolidacién del oponente lo que causa una degradacion en el personaje como rol y
culmina con el reestablecimiento del equilibrio y el mejoramiento como rol del personaje,

quien ha acepado su destino y lo necesario para equilibrar su mundo.

Cada proceso se ve acompanado de una serie de pruebas por parte del oponente,
mismas que fortalecen al sujeto, mientras que para el oponente cada prueba librada es
una frustracion para él, accion que desata las pasiones del oponente y nubla su mente

con su orgullo y ego.

Estos procesos le permiten al sujeto pensar e informarse acerca de como destruir a su
enemigo y reestablecer el equilibrio, tal razonamiento llega a su climax cuando acepta
una de las tres respuestas: 1) vivir los dos en eterna dualidad, 2) Destruir al enemigo y
una parte de si mismo, 3) sacrificarse para detener a su oponente y terminar con la

dualidad en el mundo.

Asi en casi todo relato, mientras el sujeto pasa por todo un proceso de confirmacion a
través del otro, por medio de las pruebas del oponente, lo que le trae al sujeto una
transformacion que le permite fortalecerse y obtener nuevas habilidades, ademas de
maduracion, sabiduria y confianza en sus instintos, asi como la fuerza interna, lo que al
final podria interpretarse como la consolidacion de las partes (bien-mal) en uno solo. El
héroe pasa por todo este proceso para enfrentarse al oponente, quien al final no
evoluciona, sino todo lo contrario, el mejoramiento como persona y como rol le ciegan y

no le permiten crecer, a pesar de tener la inteligencia.

Al final en The Matrix para reestablecer el equilibrio, Neo debe sacrificarse, permite que
Smith se copie en él, y con ello lo destruye. El equilibrio retorna, sin el mal, el bien no

tiene motivo de existencia.

Todo lo contrario sucede en Smallville, Lex no pude destruir a Clark, porqué sin él, Lex no
tendria motivo de existencia, o mejor dicho no existiria bondad con que comparar sus
actos. A la vez, si Superman matara a Lex, sus actos no tendria punto de comparacion,
por lo que tanta justicia y bondad harian de Superman el dictador del planeta. Por tal

situacién los dos tienen motivo de existencia, al vivir los dos el equilibrio se conserva.
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En el caso de Harry Potter, es un tanto mas complicado, ya que existen dos competencias
0 dos marcas inconscientes. El oponente marca y transfiere parte de si en el sujeto, este a
su vez sede involuntariamente, parte de su sangre y con ello protegiendo a su enemigo

con la ultima proteccion.

“Uno tiene que morir a manos del ofro”, dice la profecia, cuando Harry permite que
Voldemort le asesine, el oponente destruye la parte de su alma en el sujeto, quien a la vez
logra sobrevivir porque el enemigo mantiene la liga con la ultima proteccién, misma que
se destruye cuando Harry es sancionado regresando a la vida. Harry destruye a su
enemigo, pero el oponente termina con la unién entre los dos, en otras palabras el sujeto

pasa a ser normal y con ello retornando el equilibrio.

Para concluir se procedera a la parte social de la investigacion, retomando la presién
social y lo enunciado en el segundo capitulo, en donde ejemplifico como el ambiente

social afecta al personaje.

Como anteriormente se dijo: El medio ambiente social adquiere su categoria de
personaje cuando afecta directamente al personaje principal, por supuesto son
personas que en ese momento actian como masa, por ejemplo, ciertas teorias en
Estados Unidos acerca de los asesinatos en las escuelas, es que los jovenes asesinos
llevan una carga emocional que se alimenta de las humillaciones de la comunidad
estudiantil, toda ésta violencia psicolégica influida afecta mentalmente al estudiante,

teniendo como Unica salida para el joven la de asesinar a quienes le dafan.

En referencia a este ejemplo, mucho se ha hablado de la influencia de violencia que
tienen los medios de comunicacién sobre los jovenes, dejando a los medios como unicos
culpables de los asesinatos de estudiantes por estudiantes en Estados Unidos, esto, tal
vez, porque la sociedad no desea verse en si misma la fuente de esa violencia, ya que

por otro lado que son los medios sino el reflejo de la sociedad.
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Continuando con los medios y haciendo referencia al documental “Bowling for Columbine”
de Michael Moore*, si los medios son los responsables de la violencia juvenil, por qué en
paises, culturalmente, mas violentos como Japon, la taza de asesinatos entre jévenes es
minima, cuando en aquel pais de oriente la violencia en los medios (videojuegos, manga,

anime) es llevada al extremo.

Hagase la realidad ficcidon, para entender el posible por qué “el joven socio pata”, como se
le ha denominado, llega al extremo de asesinar a sus compaferos, que camino sigue para
llegar a ese final, para comprenderlo véase su camino como el camino del guerrero en su

proceso de transformacion en héroe.

Al joven sociopata llamesele John en esta representacion, y como el villano se tiene al

medio ambiente social representado por el abuson de la escuela.

John es el chico diferente, no le gustan las convenciones sociales, ni los lugares
comunes, viste de negro, le gusta el rock, usa el sarcasmo para hacer bromas, es

inteligente, prefiere leer a hacer deporte.

El medio ambiente social, es convencional, lo dicta la moda, juzga por la apariencia, le

gustan los lugares comunes y desprecia todo lo diferente a él.

Todo inicia con el ingreso de John al mundo extraordinario, la preparatoria, como todo
joven es inseguro y con miedos, pero también inteligente y no se deja llevar por los
demas, éste inicia su camino, cuando ocurre el conocimiento del enemigo, se enfrenta
por primera vez con el medio ambiente social, en tal enfrentamiento John es alejado de su
nombre (siendo catalogado vy tipificado) y marcado (con un sobre nombre o apodo) por el
enemigo, a partir de ahi John pierde su identidad y no logra despojarse de la que el

oponente le da, carga que llevara los siguientes afios, creando en €l un empeoramiento.

Pero este no es el fin, ya que por los siguientes afios John sera el blanco de humillaciones
e insultos y puesto en ridiculo ante todo su medio ambiente social, acciones que
ocasionaran su paulatino desapego de la comunidad estudiantil, acciones que no van al

pozo del olvido, sino a una hoya de presion que al explotar desencadenara las pasiones

* Bowling for Columbine, Michael Moore, E.U. 2002.

173



de John, vera a su ambiente social con ira y coraje. Es cuando recibe la actualizacién o
la ayuda magica, alguien por equivocacion o como un simple comentario le dice
“‘deberiamos tomar un arma y matar a todos”, la accién provoca un mejoramiento en el
sujeto, sabe por fin como deshacerse de su molestia, por o que los dias previos a su
accién se notara mas contento y alegre, hasta llegar a tan dramatico final, pero con la

diferencia de que John sera catalogado como el villano de la historia.

Pareciera un relato ficticio mas, pero con la diferencia de que esto ocurre a diario en toda

escuela, hay quienes soportan la presion social y hay quienes terminan como John.

El camino del héroe

Ante esta ultima situacion surge una interrogante mas, por qué llegan a ser tan
identificables estas situaciones (principalmente los tipos sociales) con los relatos ficticios.
Eso se debe a la identificacion inconsciente que se tiene con los arquetipos del ser
humano. Este es precisamente el éxito de los relatos ficticios, su parte real y el escape de
la cotidianidad. Umberto Eco® argumenta que ese fue el éxito de Superman, un hombre
que pasa de ser el oficinista timido e introvertido a ponerse su capa roja y ser el hombre
de acero, por supuesto este es un espectaculo que aun embelesa y hace vivir al ser
humano, un movimiento mental que lo hace salir de la jaula, que es su cotidianidad, y lo
libera, llevandolo a tierras imperecederas o a la parte mas lejana del universo, justo como

lo hacian los mitos.

Sonar vidas distintas a la cotidiana es una manera de comportarse, o como lo dice Mario
Vargas Llosa: “es una manera simbdlica de mostrar insatisfaccion con lo que somos y
hacemos y, por lo mismo, significa introducir en nuestra existencia dos elementos

sediciosos: el desasosiego y la ilusién”.®

Querer ser otro, otros, aunque sea de la manera vicaria en que lo somos entregandonos a
los ilusionismos y juegos de disfraces de la ficcion es emprender un viaje sin retorno hacia
parajes desconocidos, una proeza intelectual en que estad contenida en potencia toda la
prodigiosa aventura humana que registra la historia. Dificilmente hubieran sido posibles

todas esas hazafnas y descubrimientos en la materia y el espacio, en la mente y en el cuerpo,

> Umberto Eco, “Apocalipticos e Integrados”, Paidos, Barcelona, 1977.
6 Mario Vargas Llosa, “el viaje a la ficcion”, revista Letras Libres, Num. 110, febrero, México, 2008.
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en la geografia y en la conciencia y subconciencia ni hubiéramos alcanzado, al igual que en
la ciencia y la técnica, en las artes las deslumbrantes realizaciones de un Dante, un
Shakespeare, un Botticelli, un Rembrandt, un Mozart o un Beethoven, si, antes de todo ello,
no nos hubiéramos puesto a sofar historias a veces tan persuasivas que indujeron a ciertos
lectores apasionados, como el Quijote y Madame Bovary, a querer convertirlas en
realidades, y a tantos otros a actuar con impetu y genio para que la vida real se fuera

acercando mas y mas a la que creamos con nuestra fantasia.”

Pero el relato no sélo nos hace vivir otras vidas, sino también nos permite liberar “la parte
maldita” de nuestra personalidad (enunciada por George Bataille), o la Sombra (de Jung)
esa parte que es habitada por los miedos, fobias, frustraciones, instintos, apetitos y
deseos, esos monstruos y fantasmas, esa fuerza interna que nos conforman, es la parte
que relacionamos con la maldad. Es el porqué de la identificacion del ser humano no solo

con el héroe, sino también con el villano.

Se veia al principio de la investigacion que el relato (el mito) nos hace vivir y calmar
nuestros miedos y deseos, pero también nos impulsa a vivir de manera distinta, con

inconformidad y ambicién para realizar nuestros anhelos mas recénditos.

Esa es la esencia que deja el mito, el ilusionar y emocionar a la mente humana, el de
impulsarla creativamente, el liberarla de su cotidianidad, es lo que deja el mito del héroe,
lamentablemente en el camino se ha perdido ese caracter sagrado y de gran significado
para el ser humano, quien ya no entiende la importancia y la simbologia del camino del

héroe, y con ello se ha perdido gran parte de su funcion.

Acerca de esta funcion arcaica del mito, Joseph Campbell defiende la idea de que en la
sociedad moderna la funcién del mito a cambiado: “dentro de las mismas sociedades
progresistas, todos los ultimos vestigios de la antigua herencia humana del ritual,

moralidad y arte, estan en plena decadencia”.?

Esta desacralizacion del mito y las religiones, deviene de la iluminacion o despertar de la
conciencia humana, explica Campbell, que ya no existe la clase de sociedad en la que los

dioses eran soporte. La unidad social no es ya la portadora del contenido religioso. Sus

" Mario Vargas Llosa, “el viaje a la ficcion”, revista Letras Libres, Num. 110, febrero, México 2008.
¥ Joseph Campbell, “el héroe de las mil caras”, p. 342.
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ideales no son ya los de hacer visible en la tierra las formas del cielo, sino los del estado
seglar, que libra una competencia dificil y sin tregua por la supremacia y los recursos

materiales.

Por lo tanto, al perder el mito esa fuerza coordinadora sobre el individuo, los grupos
sociales también la pierden, y lo que antes eran grandes formas anénimas al momento de
actuar, ahora se han desintegrado y han destacado las individualidades. Ocasionando
que el significado del mito, en él, ahora solo sea inconsciente. De esta forma, el individuo
a perdido su rumbo y la racionalizacién del el empuje que lo mueve. Campbell sostiene
que “las lineas de comunicacion entre la zona consciente y la inconsciente de la psique

humana han sido cortadas, y nos hemos partido en dos”.

Asi se llega a un tema recurrente en el relato moderno, la revolucion moderna contra la
espiritualidad. Por un lado la revolucién moderna (como la enuncia Campbell) lleva
consigo los avances cientificos y filosdéficos, ante ello los dioses pierden su significado y la

decadente espiritualidad pierde terreno. Donde antes habia luz hoy hay oscuridad.

La maquina en contra del hombre, la tecnologia contra las costumbres, el instaurar un
nuevo orden sobre al antiguo, ..., son ejemplos claros de esta batalla que se lleva acabo,

no solo en los grupos sociales, sino también en la psique del individuo.

Por lo que la tarea del héroe es la de retornar la luz a donde antes la habia. Para lograrlo
el héroe moderno, primero, no debe batallar en contra de la revolucion moderna, ya que
se debe aceptar todo lo alcanzado por ella y darle una significacion espiritual al mundo
moderno. Posteriormente debe hacerle olvidar al ser humano su individualidad, batallar
contra su orgullo y transformar su ego. Campbell sostiene que “el héroe moderno debe
hacer que el hombre se entienda, no como YO, sino como TU. Al final, no es la sociedad

la que habra de guiar y salvar al héroe creador, sino todo lo contrario”.o

? Joseph Campbell, “el héroe de las mil caras”, ..., p. 345.
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